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Resumo

Este documento resulta da intervengdo pedagogica realizada no dmbito da
Pratica de Ensino Supervisionada, do Mestrado em Ensino de Informética da
Universidade de Lisboa. Tem como fundamento descrever, analisar e refletir a
intervencao realizada na turma do 12° CT3, uma turma do Curso Cientifico-
Humanisticos de Ciéncias e Tecnologias, da Escola Secundaria Padre Anténio Vieira,
pertencente ao Agrupamento de Escolas de Alvalade. Além de descrever e analisar a
experiéncia da intervencdo pedagdgica realizada na disciplina de Aplicacdes
Informaticas B, apresento os procedimentos e estratégias adotados na pratica letiva da
disciplina de Aplica¢des Informaticas B, no dominio Introdugdo a Multimédia,
Subdominio Tipos de Média Dindmicos: video, dudio e animag¢do. Finalmente, abordo
a dimensao investigativa da referida intervencao, em consondncia com o impacto que
a metodologia pedagogica Project Based Learning (PJBL) manifesta na promogao das
aprendizagens, designadamente na criacao de animagdes baseadas em Stop Motion (na
criacdo de historias). Para dar resposta a dimensao investigativa formulei as seguintes
questdes: 1) As diferentes etapas do PjBL contribuem positivamente para a criagao de
animacoes em Stop Motion? 2) Que dificuldades sdo sentidas pelos alunos em cada
etapa do projeto? 3) Qual o grau de satisfagdo dos alunos ao criarem animagdes em
Stop Motion? Os resultados obtidos foram plasmados em escalas de dimensdo
investigativa, que permitiram concluir que a metodologia PjBL tem um impacto
positivo nas aprendizagens. Estes resultados permitem observar que o objetivo de

promover as aprendizagens foi amplamente alcangado.

Palavras-Chave: Aplicacdes Informaticas B, PjBL, Multimédia, Animagdo, Stop
Motion.
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Abstract

This document is the result of the pedagogical intervention carried out within
the scope of Supervised Teaching Practice, of the Master's Degree in Computer
Science Teaching at the University of Lisbon. Its basis is to describe, analyze and
reflect on the intervention carried out in the 12th class, a class from the Scientific-
Humanistic Science and Technology Course, at Escola Secundaria Padre Anténio
Vieira, belonging to the Alvalade School Group. In addition to describing and
analyzing the experience of the pedagogical intervention performed in the Computer
Applications B discipline, I present the procedures and strategies adopted in the
teaching practice of the Computer Applications B discipline, in the Introduction to
Multimedia domain, Dynamic Media Types Subdomain: video, audio and animation.
Finally, I approach the investigative dimension of the aforementioned intervention, in
line with the impact that the Project Based Learning (PjBL) pedagogical methodology
has on promoting learning, namely in the creation of animations based on Stop Motion
(in the creation of stories). To respond to the investigative dimension, [ formulated the
following questions: 1) Do the different stages of PjBL contribute positively to the
creation of Stop Motion animations? 2) What difficulties do students experience at
each stage? 3) How satisfied are students when creating Stop Motion animations? The
results obtained were expressed in investigative scales, which allowed us to conclude
that the PjJBL methodology has a positive impact on learning. These results allow us

to observe that the objective of promoting learning was largely achieved.

Keywords: Computer Applications B, PjBL, Multimedia, Animation, Stop Motion.
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1. Introducio

Este trabalho reporta-se a disciplina de Iniciag@o a Pratica Profissional IV, do
Mestrado em Ensino da Informatica, do Instituto de Educa¢do da Universidade de
Lisboa, o qual constitui o culminar de todo o processo educativo deste grau de ensino,
nele visando apresentar a experiéncia que levei a cabo neste trajeto. Irei reportar na
primeira pessoa toda a experiéncia envolvida no processo de ensino aprendizagem, as
dificuldades e experiéncias ocorridas durante este periodo, que convergiram para a
ultima etapa, a intervengdo pratica pedagogica supervisionada, que sera, igualmente,
alvo de uma reflexao.

Esta interven¢do decorreu no Agrupamento de Escolas de Alvalade (AEA), na
Escola Secundéria Padre Anténio Vieira (ESPAV), na disciplina de Aplicagdes
Informaticas B (AIB), da responsabilidade do professor cooperante Rui Costa.

A intervencdo pedagogica enquadra-se no ambito da disciplina de AIB, na
turma do décimo segundo ano do curso Cientifico-Humanisticos de Ciéncias e
Tecnologias. Incide no dominio “Introdu¢do a Multimédia” e subdominio “Tipos de
Media Dindmicos: Video, Audio e Animagio”.

Em continuidade, apresento os principais procedimentos e estratégias
adotados na conducao da pratica letiva, que efetivei na intervengao pedagogica, com a
duracdo de seis aulas de cem minutos, entre os dias 7 € 31 de marco de 2022. No
ambito deste subdominio, a intervengao foi orientada para a criagdo de um produto
multimédia de Animacgao, recorrendo a técnica de Stop Motion.

A metodologia de aprendizagem que adotei para a minha intervencao foi o
PjBL, visto que esta metodologia tem como objetivo associar o aprender ao fazer, além
de fomentar o trabalho colaborativo entre os alunos.

O presente documento compreende varios temas. Terminada a introdugao, ¢
apresentada a caracterizacdo do local e contexto da intervengdo: contexto social,
contexto escolar e da turma.

No capitulo seguinte, darei analisarei o enquadramento curricular, desde as
caracteristicas especificas da disciplina, a analise critica do programa e aos conceitos
cientificos abordados na intervencao.

O quarto capitulo versa sobre a problematizacao relativa a temadtica a lecionar.

No quinto capitulo debrucar-me-ei acerca da planificagdo da intervencgdo

pedagdgica e informagao inerente.



No sexto capitulo abordarei a dimensdo investigativa da intervengdo, onde ¢
exposta a problematica investigativa, as questdes de investigacdo, os instrumentos de
recolha de dados, e as conclusoes do estudo.

Por fim, apresento a conclusao com analise e reflexdo a intervengao pedagogica,

numa perspetiva global, interligando todas as tarefas desenvolvidas.



2. Caracterizacido do contexto

O presente capitulo elenca a apresentagdo e descricao do contexto social e escolar
da turma: caracterizagdo, natureza, constituicdo e dados sobre aproveitamento escolar
da turma, assim como a caracterizacdo da sala onde decorreu a intervencao pratica
pedagogica.

Com vista a completa abordagem desta intervengao, a necessidade de conhecer os

contextos revelou-se crucial, na organizagcdo do desenvolvimento curricular.

2.1. Contexto Social

O Agrupamento de Escolas de Alvalade (AEA) esta localizado na freguesia de
Alvalade, concelho de Lisboa, integrando as antigas freguesias do Campo Grande, de
Sao Jodao de Brito e de Alvalade, para além de pequenas parcelas de territorio
anteriormente pertencentes as freguesias de Marvila e Sio Domingos de Benfica (vide
Figura 1). A freguesia de Alvalade tem uma 4rea de 5,34 km?, representando cerca de
6% do territorio da cidade Alvalade, ¢ uma das freguesias mais populosas da cidade
de Lisboa, registando nos resultados preliminares dos Censos 2021 uma populagao
residente de 33.236 individuos.

O tecido empresarial ¢ caracterizado por atividades do setor tercidrio,
nomeadamente a atividade comercial. Em matéria de escolaridade, a freguesia de
Alvalade destaca-se pela elevada percentagem de pessoas com um nivel de ensino

superior completo, correspondente a 51,7%.

Figura 1 - Agrupamento de Escolas de Alvalade

Escola Secundiria
Padre Anténio Vieira

Escola Bisica
I S. Jodo de Brita

Escola Basica
Almirante Gago Coutinho

Escola Basica
Teixeira de Pascoais



2.2. Contexto Escolar

O AEA comporta quatro estabelecimentos de ensino: a escola Secundéria Padre
Antonio Vieira (ESPAV), sendo esta a sua escola sede, a Escola Basica S. Jodo de
Brito (EBSJB), a Escola Bésica Teixeira de Pascoais (EBTP) e a Escola Basica
Almirante Gago Coutinho (EBAGC) (vide Figura 6).

Figura 2 - Escolas do Agrupamento de Escolas de Alvalade

Escola Basica S. Jodo de Brito Escola Basica Teixeira de Pascoais
= Educacgdo Pré-Escolar D » Educacdo Pré-Escolar ‘6
= 1.2 Ciclo do Ensino Basico Qc} = 1.2 Ciclo do Ensino Basico D>
& <
Escola Basica Almirante Gago Coutinho Escola Secunddaria Padre Anténio Vieira (Escola

= 2.2 Ciclo do Ensino Bésico GC; Sede)
=3.2 Ciclo do Ensino Basico < = 3.2 Ciclo do Ensino Basico (regular e CEF)
< = Ensino Secundario (Cursos Cientifico-Humanisticos

e Profissionais)
= Centro Qualifica (EFA diurno e noturno)
= Centro de Formagao Prof. Jodo Soares

A ESPAYV, a escola alvo da intervencao pedagdgica, foi fundada em 1965, em
edificio proprio com projeto do arquiteto Ruy Athouguia. Em 2003/2004 inicia-se um
novo ciclo da ESPAYV, resultante da fusdo com a Escola Secundaria da Cidade
Universitaria.

Entre 2009 e 2011, a ESPAYV foi intervencionada pela Parque Escolar, com um
projeto da arquiteta Teresa Nunes da Ponte, tendo sofrido grandes melhoramentos, em
termos de espacos e equipamentos. Em julho de 2012, a ESPAYV uniu-se com o antigo
Agrupamento de Escolas de Alvalade e tornou-se sede do novo AEA, agora composto
por quatro escolas. A oferta educativa da ESPAV ¢ vasta. Atualmente, a ESPAV
leciona o 3° ciclo e o ensino secundario, entre o 7° ¢ 12° ano, incluindo cursos
profissionais (ensino secundario).

A ESPAYV integra um Centro Qualifica, centro especializado na qualificagdo de
adultos, vocacionado para a informagao, a orientacdo e o encaminhamento para ofertas
de educacao e formagao profissional de adultos com idade igual ou superior a 18 anos,

que procuram uma qualifica¢do. A oferta abrange cursos de nivel basico e secundario,



Formagdes Modulares, PLNM (Portugués Lingua Nao Materna) e RVCC
(Reconhecimento, Validacao e Certificagdo de Competéncias), em horario pds-laboral.

Segundo dados recolhidos no site da escola, no corrente ano letivo, encontram-se
a frequentar as diversas escolas do AEA, no ensino diurno, 2301 alunos, 342 na EBSJB,
326 na EBTP, 461 na EBAGC, 1172 na ESPAYV ¢ 590 no ensino noturno.

Cerca de 75% dos alunos do agrupamento residem em freguesias de Lisboa, no
entanto apenas 24% dos alunos residem na freguesia de Alvalade. O grupo de alunos
tem uma origem muito diversificada: cerca de 202 alunos de trinta e trés
nacionalidades, destacando-se o numero de alunos de nacionalidade brasileira em
todos os anos letivos. China e Angola surgem como paises de origem com alguma
representacao.

A taxa de transi¢ao ¢ alta, nomeadamente no 1° ciclo, rondando os 100%. Contudo,
baixa significativamente a medida que comparamos com os valores do 2° ciclo, (cerca
de 98%) e do 3° ciclo (a volta de 90%). No 12° ano a taxa de conclusao ¢ inferior,
tendo ficado esse valor pelos 58%.

Neste agrupamento, de acordo com os documentos do projeto educativo 2021/2024,
tem-se registado uma diminui¢ao no nimero de alunos que beneficiam de Ag¢ao Social

Escolar (ASE), de 32,5% (em 2017/2018) para 21,2% (em 2020/2021), vide Figura 2.

Figura 3 — Alunos com ASE
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Considerando a intervencao da escola através de Equipas Multidisciplinares de
Apoio a Educacdo Inclusiva (EMAEI), na prevencao e intervengao junto dos alunos
com dificuldades ao nivel da aprendizagem, risco de abandono escolar ou que

apresentem comportamentos de risco, foram identificados 40,7% dos alunos do



agrupamento para registo de medidas universais e 7,6% para Relatorio Técnico

Pedagogico (RTP) (vide Figura 3).

Figura 4 - N°de alunos acompanhados pela EMAEI
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O abandono escolar ¢ pouco expressivo no 1° e 2° ciclos, mas comecga a surgir no
3° ciclo. Estes valores reportam-se essencialmente a alunos estrangeiros, quer pelo
regresso aos seus paises de origem, quer pelo atingir da maioridade e opgao pelo

ingresso no mercado de trabalho (vide Figura 4).

Figura 5 - Taxa de abandono
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Trabalham no Agrupamento 255 docentes, dos quais 125 pertencem aos
Quadros de Escola (QE/QA), 35 aos Quadros da Zona Pedagdgica (QZP) e 95 sdo
contratados (vide Figura 5). De salientar que o nimero de docentes de QE e QZP tem

vindo a crescer desde 2017/2018. Face ao aumento de docentes contratados (37%) e a



conhecida escassez de docentes de determinadas areas, tem havido necessidade de

contratar docentes exclusivamente com habilitagido propria.

Figura 6 - Professores - tipo de vinculo
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2.3. Turma 12° CT3

Foi na turma do 12° CT3 do curso Cientifico-Humanisticos de Ciéncias e
Tecnologias que realizei a pratica de ensino supervisionada. Esta turma era composta
por 23 alunos, 18 do sexo masculino e 5 do sexo feminino, com idades compreendidas
entre os 16 e 18 anos. 19 alunos sao de nacionalidade portuguesa e 4 de nacionalidade
brasileira. Nesta turma ndo havia alunos que tivessem ficado retidos no 12° ano, porém
4 tiveram uma reten¢do no 10* ou no 11° ano.

Em relagdo a ASE, 7 alunos sdo beneficiarios da ASE, 3 de escaldo A e 4 de
escalao B. De salientar que um aluno beneficiava de medidas seletivas, as Medidas
Educativas de Suporte a Aprendizagem e Inclusao (Direcao-Geral da Educacao, 2018).

No que concerne as caracteristicas e atitudes dos alunos em sala de aula, assim
como a sua envolvéncia, participacdo e dificuldades sentidas durante o processo de
aprendizagem consegui, antes da minha intervencdo, delinear uma estratégia
consonante com o trabalho desenvolvido pelo professor cooperante, e, sempre que
possivel potenciar o desenvolvimento de competéncias.

Este processo iniciou aquando das aulas observadas no primeiro semestre, que,
oportunamente, aproveitei para recolher informacgdes diversas, trocar impressoes com

o professor cooperante acerca dos alunos e criagdo de documentos de registo,



nomeadamente grelhas de observacao de estratégias de ensino, de organizacao e gestao
do professor (vide Anexo A), assim como grelha de observagao dos alunos (vide Anexo
B).

Este manancial informativo revelou-se essencial na eclaboracdo das
planificagdes, desenvolvimento das atividades e condugdo da pratica letiva. Passado
este periodo de observagdo, no momento prévio da minha intervengao, tinha, na minha
posse, dados relevantes sobre os alunos e as suas caracteristicas.

Relativamente a pontualidade e assiduidade, os alunos, regra geral, foram
assiduos e pontuais; no que ao comportamento diz respeito, todos os alunos
evidenciaram uma postura e atitudes conformes ao espacgo e diferentes contextos de
trabalho, embora, pontualmente, tenha havido necessidade de intervencdo dos
professores, no sentido de evitar conversas paralelas.

A grande maioria ndo manifestou uma participacao oral espontanea, contudo,
na parte escrita, acabaram por dar o feedback pretendido. Quica, decorrente da
aparente dificuldade/inibicao ao nivel da expressao oral, foi notoria a dificuldade de
trabalhar em grupos, tanto a nivel de organizacao como a nivel de atribui¢ao de tarefas,
de argumentacdo e defesa de ideias e raciocinios. Outra dificuldade intrinseca ao
desenvolvimento de trabalhos foi a evidente falta de autonomia na realizacao de tarefas,
apesar do entusiasmo, interesse, motivacao e¢ dedicacdo a generalidade dos temas e
tarefas apresentados. Bastante presente foi a extrema dificuldade no cumprimento de
prazos, tendo sido necessario, por diversas vezes, a dilatacdo dos mesmos para a
conclusdo de algumas tarefas.

Nao obstante os condicionalismos supramencionados, o aproveitamento da
turma, segundo as informagdes dos professores, era considerado bom e a disciplina de
AIB manteve essa tendéncia, como se pode ver na Figura 7.

De salientar que dois alunos (A22 e A23) ndo foram avaliados no primeiro

semestre, devido ao ingresso tardio na turma.



Figura 7 — Notas finais do 1° Semestre na disciplina de AIB
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Tratando-se de uma disciplina de opcao, questionei-me sobre a motivacao ou
arazao pela qual os alunos tinham decidido inscrever-se na disciplina de AIB. Nao foi
preciso aplicar questiondrio, nem incluir esta questdo na ficha diagnostica, dado que
este quesito ja tinha sido levantado pelo professor cooperante no inicio do ano letivo.
As respostas obtidas foram quase unanimes, apresentando como justificagdo o gosto
pelas tecnologias e a possibilidade de aumentar a média final no 12° ano, visto que na
escola, historicamente, as notas finais da disciplina eram bastante elevadas.

Uma vez que as tematicas abordadas no espago temporal da minha intervengao
eram de uma natureza diferente das trabalhadas at¢ ao momento, de modo a responder
as expetativas dos alunos e conseguir manté-los motivados ao longo da minha
interveng¢do, ainda que estivesse na posse de informacdes suficientes, recorri, na ultima
aula observada, a realizacdo de uma ficha diagndstica disponibilizada no Microsoft
Forms, (https://forms.office.com/r/WnjznM3CXn), com vista a elaboragdo mais

precisa da planificagao.



2.4. Sala de Aula

As aulas de AIB decorreram as segundas-feiras das 8h as 9:40h (100 minutos)
e as quintas-feiras, quinzenalmente, das 9:55h as 11:35h (100 minutos). As aulas de
AIB da turma do 12° CT3 decorreram na sala de aula B (vide Figura 8 e Figura 9). E
uma das seis salas de informatica e esta equipada com quinze computadores (nunca
estiveram os quinze funcionais e um deles estd atribuido ao professor). Estes
computadores possuem ligacdo a Internet, ou por cabo de rede ou por rede sem fios,
dependendo da sua localizagdo na sala, uma vez que estdo dispostos em ilhas. De
evidenciar que os computadores estdo obsoletos, ndo tendo seguido a evolucdo
tecnoldgica, causando entropias e limitagdes funcionais.

Dado que ndo ha equipamentos suficientes para todos, alguns alunos partilham
o computador e outros fazem-se acompanhar do portatil pessoal. Além dos
computadores, a sala também esta equipada com um projetor, uma tela de projecao e

um quadro branco.

Figura 8 - Representagdo da sala de aula Bl
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Figura 9 - Sala de aula Bl
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3. Enquadramento curricular

Neste topico serdo apresentadas informacgdes sobre a disciplina (AIB) que serve de
base a este estudo, assim como uma analise critica ao programa pelo qual se rege.
Apresentarei especificamente a unidade didatica de intervencdo e os conceitos

cientificos associados.

3.1. Disciplina Aplicacoes Informaticas B (AIB)

Os Cursos Cientifico Humanisticos (CCH) integram uma oferta educativa
direcionada para a continuagdo de estudos de nivel superior. Estes cursos destinam-se
aos alunos que tenham concluido o 9° ano de escolaridade ou equivalente, tém a
duragdo de trés anos letivos e a sua conclusao atribui o diploma de 12° ano, assim como
o nivel 3 de qualificacdo do Quadro Nacional de Qualificagdes (QNQ).

Segundo o Decreto-Lei n.° 55/2018 de 6 de julho, que estabelece os principios
orientadores da organizagdo e da gestdo dos curriculos, da avaliagdo dos
conhecimentos e capacidades a adquirir ¢ a desenvolver pelos alunos dos ensinos
basico e secundario, os Cursos Cientifico Humanisticos (CCH) apresentam a seguinte
matriz curricular:

Tabela 1 - Matriz curricular dos Cursos Cientifico Humanisticos (CCH)

Carga horitia semanal (2
(minutos)
Componentes de formaciio (b) 10" 2no 11° ano 12° ano
Geral:
Poftapns - .ooeeooii et 180 180 200
Lingua Estrangsira [, Mon T (). 150 150
Filosofia ... - 150 130
Edueaglio Fisiea .00 oiuioiniis i 150 150 150
@
siecl o
Especifica: E
EsEnalt oo e s e e s o e IR 230 250 270
e
Opgdes [d): g
b4
. ] e B
Baemald . oo o A 270 cu 313 270 ou 315
o
g
Busttal 2 e R R R R g 270 gu 313 270 ou 315
=
Opgdes (&) 2
Opgdes (£:
T T G
Educagdo Moral e Relgiosa (). ............ (5] ) [
Towl [ ) 15502 1620 | 15302 1620 1035

(a) A caspa hordsa semanal indicada constitel uma referfncia para cada componente de formacio.
{b) A oeganizacio do foacionamento das diseiplins pode ooosrer de e modo timesteal, semestaal, 03 uteo, de acordo com 3 akinea
o do 0”2 do astigo 195
(g) O aluno escolhs uma lingoa estrangeira. Se tver esmdado apenas uma ingua estrangeia no ensine bisico, miciard obrgatoriamente
wma seguadz linguz no ensino secundido. No caso de o alono iniciar uma Engua, tomando em conta as disponibilidade: da esccls,
podesd lativamente dar continuidade i Lingua E :¢3 | como diserpling faculmriva, com aceitagio expressa do zcréscimo de
carpa horigia.
(d) O aluno escolhe duas disciplinas bienais.
(&) & (£} O sluno escolke duas disciplinas anvais, sendo uma dalas obsipatoriamenta do conjonto de opedes da linea (g).
gl Ofem dependente do projete educativo da Escu]a conjunte de disciplinas comum z todos oz corzos.

) Disciplina de oferts obrigatdsia e de frequéncia facultativa, com um tempo letive, nunca inferior 3 43 minutos, 3 organivar na
unidade definida pels escola.
§) Em fangio das opgdes dos diversos cursos sientifico-humanisticos
(1) Do samatéde das casgas hosdsas alocadas 2 cada discipling resultz wm tempo total infesios 20 Tol constante na matas, fcando
20 critdrio da escola 2 gestio do tampo sobrante.
(k) Componente desenvolvida com o contsibuto de disciplina:  componentes de formacio.
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A disciplina de AIB ¢ uma disciplina de op¢ao dos Cursos Cientifico Humanisticos
(CCH) de Ciéncias e Tecnologias, Ciéncias Socioecondémicas, Linguas e Humanidades
e Artes Visuais. A carga horaria semanal associada ¢ de 150 minutos, contudo a
ESPAYV, de modo a otimizar o tempo de aulas, resolveu adotar s6 aulas de 100 minutos.
Assim sendo, as turmas tém semanalmente uma aula de 100 minutos e adicionalmente
outra de 100 minutos, quinzenalmente.

Tomando como referéncia os documentos das Aprendizagens Essenciais
(conhecimentos, capacidades e atitudes) e o do Perfil dos Alunos a Saida da
Escolaridade Obrigatoria (Martins et al., 2017), as competéncias a desenvolver sdo
variadas e abrangentes na disciplina de AIB. Para além das aprendizagens nos
dominios do saber cientifico, técnico e tecnologico, das linguagens e textos, da
informagao e comunicacao e do raciocinio e resolucao de problemas, esta disciplina
pretende também contribuir para o desenvolvimento do pensamento critico e do
pensamento criativo, da sensibilidade estética e artistica, do relacionamento
interpessoal e do desenvolvimento pessoal e da autonomia.

As aprendizagens essenciais de AIB, organizam-se em torno de dois dominios (D1:
Introducdo a programacdo e D2: Introducdo a Multimédia) que, por sua vez, se

estruturam em varios subdominios:

e DI: Introdu¢do a Programacao
o DI1.1. Algoritmia
o DI1.2. Programacao

e D2: Introdu¢do a Multimédia
o D2.1. Conceitos de multimédia
o D2.2. Tipos de media estaticos: texto e imagem
o D2.3. Tipos de media dinamicos: video, dudio e animagao
o D2.4. Gestao e desenvolvimento de projetos multimédia

No referente aos objetivos especificos, os alunos devem desenvolver competéncias

de forma a:

e Compreender a nogao de algoritmo;
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Elaborar algoritmos simples através de pseudocddigo, fluxogramas e
linguagem natural;

Distinguir e identificar linguagens naturais e linguagens formais;

Utilizar uma linguagem de programacdo imperativa codificada para
elaborar programas simples, em ambiente de consola;

Identificar e utilizar diferentes tipos de dados em programas;

Reconhecer diferentes operadores aritméticos, logicos, relacionais e
respetivas regras de prioridade;

Desenvolver programas que incluam estruturas de controlo de selegdo e
estruturas repetitivas com vista a resolucdo de problemas de baixa
complexidade;

Utilizar fun¢des em programas;
Distinguir diferentes formas de passagem de parametros a fungdes;
Executar operagdes basicas com arrays;

Compreender a importancia que as tecnologias multimédia assumem na
atualidade;

Apreender os fundamentos da interatividade;
Conhecer o conceito de multimédia digital;

Compreender a importancia da escolha de caracteres e fontes na formatagao
de texto em diversos tipos de suportes;

Distinguir imagem bitmap de imagem vetorial;

Conhecer os fundamentos do desenho vetorial;

Desenvolver técnicas de desenho vetorial;

Realizar operac¢des de manipulacdo e edi¢do de imagem;
Converter imagens bitmap em imagens vetoriais (tracing);
Converter imagens vetoriais em imagens bitmap (rasterizagdo);
Integrar imagens em produtos multimédia;

Conhecer os principais formatos de ficheiros de som e de video;
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Captar e editar som de forma a produzir o dudio digital para diferentes
suportes multimédia;

Conhecer as fases do processo de autoria de video - aquisi¢ao, edi¢do e poOs-
produgao;

Planear, estruturar e organizar um guido, com narrativa, para criar produtos
multimédia;

Elaborar storyboards;

Criar ambientes para anima¢ao seguindo principios de continuidade e
descontinuidade espacio-temporal recorrendo a ferramentas digitais;

Criar cenas, personagens e enredos;

Planear um projeto multimédia partindo da defini¢ao de objetivos, recursos,
calendarizacao e distribuicao de tarefas;

Elaborar protdtipos e design de interfaces, detalhando esquemas de
navegacao, conteudos e composicoes;

Produzir conteudos e proceder a montagem,;
Testar e validar o produto multimédia;

Definir processos de distribuicao e manutencao de produtos multimédia.

No dominio “D2: Introdugdo a Multimédia” pretende-se que os alunos

desenvolvam capacidades de producdo colaborativa, como vista ao desenvolvimento

de projetos contextualizados. Nesse sentido, tenciona-se que os alunos adquiram

conhecimentos e conceitos multimédia, bem como capacidades para aperfeigoar

produtos multimédia em todas as suas fases. Este dominio esta dividido em quatro

subdominios: D2.1. Conceitos de multimédia; D2.2. Tipos de media estaticos: texto e

imagem; D2.3. Tipos de media dindmicos: video, dudio, animagao e D2.4; Gestdo e

desenvolvimento de projetos multimédia.
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3.2. Analise critica ao programa da disciplina

O programa da disciplina de AIB tem vindo a sofrer alteracdes desde o seu
surgimento como disciplina de op¢ao do 12° ano de escolaridade. Contam-se, entre
elas, o programa de 2006, (Dias & Jodo, 2006), de 2009 (Pinto et al., 2009) e, mais
recentemente de com a criagdo do Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade
Obrigatoria (Martins et al., 2017), o surgimento de um novo documento orientador
com as Aprendizagens Essenciais da disciplina de AIB (Educagdo, 2018).

Tendo sido inicialmente delineado, segundo propodsitos que visavam, nao a
complementaridade dos saberes associados as tecnologias da informacdo e
comunica¢do, mas como um complemento na area, para direcionar os saberes dos
alunos para aplicagdes especificas, que servissem como pré-requisitos e suporte
tecnologico, para um prosseguimento dos estudos e estando a tecnologia em constante
mutacao e evolugdo, depois de uma atualizacdo do programa ao fim de trés anos, a
seguinte demorou trés vezes mais a surgir, o que nao abona a favor do progresso e da
atualizagdo tecnoldgica.

Apos atltima atualizagao do documento das AE verificou-se uma diminui¢do nos
tempos semanais da disciplina, passando a carga horaria de trés blocos de 90 minutos
(que ja se verificavam no programa de 2006) para 150 minutos semanais. Houve um
decréscimo muito significativo que, a meu ver, vem penalizar as aprendizagens, na
medida em que os conteudos emergentes do novo documento sdo demasiado extensos,
para poderem ser apreendidos plenamente e serem alvo de andlise mais cuidada e
profunda.

No que respeita aos contetidos plasmados no documento das AE e, em comparacao
com o programa de 2009, estdo organizados de forma simplificada, numa linha de
continuidade e contemplam uma vertente de atualidade, fruto da constante evolucdo
tecnoldgica e digital da ultima década.

As competéncias apresentadas denotam pertinéncia e atualizagdo, respondendo
assertivamente ao proposito da disciplina.

De ressalvar que, apesar das diretrizes irem ao encontro da colaboragdao e da
interdisciplinaridade, a participagdo em projetos da mais variada indole, de apelarem
ao pensamento critico, criativo e artistico, por vezes podem esbarrar nas limitagdes
fisicas e tecnoldgicas que se efetivam nas escolas. Em muitas delas, o parque

informatico estd completamente obsoleto, tornando dificil, na generalidade das vezes,
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a tarefa dos professores. Ao professor caberd sempre o exigente desafio de conseguir
despertar e fomentar a criatividade, manter os alunos focados e motivados no caminho
da superacgdo e adaptar os contetudos e objetivos a uma realidade mutavel, que, a todo

0 momento os coloca a prova.

3.3. Unidade didatica de intervencao

A ESPAV, em anos transatos, tem organizado o calendario escolar por
semestres e, tendo estado a minha interven¢do programada para o espago temporal
compreendido entre o fim de fevereiro e abril, teria de ser planeada para o segundo
semestre. Perante a planificacdo anual da disciplina de AIB, o dominio coincidente
com este espaco temporal foi o dominio “D2: Introdugcdo a Multimédia”. Em
consonancia € em concordancia com o professor cooperante optei por escolher o
subdominio “D2.3. Tipos de media dinamicos: video, dudio, animag¢ao”, visto que iria
ao encontro da sequéncia habitual, previamente delineada pelo professor cooperante.
Devido ao facto de estarem previstas seis aulas para a intervengao e, ndo ser possivel
abordar todos os conteudos desse subdominio, a minha interven¢do focou-se na
tematica da animagdo, na criagdo de um produto multimédia, designadamente na
producdo de uma animacao utilizando a técnica de Stop Motion.

Para consecucdo dos objetivos, pediu-se que os alunos, organizados em grupos
de trabalho e, em articulacdo (Dominios de autonomia curricular - DAC) com a
disciplina de Portugués, desenvolvessem um produto multimédia - criar uma animagao,
usando a técnica de Stop Motion, partindo da obra literaria de Fernando Pessoa. Os
alunos teriam de patentear no projeto uma de trés hipoteses delineadas. A primeira, a
apresentacdo dos heteronimos de Pessoa; a segunda, a criagdo de genéricos de uma
obra do escritor, ou terceira, a comunicagdo visual de alguns trechos ou excertos de
poemas.

De ressalvar que o produto multimédia, desenvolvido durante a minha
interven¢do, ndo ¢ um produto isolado, mas sim um produto que se enquadra num
projeto maior, que envolveu os outros subdominios, perfazendo, deste modo, um
produto de continuidade, que evidencie o interesse, empenho, motivacao, criatividade

e responsabilidade dos criadores.
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3.4. Conceitos cientificos

Como suporte integrante da minha intervencdo apresentei e abordei alguns
conceitos cientificos, que constam de um mapa de conceitos (vide Anexo C). Sendo
este um instrumento ¢ a0 mesmo tempo uma ferramenta, este recurso pode tornar-se
didatico, na medida em que podera ser utilizado para organiza¢cdo do conhecimento
em contexto sala de aula para ajudar os estudantes a aprender e para ajudar os

educadores a organizar os materiais que serdo objeto desse estudo (Ontoria, 1994).

3.4.1. Enquadramento
34.1.1. Animacio

Como seres humanos vivemos uma grande histéria a que chamamos vida.
Todos temos histérias para contar, contudo, contar uma histéria e construir uma
histéria sdo coisas totalmente distintas. Normalmente, quando contamos uma historia,
estamos a relatar eventos para uma ou duas pessoas. Quando contruimos uma historia,
tentamos comunicar com uma audiéncia. A animagdo tem uma longa historia, desde
os brinquedos 6ticos do século XIX até a recente animagao por computador. Enquanto
arte, a animagao ¢ tdo, ou mais, antiga que o proprio cinema.

A palavra animagao deriva do verbo animar, que significa “dar vida a; ilusao
de movimento” (diciondrio Priberam.org). O Homem sempre teve a capacidade de
representar a realidade através de diversas formas de arte: pintura, desenho,
escultura...). Animagao, neste contexto e na sua génese ¢ a criacdo de ilusao de

movimento € ndo a representacdo de movimento.

“Animation — producing the illusion of movement in a film/video by
photographing, or otherwise recording, a series of single frames, each
showing incremental changes in the position of the subject images, which
when shown in sequence, at high speed, give the illusion of movement. The
individual frames can be produced by a variety of techniques from computer

generated images, to hand-drawn cels” (Roncarelli, 1989).

Somos constantemente estimulados por todo o tipo de movimento que nos da
a sensagdo de que tudo parece possuir vida. Foi através desta capacidade de

representacao por meio de simbolos graficos que o homem aprendeu a criar novas
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narrativas e a sugerir movimentos através das mais variadas formas de expressdo

grafica (Breth, 2010).

“Assim a ideia de registar e reproduzir imagens em movimento encontra-se
entre as mais remotas aspiracdes do ser humano. Isto se torna claro quando
examinamos algumas das antigas pinturas rupestres que chegaram até nos —
vindas das sombras da Pré-Histdria — e nas quais a nogao de velocidade se
manifesta, representada de maneira curiosa e sintética, em desenhos de

animais dotados de multiplas pernas” (Bruzzo & Falcao, 1996).

Na atualidade, ao falar-se de animagdo, a grande maioria das pessoas
rapidamente associa aos estudios Disney, Pixar, Cartoon Network ou a Nickelodeon.
Para as pessoas mais diretamente relacionadas com o termo, a palavra animacgao
abrange um conjunto muito maior de possibilidades de realizagdo. A quantidade de
manifestagdes de animagdo € gigantesca: motion graphic nos canais de televisao,
imagens animadas na internet (gifs), trabalhos de arte tecnologica, realidades virtuais,
videojogos, efeitos especiais nos cinemas e séries.

A tendéncia contemporanea ¢ a crescente producao de animagao por um cada
vez maior numero de profissionais e artistas das mais diversas areas do conhecimento.
E provavel que cada vez mais vejamos a animagdo utilizada na comunicagio
audiovisual. Trata-se da democratizagdao dos processos de animagao ou, como expoe
Santaella, (2003), da mudanga do papel de publico para o produtor cultural exercido
pelas pessoas (...). E necessario o pensamento critico e tedrico sobre a linguagem de
animacao e o seu desenvolvimento ja que nos cem anos de existéncia pouco se

produziu neste sentido (Andrade, 2007).
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3.4.1.2. Animacgio Stop Motion

A arte de contar historias ¢ das melhores formas de expressao usada nas sociedades.
Nao se consegue precisar como e quando teve origem, conquanto, como toda a arte,
nasceu do desejo de expressao.

Filmes animados como “O Estranho Mundo de Jack™ (1993), “Fuga das Galinhas
(2000) ou “Coraline” (2009), em comum, além de contar uma historia, todos eles
utilizaram uma técnica cinematografica chamada Stop Motion.

Stop Motion ¢ uma técnica de animacdo que cria a ilusdo de movimento.
Traduzindo para portugués, Stop Motion significa “movimento parado” e ¢ exatamente
1sso que acontece neste tipo de producao — ilusdo de movimento através de frames
(imagens). Recorre-se a uma sequéncia de imagens com ligeiras diferenciacdes de
posicdo ou formato dos objetos para criar a ilusdo de movimento. A técnica Stop
Motion combina o mundo da animag¢do com a arte de movimentagao de personagens,
como acontece, por exemplo, no teatro de marionetas.

“(...) stop-motion could be generally defined as creating the illusion of movement

or performance recorded over successive exposed frames of film by manipulating,

usually by hand, some solid object or puppet or cut-out image in a spatial physical

setting” (Purves, 2010).

A historia do Stop Motion remonta aos primoérdios do cinema, ndo sendo possivel
determinar ao certo as origens das experimentagdes com representacdes de movimento,
tdo pouco o primeiro filme da técnica. Todavia, aponta-se para a década de 1890 (1898)
— década em que relatos indicam a exibi¢ao do primeiro filme em Stop Motion da
historia dos cinemas: “The Humpty Dumpty Circus” de Albert E. Smith e J. Stuart
Blackton (vide um possivel cendrio na Figura 10). Tratam-se e relatos, pois ndo ¢

possivel visualizar esse filme, pois ndo sobreviveu no tempo.
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Figura 10 — The Humpty Dumpty Circus

Adaptado de https://caramelo.studio/blog/quem-inventou-o-stop-motion/

Em 1902, com o filme “Viagem a Lua”, o magico e ilusionista francés George
Meleis encontrou nesta arte a possibilidade para dar sequéncia aos seus truques.

Ao longo do século XX, a animagao tridimensional (movimentagao frame a frame)
tornou-se mais popular e a sua técnica foi sendo desenvolvida e aperfeicoada por
varios realizadores de cinema. A partir da década de 1920, o mercado de produgdo de
Hollywood valeu-se desta técnica para o uso de efeitos especiais — em 1933 esta
técnica foi a responsavel por dar vida ao famoso King Kong de Willis O’Brien.

Segundo T. F. Ribeiro, (2009) muitas tecnologias descobertas pela animag¢ao em
Stop-Motion foram exploradas pelo cinema em /ive-action (quando as filmagens sdao
produzidas usando atores e cenas reais), potencializando artisticamente diversas areas

de producdo como por exemplo os efeitos especiais e a montagem.

Técnicas e materiais de animacao Stop Motion

Segundo Purves, (2010) uma decisdo importante a tomar quando se inicia um
projeto em Stop Motion ¢ decidir a forma como se quer fotografar, ou em “frame by
one", onde cada movimento do objeto ¢ capturado num unico frame ou em “frame by
two", onde cada posicado do objeto ¢ mantida por dois frames. Numa expressao
diferente, decidir se pretende ter 24 ou 25 frames individuais por segundo ou se devera
fazer um movimento apenas a cada 2 frames. Ainda segundo o autor quando a escolha

recai por frame by one, ela € feita por arte, pois assistir a uma animacgao “frame by two”

21



¢ um trabalho mais dificil e muito menos agradavel do que uma animacao “frame by
one”, pois o cérebro do espectador precisa de preencher as informagdes que estdo em
falta.

Com apenas doze imagens por segundo ¢ improvavel ser possivel suavizar o final
dos movimentos, um subtil mexer de ldbios ou um tremor de maos. Contudo podera
fornecer uma certa energia bruta que pode ser adequado para alguma cena, mas se o
objetivo ¢ pretender uma qualidade lirica quantos mais frames melhor, com 25 frames
por segundo € possivel inserir muitos mais detalhes e mais informagdes.

No ambito do Stop Motion existem véarias técnicas e cada uma com as suas
particularidades, entre as técnicas mais populares, destacam-se:

Claymation: € um tipo de Stop Motion, baseada em massa modelar, as personagens
e os cendrios sdo feitos em argila ou em plasticina. Sdo exemplo os filmes “A Fuga
das Galinhas”,” A Noiva Cadaver” e a série “A Ovelha Choné”.

Legos ou Brickfilm: neste tipo de animag¢ao sdo usados legos ou materiais similares
para criar as personagens € os cenarios. Como exemplo o filme “Lego®”.

Recortes de papel ou Cutout: este tipo de animagao ¢ realizado com recurso a
recortes de papel ou de cartdo, muitas vezes sdo desenhados ou impressos e sdo
movidos manualmente. Para este tipo de animagdo ndo sdo necessarios muitos
materiais além dos referidos recordes e uma superficie lisa. Como exemplo a série
“South Park”.

Marionetas: sdo usados bonecos com capacidade de articulacdo, muitas vezes
reforgados por esqueletos de metal, de forma a poderem ser utilizados para manter

diferentes poses. Exemplo, o filme “O Estranho Mundo de Jack™.

Software

A partir das décadas de 60, 70 e 80 do século passado o cinema de animagdo
integrou o uso de computadores e os computadores incorporaram a animag¢ao como
meio de aperfeigoamento dos seus hardwares. Se, muito das tecnologias
computacionais alcangaram tamanho desenvolvimento, parte desta procura foi para
atender as necessidades que o cinema e a animagao propuseram: a ilusdo criada pela
animacao, auxiliada pela ferramenta do computador, em prol da tentativa de ludibriar
o olhar do espectador, resultou no cinema tridimensional digital. Com o
estabelecimento do computador como ferramenta convencional para as produgdes em

Stop Motion — captura, sincronia, edi¢do de fotogramas e montagens — houve um
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aumento significativo no nimero de empresas produtoras de softwares no mercado (T.
F. Ribeiro, 2009).

Atualmente existem varias ofertas de software que permitem a realizagdao de
animacodes em Stop Motion. A escolha do software depende de varios fatores, desde o
tipo de projeto a desenvolver, o hardware que tem ao seu dispor ou até mesmo o
or¢amento disponivel.

Existem solugdes gratuitas, ideais para quem se quer iniciar no mundo da animagao
Stop Motion, no entanto geralmente tém funcionalidades limitadas, que podem ser de
varia natureza, quer seja em recursos de edicdo, quer em numero maximo de frames,
tipos de resolu¢do, tamanho de ficheiros, velocidade de processamento lento,
problemas de compatibilidade com o sistema operativo, ou at¢ mesmo do tamanho dos
ficheiros de exportacdo. Alguns exemplos: FlipBook DigiCel, Cloudstopmotion,
Openshot.

No respeitante as solugdes comerciais, sdo disponibilizadas gratuitamente, mas
com algumas limitagdes funcionais ou com um periodo de avalia¢dao, depois desse
periodo o utilizador necessita de adquirir uma licenga para continuar a usufruir do

software. Exemplos: Filmora, Dragonframe, Stopmotion Pro, Clipchamp.

Realizadores

Com o passar dos anos, varios foram os realizadores de cinema que usaram Stop
Motion em curtas e longas-metragens, mas também em séries televisivas.

T. F. Ribeiro, (2009) nao hesita em afirmar que Jiri Trnka, Hermina Tirlova, Karel
Zeman, Tim Burton, Henry Selick sdo dos mais representativos e influentes
realizadores de todos os periodos da animagao em Stop Motion.

Para 1. F. S. Silva, (2023), Tim Burton, ¢ considerado um realizador brilhante,
unico ou até mesmo genial. No entanto, foi por meio da animagao de Stop Motion que
ele expressou as suas emogdes e sentimentos de maneira simultaneamente simples e
profunda. Consegue ainda que o espectador obtenha sempre um elemento de maravilha
a cada visualizacdo, tanto que, considera as suas obras inigualaveis. Dentro das suas
obras mais aclamadas e premiadas posso referir: “Vincent”, “O Estranho Mundo de
Jack”, “A Noiva Cadaver” e “Frankenweenie”.

Além de Tim Burton outros realizadores t€ém obras reconhecidas nesta técnica de
animacao, “Coraline" de Henry Selick, “A Fuga das Galinhas” de Nick Park,
"ParaNorman" de Chris ButlerSam Fell, “The Boxtrolls" de Graham Annable e
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Anthony Stacchi, “Kubo and the Two Strings" de Travis Knight e “Isle of Dogs” de
Wes Anderson. Todos estas longas-metragens com nomeagdes para oOscar da

Academia de Artes e Ciéncias Cinematograficas.

3.4.2. Argumento e Storyboard

Por norma, o argumento ¢ um documento genérico, anterior ao storyboard,
usado para apresentar a narrativa completa e sequencial do filme, cena a cena, com a
descrigdao de todas as agdes e de todos os didlogos existentes. Storyboard define-se
como a interpretagdo visual de cada cena estruturada no guido/enredo: The use of the
storyboard is the premiere tool in preproduction on any project (Hart, 2008).

Storyboard ¢ uma ferramenta de constru¢do e visualizacdo de guides,
sequéncia de desenhos, quadro a quadro, com o esbogo das cenas pensadas para um
conteudo em video como animagdes. O storyboard auxilia na constru¢do da narrativa,
na edi¢ao e também ajuda no planeamento do design e na composicao das cenas.

Como indica em “The art of the Storyboard” Hart, (2008), o storyboard ¢ a
principal ferramenta de pré-producdo e pré-visualizagdo projetada para fornecer uma
série de desenhos sequenciais frame a frame, quadro a quadro, adaptados do guido da
filmagem. Sao desenhos conceituais que iluminam e aumentam a narrativa do guido e
permitem que toda a equipa de produgao organize todas as acdes complicadas exigidas
pelo guido antes que a filmagem real seja feita para criar a aparéncia correta para o
filme finalizado (vide Figura 11 e Figura 12).
Figura 11 - Ex. de storyboard 1
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Figura 12 - Ex. de storyboard 11

FIGURE 3.10

This storyboard was created to help visualize scenes from the screenplay Cupeake, writtan by Paul Castro. Rimmakers
and advertising apencies will often hire a storyboard arfist to ilustrate & script prior 1o shooting a film or talevision
commercial. (Coutesy of Pl Gastry

Adaptado de (multimedia foudations, core concepts for digital design, Vic Castello)

Podemos concluir, que o storyboard tem um papel relevante na construcao de
narrativas visuais. Segundo Fischer et al., (2010), o storyboard no ambito da realizagao
audiovisual, age como um elemento de bastidor, mas também atua como forma
comunicacional que simula de maneira didatica determinada agdo, experiéncia ou

procedimento.

3.4.3. Guiao

E um documento escrito que identifica e descreve sequencialmente as cenas
que compdem uma animagdo e, dentro de cada cena, as agdes e didlogos dos
personagens e os aspetos visiveis e audiveis, técnicos ou nao, que os condicionam
(vide Figura 13).

Estabelece critérios que orientam o realizador e os atores acerca dos dialogos,
fornecem informagao sobre os cenarios, os planos das personagens, os angulos das
filmagens, os movimentos da cdmara e outras indicagdes técnicas.

Storyboard e guido sdo ferramentas complementares que cumprem fungdes

diferentes.
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Figura 13 - Ex. de guido
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Thelcrcwd gathers along BAY STREET as drivers and
engineers tune up their racers.

DAHLIA steps out of her roadster. She moves toward
JACK, who is working on his car.

DRHLIA

fgas) _qetion

Jack pulls his head from under the hood. He wipes
grimy hands on his coveralls.

Dahlia stands with arms folded. Jack is uneasy.

A PORTLY man waddles up to Jack. He tips his hat
to Dahlia, who lowers her gaze.

PORTLY
Jack, my boy, a lot of folks are

counting on you- oyt
(e — characte

Thank you, sir.

. PORTLY
I dare say we've get a good bit of
money on you, son. Flay your cards
right, and you’ll be very comfortable.

Portly places a heavy hand on Jack's shoulder.
Jack winces. rw
v
PORTLY _ —— L&) t1l

(Leaning in, whispering))

ust take it easy, lad. Think of it as
a leisurely drive through the
countryside.

Portly slaps Jack hard on the back. He gives a tip
and a nod to Dahlia, and waddles off.
dialog®

Jack stands with clenched jaw.

DAHLIA __—

(I'11 tell you later. )

JACK

What?

Dahlia kisses Jack on the cheek and climbs back
into her Buick. She puts the car into gear and
motors off, leaving Jack in the dust.

Adaptado de Storyboarding Essentials: How to Translate Your Story to the Screen for Film, TV, and Other Media, David Harland
Rousseau, Benjamin Reid Phillips, 2013

3.4.4. Planos

Para que a animagdo comece a ganhar forma, é necessario enquadrar — inserir ou
integrar no contexto, neste caso, nas molduras para se perceber o que se vé € como se
ird entender a narrativa que estd a ser contada. O enquadramento, como na fotografia,
tem diversos planos determinados pela distancia entre o autor € o tema, podendo ser

alterado de acordo com o seu ponto de vista para tentar adequar a realidade ao papel.

1 — Grande Plano Geral — tem um valor descritivo, narrativo e/ou dramatico. Enquadra
uma parte do todo, mas mostra por inteiro - um plano mais abrangente cuja finalidade
¢ a de passar ao espetador a referéncia geografica, onde o destaque ndo esta centrado

nos personagens (vide Figura 14).
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Figura 14 - Grande Plano Geral

Adaptado de https://comunidadeculturaearte.com/a-importancia-de-um-plano-geral-no-cinema/

2 — Plano Geral — passa uma referéncia mais especifica do local e permite identificar
personagens. O ambiente divide espago com a personagem que € vista de corpo inteiro

no cendrio (vide Figura 15).

Figura 15 - Plano Geral

Adaptado de https://www.escrevendoofuturo.org.br/caderno_virtual/caderno/documentario/oficinas/etapa-1-o-
que-define-o-enquadramento/
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3 — Plano Americano — mostra a personagem (humano) dos joelhos para cima,

dando-lhe maior destaque e importancia que ao restante cenario (vide Figura 16).

Figura 16 - Plano Americano

Adaptado de https://www.escrevendoofuturo.org.br/caderno_virtual/caderno/documentario/oficinas/etapa-1-o-
que-define-o-enquadramento/

4 —Plano Médio — a personagem ¢ enquadrada da cintura para cima, sendo um plano
de aproximagao (diminui¢do gradativa do espaco em segundo plano para levar a

atengdo até ao personagem em primeiro plano) (vide Figura 17).

Figura 17 - Plano Médio

Adaptado de https://www.escrevendoofuturo.org.br/caderno_virtual/caderno/documentario/oficinas/etapa-1-
o-que-define-o-enquadramento/
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5 — Primeiro Plano — a partir desta distancia, talha-se o caminho para o didlogo. O
primeiro plano ¢ usado apenas para expor a personagem que ira interagir — capta os
detalhes e/ou expressoes faciais da personagem ou objeto. Plano que vai do queixo a
testa da personagem, ocupando quase toda o écran e dando destaque aos sentimentos

(vide Figura 18).

Figura 18 - Primeiro Plano

Adaptado de https://www.escrevendoofuturo.org.br/caderno_virtual/caderno/documentario/oficinas/etapa-1-o-
que-define-o-enquadramento/

6 — Detalhe — ¢ um plano fechado e responsavel por tornar evidentes algum ou
alguns objetos ou partes do corpo de uma personagem em cena. Aqui, o realizador

apenas mostra o que quer que se veja (vide Figura 19).

Figura 19 - Plano de Detalhe

Adaptado de https://www.escrevendoofuturo.org.br/caderno_virtual/caderno/documentario/oficinas/etapa-1-o-
que-define-o-enquadramento/
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Na Figura 20 observamos um resumo comparativo dos diferentes planos.

Figura 20 - Planos Plano Detalhe
( Primeiro Plano
Plano Medio
Plano Americano
—— |5
o
Plano geral
Adaptado de

https://'www.escrevendoofuturo.org.br/caderno_virtual/caderno/documentario/oficinas/etapa-1-
o-que-define-o-enquadramento/

3.4.5. Angulos

Um dos aspetos mais dindmicos da cinematografia ¢ a capacidade de mudar angulos
da camara para apresentar diferentes perspetivas, transmitir diferentes apresentagdes
de uma cena ou mostrar ao publico tudo o que quer que eles vejam. Os angulos da
camara sao uma maneira critica para manter o publico interessado na historia que esta
a contar — imagine se visse apenas um ponto de vista durante um filme inteiro. Nao
seria muito estimulante (Hart, 2008).

Existem trés tipos de angulos a considerar:

- Plano Normal, quando a personagem ou objeto estdo ao nivel da camara,

conferindo igualdade (vide Figura 21).

Figura 21 — Plano Normal

Adaptado de https://cinedidacta.com/angulos-de-camara/
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- Plano Vertical Picado d4-nos uma perspetiva superior (de cima para baixo) da

personagem ou objeto, conferindo-lhe inferioridade (vide Figura 22).

N

Figura 22 - Plano Picado

b e e e =)

Adaptado de https://cinedidacta.com/angulos-de-camara

- Plano Vertical Contrapicado apresenta uma perspetiva inferior (de baixo para cima)

da personagem ou objeto, conferindo-lhe importancia (vide Figura 23).

Figura 23 - Plano Contrapicado

Adaptado de https://cinedidacta.com/angulos-de-camara

3.4.6. Resolucao

A resolucdo de uma imagem refere-se a densidade de pixéis que fazem parte
daquela imagem ou grafico — nimero de linhas de pixéis contadas desde o topo até a
base da imagem e pelo nimero de colunas de pixéis contadas da direita para a esquerda.
Quanto maior a resolucdo, maior sera definicdo e detalhe da imagem.

O mesmo acontece com resolucao de um video, por exemplo, uma resolucao de 1920
x 1080 pixel indica que o ecra ¢ capaz de apresentar 1920 pixels por linha e 1080 por

coluna. Designacgoes e resolucao de videos:
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e HD: resolu¢ao de imagem de 720p (1.280 pixels de largura x 720 pixels de

altura — aproximadamente 1 milhdo de pixels no total);

e Full HD (FHD): resolugdo de imagem de 1080p (1.920 x 1.080 —

aproximadamente 2 milhdes de pixels);

e Quad HD (QHD): resolugdo de imagem de 1440p (2.560 x 1.440 —

aproximadamente 4 milhdes de pixels);

e Ultra HD (UHD)/4K: resolu¢do de imagem de 2160p (3.840 x 2.160 —

aproximadamente 8 milhdes de pixels).

e Full UHD (UHDTV) 8K: resolucdo de imagem de 4320p (7680 x 4320) —

aproximadamente 33 milhoes de pixels)

3.4.7. Iluminacao

Ao desenhar-se o storyboard e ao interpretar qualquer roteiro, deve estar sempre
atento a todas as fontes de luz indicadas. A iluminagao pode afetar o filme de muitas
maneiras, em Stop Motion, pode ajudar no movimento (Hart, 2008).

Segundo Purves, (2010), a iluminacao deve mostrar cada contorno dos bonecos e a
profundidade dos cenarios. Da mesma forma, o movimento dos bonecos ¢ enfatizado
se houver sombras ou iluminag¢ao colorida.

Torna-se claro que a iluminagdo ocupa um lugar crucial na criagdo de animagdes
Stop Motion. Constituindo um elemento-chave para a qualidade e o realismo de uma
animacao Stop Motion, é responsavel pela garantia de uma consisténcia visual ao longo
da animacao. Geralmente, recorre-se a iluminacao para criar o ambiente que se vive
em redor das cenas, além de que pode ser usada também na criacdo de sombras e

efeitos, com o intuito de dar vida as personagens.

3.4.8. Ilusao e Movimento

“Se a animagdo apresentar (...) movimentos demasiado grandes ou pequenos, ela

simplesmente nao podera ser “lida” corretamente pelo espetador” (Purves, 2010).
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Segundo Purves, (2010), a teoria de alguns realizadores de cinema diz-nos que a
nossa percecao capta a combinacdo entre o que acontece no momento atual e o que
acontece no instante seguinte.

Para criar o movimento continuo com sucesso depende de como um frame se
correlaciona com o frame anterior € o que lhe sucede: “the more a frame connects to
the previous one, in terms of composition, movement, colour and so on, the better and
more credible the flow of the animation” (Purves, 2010).

Se dois frames sequenciais nao tiverem nenhuma relacdo um com o outro, o cérebro
humano ird lutar para conseguir que a informacdo recebida faca algum sentido,

impedindo a perce¢do da ilusdo do movimento.

3.4.9. Taxas de Frames — Frame rate (Frames por segundo)

O frame rate, independentemente da resolugdao ou do aspect ratio do video, € o
nimero de imagens por segundo, sendo expressas em frames por segundo (FPS). A
taxa de frames ¢ a medida da rapidez com que um determinado niimero de quadros
aparece por segundo.

Para o olho humano, filme e video parecem funcionar como uma gravagao continua.
Todavia, o termo ¢ aplicado aquando da captura de imagens que fardo parte de um
segundo de video, sendo que quanto maior o numero, mais fluido serd o video. A taxa
padrao ¢ de 24 frames por segundo mantendo o movimento suave e os detalhes nitidos

(Weise & Weynand, 2012).

3.4.10. Crossfading

E uma técnica aplicada  imagem e ao som. Consiste em substituir uma imagem
ou som por outro/a. De modo gradual, a primeira imagem vai diminuindo (fade out)
ao mesmo tempo que, gradualmente, ¢ substituida por outra imagem (fade in), criando
um efeito de transi¢do suave entre as duas. E habitualmente usado em videos e
animacodes para criar uma transicao suave entre as cenas. O efeito ¢ criado através do
uso de camadas e mascaras de transparéncia para misturar as duas imagens.

Dependendo da artificialidade consciente de uma animacao, a iluminagao deve ser

usada como parte da narrativa, escurecendo ou fazendo crossfading no final das cenas
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ou realgando areas com concentracdo de luz, pois a animacdo responde bem a essa

teatralidade (Purves, 2010).

3.4.11. Compressiao

A compressdo ¢ uma técnica que reduz o tamanho dos ficheiros, mantendo a
qualidade.

A representacao de material de video em formato digital requer um grande nimero
de bits. O volume de dados gerados pela digitalizacao de um sinal de video ¢ muito
grande para a maior parte do armazenamento de transmissdo. Isto significa que a
compactagao € essencial para a maioria dos aplicativos de video digital (Richardson,
2002).

Atualmente, as capacidades de armazenamento e transmissao continuam a aumentar,
no entanto, um sistema de compressdo de video eficiente oferece vantagens de
desempenho significativas para as comunicac¢des visuais em baixa e alta larguras de

banda de transmissdo.

3.4.12. Aspect ratio

E arelagio entre os tamanhos horizontal e vertical (altura e largura) de uma imagem
ou video. E um conceito usado para descrever a dimensdo da resolugdo de um ecra
(vide Figura 24).

Duas imagens podem ter tamanhos diferentes, mas se ao dividirmos o valor da sua
largura pelo valor da sua altura e obtivermos o mesmo resultado, significa que possui
0 mesmo aspect ratio (Kemp, 2019).

Sobre o melhor aspect ratio a usar, “aquele que for mais adequado ao trabalho a
desenvolver (Rousseau & Phillips, 2013). Em filmes para televisao, atualmente usa-se

um ratio 16:9.
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Figura 24 - Ex. Aspect Ratio

L33 (4:3)

Z R0 (wickescreen )

Azpect rofio is an axpression of width
ralative to haight. Width is always
listed first; haight is fixed and always
expressed as o unit of 1.

Adapado de Storyboarding Essentials: How to Translate Your Story to the Screen for Film, TV, and Other
Media, David Harland Rousseau, Benjamin Reid Phillips, 2013)

3.5. Formatos de Imagens

Recorre-se a imagens em diversos formatos digitais, nas diferentes aplicacdes
em ambiente digital, porém dai advém constrangimentos, como uso incorreto e
confusdo na utilizacdo das mesmas nas plataformas.
Os formatos de imagens utilizados podem ser assim categorizados:
JPEG ou JPG - (Joint Photographic Experts Group) ¢ um dos formatos de
imagem mais utilizados no mundo digital, apresentando as seguintes caracteristicas:
e Tem uma taxa de compressdo alta, permitindo que imagens de elevada
qualidade ndo ocupem muito espago no disco (define-se taxa de compressao
a razao entre o tamanho final da imagem comprimida e o tamanho sem
compressao. Sendo assim, quanto menor a imagem comprimida, maior a

taxa de compressao);
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e E possivel ajustar o tamanho e a qualidade, gracas a taxa de compressio
ajustavel;

e A imagem nao admite transparéncia.

O formato PNG (Portable Network Graphics) é outro dos formatos de imagem

com muita utilizacdo, apresentando as seguintes caracteristicas:
e Permite que as imagens tenham transparéncia;

e Tem uma taxa de compressao sem perdas e gera imagens de elevada
qualidade;

e E mais pesado do que o JPG.

O formato TIFF (Tag Image File Format) ¢ utilizado em maior escala por

profissionais de design e fotografia, apresentando as seguintes caracteristicas:

e Tem uma taxa de compressao sem perdas, o que significa que sao maiores

que a maioria, mas nao perdem qualidade de imagem;
e Permite armazenar imagens de alta resolucao;
e Tamanho dos ficheiros ¢ elevado, ocupam muito espago;

e Suporta o uso de camadas (podem utilizar-se versdes diferenciadas da

imagem a ser trabalhada num Unico ficheiro);

Suporta transparéncia.

3.6. Formatos de video

Existem muitos e diferentes formatos de video disponiveis, todavia, nem todos
funcionam da mesma forma ou oferecem o mesmo desempenho.

Entre os formatos mais adotados contam-se os que elenco abaixo:

e AVI
o Criado pela Microsofft;

o Problemas de compatibilidade com programas de reproducao;

o Conversao e leitura tende a ser um pouco pesada.
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e WMV
o Projetado para aplicagdes de streaming;
o Proprietario da Microsoft, ndo ¢ compativel com outros sistemas
operativos.
e MPEG
o Compressao de audio e video quase ndo tém diferengas em relagdo a
gravagao original.
e MKV
o Codigo aberto;
o Suporta quase todos os codecs;

o Nao ¢ suportado por alguns dispositivos.

o Mais préoximo de um padrdo universal;
o Utilizado em dispositivos moveis;

o Tamanho de ficheiros pequenos e de boa qualidade.

3.7. Software para producio de video

Para a producdo do trabalho final foi imprescindivel a elei¢ao de uma plataforma
que suportasse a producao de video, levando em consideragdo os constrangimentos
técnicos apresentados pela sala de informatica. A isto acresceram limitagdes de
hardware e software, pelo que optei por uma plataforma que operasse exclusivamente
online. Tecnologicamente ndo era a solugdo ideal para proporcionar uma elevada
experiéncia ao realizar este tipo de projeto, devido as limitagdes das versdes gratuitas,
no entanto ¢ perfeitamente capaz de sustentar um trabalho de qualidade. Apos a anélise
cuidada de wvarias opgdes (cloudstopmotion, clipchamp, kapwing, clideo,
Imagetovideo), a minha escolha recaiu sobre a plataforma clipchamp, acessivel através
do site https://clipchamp.com/.

Além de ser acessivel via web, uma das vantagens que a distingue ¢ o facto de
facultar varias opgdes, que outras ndo fornecem, nomeadamente: guardar os projetos
online na “nuvem” da plataforma, a possibilidade de adicionar dudio, criar efeitos de

transi¢do entre frames, acesso a bibliotecas de imagens, de musicas e de efeitos
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sonoros. Como ponto menos positivo devo referir que a alteragdo da resolucdo de
exportacdo dos videos na versdo gratuita, passou de 720p para 480p.
Na Figura 25 apresento o layout do Clipchamp, assim como as principais areas de

trabalho.

Figura 25 — Layout da aplica¢do Clipchamp

P Atualizar (& Exportar

Legenda:
1 - Painel: local onde sdo organizados todos os elementos que fazem parte do video;

2 - Linha do Tempo: onde se dispdem e organizam os elementos do video na ordem

desejada;

3 —Menu com diversas opgdes: opgoes de gravagdo, acesso as bibliotecas de videos,

de imagens, de musicas e de sons, efeitos de transi¢do e caixas de texto;
4 - Monitor: mostra o video editado na linha do tempo;

5 - Exportar: forma como grava/exporta o video criado.
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4. Problematizacio relativa a tematica a lecionar

Vivemos numa era tecnologica onde o conceito de Multimédia ¢ infinitamente
usado, todavia ndo existe um significado global para a palavra desde Collins (2002),
em que o termo era empregue para identificar apresentacdes de slides em instituicdes,
ou entdo, em contexto educativo, para descrever a mistura de varios elementos como
video, audio, textos e manuais.

J& Hofstetter e Fox, (1995) define multimédia como sendo o uso do
computador para apresentar e combinar texto, graficos, dudio, e video com ligacdes e
ferramentas que levam os utilizadores a navegar, a interagir, a criar € a comunicar.

No presente, onde a tecnologia se propaga a um ritmo alucinante, a Multimédia
tem um papel de destaque na vida das populagdes em geral e nos jovens em particular,
tal ¢ a massificacao de gadgets tecnoldgicos consumidores de tecnologias multimédia.

O ensino da multimédia, assim como nas tematicas englobadas na disciplina
de AIB, podem acarretar alguns constrangimentos e dificuldades, seja no dominio 1
de Introducdo a Programacao, seja no dominio 2 — Introdugao a Multimédia.

A 4rea da programagao ¢, a partida, conotada com um certo grau de dificuldade,
pois a arte de aprender a programar ¢ algo complexo que requer trabalho arduo,
dedicagao e uma abordagem especial no que concerne a forma de estudo e de ensino.

Os elevados niveis de insucesso em disciplinas onde sdo ensinados os conceitos
mais basicos de programagao, em qualquer grau e sistema de ensino, sdo um problema
universal que tem sido alvo de variadas pesquisas, resultando também em
diversificados sistemas, sem que, contudo, o panorama tenha melhorado
significativamente (Gomes, 2008).

E W Dijkstra, (1989) argumenta que as dificuldades de aprendizagem dos
alunos na programacao ¢ um processo lento e gradual. Almeida et al., (2015) refere
que se observa, neste tipo de matérias, falta de interesse por parte dos alunos. Refere
adicionalmente que esta desmotivagdo estd associada a uma forte carga de conceitos
abstratos que intervém em todo o conhecimento envolvido na atividade de
programacdo, onde as caracteristicas proprias das linguagens e ambiente de
programacao, cada vez mais sofisticados e da maquina em si, tendem a dificultar a
programacao. De acordo com Edsger W Dijkstra et al., (1989) e Perkins et al., (2021)
a aprendizagem de programagdo requer um treino intensivo em resolu¢do de

problemas, envolvendo competéncias de diversas areas para obter um pequeno retorno.
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Um fator de relevancia preponderante para o sucesso das aprendizagens e, mais
evidente no caso particular da multimédia, ¢ a motivacdo do aluno, pois se desde o
inicio do processo a motivagdo nao for uma constante, muito dificilmente o
aproveitamento sera aceitavel e todo o seu percurso pode estar comprometido. A
motivacdo ¢ um dos principais fatores que interferem diretamente na aprendizagem do
estudante, pelo que diversos autores apresentam a motivacdo como as vontades,
necessidades, desejos e compulsdes para participar e obter sucesso no processo de

aprendizagem (Bergin & Reilly, 2005).
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5. Plano de Interven¢ao

Este topico visa dar a conhecer a planificagdo da minha intervencio pedagogica,
que decorreu na ESPAV, na turma 12°CT3 do Curso Cientifico Humanistico de
Ciéncias e Tecnologias, na disciplina de AIB relativa ao subdominio D 2.3 — Tipos de
media dindmicos: video, audio e animagao.

Este processo foi langado no inicio do ano letivo, primeiramente com a observagao
de aulas durante o primeiro semestre, que me permitiu analisar as aulas, recolher dados
e obter informagdes sobre os diversos contextos, quer da escola, da turma, dos
equipamentos e condi¢des que a sala disponivel, quer do meio envolvente e dos alunos.

Prolongou-se no segundo semestre com a minha intervencdo, antecedida em duas
semanas de uma a recolha de dados, através de uma ficha diagnostica.

Constituirdo parte integrante deste topico, a planificacdo, o cenario de
aprendizagem, a descri¢do das aulas observadas, os objetivos e 0s recursos €

metodologias adotadas.

5.1. Observacao de aulas

A observacado de aulas foi o ponto de partida para a intervengdo. A premissa para
um primeiro contacto com a turma, com o professor cooperante e com a disciplina em
questao.

Tal como Reis, (2011), onde afirma que a observacdo desempenha um papel
fundamental na melhoria da qualidade do ensino e da aprendizagem, podendo mesmo
constituir uma fonte de inspiracdo e motivagdo e um forte catalisador de mudanca na
escola.

Assistir as aulas do professor cooperante colocou-me perante uma realidade que
nao me era de todo familiar, ou melhor dizendo, que ndo dominava. Fiquei a conhecer,
na pratica, o método e tipo de abordagem usados pelo professor cooperante na
condu¢do das suas aulas, assim como a possibilidade de poder discutir as diversas
vertentes associadas ao contexto de sala de aula e esclarecimento das minhas duavidas,
por parte do mesmo.

Outro ponto relevante no decurso da minha observacao de aulas traduziu-se numa
interagdo com a turma e participagdo nas aulas, ponto este que o professor cooperante
comunicou aos alunos, logo na primeira aula em que estive presente. Este momento
facilitador na constru¢do da relacio com os alunos, veio, aquando da minha

intervengdo, a tornar mais bilateral a dindmica da aula.
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Assisti a sete aulas no primeiro semestre e a cinco aulas no segundo semestre. Ao
longo do tempo de observacdo utilizei grelhas de observagdo focadas, tanto para
observacgao do professor cooperante (vide Anexo A), como de observagao dos alunos
(vide Anexo B).

Dado que o professor cooperante possuia vasta experiéncia e lecionava esta
disciplina ha varios anos, segundo ele com manifesto sucesso, quis colocar-me a par,
atempadamente, de algumas diretrizes sobre como decorriam as suas aulas. Desde logo,
as aulas ndo seriam, nem deveriam ser de teor exclusivamente expositivo. Intercalava
os métodos expositivo, interrogativo e demonstrativo, culminando sempre com um
teste escrito e um projeto desenvolvido em grupo. Assim sucedeu nas aulas do primeiro
semestre e durante a leciona¢do do dominio Introdugdo a Programagao.

Numa primeira parte da aula introduzia conceitos tedricos € demonstrava-os
aplicados a pratica, enquanto numa segunda parte, eram propostos problemas aos
alunos. Por fim, era apresentada, pelo professor, uma solu¢do geral desses mesmos
problemas. Durante as aulas, os alunos puderam sempre solicitar a minha ajuda, quer
na compreensao de algum conceito, quer na detecao de constrangimentos na resolugao
dos problemas. Algumas aulas foram dedicadas exclusivamente para a realizacao de
projetos, onde os alunos aproveitavam para avangar na realizagdo das tarefas, assim
como para terem a oportunidade de verem algumas duvidas serem dissipadas.

Nas aulas referentes ao dominio Introdu¢ao a Multimédia havia uma maior carga
de contetido expositivo, acompanhada de apresentagdo de exemplos praticos. Aos
alunos era pedido, em cada aula, a realizagdo de fichas sobre os temas, seguida da
respetiva corregao.

As conclusdes alcancadas através da minha observagdo sobre o professor
cooperante permitiram-me aferir que ¢ um professor com grande experiéncia e tem
uma boa relagdo com todos os alunos, procurando incessantemente manté-los
motivados e encorajando-os, mesmo aqueles que apresentavam maiores dificuldades
e/ou menor motivagao. Expressava-se muito bem, fornecia instrugdes de forma clara
e concisa, tanto oralmente como por escrito. Foi possivel também observar que reagia
e se adaptava as alteragdes de atengdo dos alunos, terminando com as distracdes de
uma forma eficaz e construtiva. Além disso, era aprazivel a forma como evidenciava

um entusiasmo pelo tema das aulas.
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Disponibilizou todos os recursos na plataforma de suporte e de gestdo de
aprendizagem Microsoft Teams, tendo, paralelamente, facultado documentos e
programas, que pudessem cimentar os conhecimentos apreendidos.

Esta etapa foi de extrema importancia e marcante para a realizacdo da minha
planificacdo a todos os niveis.

A observacdo regular de aulas e uma discussdo de qualidade sobre o desempenho
constituem uma componente extremamente importante do processo de
desenvolvimento pessoal e profissional de qualquer professor, independentemente do

seu nivel de conhecimento e experiéncia (Reis, 2011).

5.2. Planificacao

Para De Ketele et al., (1994) planificar e estabelecer um plano pormenorizado em
termos do tempo, articulando o previsto e a sua operacionalizagdo, ¢ definir
progressivamente uma visdo cada vez mais clara da acdo, integrando, de forma
coordenada, todos os elementos a considerar e fixar as etapas especificas para a sua
concretizagao.

Escudero, (1987) citado por Zabalza Beraza, (1999) diz tratar-se de prever
possiveis cursos de acdo de um fendmeno e plasmar de algum modo as nossas
previsdes, desejos, aspiragdes e metas num projeto que seja capaz de representar,
dentro do possivel, as nossas ideias acerca das razdes pelas quais desejariamos
conseguir, € como poderiamos levar a cabo, um plano par a as concretizar.

Planificar serd, neste caso, repartir um determinado nimero de tarefas pelo tempo
disponivel de forma organizada, garantindo o alcance dos objetivos pretendidos. Tudo
isto implica a construg¢do de uma visao global do problema: estruturar.

Para Matos, (2014) “Pensar em cenarios de aprendizagem ¢ algo que o professor
faz na sua pratica docente se se considerar que ao planificar a sua pratica pedagogica
quotidiana, o professor desenha ou antecipa, de uma forma mais ou menos consciente,
diferentes tipos de situagdes que procurara criar. Este desenho depende de diversos
fatores - do contexto onde se ird realizar a aprendizagem, das metodologias e das
estratégias que podera vir a adotar, das motivagdes que deseja disputar, dos recursos
que existem na sala de aula outros espacos da escola, das ferramentas que coloca a

disposi¢ao dos alunos, do modelo de avaliagdo que adota entre outros fatores” (p. 2).
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Nunca ¢ demais insistir na relevancia desta fase de preparagao, pelo que todos os
elementos que vao intervir na sua concretizacdo devem ser pensados em fun¢do do
projeto pedagogico que se deseja realizar.

Para se planificar ¢ primordial decidir, por um lado, as atividades e tarefas
selecionadas; por outro, a metodologia de trabalho a operacionalizar. Um terceiro
aspeto serd a organiza¢ao mais ajustada para o projeto a desenvolver.

E crucial planificar quando e em que tempo, ou quanto tempo se dispde para
realizar cada atividade; em que momento se poderd resolver cada tarefa, com que
frequéncia e periodicidade e a sequéncia de todo o processo de gestdo e execucdo do
projeto.

De acordo com Matos, (2014) “deve entender-se como cendrio de aprendizagem
uma situacdo hipotética de ensino aprendizagem (puramente imaginada ou com
substrato real, amplamente mutavel) composta por um conjunto de elementos que
descreve o contexto em que a aprendizagem tem lugar, o ambiente em que a mesma
se desenrola e que ¢ condicionado por fatores relacionados com a area/jogo de
conhecimento, pelos papéis desempenhados pelos diferentes agentes ou atores (e pelos
seus objetivos), que se estabelece como um dado enredo, incluindo sequéncias de
eventos, criando uma determinada estrutura coordenada numa data tipologia de
atividades”.

A planificagdo, na preparagao das aulas, reveste-se de vital importancia para
a pratica pedagbgica, visto que ¢ este instrumento que permite ao professor esbocar
uma previsao do que poderao ser as aulas, elencando uma série de conteudos, objetivos,
metodologias, estratégias de aula e os tipos de avaliacao adotados. Na perspetiva de
Zabalza, (2000), a planificacdo ¢ um fenémeno de planear, de algum modo as nossas
previsoes, desejos, aspiracdes € metas num projeto que seja capaz de representar,
dentro do possivel, as nossas ideias. Apds o esboco mental, foi necessario elaborar, na
pratica, uma planificagdo que respondesse a todas as questdes consideradas
importantes, levando a criagao do cenario de aprendizagem (vide Anexos D ¢ E) e que,
servisse de guia a consecugdo das agdes durante a aula, de acordo com os planos de

aula (vide Anexos J, K, L, N e O).

5.3. Cenario de aprendizagem
Ciente da importancia da planificacdo como um auxiliar de pratica pedagodgica,

desenvolvi um cenario de aprendizagem, que nomeei de “Animar Pessoa”. No projeto,
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os alunos desenvolveram um produto multimédia, uma animacao recorrendo a técnica
de Stop Motion, sobre o tema Pessoa, disponibilizando para isso, trés hipdteses: a
primeira, a apresentagao dos heterénimos de Fernando Pessoa; a segunda, a criagcdo de
genéricos de uma obra do escritor, ou terceira, a comunicacao visual de alguns trechos
ou excertos de poemas do poeta.

Esta proposta teve como principal objetivo discutir e experienciar a relagao
existente entre a educacdo, a arte, a ciéncia ¢ a multimédia, sendo os media
facilitadores da comunicacdo ¢ um complemento da teoria. Tendo a comunidade
estudantil cada vez mais uma propensao para o mundo das tecnologias, no sentido de
aproveitar o uso massivo dos smartphones pelo aluno, este projeto tentou despertar o
interesse na utilizagdo da multimédia (imagens) e promover o espirito € a motivagao
das aprendizagens através da animacao - transformar a tecnologia numa ferramenta
que torne os contetidos programaticos em algo mais atrativo e motivador, incitando a
criatividade através do incompardvel poder da imaginag¢do. Pretendeu-se adotar a
animacao em Stop Motion, criando a ilusao de movimento, recorrendo a inspiracao na
obra de Fernando Pessoa - quer pela apresentacao dos seus heteronimos, quer pela
criacdo de genéricos de alguma obras, ou mesmo pela comunicagdo visual de alguns
trechos/excertos de poemas. Ao longo de todo o projeto, foi proposto aos alunos
experienciar uma amostra do mundo da realizacdo no cinema de animagao, como
objeto interdisciplinar, estruturante e desvinculativo das praticas rigidas e tradicionais
de ensino: imagens em movimento, técnicas de filmagem e de montagem, producao e,
de certa forma, o elenco — o descompasso entre a velocidade do mundo e a velocidade
na sala de aula. Uma outra vantagem deste projeto prendeu-se com renovagao e
inovagao, através de um equipamento que, por norma, se reserva apenas ao negativo
na escola — recurso aos smartphones como ferramenta pedagogica.

Sendo um projeto multimédia estruturado em diversas fases, concretizou-se num
trabalho colaborativo, com participacdo ativos dos alunos em todas as fases integrantes,
nomeadamente, desde a escolha do tema até ao desenvolvimento do guido, passando
pela criacdo do storyboard, pela obtencdo de imagens, pela edicdo e produgdo da
animacgdo, publicacdo do produto final, apresentacdo e avaliagdo.

O tema “Animar Pessoa” estd diretamente relacionado com a disciplina de
Portugués, pelo que se articula com a disciplina na criagdo do argumento.

Constitui parte integrante deste cenario de aprendizagem, o elencar dos

objetivos gerais e especificos da intervengdo, assim como os distintos papéis
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desempenhados pelos intervenientes (professor e aluno), as variadas atividades
previstas, o tipo de competéncias que irdo ser promovidas, as metodologias de
aprendizagem que irdo ser adotadas, os recursos a utilizar, assim como a avaliacao e
uma descri¢ao sobre a narrativa do cenario.

Os Cenarios de Aprendizagem podem ser consultados na secdo dos Anexos,
Cenario de Aprendizagem - versdo curta - vide Anexo D e Cenario de Aprendizagem,

versao longa - vide Anexo E.

5.4. Objetivos de aprendizagem

Aquando da elaboracao da planificagdo, o professor pode definir objetivos para o
aluno - objetivos de aprendizagem - ou para si proprio - objetivos de ensino. Embora
a definicao dos objetivos do professor subentenda a existéncia dos objetivos do aluno
torna-se mais importante definir os objetivos em funcdo dos resultados pretendidos
para a aprendizagem, ou seja, objetivos de aprendizagem (Lopes & Silva, 2010).

Os objetivos de aprendizagem sao declaragdes claras e validas do que os
professores pretendem que os seus alunos aprendam e sejam capazes de fazer no final
de uma sequéncia de aprendizagem. Tém claramente a fun¢do de orientagdo do ensino,
da aprendizagem e da avaliagao (H. Silva & Lopes, 2015).

Ainda, Silva & Lopes, (2015) reafirma que os objetivos de aprendizagem podem
ter diversos graus de abrangéncia: ser mais gerais ou mais especificos. Os objetivos
especificos exprimem mais claramente o conceito, a fungdo e a importancia de
estabelecer objetivos: a ideia de que todo o processo de ensino e aprendizagem se move
numa determinada direcdo e ¢ essencialmente controlado pelos resultados de
aprendizagem que se espera que os alunos obtenham no final de uma unidade de ensino,
ano ou curso (Lopes & Silva, 2010).

As taxonomias de objetivos educacionais dos dominios cognitivo, afetivo e
psicomotor, respetivamente de Bloom, Krathwohl e Harrow, constituem-se como
instrumentos importantes no auxilio a tarefa de defini¢ao de objetivos (Silva & Lopes,
2015).

No cenario de aprendizagem foram definidos os objetivos de aprendizagem. Como
objetivo geral, pretendeu-se que os alunos desenvolvessem competéncias para a
criacdo de produtos multimédia, através de capacidade de trabalho colaborativo,

designadamente trabalhos em grupo de quatro ou de cinco elementos. No que concerne
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aos objetivos especificos, foram definidos respeitando a Taxonomia de Bloom. No

final de intervencao esperava-se que os alunos, fossem capazes de:

e Identificar as diferentes técnicas de animacao;

e Distinguir os diversos formatos de imagens;

e Diferenciar os variados formatos de video;

e Construir um guido, com narrativa, para criar produtos multimédia;
e Elaborar storyboards;

e Criar ambientes para animagao;

e Desenhar cenas, personagens e enredos;

e Produzir uma animagao em Stop Motion,

e Desenvolver o interesse pelo trabalho em equipa.

5.5. Metodologias e estratégias

E através dos métodos e de técnicas pedagogicas que o professor se torna “um
elemento fundamental na determinacdo dos caminhos a percorrer pelos alunos e
professores, e na orientagdo do trabalho pedagdgico que ¢ desenvolvido (Pinheiro &
Ramos, 2005).

A metodologia de aprendizagem adotada foi a Aprendizagem Baseada em Projetos
(Project Based Learning - PjBL). Trata-se de uma metodologia de ensino ativa, que
tem como objetivo associar o aprender ao fazer. As caracteristicas desta metodologia
e as diretrizes pela qual se rege vao ao encontro das atividades planeadas, objetivos e
a propria avaliagdo. Alicerca-se no trabalho colaborativo, base do desenvolvimento
deste projeto de animagao.

Para Szozda, (2007), o PjBL ¢ uma estratégia de ensino que proporciona aos alunos
experiéncias da vida real que, por sua vez, criam entusiasmo entre eles e
proporcionando-lhes um nivel mais profundo de compreensdo do conteudo. Durante
as aulas de PjBL, os alunos denotaram um maior envolvimento na sua aprendizagem.
Perante os resultados obtidos, comprova-se uma envolvéncia superior, durante as aulas
onde o PjBL ¢ implementado, aquela que se constata nas aulas tradicionais baseadas

no método expositivo.
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Segundo Bell, (2010), esta metodologia encontra-se implementada em diferentes
niveis e disciplinas com resultados que apontam para um maior envolvimento dos
alunos. Com esta metodologia pretende-se promover competéncias nos jovens que lhes
proporcionem uma melhor preparacdo para os desafios atuais promovendo
competéncias do século XXI, estimulando a comunicag¢ao e o trabalho colaborativo.

O PjBL ¢ uma estratégia de ensino e aprendizagem que carece de verdadeiro
empenho por parte dos intervenientes. Exige que o professor reflita sobre a atividade
docente e mude a postura tradicional de especialista em conteudo para promotor de
aprendizagem e que os estudantes, assumam um papel ativo e responsavel na propria
aprendizagem, com a compreensdao de que o conhecimento obtido com o seu esforgo
pessoal serd mais duradouro do aquele obtido apenas por informacdes de terceiros
(Campos & Silva, 2011).

Os projetos PBL incorporam muito mais autonomia, escolha, tempo de trabalho
ndo supervisionado e responsabilidade dos alunos do que o ensino tradicional e os
projetos tradicionais. Os projetos sdo realistas, estes incorporam caracteristicas que
lhes conferem uma sensacao de autenticidade aos alunos. Estas caracteristicas podem
incluir o tema, as tarefas, os papéis que os alunos desempenham, o contexto em que o
trabalho do projeto ¢ realizado, os produtos que sdo produzidos, ou os critérios pelos
quais os produtos ou desempenhos sdo julgados (Thomas et al., 2015).

Para o Buck Institute for Education, (2023), o PjBL ¢ um método de ensino no qual
os alunos aprendem conectando-se ativamente em projetos do mundo real e
pessoalmente significativos. O PjBL combina dominio de conteudo, trabalho
significativo e conexdo pessoal para criar experiéncias de aprendizagem poderosas,
tanto em termos de desempenho académico quanto em crescimento pessoal dos alunos.

Os alunos trabalham num projeto durante um periodo de tempo que os envolve na
resolucdo de um problema do mundo real ou na resposta a uma pergunta complexa.
Eles demonstram os conhecimentos e habilidades criando um produto ou uma
apresentacao para um publico real.

Como indicado na Figura 26, o Buck Institute for Education, (2023) define sete

elementos essenciais do PjBL:
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Figura 26 — Etapas do PjBL
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1* Etapa — Brainstorming - Um problema ou pergunta desafiadora. O projeto ¢
enquadrado por um problema significativo a ser resolvido ou uma pergunta a ser
respondida, no nivel apropriado de desafio.

2% Etapa - Investiga¢ao sustentada - Os alunos envolvem-se num processo rigoroso e
extenso de fazer perguntas, encontrar recursos e aplicar informagdes.

3* Etapa — Autenticidade - O projeto envolve contexto do mundo real, tarefas e
ferramentas, padrdes de qualidade ou impacto, ou o projeto aborda preocupagdes,
interesses € questdes pessoais na vida dos alunos.

4% etapa - Voz e escolha do aluno - Os alunos tomam algumas decisdes sobre o projeto,
incluindo como trabalham e o que criam, e expressam suas proprias ideias com sua
propria voz.

5* Etapa — Reflexao - Alunos e professores refletem sobre a aprendizagem, a eficacia
das suas atividades de investigacao e projeto, a qualidade do trabalho dos alunos, os
obstaculos que surgem e estratégias para supera-los.

6" Etapa - Critica e Revisdo - Os alunos ddo, recebem e aplicam feedback para
melhorar os processos e 0s produtos.

7* Etapa - Produto Publico - Os alunos tornam publico o trabalho do seu projeto,

partilhando-o, explicando-o ou apresentando-o a pessoas fora da sala de aula.

49



Como resultado, os alunos desenvolvem profundo conhecimento do conteudo, bem
como pensamento critico, colaborag¢ao, criatividade e habilidades de comunicagao.

Em consonancia, a planifica¢do de todas as etapas do projeto e a integragdo com a
parte pratica, para a obtencdo do produto final, foram os condutores do trabalho
colaborativo. Seguidamente, este produto requereu uma apresentagdo ao professor € a
turma e, por fim, envolveu a participacao dos alunos na sua propria avaliagdo, através
da auto e heteroavaliacao.

As estratégias privilegiadas permitiram aos alunos ampliar competéncias como
iniciativa, responsabilidade, autonomia e sentido critico, adquirindo, de forma
organizada, os conhecimentos conducentes a uma pratica original, criativa e dindmica

na resolugdo dos problemas.

5.6. Calendarizacao
A planificagdo foi delineada e calendarizada para decorrer entre os dias 7 e 31 de
marco de 2022, contemplando seis aulas de cem minutos, o que perfez um total de

seiscentos minutos (vide Figura 27).

Figura 27 - Data da Intervengdo
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5.7. Aulas — Operacionalizacio

O professor tem a tarefa estratégica de planificar, conceber materiais didaticos
adequados, regular as aprendizagens e, por fim, avalia-las, o que se distingue da ideia
de aprendizagem do aluno, na qual ele maioritariamente realiza todo o esfor¢o para
aprender. Ensinar é entdo procurar a melhor solu¢do para que o aluno aprenda

eficazmente o conteido curricular em questdo, “seja esse conteudo cognitivo-
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conceptual, factual, processual, atitudinal, ou uma combinatoria de varios destes tipos

de aprendizagens que fazem parte do enunciado dos curriculos atuais” (Roldao, 2009).

5.7.1. Aula 0 :: 24 de fevereiro de 2022
Esta aula, que denominei de aula zero, foi uma aula lecionada pelo professor
cooperante, mas ainda assim, nos ultimos vinte e cinco minutos os alunos puderam

responder as questdes de uma ficha diagnostica, disponibilizada na plataforma

Microsoft Forms (https://forms.office.com/tr/WnjznM3CXn).

5.7.2. Aula 1 ::7 de marco de 2022 (100 minutos)

Na primeira aula, os alunos foram assiduos e pontuais, apenas dois alunos
chegaram poucos minutos depois do periodo de tolerancia.

Comecei a minha intervengao e esta primeira aula por me reapresentar e realgar
o proposito da minha presenca, quer no espago temporal, quer na dimensao pedagdgica,
tendo procedido a explanagdo global da intervencao, assim como dos principais eixos
orientadores para as aulas previstas.

Seguidamente, teve lugar uma contextualizacdo/introdu¢@o a multimédia - tipos de
média dinamicos com foco na animacgdo, suportando-me de recursos multimédia —
videos - para o efeito. Estes pequenos videos sobre a histéria da animacao e outros,
demonstram exemplos de animacao realizados por diferentes técnicas, com especial
incidéncia para a técnica do Stop Motion.

Apresentado o dominio e subdominio da disciplina (dominio “D2: Introdugao
a Multimédia”, subdominio “D2.3. Tipos de media dindmicos: video, dudio, animagao)
sobre os quais iria recair a minha intervencdo, dei a conhecer a calendarizagao e o
planeamento da mesma, assim como os objetivos gerais e especificos associados.

Antes de dar inicio a uma exposi¢do tedrica sobre animagdo, realizei uma
dinamica de grande grupo (brainstorming), com vista a fomentar a participagao, o
interesse € a curiosidade acerca do tema e conteudos a abordar.

Conquistada a atencdo dos alunos, procedi a uma introdugdo, com recurso a
uma apresentacdo em PowerPoint (vide Anexo R) dedicada a animagdo, desde a sua
génese até a atualidade, com especial énfase nas diferentes técnicas, apresentando e
discutindo com os alunos os aspetos relevantes e diferenciadores de cada uma delas.

Como complemento da exposicdo tedrica, fiz uso de pequenos videos

demonstrativos, que permitiram interacdo, com os alunos, na visualizagdo e no

51



esclarecimento de dividas. Relativamente a forma e natureza das técnicas presentes
nestes produtos, alguns deles tinham conhecimentos basicos sobre certas técnicas, pelo
que consegui manter um didlogo fluido com a turma, discutindo e apresentando as suas
caracteristicas.

O enfoque esteve na técnica de Stop Motion, pois € através dela que os alunos
desenvolveriam o seu projeto. Exibi diferentes animagdes Stop Motion, chamando a
atencao para a natureza dos cendrios e das personagens, de modo a ganharem uma
visdao abrangente daquilo que poderiam alcancar, quando chegasse a oportunidade de
aplicarem os conhecimentos.

Dos conceitos cientificos abordados, aqueles que suscitaram duvidas aos
alunos estavam relacionados com frame rate, estando associados a este conceito o
frame by frame, diferentes frames por segundo (fps), frame by one e frame by two. Por
meio de varios exemplos praticos documentados em video, os alunos puderam
confirmar o comportamento dos objetos e assim compreender os diversos conceitos.

A segunda parte da aula foi dedicada a apresentagao da estrutura do projeto,
(vide Anexo G) nas suas diferentes fases de execugdo, bem como os critérios de
avaliagdo (vide Anexo H) intrinsecos a todo o processo.

O passo seguinte consistiu na descricdo da metodologia de aprendizagem
baseada em projeto (PjBL), explicitando as etapas que deveriam percorrer na
concretizagao da animagao Stop Motion.

Disponibilizadas estas informagdes, surgiram duvidas relativamente ao tema a
escolher que, estando incluido na DAC (Dominio de Autonomia Curricular) com a

disciplina de Portugués, era a base de criagdo do argumento para o projeto.
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Como ultima tarefa, os alunos constituiram os grupos de trabalho, tendo
submetido, na aplica¢do Padlet usada para o efeito (vide Figura 28), o nome do grupo

€ 0s seus participantes.

Figura 28 - Registo dos grupos de trabalho

Améncio José Catarino Ferreira + 5

de Trabalho

Isto & um exemplo - TEMA DO
GRUPO

s Nome do aluno 1 + numero
» Nome do aluno 2+ numero
= Nome do aluno 3 + numero
« Nome do aluno 4 + numero

* Nome do aluno 5 + nimero

O que tinha planeado (vide Anexo J) abordar na primeira aula foi

integralmente conseguido.

5.7.3. Aula 2 :: 14 de marco de 2022 (100 minutos)

A segunda aula teve inicio com a sumula da aula anterior, questionando os
alunos sobre os temas e conceitos fulcrais tratados. Todas as questdes foram
respondidas com assertividade. Perante a minha disponibilidade para esclarecer
eventuais duvidas, alguns alunos aproveitaram para fazer questoes relacionadas com o
projeto.

Logo a seguir, apresentei o sumario e prossegui com os objetivos da aula e os
conteudos relacionados com a proxima fase do projeto: argumento, guido, storyboard,
cenas, planos e angulos (vide Anexo S).

Apresentei as defini¢oes, a relevancia da escrita do argumento, a criagdo de um
guido, tal como do storyboard, fundamentando a explicagdo com exemplos praticos.
Realcei a importancia de uma elaboragdo pormenorizada destes elementos, uma vez
que, posteriormente, facilitam o trabalho na concegdo das cenas e dos planos. Para
além destes conceitos, abordei, com recurso a exemplos visuais (expostos na
apresentacdo ou em /inks para consulta) os diversos tipos de planos e angulos, que

acompanham a captagdo imagens.
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Apd6s um periodo de debate acerca destes temas, que suscitaram bastante
curiosidade/interesse nos alunos (mesmo naqueles que tendencialmente intervinham
com pouca ou nenhuma regularidade) foi realizado um exercicio em conjunto, onde os
alunos identificavam os planos e os diversos angulos de captagdo em sequéncias de
imagens retiradas de videos/filmes, projetadas na tela.

Imediatamente a seguir, j& na parte final da aula, incumbi os alunos de,
autonomamente, realizarem pesquisas € um brainstorming, no seu grupo, com vista a
eleicdo do tema que queriam trabalhar, como também o suporte material para o
desenvolvimento do projeto, que culminou na génese da elaboracdo do storyboard.
Simultaneamente, dei feedback constante as opgdes que iam apresentando, motivando-
os e impulsionando a criacdo, sugerindo alternativas de criagcdo e inovagao.

Distribui pela turma, ja organizada em grupos, templates (vide Anexo V) para
elaboracdo do storyboard (na Figura 29 apresento exemplo de um dos grupos).

No tempo remanescente, em func¢ao das questdes colocadas e da curiosidade
dos alunos, considerei conveniente a introducao de conceitos cientificos que tinha
planeado abordar posteriormente, designadamente o exemplo de frame rate. Posto
isto, por sugestdo do professor cooperante, introduzi outros contetidos (0s conceitos
de Motion Tween e Shape Tween) que, apesar de ndo estarem plasmados na minha
planificacdo, fazem parte do manual de AIB.

Relativamente ao planeado, a aula decorreu com normalidade e os objetivos

previstos foram cumpridos.

Figura 29 — Storyboard Grupo 11
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5.7.4. Aula3::17 de marco de 2022 (100 minutos)

Iniciei esta terceira aula com a escrita do sumario, seguida da retoma dos
conteudos abordados na aula anterior, interpelando os alunos, que, paulatinamente,
foram respondendo as questdes colocadas (Perguntas formativas através Microsoft
Forms - vide Anexo F).

Posteriormente, de acordo com o planeado (vide Anexo L), os alunos
continuaram a trabalhar no desenvolvimento do storyboard, sempre sob a minha
supervisao proporcionando-lhes feedback imediato ao trabalho produzido.

Na segunda parte da aula, comecei por rever alguns conceitos sobre imagem,
visto que o tema ja tinha sido introduzido, superficialmente, numa das aulas
observadas. Neste ambito, recorrendo a exemplos demonstrativos, fiz referéncia a
formatos de imagem e as suas principais caracteristicas, introduzi os conceitos de
resolugdo e compressdo (com e sem perdas) (vide Anexo T).

Mantendo a estratégia, avancei para o tema do video, aprofundando conceitos
como o aspect ratio € o crossfading, as suas caracteristicas e a forma como se adequam
as necessidades e especificidades de cada projeto.

Na fase seguinte, os alunos puderam aplicar os conhecimentos em atividades
praticas de conversdo e compressao (de varios niveis) com e sem perdas de véarias
imagens, utilizando aplicagdes online e verificando os resultados. Esta atividade
revelou-se fundamental para os alunos perceberem como aplicar os conceitos na
prossecu¢do do projeto e resolu¢do de eventuais erros, que poderiam cometer nas
diferentes etapas.

Seguiu-se um espago da aula para abordar técnicas e procedimentos aquando
da captagdo de imagens, sobretudo cuidados a ter com o manuseio do equipamento
(utilizagdo de um tripé, estabilidade, colocagdo) e a configuragdao das definigdes do
equipamento (balango de brancos, autofoco desligado), de forma a otimizar a captagdo
das imagens. Depois de apreendidas e esclarecidas estas questdes, alertei para a
necessidade de precisdo na criacao e disposi¢ao dos cenarios, dos diversos personagens,
enquadramentos, planos e angulos e relevancia da influéncia da iluminagao,
designadamente os tipos de fontes de ilumina¢do (luz natural, luz artificial e o papel
das sombras).

A aula ndo decorreu totalmente como a planificagdo requeria, pois integrava
alguns conceitos que foram antecipadamente lecionados na primeira aula. Por

conseguinte, foi oportuno lecionar conceitos cientificos que estavam previstos para a
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aula seguinte, designadamente analise dos diferentes tipos de ficheiros, resolucao e
compressao, aspect tatio, crossfading e frame rate. Este Gltimo conceito requereu uma
explicacdo mais detalhada, com apresentagao de exemplos de animacdes criadas em
diferentes frame rate, tal como analise, discussdo e levantamento de necessidades de
captacdo de imagens para a realizagdo do projeto.

Contudo, devido ao amplo nimero de questdes que este conceito suscitou, nao
houve tempo para realizagdo de uma atividade planificada: exercicios de captacao de
imagens e criagao de sequéncias com diferentes frame rate, para posterior uso em

animacgao Stop Motion.

5.7.5. Aula 4 :: 21 de marco de 2022 (100 minutos)

Os primeiros momentos da aula foram direcionados para esclarecimento de
duvidas sobre os temas abordados na aula anterior.

Posto isto, apliquei, para revisdo e consolidagdo da matéria lecionada até ao
momento, uma ficha formativa, através de plataforma Kahoot (vide Anexo M). Na
corre¢ao da mesma privilegiei o esclarecimento de duvidas e refor¢o dos conteudos,
especialmente nas questdes que desencadearam mais incertezas e maior taxa de erro.

Fui informado, pelo professor cooperante, apos a segunda aula, que iria ser
instalado o software OpenShot nos computadores. Por conseguinte, foi-me sugerido
usar o software Openshot, em detrimento da aplicagao web Clipchamp, visto ter menos
limitagdes que o Clipchamp, e ndo ficar dependente da ligacdo a Internet para o
funcionamento. Em consondncia, num segundo momento da aula dei inicio a
apresentacao de solugdes de aplicagdes para produzir animagdes Stop Motion, a
aplicacdo online Clipchamp, (vide Figura 30), e o software open source Openshot,
(utilizado pelo departamento de informatica) (vide Figura 31), através da
demonstragdo de exemplos. Ambas estdo bem documentadas e facultam informagdes
diversas, além de apresentarem as principais funcionalidades passo a passo nos seus

sitios na internet, tornando-se deste modo quase autoexplicativas.
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Figura 30 - Clipchamp

Agora, o Clipshamp faz parte da Microsoft.  Saiba main

Editor de video rapido e facil

Tudo o que vocé pracisa para criar videos de

apresentagao, sem necessidade de experiéncia.

Adaptado de https://clipchamp.com/pt-br/

Figura 31 - OpenShot
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Adaptado de https.‘//www. openshot.org/pt/screenshots/

Foi dada especial relevancia as funcionalidades principais, tais como: a
definicdo de frame rate, utilizacdo da timeline, inser¢ao, configuracio e edi¢do de
imagens dentro do projeto; aplicagdo de efeitos e transi¢des, opgdes de insercio de
outros elementos como som e elementos graficos de texto.

Posteriormente, os alunos realizaram exercicios de ambientacdo ao software.
Foram disponibilizadas imagens para criarem sequéncias de imagens com diferentes
frame rate, assim como explorarem outras funcionalidades que o software oferece.

Os alunos puderam realizar a atividade que estava planeada na aula anterior,
que consistia em exercicios de captacdo de imagens e criacdo de sequéncias com
diferentes frame rate, para posterior uso em animacao Stop Motion.

Imediatamente a seguir, pedi aos alunos que se juntassem aos colegas do seu

grupo de trabalho, para realizar o levantamento e discussao de necessidades ao nivel
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da captagdo de imagens, para a execucao do projeto. Cada grupo manifestou as suas
preocupagdes e expOs as suas duvidas, a medida que iam sendo orientados sobre os
diferentes passos/tarefas a implementar nesta fase do projeto.

De referir que a captagdo de imagens para o projeto final foi efetuada em
contexto autdbnomo, fora da sala de aula.

A linearidade da planificacdo (vide Anexo N) ndo foi respeitada, uma vez que
o contexto de aprendizagem em sala de aula ¢ um processo dindmico e sujeito a ajustes
constantes, em fun¢do do feedback dos alunos e das atividades realizadas. Porém, tive
o cuidado de tentar antecipar essas questdes para a aula seguinte, em fungdo do decurso

da aula anterior e mantive a sequéncia dos conteudos.

5.7.6. Aula 5 :: 28 de marco de 2022 (100 minutos)

Grande parte desta aula foi integralmente dedicada ao desenvolvimento do
projeto, em trabalho de grupo, tal como planeado (vide Anexo O). A medida que os
alunos avancavam, forneci orientagdes e feedback, com vista a concretizagao dos
objetivos inicialmente definidos.

Foi realizada uma abordagem aos elementos de texto, para referéncia a titulos,
autores ou créditos e a elementos dudio, como elementos constituintes do produto final,
sejam eles musicas ou sons presentes. Nos dois casos, os elementos deveriam ser
selecionados dos disponibilizados pelas plataformas, ou com recurso a outras fontes,
desde que respeitados os direitos autorais.

De salientar que, nesta data, os trabalhos ndo atendiam ao ritmo almejado,
estando ligeiramente atrasados. Apesar de terem investido bastantes horas no projeto,
perceberam que, mesmo trabalhando em grupo, era fundamental dedicar mais tempo
a determinadas etapas, nomeadamente a captacao das imagens. Porém, os alunos
estavam ansiosos e preocupados ndo tanto pela realizagdo do projeto, mas sim com a
realizagdo do teste escrito de AIB (a cargo do professor cooperante e sobre a matéria

anteriormente lecionada), que iriam ter apds a aula de apresentagao do projeto.

5.7.7. Aula 6 :: 3 de abril de 2022 (100 minutos)
Esta ultima aula dividiu-se em momentos distintos, ndo se desviando do que

estava planeado (vide Anexo P): a apresentacdo dos projetos (pré-visualizacao na
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Figura 32), a avaliagdo dos mesmos e o preenchimento de questionarios sobre a agdo
de intervengao.

ApoOs a apresentacdo do projeto, os alunos realizaram, através do
preenchimento de grelhas com rubricas (vide Anexo Q), a autoavaliagao, mas também
a heteroavaliacdo dos projetos elaborados pelos restantes grupos (vide Figura 33).

Terminada a minha intervengao, o professor cooperante teceu consideragdes

sobre o teste escrito que iria ministrar na aula seguinte.

Figura 32 — Animagédes Stop Motion realizadas pelos alunos

Figura 33 - Avaliagdo e Autoavaliagdo dos projetos
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5.8. Recursos

Os Recursos Educativos Digitais (RED) tém um contributo relevante no processo
de ensino e aprendizagem. Os RED podem ser associados a caracteristicas inovadoras
no que diz respeito a inclusdo de diferentes metodologias associadas a novas formas
de apresentar demonstrar e estruturar a aprendizagem. A adesao e inclusao dos RED
deve ser vista como um instrumento dinamico e flexivel nas orienta¢des pedagogicas

(R. Ribeiro & Gil, 2016).
Durante a intervengao pedagogica foram utilizados os recursos abaixo elencados:

e Computador com ligacdo a internet, projetor e tela de projecdo, para a
apresentacao de conteudos e visualiza¢do de exemplos e casos praticos;

e Telemdvel para a captura de imagens;

e Tripé para proporcionar estabilidade no equipamento (telemovel), de forma
a garantir a qualidade das imagens capturadas;

e Dispositivos de armazenamento (cartdo de memoria, pen drive) para
guardar os documentos/ficheiros a utilizar;

e Materiais diversos usados no projeto: legos, recortes, cartolinas, bonecos;

e Equipamento de iluminagdo: foco de luz;

e Software — Clipchamp e Openshot — para a realizagdo e edi¢ao da animacao
em Stop Motion;

e Plataforma de gestdo de conteudos: Microsoft Teams para partilha de

recursos didaticos e educativos e comunicacao assincrona.

5.9. Avaliacao

A avaliagdo ¢ uma parte integral do processo de ensino-aprendizagem, uma
ferramenta essencial para melhorar a qualidade da educacdo, usada de diferentes
formas e com diversos instrumentos ou meétodos. A avaliacao das aprendizagens visa
a verificacao dos requisitos e das competéncias definidas. Nao corresponde a um ato
isolado, pontual ou singular, mas de um conjunto de fases que se condicionam

mutuamente. E sempre atravessada por uma pluralidade de dilemas. Por definigéo,
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conjuga duas dimensdes que estardo sempre presentes, pelo que um exercicio de
avaliacdo ¢ sempre cheio de tensdes e contradigdes. Avaliar podera ser fazer aprender,
reconhecer e promover competéncias, estimular, libertar, colaborar, promover a justica
e a equidade (Matias, 2022).

Relativamente ainda ao conceito de avaliagcdo, Damido, (1996), define como um
processo com um carater mais ou menos formal, através do qual se obtém informacdes
das situagdes pedagogicas e das pessoas que nelas interagem, permitindo tomar
decisdes que potencializem o seu desenvolvimento.

A avaliagdo determina o que o aluno ird conseguir atingir os objetivos e o saber-
fazer e assenta na prova de que ¢ efetivamente capaz de o fazer, centrando-se no
processo € nos resultados. Permite a tomada de decisdes que potenciem o
desenvolvimento dos alunos e ndo apenas a sua classificacdo ou certificacdo de
competéncias.

Diz-nos Zabalza, (2000), que se definissemos ensino como ‘“dar trabalho” aos
alunos, cometeriamos provavelmente um enorme erro, pois ensinar fica mais bem
definido pela expressdao “guiar a aprendizagem”. Ter capacidade para guiar a
aprendizagem sera a competéncia mais verdadeiramente didatica de um bom docente.
Quer se trabalhe com objetivos terminais, quer se trabalhe com objetivos experienciais,
0 sujeito necessita de comprovar se esta ou nao no bom caminho, por isso € necessario
falar de avaliagdo.

Falar de avaliagdo ¢ pensar em alguns principios como medi¢do e valoragao.
Contudo, quando falamos de avaliacdo, ndo estamos a falar de factos pontuais ou de
atos singulares, mas de um conjunto de passos que se condicionam mutuamente. O
processo de ensino aprendizagem ¢ constituido por um conjunto de variaveis ou
componentes. De acordo com o modelo perfilhado, indicar-se-d0 como mais
relevantes uns ou outros desses componentes ¢ cada um desempenha uma func¢do
relativamente ao conjunto de todos eles. Desta forma, se questiona “qual € a fungdo da
avaliacdo relativamente ao processo-sistema de ensino-aprendizagem?”

A avaliagdo deve ser uma acao continua e sistematica integrada no processo de
ensino-aprendizagem e ndo desempenhar apenas uma func¢do classificadora dos
conhecimentos dos alunos num determinado momento (Dorotea, 2013).

Durante a minha interven¢ao e no cenario de aprendizagem em que idealizei as
atividades desenvolvidas, as mesmas foram sujeitas a trés tipos de avaliacdo:

diagnostica, formativa e sumativa, as quais passarei a descrever.
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5.9.1. Avaliacao Diagndstica

Luckesi, C., (2005), descreve a avaliacao diagnostica como “um instrumento
de compreensdo do estagio de aprendizagem em que se encontra o aluno, tendo em
vista tomar decisdes suficientes e satisfatdrias para que possa avangar no seu processo
de aprendizagem”.

Embora desvalorizada pelos alunos, este tipo de avaliacdo € extremamente
pertinente na constru¢do de uma aprendizagem significativa, na medida em que através
dos resultados fornecidos se pode elaborar uma planificagdo que se coadune com as
reais necessidades, ja que contribui para a promog¢ao da aprendizagem, por meio da
analise da adequacao entre o programa de ensino e os conhecimentos dos mesmos.

A avaliacdo diagndstica ndo constituiu momento unico, ja que teve inicio
aquando iniciei as aulas observadas. Desde a primeira aula retirei notas diversas sobre
aturma em geral e os alunos em particular, de modo a poder desenhar uma planificacao
que fosse ao seu encontro. Nao obstante, a avaliagdo diagnostica também foi aplicada
numa aula que designei por aula zero, que decorreu aproximadamente uma semana
antes da minha intervengao se iniciar, isto para que, mediante a analise dos resultados,
tivesse a possibilidade de identificar conhecimentos prévios e o interesse dos alunos
em relacdo aos contetidos a abordar e, consequentemente, realizar os ajustes como guia
orientador nas agdes e abordagem aos contetudos, a desenvolver durante a aula.

O instrumento de avaliagdo diagnostica consistiu na aplicacdo de um
questionario, utilizando a plataforma Microsoft Forms, através da criagdo de um

questionario  (https://forms.office.com/r/WnjznM3CXn), que visou fornecer

informacdes sobre conhecimentos apreendidos pelos alunos, permitindo a analise de

perfis e verificar a necessidade de adaptacdo do planeamento previamente realizado

(vide Anexo Z).

5.9.2. Avaliacao Formativa

A avaliacdo formativa desempenha um papel fundamental no processo de
ensino e de aprendizagem; informa sobre o estado dos alunos, os problemas que
apresentam, como estdo a progredir. Um feedback relevante e imediato promove a

autonomia dos alunos e a autorregulagao dos seus proprios processos de aprendizagem,
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e permite ao professor decidir sobre o processo de ensino, promovendo a adaptagdo de
estratégias de acordo com as necessidades dos alunos (Dorotea & Pedro, 2015).

A avaliagdo formativa assentou no feedback constante e construtivo, de modo
que fosse possivel analisar e refletir sobre os comportamentos e trabalho desenvolvido
pelos alunos. Esteve presente ao longo de todo o projeto, para que estes tivessem a
oportunidade de superar lacunas e dificuldades diagnosticadas, assim como serem
orientados na busca por solucdes eficazes. Neste ambito, o instrumento adotado foram
as grelhas de observagao (vide Anexo W).

Recorri, em simultaneo, a plataforma Microsoft Teams com vista a apoiar os
alunos em contexto de trabalho autdnomo e externo a sala de aula, a proporcionar um
feedback progressivo ao trabalho e elucidacao de davidas/ dificuldades que iam

apresentando.

5.9.3. Avaliaciao Sumativa

Capucha, (2008) postula que a avaliagdo nao apenas permite verificar resultados
obtidos, mas também potencia a capacidade negocial e de participagdo dos
intervenientes e das populagdes, fornecendo informagdo de forma partilhada,
promotora da igualdade de capacidades e conhecimentos. Nao obstante, a avaliacdo ¢
entdo o principal instrumento de apoio a replicacdo e reproducao alargada das boas
praticas, porque permite-nos compreender tanto sucessos como insucessos das agoes
desenvolvidas.

Na metodologia de projeto, a avaliacdo do aluno engloba duas componentes: a
avaliacdo do produto e a avaliagao do processo. Trata-se, por um lado, da avaliacao
das competéncias técnicas, isto €, associadas aos conhecimentos das diferentes areas
disciplinares do programa de estudos, e, por outro lado, da avaliacdo das competéncias
transversais, fruto do desenvolvimento de um projeto em equipa (Moreira et al., 2021).

A avaliagdo sumativa assentou em varios momentos: avaliacdo do processo, ao
longo das diferentes etapas da criacao do produto final, a avaliacdo do produto final e
a avalia¢do de competéncias nos diferentes dominios.

Foram apresentados no inicio da intervengdo os critérios de avaliagdo plasmados
ao longo de todo o projeto (vide Anexo H), e no final disponibilizei feedback sobre os
resultados obtidos. A avaliacdo do produto final foi realizada, por uma apreciagao de
referéncia criterial de rubricas e pela apresentagdo do mesmo. (vide Anexo I). Para

avaliar outros indicadores utilizei grelha de observacao (vide Anexo W).
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A auto e heteroavaliacdo pelos alunos - avaliando o que elaborou, em fun¢do do

que tinha sido proposto, assim como a avaliacdo dos projetos realizados pelos pares

(vide Anexo Q).

De salientar que, o peso contributivo da nota quantitativa do projeto, para a nota

final do semestre/ano, ndo estava delineado. As notas dos diversos projetos, dos testes

e das competéncias avaliadas fazem parte de uma média global. Tal situagdo ¢é

justificada pela diluicdo das notas num grande nuimero de itens, para que, na

eventualidade de um aluno ter uma avaliagdo baixa num item, ela ndo tenha um grande

impacto na nota final.

5.9.4. Dominios de avaliacao

Os critérios especificos de avaliagdo para a disciplina de AIB foram

disponibilizados pelo departamento de informatica.

As competéncias avaliadas nos dominios estdo presentes nas Aprendizagens

Essenciais e no perfil dos alunos a saida da escolaridade obrigatoria.

Os dominios especificos sdo os elencados no documento orientador da disciplina:

Conhecer os principais formatos de ficheiros de video;
Efetuar a aquisi¢do, edigdo e pds-producao de video;
Criar animacdes recorrendo a ferramentas digitais;
Planear um projeto multimédia;

Produzir contetidos e proceder a montagem,;

Testar e validar o produto multimédia.

No que concerne aos dominios transversais os conteudos sdo integrados em

atividades e projetos desenvolvidos no ambito dos contetidos trabalhados nos

dominios especificos:

Seguranca, responsabilidade e respeito em ambientes digitais
o Conhecer e adotar praticas seguras de utilizacdo das ferramentas
digitais e de navega¢ao na Internet;
o Conhecer e utilizar as normas relacionadas com os direitos de autor

e a necessidade de registar as fontes.
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Investigar e pesquisar

©)

Realizar pesquisas relevantes para o tema a desenvolver e analisar
criticamente a qualidade da informacao;
Organizar a informagdo recolhida de forma adequada ao tema a

desenvolver.

Comunicar e colaborar

©)

O

Comunicar com corre¢ao linguistica;

Trabalhar colaborativamente, participando ativamente nas
atividades e contribuindo para um bom clima no grupo e para o
trabalho produzido, valorizando a diversidade de opinides;
Demonstrar  respeito por si, pelos outros e pelos
espacos/equipamentos;

Apresentar e partilhar os produtos desenvolvidos, utilizando meios

digitais de comunicagdo e colaboragao.

5.9.5. Avaliacdo das competéncias

Em cada um dos semestres letivos, o nivel atingido pelo aluno resulta da

ponderacao global de todas as competéncias avaliadas, a partir de cada um dos

instrumentos que para ela contribuiu.

Como apresentado na Figura 34, a cada um dos descritores dos dominios em

avaliagdo ¢ atribuido:

1.

o aluno nao desenvolveu atividades que permitam fazer uma apreciagao

sobre o desenvolvimento da competéncia;

o aluno ndo desenvolveu a competéncia;

o aluno desenvolveu a competéncia, sem a explorar e/ou sem refletir/emitir

a sua opiniao;

o aluno adquiriu a competéncia, identificando-a em diferentes contextos;

o aluno adquiriu a competéncia, aplica/apresenta os conhecimentos/saberes

detidos, reflete e emite a sua opinido.
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Figura 34 — Descritores e Niveis associados

APTEUE'-.'-WI global dos Nivel
descritores
1 1-5
7 B-9
3 10-13
a 14-17
. 18-20

Para o calculo do nivel, as competéncias nao observadas ndo sao contabilizadas e

todos os dominios t€ém o mesmo valor para a classificacao final da disciplina.

5.9.6. Grelha de Avaliacao
Para a avaliacao dos resultados decorrentes da elaboragdao do projeto criei uma
grelha de avaliacao (vide Anexo X), onde foi possivel avaliar o projeto no decurso de
todas as etapas. Os resultados, avaliados numa escala de 0 a 20 valores, estdo

espelhados na Figura 35 a seguir apresentada.
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Figura 35 — Notas finais do Projeto de animagado

PROJETO

5.10. Questionario de avaliacido da intervencio pedagogica

Na ultima aula, e antes de dar por terminada minha intervencdo pedagogica
solicitei aos alunos o preenchimento de questionarios sobre a minha intervencao
pedagdgica, esse questiondrio serviu para avaliar a intervengdo em diversas matrizes,
competéncias e organizagao das aulas.

Foi criado um questionario numa escala de Likert com os seguintes niveis:

1. Discordo totalmente

2. Discordo parcialmente

3. Nem discordo e nem concordo

4. Concordo

5. Concordo totalmente
Além dos niveis supracitados também foi deixado um espaco para os alunos incluirem

observagdes/sugestoes.
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Do questiondrio faziam parte as seguintes questoes:

* O Professor foi assiduo

* O Professor foi pontual

* Os objetivos do projeto foram apresentados de forma clara

* O Professor revelou conhecimento sobre os conteuados abordados

* O Professor incentivou a participagao dos alunos

* O Professor apresentou exemplos de projetos de diferentes graus de dificuldade

* O Professor mostrou-se disponivel para esclarecimento de dividas
» As atividades realizadas foram adequadas para a aprendizagem

* O Professor disponibilizou recursos (Ex: documentos, PPTs, links.)

* O tempo disponibilizado para o projeto foi suficiente

Da frequéncia do grau de concordancia com a “Intervenc¢io do professor nas aulas”

(vide Tabela 2 e Figura 36) a maioria dos itens foi atribuido o grau de concordancia

(5=Concordo totalmente), com exce¢do de um item que foi atribuido grau

(4=Concordo) “O tempo disponibilizado para o projeto foi suficiente”.

Tabela 2 - Frequéncia do grau de concorddancia com a “Intervengdo do professor nas

aulas”
Percentis

N Meédia Dp Min. Méx. 25 50 75
O Professor foi assiduo 23 49 03 4 5 5 5 5
O Professor foi pontual 23 49 03 4 5 5 5 5
O Professor revelou conhecimento sobre
os conteudos abordados 23 48 04 4 5 5 5 5
Os objetivos do projeto foram 23 47 04 4 5 4 5 5
O Professor mostrou-se disponivel para
esclarecimento de duvidas 23 4,7 0,6 3 5 5 5 5
O Professor incentivou a participagao 23 47 06 3 5 4 5 5
O professor disponibilizou recursos 23 47 07 3 5 5 5 5
As atividades realizadas foram adequadas
para a aprendizagem 23 46 06 3 5 4 5 5
O Professor apresentou ex. de projetos de
diferentes graus de dificuldade 23 45 09 1 5 4 5 5
O tempo disponibilizado para o projeto
foi suficiente 23 37 1.2 2 5 3 4 5

(1=Discordo totalmente | 2=Discordo | 3=Indiferente | 4=Concordo | 5=Concordo totalmente)
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Figura 36 - Box-plot do grau de concorddncia com a “Intervengdo do professor nas aulas”
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Ao analisar as respostas a este questionario, posso concluir que os alunos
avaliam muito positivamente a intervencdo do professor, com uma média igual ou
superior a 4,5 em todos os pontos. O valor mais baixo surge na pergunta “O tempo
disponibilizado para o projeto foi suficiente” com uma média de 3,7. No questionario
houve apenas dois alunos que fizeram observacdes, um a mostrar satisfacdo pela
utilizacao do “Kahoot” nas aulas e outro pela dindmica que o trabalho em grupo

proporcionou.

5.11. Autoavaliacido dos Alunos

Na aula onde foi pedido aos alunos o preenchimento do questiondrio sobre a
intervengdo do professor, também foi solicitado que preenchessem um questionario de
autoavaliagdo (vide Tabela 3 e Figura 37). Foi criado um questionério numa escala de
Likert com os seguintes niveis:

1. Discordo totalmente

2. Discordo parcialmente
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3. Nem discordo e nem concordo
4. Concordo

5. Concordo totalmente

Além dos niveis supracitados também foi deixado um espago para os alunos poderem

incluir observagdes/sugestoes.

Do questiondrio faziam parte os seguintes itens:

e Assiduidade

e Pontualidade

e Comportamento

e Compreensdo dos conceitos

e Facilidade na utiliza¢ao do software

e Participacdo de forma ativa no trabalho do grupo
e Aceitagdo das tarefas (negociadas em grupo)
e Realizacao de todas as tarefas

e Relacdo com os colegas de grupo

e Respeito pelas opinides dos colegas de grupo
e Contribui¢do com ideias para o projeto

e Empenho na realizacdo das tarefas

e Motivacao na realizacao das tarefas

e Autonomia na procura de solucdes para os problemas

70



Tabela 3 - Frequéncia do grau de concordancia com a Autoavalia¢do dos alunos

Percentis

N Meédia Dp Min. Max. 25 50 75
Relagdo com os colegas de grupo 23 49 03 4 5 5 55
Respeito pelas opinides dos colegas 23 49 03 4 5 5 5 5
Comportamento 23 48 04 4 5 5 5 5
Aceitacdo das tarefas (negociadas em grupo) 23 48 04 4 5 5 55
Participacao de forma ativa no trabalho do grupo 23 47 04 4 5 4 5 5
Realizacdo de todas as tarefas 23 47 0,6 3 5 4 55
Contribui¢do com ideias para o projeto 23 47 06 3 5 4 5 5
Empenho na realizacdo das tarefas 23 46 07 3 5 4 5 5
Autonomia na procura de solugdes p/ problemas 23 44 0,7 3 5 4 55
Compreensao dos conceitos 23 44 0,6 3 5 4 4 5
Motivagdo na realizagdo das tarefas 23 44 0,7 3 5 4 4 5
Facilidade na utilizagdao do software 23 43 0,8 3 5 4 4 5
Assiduidade 23 42 0,9 2 5 4 4 5
Pontualidade 23 41 09 2 5 3 4 5

(1=Mau | 2=Insuficiente | 3=Suficiente | 4=Bom | 5=Excelente)

Figura 37 - Box-plot da Autoavalia¢do
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Relativamente a classificagdo de vdrios itens da Tabela 3, os melhor
classificados, ou seja, com a atribuicdo de (5=Excelente) foram a “Relagdo com os
colegas de grupo” o “Respeito pelas opinides dos colegas”, o “Comportamento”, a
“Aceitagao das tarefas (negociadas em grupo)”, a “Participacdo de forma ativa no
trabalho do grupo”, a “Realizacdo de todas as tarefas”, a “Contribuicdo com ideias
para o projeto” e o “Empenho na realizacdo das tarefas”. Os restantes itens foram
classificados com a atribuicdo (4=Bom). Neste questionario nenhum aluno anotou

qualquer observagao ou sugestao.
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6. Dimensao Investigativa
Neste capitulo exponho o problema associado a dimensdo investigativa, as
questdes de investigacdo que elegi, a metodologia de investigacdo adotada e os

instrumentos inerentes com vista a recolha de dados.

6.1. Problema e questdes de investigacio

Apesar de existir uma panoplia de disciplinas que sustentam o ensino da
multimédia, ¢ facto que nao abunda literatura que aborde e reflita acerca das
dificuldades dos alunos em relag@o ao ensino e aprendizagem desta temética.

Porém, ¢ imprescindivel motivar os professores para continuarem a melhorar as
suas praticas, identificarem novas questdes e problemas sobre o ensino e a
aprendizagem, investigarem de forma a resolver os problemas que identificaram e
alterarem novamente as suas praticas.

Cabe ao professor propor, descobrir, investigar novas formas de fomentar e
promover as aprendizagens, como defende Loucks-Horsley et al., (2009) levar os
professores a investigar sobre a sua propria pratica e a desenvolver atividades de
investigagdo na sala de aula. Os professores constroem atividades e implementam-nas
com grupos de alunos, recolhendo dados.

Partindo do projeto a ser desenvolvido, a definicdo da problematica baseou-se na
metodologia de aprendizagem escolhida (PjBL) e na forma como ela poderia
contribuir para as aprendizagens. Em conformidade, com esta investigagao pretendeu-
se: determinar se a metodologia de aprendizagem Project Based Lansing (PjBL)
promove as aprendizagens na criacdo de animagdes baseadas em Stop Motion (na
criacdo de historias).

Com o intuito de dar resposta ao problema enunciado deixo as questdes que
guiaram esta investigacao:

1. As etapas do PjBL contribuem positivamente para a criacdo de animagdes em

Stop Motion?

2. Que dificuldades sdo sentidas pelos alunos em cada etapa do projeto de

animacao?

3. Qual o grau de satisfagdo dos alunos ao criarem animagdes em Stop Motion?
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6.2. Metodologia de Investigacio

Para qualquer percurso de investigacdo ¢ necessario escolher a metodologia
adequada, pois ¢ essa escolha que vai determinar ndo sé a qualidade da investigagao,
mas também garantir que os resultados obtidos sejam validos e significativos.

Segundo (Ferreira, 2015), as questdes metodoldgicas na investigagdo tém passado
por distintas etapas nas diversas areas do conhecimento. Na Educacdo, as concecdes
de ordem quantitativas e qualitativas t€ém vindo a desvendar um novo cenario para o
investigador. Assim sendo, ¢ fundamental a compreensdo da utilizagdo desses
diferentes métodos de pesquisas, como caminhos que proporcionam a visdo de um
leque de possibilidades investigativas, sobretudo, pelo fato da educacdo ter, entre
outros, o ser humano como objeto de pesquisa.

Reafirma Ferreira, (2015) que o debate entre as abordagens quantitativa e
qualitativa ¢ antigo nas ciéncias, na qual a principal diferenca ¢ a forma como os
cientistas representam o real, percebendo a realidade social através de nimeros (para
os quantitativistas) ou de aspetos subjetivos (para os qualitativistas).

A metodologia eleita neste estudo teve um caracter descritivo e a abordagem foi
quantitativa (através da aplicagdo de questionarios, da avaliagdo do processo e do
produto final) para dar resposta a segunda e terceira questdo. Revestiu-se de um cariz
qualitativo (com recurso a observagao) para dar resposta a primeira questao.

Este estudo visa descrever como ¢ que o PjBL contribui para o desenvolvimento
de projetos no ambito do Stop Motion e em que fase ¢ que os projetos apresentam
maiores dificuldades. Contudo, o rigor cientifico ndo podera ser sustentado de uma
forma inequivoca, devido a natureza como foi efetuado. O espaco temporal foi
manifestamente reduzido, apenas seis aulas de cem minutos, a amostragem esteve
limitada a vinte e trés alunos e os recursos limitados fazem com que esta investigacao

se traduza numa descri¢@o experiencial.

6.3. Instrumentos de recolha de dados

No sentido de responder aos objetivos que norteiam o estudo, sendo este de
natureza qualitativa e quantitativa utilizei diversos instrumentos. A recolha de dados
foi operacionalizada com recurso a grelhas de observacdo, questionarios sobre o
desenvolvimento do projeto, analise dos projetos desenvolvidos e questionario de

analise de intervencgao.
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6.3.1. Observacao

A observacdo ¢ um método utilizado para a recolha de dados em estudos de cariz
qualitativo, frequentemente utilizado na area da educacao.

Segundo Ludke & André, (1986), a observagado ¢ usada como o principal método
de investigacdo qualitativa. Uma técnica de recolha de dados, utilizando os sentidos,
de forma a obter informagdo de determinados aspetos da realidade.

A observacao direta permite também que o observador chegue mais perto da
“perspetiva dos sujeitos", um importante alvo nas abordagens qualitativas. Na medida
em que o observador acompanha in loco as experiéncias didrias dos sujeitos, pode
tentar apreender a sua visdo de mundo, isto é, o significado que eles atribuem a
realidade que os cerca e as suas proprias acgoes.

Recorri a observagao para recolher dados e informagao sobre o resultado das etapas
do PjBL na criacdo de animagdes em Stop Motion e também para avaliar os alunos

nalguns dominios especificos (vide Anexo W e Anexo Y).

6.3.2. Questionarios

Durante a intervencdo supervisionada de pratica pedagbgica tive, ao longo do
processo e desenvolvimento que levaram a concretizagdo do projeto, a necessidade de
recolha de dados através de varios questionarios.

Foram elaborados diversos questionarios na plataforma Microsoft Teams para
avaliar as diversas dimensdes. Os questionarios foram criados com escalas de Likert
com cinco niveis de resposta, no entanto, em todos eles, os alunos tinham a
possibilidade de acrescentar sugestdes/observacoes.

Para a apresentagdao dos dados recorri ao uso de tabelas e graficos, com os dados
estatisticos antecedidos de analise.

Para realizacdo da andlise descritiva foram utilizados diversos pardmetros para a
distribuicdo das varidveis, nomeadamente a frequéncia, percentagem, média, e desvio-

padrao, minimo, maximo € percentis.
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Dificuldades sentidas pelos alunos

Da frequéncia do grau das “Dificuldades sentidas pelos alunos” (vide Tabela
4 e Figura 38) os itens com maior grau de dificuldade, ou seja, (3=Moderado) foi

atribuido a “Captura de imagens para o projeto” (média=2,6); a “Criagdo de cenarios

e personagens” (média=3,1) e a “Técnica de captacdo de imagens” (média=3,1).

Tabela 4 - Frequéncia do grau das “Dificuldades sentidas pelos alunos”

Percentis
N Média Dp Min. Max. 25 50 75

Captura de imagens para o projeto 23 26 10 1 4 2 3 3
Criagdo de cenarios e personagens 23 31 1,0 1 4 3 4
Técnica de captagdo de imagens 23 31 08 2 5 3 4
Escolha dos materiais de suporte a criagao

dos cenarios e personagens 23 35 1,0 1 5 3 4 4
Idealizacdo e concegdo da animagao 23 35 07 2 5 3 4 4
Criac¢ao do storyboard 23 36 09 2 5 3 4 4
Edigdo da animag¢ao no programa escolhido 23 37 10 2 5 3 4 5
Escolha do Tema 23 40 1,0 2 5 3 4 5
Apresentacao do produto final 23 43 06 3 S5 4 4 5
Avaliacdo do projeto 23 43 08 3 5 4 4 5

(1=Muito dificil | 2=Dificil | 3=Moderado | 4=Fé4cil | 5=Muito facil)

Figura 38 - Box-plot do grau das “Dificuldades sentidas pelos alunos”
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Neste questionario, dois alunos fizeram observagdes: um indica que “o trabalho
¢ bastante limitado pelo tempo disponivel, pelo hardware e alguns aspetos do trabalho
podem ser limitados por tal (qualidade de imagens, capacidade de processamento do
computador para a edicdo”. Um segundo aluno indica que “o tempo despendido para

captacdo das imagens foi superior ao imaginado”.

Satisfacao dos alunos

Da frequéncia do grau de “Satisfacio dos alunos” (vide Tabela 5 e Figura 39)
os itens com maior grau de satisfacdo, ou seja, (5=Muito satisfeito) foi atribuido a

“Trabalhar em grupo” (média=4,5); a “Avaliacao do projeto” (média=4,5); sendo que

aos restantes itens foi atribuido o grau (4=Satisfeito).

Tabela 5 - Frequéncia do grau de “Satisfagdo dos alunos”™

Percentis
N Média Dp Min. Max. 25 50 75
Trabalhar em grupo 23 45 07 30 S5 4 5 5
Avaliagao do projeto 23 45 08 20 S5 4 5 5
Participagdo na execugdo do projeto 23 44 09 20 5 4 5 5
Apresentagdo do produto final 23 44 08 30 S5 4 5 5
Partilha de ideias 23 43 08 30 S5 4 4 5
Por em pratica ideias partilhadas 23 42 07 30 S5 4 4 5
Brainstorming — Escolha do tema 23 40 07 30 5 4 4 5
Estruturacao do projeto 23 39 08 20 5 3 4 4

(1=Muito insatisfeito | 2=Insatisfeito | 3=Nem satisf, Nem insatisf | 4=Satisfeito | 5=Muito satisfeito)
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Figura 39 - Box-plot do grau de “Satisfa¢do dos alunos”
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Neste questionario, trés alunos redigiram observacgdes: um afirma que “gostei
da parte da edi¢do de video em que deu para aprender uma plataforma que
anteriormente me era relativamente desconhecida”; o segundo indica que “gostava de
ter mais tempo para melhorar o trabalho final” e o terceiro referiu que “deviamos fazer

mais projetos como este”.

Organizacao das aulas e Metodologia

Da frequéncia do grau de concordancia com a “Organizacdo das aulas e
Metodologia” (vide Tabela 6 e Figura 40) a maioria dos itens foi atribuido o grau de
concordancia (5=Concordo totalmente), com excecdo de um item que foi atribuido
grau (3=Indiferente) “A sala de aula retne condigdes para o desenvolvimento de

projetos como animagdes em Stop Motion™.
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Tabela 6 - Frequéncia do grau de concordancia com a “Organizagdo das aulas e

Metodologia™
Percentis

N Média Dp Min.Max. 25 50 75
A realizacdo de projetos favorece as
aprendizagens 23 46 0,5 4 5 5
O método de avaliagcdo em forma de
projecto € uma mais valia 23 46 08 4 5 5
Foram utilizadas metodologias de trabalho
adequadas as atividades propostas 23 44 0,7 4 5 5
A sala de aula retne condigdes para o
desenvolvimento de projetos como
animacdes e Stop Motion 23 27 14 2 2 4

(1=Discordo totalmente | 2=Discordo | 3=Indiferente | 4=Concordo | 5=Concordo totalmente)

Figura 40 - Box-plot do grau de concorddncia com a “Organizagdo das aulas e

Metodologia™
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Desenvolvimento do projeto

Da frequéncia do grau de concordancia com o “Desenvolvimento do projeto”

(vide Tabela 7 e Figura 41) foi atribuido o grau de concordancia (5=Concordo

totalmente) a todos os itens.

Tabela 7 - Frequéncia do grau de concorddancia com o “Desenvolvimento do projeto”

Percentis

N Média Dp Min.Max. 25 50 75
Através da animacao de Stop Motion é
possivel “contar histérias” 23 49 03 4 5 5 5
O trabalho colaborativo ¢ fundamental na
execucdo de um projeto 23 47 0,6 3 4 5 5
Trabalho em equipa/grupo foi uma vantagem
para a aquisi¢ao dos contetidos 23 4,7 06 3 4 5 5
Trabalho em equipa/grupo ajuda a superar
dificuldades 23 46 0.6 3 4 5 5

(1=Discordo totalmente | 2=Discordo | 3=Indiferente | 4=Concordo | 5=Concordo totalmente)

Figura 41 - Box-plot do grau de concordancia com o “Desenvolvimento do projeto”
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6.4. Conclusao

Tendo por base a observagdo efetuada durante as aulas, assim como os dados
recolhidos nos questiondrios, pela observagao direta e por todo o processo inerente a
producdo da animagao em Stop Motion sao apresentadas e analisadas, neste capitulo,
as conclusdes relativas ao estudo efetuado.

Com a primeira questdo de investigagdo “As etapas do PjBL contribuem
positivamente para a criacdo de animagdes em Stop Motion?” pretendia averiguar se
as sete etapas preconizadas pelo PjBL se assumiram como um elemento diferenciador
na aquisi¢do de conhecimentos e desenvolvimento de competéncias para a criacao de
animagoes utilizando a técnica de Stop Motion.

Os alunos foram incentivados a participar e a envolverem-se de forma ativa na
génese e crescimento do projeto e nao apenas a focar a sua atengao no produto final.

Foi durante esse caminho que entraram no processo de aprendizagem e
desenvolvimento de competéncias, ganhando, ao longo do processo, experiéncia com
as suas praticas.

Na primeira etapa, lancamento do problema e eleicdo do tema a desenvolver, no
ambito da criacdo de uma animacao em Stop Motion sobre Fernando Pessoa ou sobre
um outro autor estudado na disciplina de Portugués, lancei a atividade de
brainstorming, onde houve um envolvimento generalizado de todos os alunos,
discutindo e lancando ideias ao grupo, inclusive por parte dos alunos que tinham um
pouco mais de dificuldade em verbalizar as suas opinides.

Na segunda etapa (investigacdo sustentada) pude observar e refletir sobre as
questdes colocadas pelos alunos, procurando perceber o que ja sabiam e o que ainda
precisavam de aprender, a forma como planearam o projeto, o tipo de fontes a que
recorreram ¢ a profundidade das pesquisas realizadas.

Na terceira etapa (autenticidade), apesar de a ideia original estar subjugada a um
tema (Fernando Pessoa) ou a um autor recentemente estudado, todos os grupos se
empenharam de forma a expressar as suas ideias e levaram a que o seu projeto
envolvesse contexto, tarefas e ferramentas no mundo real.

Na quarta etapa (voz e escolha do aluno) foi possivel observar nos grupos: a
defini¢do de ideias, o trabalho em equipa, a comunicagdo entre os diversos membros
e a contribuicao de cada um. Nesta fase constatei que, num dos grupos, a comunicagao
nao era eficaz como na generalidade da turma, dado que era notoria alguma tensao

entre elementos do mesmo grupo, onde era dificil a aceitagdo das ideias de parte a

81



parte. Porém, ap6s a minha intervengdo direta, concordaram que a visdo individual
seria redutora e optaram por uma linha mais harmoniosa, de didlogo e debate ideias.

Na quinta etapa (reflexdo), observei que os grupos refletiram sobre a
aprendizagem das suas atividades e a prossecucao do projeto, a qualidade do trabalho
que vinham a desenvolver, assim como os problemas que surgiram € quais as
estratégias a adotar para os ultrapassar.

Na observacao realizada a sexta etapa (critica e revisao), os alunos partilharam as
suas consideragdes com intuito de melhorar os projetos, receber e aplicar o feedback
para potenciar os processos € os produtos finais.

Na sétima etapa (apresentacdo de um produto ao publico), todos os grupos
tornaram publico o seu projeto, apresentando-o e explicando-o, assim como
esclareceram algumas questdes colocadas pela plateia. Notei, sem exce¢do, uma
alegria e um entusiasmo na apresentacdo do trabalho como até ao momento nao tinha
presenciado. Eranotorio o orgulho na apresentagdo dos seus projetos. Mesmo o grupo
que, inicialmente, enfrentou algumas barreiras a comunicagao, € optou, posteriormente,
por uma discussao proficua, nesta fase da apresentacao foi dos grupos mais ativos na
defesa do projeto. De salientar que esta apresentagdo nao foi ao encontro daquilo que
o Buck Institute for Education, (2023) preconiza, que ¢ uma apresentacao ao publico
fora da sala de aula. Houve uma tentativa de levar outra turma a assistir, mas no dia da
apresentacao nao foi possivel, por questdes de alteracdo de horérios.

Retrospetivamente falando e sustentado pelos dados obtidos, quer por observagao,
quer pela criagdo dos produtos apresentados, concluo que as etapas do PjBL
contribuem positivamente para a criacdo de animagdes em Stop Motion.

Relativamente a segunda questao de investigagdo, que pretende averiguar quais as
dificuldades sentidas pelos alunos nas diferentes etapas do projeto, consegui, com base
no questionario realizado (Tabela 4), aferir que a “Captura de imagens para o projeto”
foi, com uma média de 2,6, o item apontado como aquele que gerou mais dificuldades.
A “Criagao de cendrios e personagens” e a “Técnica de captacdo de imagens” foram
os itens a seguir indicados com mais dificuldades sentidas, ambos com média de 3,1.
Em contraponto, os itens em que os alunos sentiram menos dificuldades foram os da
“Avaliacdo do projeto” e da “Apresentagdo do produto final”, ambos com média de
4,3. Todos os restantes itens apresentaram uma média de 3,5 a 4, grau de dificuldade

“Facil”.
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Além das dificuldades elencadas no questionério, houve ainda dois registos nas
observagdes, a indicar que o tempo disponivel foi uma dificuldade acrescida,
nomeadamente o tempo despendido para captacao das imagens.

As respostas a este questionario, nas trés areas onde os alunos mais dificuldades
sentiram, ndo me surpreenderam, pois, com base na observacdo direta e pela interagdo
com eles, j& me tinham evidenciado essas dificuldades. A verdadeira percecdo da
quantidade das imagens essenciais € do tempo que € necessario investir para a criagdo
de uma animagdo de poucos minutos, s6 € mensuravel quando a comegam a efetivar,
na pratica. Aliada ao obstaculo anterior, acrescentaram a dificuldade em manter uma
iluminagdo constante aquando da captura de imagens.

O projeto de Stop Motion é sempre desafiador e ambicioso, na medida em que a
expansdo da criatividade, evolugdo e aplicacao plena das competéncias, por parte do
aprendente, ndo se coaduna com um periodo temporal tdo reduzido.

Relativamente a terceira questdo, onde pretendi analisar o grau de satisfacdo dos
alunos ao criarem animagdes em Stop Motion, recorri a um questionario sobre as varias
fases envolvidas na criacao de animagao em Stop Motion. Pela analise dos resultados,
posso concluir que, genericamente, os alunos estdo satisfeitos e muito satisfeitos com
todos os parametros indicadas no questionario. Os itens com maior grau de satisfagdo
foram atribuidos a “Trabalhar em grupo” (média=4,5) e a “Avaliagdo do projeto”
(média=4,5), tendo os restantes um grau de satisfagdo com média entre 3,9 e 4.,4.

Concluida a minha intervencao, passo as consideragdes finais.

Penso que a abordagem pedagdgica adotada, recorrendo ao PjBL revelou-se
acertada, ndo querendo com isto afirmar que ¢ a inica que poderd almejar o sucesso,
ou que ¢ a melhor metodologia a aplicar. Tenho de reconhecer que a amostra ¢ limitada,
a planificagdo temporal da intervencdo e o numero de aulas reduzido, algumas
dificuldades relatadas pelos alunos, sobretudo a falta de tempo para a execugdo de
todas as tarefas e alguns constrangimentos que envolveram o hardware e o software,
condicionaram o sucesso absoluto desta metodologia.

Todavia, em fun¢do do contexto experienciado, a metodologia e as atividades
propostas demonstraram ser eficientes, tanto ao nivel das competéncias técnicas
desenvolvidas ao longo do projeto, assim como no desenvolvimento de competéncias
essenciais para o século XXI, previstas no Perfil do Aluno a saida da Escolaridade
Obrigatdria, (Martins et al.,2017) tais como: linguagens e textos, informacdo e

comunica¢do, raciocinio e resolucdo de problemas, pensamento critico,
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relacionamento interpessoal, desenvolvimento pessoal e autonomia, sensibilidade
estética e artistica, saber cientifico, técnico e tecnologico.

Através de questionarios foi possivel averiguar, junto dos alunos, o grau de
concordancia com a “Organizagdo das aulas e metodologia adotada” (vide Tabela 6 ¢
Figura 40).

Os alunos concordaram ou concordaram totalmente com a maioria dos itens (com
média de 4,4 a 4,6) com excecao do item “A sala de aula reune condigdes para o
desenvolvimento de projetos como animacgdes € Stop Motion.” (com média de 2,7).
Segundo o que apurei na interagdo com os alunos, o valor atribuido deveu-se ao fato
de a sala de aula, muitas vezes, ndo ter acesso a internet ou o acesso ter sido demasiado
lento, alguns computadores estarem constantemente avariados e o hardware com
especificagdes insuficientes, para poder suportar diversos tipos de software.

Os alunos, quando questionados, acerca do grau de concordancia com o
“Desenvolvimento do projeto” (vide Tabela 7 e Figura 41) concordaram totalmente
com todos os pontos elencados neste questiondrio, atribuindo ao item “Através da
animacao Stop Motion € possivel contar histérias” o maior grau de concordancia com
a média de 4,9. A todos os restantes itens foi atribuida uma média entre 4,6 € 4,7.

Nao obstante os constrangimentos mencionados, o balango ¢ extremamente
positivo, uma vez que foi possivel desafiar os alunos, proporcionar-lhes o acesso a
novos conhecimentos, desenvolver competéncias e dar resposta ao propdsito deste

estudo.
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7. Balanc¢o Reflexivo

A certa altura da minha vida, apds alguns anos de interregno, voltei a dar aulas
numa escola. Sou formador profissional ha varios anos e ainda que esta dinamica nao
fosse alheia, digamos que ndo me sentia plenamente confortavel. Comecei a
equacionar enveredar pela via de ensino, de uma forma profissional e que me
proporcionasse um acréscimo na bagagem cientifica, técnica e acima de tudo pedagoga.
Que me permitisse encarar, de forma mais confiante, os inimeros desafios que a escola
¢ prodiga em proporcionar.

Logo que tive oportunidade, inscrevi-me no mestrado. Nao tinha qualquer
conhecimento do funcionamento, do modus operandi, nem sequer conhecia alguém
que o tivesse experienciado. Por isso, parti para esta prova com um misto de motivagao
acompanhado de preocupacao, visto que desempenhava uma atividade profissional a
tempo inteiro e este ciclo de estudos decorria em horario laboral, com uma carga letiva
semanal bastante consideravel.

Hé4 muitos anos que nao era aluno! Porém, com o decurso dos dias fui
agradavelmente surpreendido pelas qualidades do corpo docente do mestrado, quer da
faculdade de ciéncias, quer do instituto de educagdo. Qualidades ndo apenas cientificas,
mas também humanas.

Todas as disciplinas se revelaram interessantes e importantes na construgdao do
conhecimento e desenvolvimento de competéncias, todavia as disciplinas de Didatica
da Informadtica e Introdugdo a Pratica Pedagodgica foram por demais cativantes,
desafiantes e motivadoras. As que fizeram valer a pena qualquer sacrificio.

Devido a pandemia Covid-19 nao foi possivel, durante o primeiro ano do mestrado,
observar presencialmente algumas aulas como estava previamente estipulado, contudo
houve a possibilidade de observar remotamente. O que, inicialmente pode ser
considerado um constrangimento, transformou-se numa oportunidade para analisar e
observar aulas online. Nesse momento, constatei que tanto professores como alunos
provavelmente nao estavam realmente preparados para este tipo de ensino, o que me
deixou renitente e a tentar antever solucdes capazes para lecionar remotamente e
cumprir o que me tinha sido proposto.

Apesar de breves incursdes realizadas, ha uns anos, no ensino da informaética,
apenas tinha lecionado no ensino basico. Com a intervencao de pratica pedagogica
supervisionada prevista para uma escola secundaria, seria este 0 meu primeiro contacto

com o ensino secundario.
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As minhas inquietagdes iniciais prendiam-se com os desafios desta faixa etaria,
das metodologias e estratégias adotadas pelo professor cooperante e daquelas que eu
gostaria de colocar em pratica, nunca perdendo de vista as especificidades dos
conteudos da disciplina de AIB.

Tentei assistir ao maior nimero de aulas, de modo a recolher o maximo de
informacdo. Neste periodo, além de ter oportunidade de colocar diversas questoes ao
professor cooperante, este integrou-me na turma como “professor coadjuvante”, pelo
que pude estabelecer uma relacao proxima com os alunos, o que facilitou o decorrer
das atividades, na altura que em passei a ser o “professor titular”.

Esta experiéncia serviu, simultaneamente, como ponto de partida na delineagdo da
planificacdo da minha intervencao de pratica de ensino supervisionada. Sei hoje, fruto
do que experimentei, que a elaboragdo de uma planificagdo passa por muitos estadios
até a sua versdo final e, mesmo quando, finalizada ndo ¢ garantido que se consiga
cumprir escrupulosamente.

O primeiro grande obstaculo na planificacao surgiu em fun¢do da opcao a tomar
no desenvolvimento do projeto. O professor cooperante pretendia que desenvolvesse
a animagdo através da programagdo em ambientes graficos de programacao (ex:
Scratch), porque anteriormente ja alguém o tinha feito e, segundo ele com resultados
muito positivos. No entanto, a minha ideia era distinta. Queria realiza-la através da
técnica de animacao de Stop Motion, oferecendo aos alunos experiéncias diferentes,
sobretudo, formas de apresentar, formas de expressdo artistica, outras competéncias
técnicas e o desenvolver de outras competéncias essenciais do século XXI.

Vivenciei algumas dificuldades na planificacdo das aulas, nomeadamente
conseguir quantificar o tempo necessario para dedicar a conceitos e atividades. Tive
receio de ndo conseguir executar tudo aquilo a que me tinha proposto € nao pretendia
prejudicar os alunos, pelo que recorri a ajuda do professor cooperante e dos professores
orientadores, para encontrar solugdes.

Entretanto, umas das alteracdes que fiz no projeto, foi o de diminuir o tempo total
minimo da animacao, bem como o numero de frame rate utilizado para a realizagao
da animacdo, o que permitiu ndo sobrecarregar os alunos.

A intervencdo pedagdgica, executada ao longo de seis aulas, decorreu, a meu ver,
de modo muito positivo, apesar das apreensdes iniciais. O facto de ter sido
imediatamente aceite como um professor “titular” e ndo “coadjuvante”, ou o de causar

um impacto positivo pela novidade da atividade proposta, com o desenrolar das aulas
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proporcionou-se um ambiente salutar e propicio para que todos os objetivos propostos
fossem alcancados. Para isto concorreu também a participagdo, curiosidade e
intervengao continua de grande parte dos alunos nas matérias expostas e nas atividades
propostas.

A escolha da metodologia de aprendizagem PjBL que preconiza o associar ou
aprender ao fazer, revelou-se uma escolha acertada, pois o trabalho realizado assente
no trabalho colaborativo, base do desenvolvimento deste projeto de animagao, criou
entusiasmo entre os alunos e proporcionou-lhes um nivel mais profundo de
compreensdo do contetdo. Exigiu da minha parte uma dedicagdo constante, no sentido
de orientar os alunos perante as dificuldades que iam encontrando ao longo de todas
as fases do projeto, tal como observagdo constante e uma avaliagdo formativa baseada
em feedback construtivo.

Depois de ter passado todas as etapas, considero, sem duvida alguma, que foi uma
experiéncia arrebatadora, na medida em que superou largamente as expectativas
iniciais, que trazia comigo quando esta caminhada se iniciou.

Muitas vezes me interroguei como ¢ que se deve ensinar? Qual ¢ a melhor forma
de “dar aulas”? Ensinar a alunos do 5° ano e ensinar a alunos do 12° ¢ igual? Ensinar
numa localidade X ou numa localidade Y pode condicionar? Tentar replicar, como
professor, a experiéncia que tive como aluno sera uma op¢ao? Que metodologias de
aprendizagem aplicar neste contexto? Como abordar estes conceitos?

Ainda hoje poderei ndo ter uma resposta exata a estas e a outras questdes, no
entanto posso afirmar que, durante a frequéncia deste mestrado, desenvolvi
competéncias e aprendizagens e muni-me de ferramentas que me permitem encarar
essas questdes de uma outra forma, mais ampla e abrangente, o que antes da frequéncia
do mestrado ndo era possivel.

Com a escrita deste relatorio fecha-se uma etapa neste processo e fica o registo
das vivéncias que me acompanharam todo este tempo, mas o caminho e a descoberta

do que ¢ “ser professor” s6 agora comeca.
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9. Anexos

Anexo A — Grelha de Observacao - Professor

Mome do Professor: Ano: 122 Turma:
Disciplina: MN.2 alunos: Hora:
Observador: Amancio Ferreira Sala: Data:
: . . - Nada Algo Bem
Comportamentos com impactos educativos positivos ideate | evdente | evideate
1. Expressa-se muito bem, tanto oralmente como por escrito.
2. Fornece instrugdes de forma clara e concisa.
3. Utiliza eficazmente as experiéncias, as ideias e 03
conhecimentos prévios dos alunos.
4. Estimula e encoraja a participagdo dos alunos.
5. Explica os conteddos dificeis de mais de uma maneira.
&. Utiliza diversas atividades na aula.
7. Apresenta exemplos e dem'r:unstrau;ﬁes de determinados
conteddos.
& Utiliza meios audiovisuais diversos.
9. Capta a atencdo dos alunos.
10. Reage e adapta-se as alteragdes de atengdo dos alunos.
11. Evidencia um entusiasmo sincero pelo tema da aula.
12. Adegua as estratégias de ensino aos conteudos.
13. Adegua as estratégias de ensino a idade e as necessidades
dos alunos.
14. Demonstra excelente conhecimento dos conteddos.
15. Proporciona oportunidades aos alunos para que apliguem os
conhecimentos.
16. Estabelece relagfes entre oz novos topicos da aula e os
topicos ja conhecidos.
17. Utiliza textos na aula.
18. Estabelece relagdes entre os topicos da aula e os topicos das
aulas anteriores e posteriores.
19. Atribui aos alunos tempo adequado para responderem as
perguntas.
20. Termina com as distracdes dos alunos de forma construtiva.
21. apresenta aos alunos, de forma clara, os objetivos da sessdo e
de cada uma das atividades.
22. Ao longo da aula, faz sinteses das tematicas abordadas.
23. Utiliza diversas atividades na aula.
24, Enquanto explica algo, faz pausas para lancar e responder a
perguntas.
25. Explica a informacdo com linguagem facil de entender.
26. Explica de forma clara os critérios de avaliacdo.
Ohservagoes:
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Anexo B - Grelha de Observaciao — Alunos

Indicadores de evidéncias

OBSERVACAO DE AULAS - ALUNOS

Al A2 A3 Ad AS A AT AB A3 Al0 ATl Al2 A3 Al4 AlS AlE AT A8 A13 A20 AZ1 AZZ AZ3
1 Assiduidade
z Pontualidade
3 Compartamento
4 Participagio
5 Demanstra curiosidade pelas atividades propaostas
B Demonstra capacidade de trabalho e adaptagio s tarefas
T Evidencia autonomia na realizagio das tarefas
g Coopera com oz pares (trabalha de grupa)
g Consegue desenwolver as tarefas dentro do
tempo previsto. [Cumprimento de prazos)
10 Maripulag 8o de software
Uza as ferramentas eletrdnicas da escola (M3 TEAMS)
il [para comunicar infarmagéo relacionada com o
trabalhalaulas).
Demonstra raciocinio & aprendizagem acerca dos
1z 3 i
conceitos abordados nas atividades.
13 Evidencia entusiasma pelos temas

LEGENDA

Mau

Insuficients

Suficiente

Bom

N -

Muito Bom
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Anexo C — Mapa de Conceitos

Argumento e
Guido

Storyboard

Imagem
Animacso
StopMotion

[B Video
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Anexo D — Cenario de Aprendizagem reduzido

Titule: Animar “Pessoa”

Imagem que caracterize o cenario:

Objetivos Gerais:

* Desenvolver competéncias para a criacdo de produtos
multimédia;

* (riar uma animacao através da técnica de animacdo

Stop Motion.

Objetivos Especificos:

Identificar as diferentes técnicas de animacdo;

Distinguir diferentes formatos de imagens;

& Construir um guido, com narrativa, para criar produtos
multimédia;

* Elaborar storyboards;

* Elaborar cenas, personagens e enredos;

* Elaborar ambientes para animacdo;

* Desenvolver o interesse pelo trabalho em equipa;

* Produzir uma animagdo em Stop Motion.

Atividades [ Tarefas
* Realizacdo de Ficha diagnostica;
* Pesquisas;
® Brainstorming;
¢ Criacdo de um guido;
* FElaboracdo de um storyboard;
* Captagdo de imagens;
® Realizac8o de Exercicios Praticos;

¢ Desenvolver o projeto de animacio;

Edic3o/Producio da animagdo em software proprio;

Apresentacdo do projeto;

Avaliacdo formativa (grelhas de observacdo);

® Avaliacdo sumativa (processo, produto final e avto e
heteroavaliacdo).

Espacos: Sala de aula, espacos exteriores a escola

Autor: Amancio Ferreira.

Desenvolvido no dmbito da disciplina Didatica da
Informatica lll, do Mestrado de Ensino da Informatica, da
Universidade de Lisboa. 20120(2021

Licenca:

Atribuicdo-Nao Comercial 4.0 Internacional (CC BY-NC 4.0)

Papeéis: O Frofessor terd o papel de orientar os alunos
nas diferentes etapas do projeto, facultando-lhes um
feedback constante.

Os alunos terdo um papel ativo na descoberta e na
criagdo de solugdes para o desenvolvimento do produto
multimédia (animagdo).

Interagdes:

-0s alunos devem trabalhar colaborativamente de forma a
desenvolverem capacidades e encontrar solugdes para os
problemas encontrados;

- Interagdo com o professor (AIB) nas diversas etapas de trabalho
de modo a receber um feedback continuo;

- Interacdo com a disciplina de Portugués na elaboragdo do guido
e do storyboard.

Resumo da narrativa: Fernando Pessoa, "amante” de Ofélia, eterno poeta do Desassosseqo, pai de muitos personagens e criador

de labirintos poéticos. De génio solitario, tornou-se o centro das atencdes da Modernidade: “Eu sou uma antologia./Escrevo tao

diversamente/Que, pouca ou muita valia/Dos poemas, ninguém diria/Que o poeta & um somente”. Como o proprio se definiy, "o plural

como universo”, houve lugar para muitos mais: poetas, humoristas, tradutores, astrologos, ensaistas, pseudonimos, sosias. Da sua arca

nao param de sair personagens, figuras, mascaras....

Aproveitar o uso massivo dos smartphones para despertar o interesse na utilizacio da multimadia (imagens), promover o espirito e a

motivagdo das aprendizagens através da animacao. Adotar a animagio em stop motion, criando a ilus3o de movimento, recorrendo a

inspirac3o na obra de Fernando Pessoa - quer pela apresentagio dos seus heteronimos, quer pela criagio de geneéricos de algumas obras,

ou mesmo pela comunicacdo visual de alguns trechos/excertos/partes de poemas.

Como Fernando Pessoa, em forma de Alvaro de Campos, escreveu: "tenho em mim todos os sonhos do mundo™,

Palavras-chave: Animacdo, Stop Motion, PiBL, clipchamp.
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Anexo E — Cenario de Aprendizagem

Cenario de Aprendizagem
“Animar Pessoa”

Disciplina: Aplica¢des Informaticas B

Madulo/ Unidade didatica: Dominio 2: Introdugdo a Multimédia - Tipos de Media
Dinadmicos: Video, Audio e Animacao,

Turma: 12°CT3

Autor: Amancio Ferreira

Breve descricao

Em que disciplina e respetiva tematica se inscreve este cenario? De que modo este contribui para o
desenvolvimento das competéncias preconizadas na disciplina?

O cenario de aprendizagem desenvolve-se na disciplina de Aplica¢des Informaticas B, numa turma do
120 ano do curso Cientifico-Humanisticos de Ciéncias e Tecnologias, no Dominio 2: Introducdo a
Multimédia, subdominio Tipos de Media Dindmicos: Video, Audio e Animac&o. Tomando como
referéncia as aprendizagens essenciais da disciplina, este cenario de aprendizagem contribui para varias
competéncias: capacidade para desenvolver projetos multimédia, fomentar o pensamento critico e
criativo, adquirir sensibilidade estética e artistica, desenvolver capacidades de relacionamento

interpessoal, de desenvolvimento pessoal e autonomia.

Para alcancar estes objetivos, pretende-se que os alunos, em articulacdo com a disciplina de portugués,
desenvolvam um projeto multimédia - irdo criar uma animacdo, usando a técnica de Stop Motion. O
Tema de partida para esta animagao é a obra de Fernando Pessoa. Os alunos irdo apresentar no projeto
a apresentac¢ao dos heteronimos de Pessoa, quer pela criacdo de genéricos de uma obra ou entdo pela

comunicacdo visual de alguns trechos ou excertos de poemas.

Os alunos irdo concretizar este projeto através de trabalho colaborativo, participando em todas as fases
desenvolvimento de um projeto multimédia. Desde a escolha do tema até ao desenvolvimento do
guiao, passando pela criagao do storyboard, pela obtencao de imagens, pela edi¢ao e produgao da

animacado, publicacdo do produto final, a sua apresentacdo ate a sua avaliacdo.

Objetivos de Aprendizagem

Quais os objetivos de aprendizagem assumidos para este cenario? Como se relacionam com as

competéncias que os alunos da turma deverao desenvolver?
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Neste cenario de aprendizagem, de um tema relacionado com a multimedia, foram definidos varios
objetivos de aprendizagem. Como objetivo geral deseja-se que os alunos desenvolvam competéncias
para a criagdo de produtos multimédia através de capacidade de trabalho colaborativo.

No que concerne aos objetivos especificos espera-se que os alunos, no final de intervencdo, sejam
capazes de:

¢ Identificar as diferentes técnicas de animagao;

e Distinguir diferentes formatos de imagens;

e Construir um guido, com narrativa, para criar produtos multimedia;

e Elaborar storyboards;

e Elaborar ambientes para animacao;

¢ Desenhar cenas, personagens e enredos;

¢ Produzir uma animagao em Stop Motion;

¢ Desenvolver o interesse pelo trabalho em equipa.

Papel dos Alunos
Em que tipo de atividades serao envolvidos os alunos?

O papel dos alunos nas atividades a desenvolver sera predominantemente ativo: os alunos serao
estimulados a participar no processo de ensino de uma forma mais direta. Pretende-se evitar o estado
de estagnacao durante as aulas e colocar o aluno como protagonista no processo de aprendizagem, um
papel ativo na descoberta e na criacdo de solugdes para o desenvolvimento do produto multimédia

(animacgao).
Os alunos irdo participar em diversas atividades:

e Avaliagdo diagnéstica;

e Pesquisas;

e Brainstorming;

e Criacdo do guido;

e Elaboracdo do storyboard;

e Captagao de imagens;

e Realizacdo de Exercicios Praticos utilizando software proprio;
e Edicdo/Produgdo da animagdo em software proprio;

e Apresentac¢ao do projeto;

e Avaliacao do projeto.
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Num primeiro momento os alunos realizardo uma ficha diagnostico, que visa contribuir para a
promocgao da aprendizagem por meio de analise da adequacao da planificagdo com o conhecimento

inicial dos alunos.

Num segundo momento, os alunos irdo organizar-se em grupos de 4 a 5 elementos para, através de
brainstorming, eleger o tema do projeto que irdo desenvolver. Do mesmo modo, deverdo criar um guido
e um storyboard que serdo o suporte da animagao em Stop Motion. Ao longo desta etapa, os alunos

irdo, também, trabalhar na captacdo de imagens.

Que tipo de competéncias Séc. XXl irdo essas atividades promover nos alunos?

Através deste cendrio de aprendizagem pretendo promover nos alunos as seguintes competéncias do
século XXI:

e Linguagens e textos;

¢ Informagdo e Comunicagao;

e Raciocinio e resolu¢do de problemas;

e Pensamento critico;

e Relacionamento interpessoal;

e Desenvolvimento pessoal e autonomig;
e Sensibilidade estética e artistica;

e Saber cientifico, técnico e tecnoldgico.

Papel do Professor

Que deve fazer o professor para orientar a aprendizagem e assegurar que os alunos alcancem os

seus objetivos?

O Professor terd o papel de orientar e incentivar os alunos nas diferentes etapas de desenvolvimento do
projeto. Para tal, o professor ira proporcionar aos alunos um feedback constante e construtivo ao longo
de todo o processo, para os ajudar a ultrapassar dificuldades e auxiliar na procura por solu¢des na
otimizacdo do trabalho. Além disso, devera também fomentar e motivar o trabalho criativo e

colaborativo.

99



Que tipo de competéncias ira estas atividades promover em mim enquanto docente de acordo com
o0 UNESCO ICT competency framework for teachers ou considerando o DigCompEdu?

Em conformidade com o DigCompEdu, as competéncias que estas atividades irdo promover em mim,

enquanto professor sdo:

1.

1.1.

1.2.

1.3.

2.

2.2.

2.3.

3.

3.1.

Envolvimento profissional

Comunicagao institucional: usar tecnologias digitais para melhorar a comunicagdo institucional
com os aprendentes, encarregados de educacao e terceiros. Contribuir, colaborativamente, para
desenvolver e melhorar as estratégias de comunicagao institucional.

Colaboracdo profissional: usar tecnologias digitais para colaborar com outros educadores, partilhar
e trocar conhecimento e experiéncia, bem como para inovar em praticas pedagodgicas de forma
colaborativa.

Pratica reflexiva: refletir sobre as aulas observadas e sobre a minha intervencao.

Recursos digitais

Selec¢do: identificar, avaliar e selecionar recursos digitais para o ensino e aprendizagem. Ter em
consideracdo o objetivo especifico de aprendizagem, o contexto, a abordagem pedagodgica e o
grupo de aprendentes ao selecionar recursos digitais e planificar a sua utilizaco.

Criacdo e Modificagdo: modificar e desenvolver recursos existentes com licenga aberta e outros
recursos onde tal é permitido. Criar ou cocriar novos recursos educativos digitais. Ter em
consideracdo o objetivo especifico de aprendizagem, o contexto, a abordagem pedagodgica e o
grupo de aprendentes ao selecionar recursos digitais e planificar a sua utilizagdo.

Gestdo, protecdo e partilha: organizar o contetddo digital e disponibiliza-lo aos aprendentes,
encarregados de educagdo e outros educadores; proteger eficazmente contetddo digital sensivel;
respeitar e aplicar corretamente regras de privacidade e de direitos de autor; compreender a
utilizagao e criacdo de licencas abertas e de recursos educativos abertos, incluindo a sua atribuicao

apropriada.

Ensino e Aprendizagem:

Ensino: planificar e implementar dispositivos e recursos digitais no processo de ensino, de modo a
melhorar a eficacia das interven¢des pedagdgicas. Gerir e orquestrar adequadamente estratégias
de ensino digital. Experimentar e desenvolver novos formatos e métodos pedagdgicos para o

ensino.
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3.2. Orientacdo: usar tecnologias e servicos digitais para melhorar a interacdo com os aprendentes,
individual e coletivamente, dentro e fora da sessao de aprendizagem. Usar tecnologias digitais para
proporcionar orientagdo e assisténcia oportuna e dirigida. Experimentar e desenvolver novas formas
e formatos para oferecer orientagdo e apoio.

3.3. Aprendizagem colaborativa: usar tecnologias digitais para promover e melhorar a colabora¢do do
aprendente. Permitir que os aprendentes usem tecnologias digitais enquanto parte de tarefas
colaborativas, como meio de melhorar a comunicacao, a colaboragdo e a criagao colaborativa de
conhecimento.

3.4. Aprendizagem autorregulada: usar tecnologias digitais para apoiar a aprendizagem autorregulada
dos aprendentes, i.e., permitir que planeiem, monitorizem e reflitam sobre a sua propria

aprendizagem, fornecam evidéncias de progresso, partilhem ideias e encontrem solu¢des criativas.

Avaliacao:

4.1 Estratégias de avaliagdo: usar tecnologias digitais para a avaliacao formativa e sumativa. Melhorar a

diversidade e adequacdo dos formatos e abordagens de avaliagao.

4.2 Analise de evidéncias: produzir, selecionar, analisar criticamente e interpretar evidéncias digitais
sobre a atividade, desempenho e progresso do aprendente, de modo a informar o ensino e

aprendizagem.

4.3 Feedback e planificagdo: usar tecnologias digitais para fornecer feedback oportuno e direcionado aos
aprendentes. Adaptar estratégias de ensino e proporcionar apoio direcionado, com base nas evidéncias
geradas pelas tecnologias digitais utilizadas. Permitir que aprendentes e encarregados de educagao

compreendam as evidéncias fornecidas pelas tecnologias digitais e as usem para tomada de decisdo.
5. Capacitacao dos aprendentes:

5.1 Acessibilidade e inclusdo: garantir acessibilidade a recursos e atividades de aprendizagem para todos
os aprendentes, incluindo os que tém necessidades especiais. Ter em consideracdo e dar resposta as
expetativas, capacidades, usos e conceg¢des erroneas (digitais) dos aprendentes, bem como ao uso

contextual, fisico e cognitivo que fazem das tecnologias digitais.

5.2 Diferenciacdo e personalizagdo: usar tecnologias digitais para atender as diversas necessidades de
aprendizagem dos aprendentes, permitindo que estes progridam a diferentes niveis e velocidades e

sigam caminhos e objetivos de aprendizagem individuais.

5.3 Envolvimento ativo: usar tecnologias digitais para promover o envolvimento ativo e criativo dos
aprendentes com um assunto especifico. Usar tecnologias digitais no ambito de estratégias pedagogicas

que fomentem as competéncias transversais dos aprendentes, a reflexdo profunda e a expressao
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criativa. Abrir a aprendizagem a novos contextos do mundo real, que envolvam os proprios aprendentes
em atividades praticas, investigacdo cientifica ou resolucdo de problemas complexos, ou que, de outros

modos, aumentem o seu envolvimento ativo em temas complexos.
6. Promocao da competéncia digital dos aprendentes:

6.1 Literacia da informacdo e dos média: incorporar atividades, tarefas e avalia¢des de aprendizagem
que requeiram que os aprendentes articulem necessidades de informagdo, encontrem informacdo e
recursos em ambientes digitais, organizem, processem, analisem e interpretem informacdo e

comparem e avaliem criticamente a credibilidade e a fiabilidade da informacao e das suas fontes.

6.2 Comunicacdo e colaboracdo digital: incorporar atividades, tarefas e avaliagdes de aprendizagem que
requeiram que os aprendentes usem, eficaz e responsavelmente, tecnologias digitais para comunicagao,

colaboragao e participacao civica.

6.3 Criacdo de conteudo digital: incorporar atividades, tarefas e avalia¢des de aprendizagem que
requeiram que os aprendentes se expressem através de meios digitais e modifiquem e criem conteudo
digital em diferentes formatos. Ensinar aos aprendentes como os direitos de autor e as licencas se

aplicam ao conteudo digital, como referenciar fontes e atribuir licengas.

6.5 Resolucdo de problemas digitais: incorporar atividades, tarefas e avaliagdes de aprendizagem que
requeiram que os aprendentes identifiquem e resolvam problemas técnicos ou transfiram criativamente

conhecimento tecnoldgico para novas situagdes.

Ferramentas e Recursos
Que recursos, inclusive tecnoldgicos, sera pertinente usar? De que modo serdo usados?

e Computador com ligagdo a internet, projetor e tela de projecdo, para a apresentagdo do programa,
de conteldos e apresentacao de exemplos;

e Telemdvel ou camaras fotograficas para a captura de imagens;

e Tripé para proporcionar estabilidade no equipamento (telemdvel ou cdmara) de forma a garantir a
qualidade das imagens capturadas;

e Dispositivo de armazenamento (cartdo de memdria, disco ou pen drive) para guardar os
documentos/ficheiros a utilizar;

e Materiais diversos usados no projeto, ex: legos, recortes, cartolinas, bonecos;

e Equipamento de iluminagdo (se necessario): foco de luz;

e Software — Clipchamp— para a realizagdo e edi¢do da animagdo em Stop Motion;

e Plataforma de gestdo de conteudos: Microsoft Teams para partilha de recursos didaticos e educativos

e comunicagdo assincrona.
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Pessoas e lugares

Quem mais estara envolvido no cenario (outros docentes, membros da comunidade,
empregadores, especialistas externos, etc.) e que papel desempenhara cada um deles? Considere
papéis nao tradicionais.

Onde tera lugar a aprendizagem: na sala de aula, na biblioteca, ao ar livre, num ambiente online?

Este cenario, devido também ao seu carater interdisciplinar, terd a participagdo da professora de
Portugués, para a orientacdo da elaborac¢do do guido, e do professor cooperante, no acompanhamento

da intervencao pedagdgica.

A aprendizagem ira decorrer maioritariamente na sala de aula, na presenca do professor cooperante e
do professor estagiario, contudo, havera atividade também fora da sala de aula, para que os alunos
possam encontrar e criar os cenarios ideais para o desenvolvimento do projeto. Devido também ao
cariz colaborativo sdo passiveis de serem utilizados espagos e/ou plataformas digitais na prossecu¢ao

do projeto.

Metodologias de Aprendizagem

Que metodologias de aprendizagem e estratégias de e ensino serdo adotadas? Qual a sva ligagao

as atividades, aos objetivos e a avaliagao?

A metodologia de aprendizagem adotada é a Aprendizagem Baseada em Projetos (Project Based
Learning). Trata-se de uma metodologia de ensino ativa, que tem como objetivo associar o aprender ao
fazer. As caracteristicas desta metodologia e as diretrizes pela qual se rege vao ao encontro das
atividades planeadas, assim como aos objetivos e a propria avaliagdo. Esta metodologia alicerca-se no
trabalho colaborativo, base do desenvolvimento deste projeto de animagdo. Assim, a planificacdo de
todas as etapas que o projeto envolve e a integracdo com a parte pratica para a evolu¢do do produto
final serdo condutores do trabalho colaborativo. Produto este que requererd uma apresentacdo ao
professor e a turma.

Por fim, envolver a participagdo dos alunos na sua propria avaliagdo através da auto e heteroavaliacdo.

Tempos

Este cenario de aprendizagem foi planificado para 6 aulas de 100 minutos.
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Avaliacao

Como as atividades desenvolvidas serao avaliadas (tipo de avaliacao, instrumentos, ...)? Sobre o
que se foca (objetivos, competéncias, ...)?
Neste cendrio de aprendizagem as atividades desenvolvidas serdo analisadas por trés tipos de

avaliacdo: avaliagdo diagndstica, formativa e sumativa.

Antes do inicio da intervencao serd realizada uma avalia¢do diagnostica, através de um questionario, no
sentido de fornecer informacgdes sobre conhecimentos e competéncias dos alunos, permitindo que se
consiga analisar perfis e verificar a necessidade de adaptar o planeamento previamente realizado. A
avaliagdo formativa ird basear-se no feedback constante e construtivo, estara presente ao longo de todo
o projeto, para os alunos poderem superar algumas dificuldades que apresentem e na orientacdo da
procura por melhores solu¢des. O instrumento a utilizar serdo grelhas de observacao.

Analogamente, a avaliagdo sumativa ird assentar em trés momentos:

- Avaliagdo do processo, ao longo das diferentes etapas da criagdo do produto final, diretamente
associados objetivos especificos inscritos no cenario de aprendizagem, através de uma avaliagdo de
referéncia criterial através de rubricas;

- Avaliagdo do produto final realizado por uma apreciacdo de referéncia criterial, através de rubricas, e
pela apresenta¢do desse mesmo produto final;

- Avaliacdo pela auto e heteroavaliagdo por parte do aluno - ira avaliar aquilo que foi elaborado por ele
em func¢ao daquilo que tinha sido proposto, assim como a avalia¢do dos outros projetos realizados

pelos colegas.

Narrativa do Cenario de Aprendizagem

Titulo:

A narrativa do Cendrio deve ser redigida para descrever a visdo do ensino-aprendizagem da
perspetiva do professor ou da perspetiva dos alunos. Considere-a como uma histdria que descreve
a experiéncia de aprendizagem. Deve ter cerca de 500 palavras e pode descrever uma experiéncia
de aprendizagem tdo longa ou tdo curta quanto se pretenda, por vezes numa sé aula, mas
normalmente abrangendo mais do que uma aula, como por exemplo um projeto cuja concluséo
possa demorar varias aulas.
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"Tenho em mim todos os sonhos do mundo". Fernando Pessoa

“Amante” de Ofélia, eterno poeta do Desassossego, pai de muitos personagens e criador de labirintos
poéticos. De génio solitario, tornou-se o centro das aten¢des da Modernidade: “Eu sou uma
antologia/Escrevo tao diversamente/Que, pouca ou muita valia/Dos poemas, ninguém diria/Que o poeta é um
somente”. Como o proprio se definiu, “o plural como universo”, houve lugar para muitos mais: poetas,
humoristas, tradutores, astrologos, ensaistas, pseudonimos, sosias. Da sua arca ndo param de sair

personagens, figuras, mascaras....

Esta proposta tem como principal objetivo discutir e experienciar a relagdo existente entre a educagao, a arte,
a ciéncia e a multimédia, sendo os media facilitadores da comunica¢do e um complemento da teoria.

Tendo a comunidade estudantil cada vez mais uma propensdo para o mundo das tecnologias, no sentido de
aproveitar o uso massivo dos smartphones pelo aluno, este projeto tenta despertar o interesse na utilizagdo
da multimédia (imagens) e promover o espirito e a motivagao das aprendizagens através da animagao -
transformar a tecnologia numa ferramenta que torne os conteudos programaticos em algo mais atrativo e
motivador, incitando a criatividade através do incomparavel poder da imaginagao. Pretende-se adotar a
animagdo em Stop Motion, criando a ilusdo de movimento, recorrendo a inspira¢do na obra de Fernando
Pessoa - quer pela apresentagao dos seus heterdnimos, quer pela criagdo de genéricos de alguma obras, ou
mesmo pela comunicagao visual de alguns trechos/excertos/partes de poemas.

Ao longo de todo o projeto, os alunos irdo experienciar uma amostra do mundo da realiza¢do no cinema de
animacdo como objeto interdisciplinar, estruturante e desvinculativo das praticas rigidas e tradicionais de
ensino: imagens em movimento, técnicas de filmagem e de montagem, producao e, de certa forma, o elenco
— o descompasso entre a velocidade do mundo e a velocidade na sala de aula.

Uma outra vantagem deste projeto prende-se com uma renovacgdo e inovagdo através de um equipamento
que, por norma, se reserva apenas ao negativo na escola — recurso aos smartphones como ferramenta

pedagdgica.

“criatividade é imaginacdo aplicada” — Ken Robinson

Este template foi adaptado do modelo de cendrio de aprendizagem do Kit de Ferramentas da
Sala de Aula do Futuro, desenvolvido no @mbito do projeto iTEC (2010-2014) com o apoio do 7.°
Programa-Quadro da Comissdo Europeia. O kit de ferramentas esta disponivel em
http://fcl.eun.org/toolkit
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Anexo F — Ficha Formativa

Ficha Formativa - AIB

Aplicacdes Informaticas B - Media Dinadmicos

* Obrigatorio

Nome e nimera de aluno *

ntroduza a sua resposta

O desenvolvimento de um projeto multimédia (animacdo) requer organizagdo e um planea-
mentc por etapas. Indica qual a ordem correta:

() Tema - Captacio (Imagens) - Argumento - Produgio - Storybeard - Apresentagio

() Argumento - Tema - Captagio (Imagens) - Producio - Storyboard - Apresentagio

() Tema - Argumenta - Storyboard - Captagio (Imagens) — Producio — Apresentacio

() Argumento - Tema - Captagio (Imagens) - Produgdo - Storyboard - Apresentagio

2
3

Na imagem esta representado: [T}

375 B |

44, K| Y5
. 7
L&), [l 88 A8

Guido
() Storyboard

Argumento
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No seguinte video sdo apresentados 3 diferentes tipos de frame rate, a 24, 30 e 60 FPS (Fra-
mes por segundao).
"Na criagde de uma animagde, posso deduzir que quarito malor o numers de imagens num se-

gundo mais fluido serd o video".

Esta afirmagao &

Verno B Youlube

| Verdadeiro

{7} Falso

Mo video apresentado encontra-se, um exemplo de publicidade, realizado atraves de uma tec-
nica de animag3o. Indique qual € essa técnica?

Verno I Youlube

) Fiip Book
) Animacdo Digital 3D
lqymation

Stop Motion
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Para a criagac de uma animagdo stop motion € necessario realizar varias captagdes de ima-
gens.
Quais dos seguintes formatos correspondem a ficheiros de imagem?

[] PNG
] &
] 6
] mPr3

[ mre

O produto final do projeto (animagdo em Stop Motion) estara sob a forma de um ficheiro de
video, O agspect ratio de um video é a relagdo de propordonalidade entre a sua largura e 3 sua
altura,

) Verdadeirg

) Falso

Pade imprimir uma copia da sua resposta depois de enwviar

ubmeter
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Anexo G — Guio do projeto

Guido — Projeto Animacado Stop Motion

Objetivo: com este projeto pretende-se que os alunos realizem em grupo (4-5

elementos) uma animacio utilizando a técnica de Stop Motion.

Tema: Partindo de um autor (estudado na discipling de Portugués — como exemplo

Fernando Pessoa) escolher um dos topicos sugeridos:

* Apresentacdo dos seus heteronimos;
¢ (Criacdo de genéricos de algumas obras;

¢ Comunicacdo visual de alguns trechos/excertos/partes de poemas.

Etapas:

1. Fasel[30%)
¥ Criacio de Grupaos
¥ Escolha dotema
¥" Escrita do Argumento
¥ Elaboracio do Storyboard
2. Fase Il {30%)
¥" Criac8o cendrios
¥ CriacHo personagens
¥ Captacdio de Imagens (em ambiente fora de aula)
3. Fase Il {25%)
¥ Producdo e edicio da animacda
¢ Duracdo: entre 60 g 180 segundos
¢ Fps: minime de B fgs
¢ Insercao de midsica &fou som {ndo precisa de edicdo)
e Utilizacio de plataforma glipghame / Qoenshat/|
4. Fase IV (15%)
¥ Apresentacdo do projeto

¥ Avaliacio do projeta
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Anexo H - Critérios de Avaliacao Projeto

Critérios de Avaliacdao do Projeto

Trabalho colaberative {10%)
Fase | - o
Originalidade e Criatividade {10%)
(30%)
Clareza na mensagem a transmitir [10%)
Criagao de Cenarios e Personagens (7,5%)
Cuantidade de Imagens adequada a0 projeto (7,5%)
Fase ll
(30 Cualidade das imagens recalhidas (7,5%)
Criatividade e originalidade na criagdo de
cendrios/personagens (7,5%)
Planos e dngulos adequados (7,5%)
Frame Rate Utilizade (7,5%)
Fase Il
(25%)
Texto—5om [2,5%)
Clareza, criatividade e apresentacdo do tema (7,5%)
Comumnicacao [5%)
Fase IV -
(15%) Argumentacao (5%)
Avaliagdo (5%)
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Anexo I — Rubricas de Avaliacdo do Projeto

Excelente
(18-20)

Fase |
Storyboard
(30%)

Trabalho colaborativo
(10%)

procura de solugBes e trabalham colaborativamente
no desenvolvimento das tarefas

Todos os alunos participam na discusséo de ideias, na

A maior parte dos alunos participam na discussdo
de ideias, na procura de solugfes e trabalham

colaborativamente no desenvolvimento das tarefas

Suficiente
(10-13)

Alguns alunos ndo pai

ipam na discusséo
de ideias, na procura de solucbes e ndo
trabalham colaborativamente no
desenvolvimento das tarefas

Insuficiente

(6-9)

Raramente existiu trabalho colaborativo no
desenvolvimento das tarefas

N#o existiu trabalho colaborativo

no desenvolvimento das tarefas

Originalidade e Criatividade
(10%)

A solugéo apresenta
originalidade ¢ muita criatividade

A solugéo apresenta
originalidade e algumas ideias criativas

A solucio apresenta pouca
idade

originalidade ¢ cria

A solugio ndo apresenta
inalidade ¢ criatividade

A solugdo apresentada utiliza
apenas ideias de outros autores

Clareza na mensagem a transmitir
(7,5%)

A mensagem a transmitir é muito clara

A mensagem a transmitir é clara

A mensagem a transmitir por vezes ndo é
muito clara

A mensagem a transmitir ndo é clara

N&o houve transmissdo de
mensagem

Fase Il
Cendrios
Personagens
Imagens
(30%)

Criagdo de Cendrios e Personagens
(7,5%)

0 grupo criou varios cenérios
€ personagens originals

0 grupo criou um cenério
e vérios personagens

0 grupo criou um cendrio e poucos
personagens

0 grupo nio criou cendrios
e personagens suficientes

0 grupo nio criou cendrios nem
personagens

Quantidade de Imagens adequada ao projeto

(7,5%)

0 grupo captou uma
quantidade de imagens superior as necessidades do
projeto, precavendo possiveis alteragdes i

0 grupo captou uma
quantidade d

agens que dé resposta as

do projeto

O grupo captou uma
quantidade de imagens suficiente para o
projeto

O grupo captou uma
quantidade de imagens insuficiente para o
projeto

0 grupo nio fez captagdo de
imagens ou fez uma captagdo
residual de imagens

Qualidade das imagens recolhidas
(7,5%)

agens tém boa qualidade de resolugdo,
iluminagéo e enquadramento.

A maior parte das imagens
apresenta boa qualidade de resolugo, iluminagéo e
enquadramento.

Algumas imagens apresentam imperfeigdes
a0 nivel de resolugdo, iluminagio ou
enquadramento

Poucas imagens tém
qualidade para fazer parte do projeto

As imagens captadas ndo tém
qualidade para o projeto

Criatividade e originalidade
na cria¢do de cendrios/personagens
(7,5%)

Todos os cendrios e personagens
s&o originais e apresentam ideias criativas

Amaior parte dos cen

os e personagens
s8o originais

Existe alguma criatividade ¢ originialidade
nos cenérios ou nos personagens

Existe pouca criatividade ou originialidade

nos cendrios ou nos personagens

0 houve criatividade ou

originialidade nos cenérios e nos
personagens

Fase 1ll
Produgdo da
animacdo
(25%)

Planos e angulos adequados
(7,5%)

Utilizagdo de diversos planos e angulos
criando dinamismo ao longo de toda a animagso
produzida

Utilizagdo de diferentes planos ou angulos
a0 longo de toda a animaggo produzida

Utilizagdo de poucos planos e angulos
30 longo de toda a animagio produzida

Utilizagéo apenas de um plano e de um
&ngulo ao longo de toda a animaggo
produzida

No existgiu qualquer
preparag8o de planos para o
trabalho

Frame Rate Utilizado
(7,5%)

Utiliza frame rate de 24 Fps frame ou superior

Utiliza frame rate entre 12 Fps e 23 fps

Utiliza frame rate entre 6 e 11 Fps

Utiliza frame rate entre 2 & 6 fps

Utiliza frame rate de 1 fps

Texto - Som
(2,5%)

Apresenta elementos graficos
(titulo e créditos) e elementos de dudic adequados ao
longo de toda a animacio

Apresenta elementos graficos
(titulo e créditos) ou elementos de dudio
adequados & animagio.

Apresenta poucos elementos
graficos (titulo e créditos) ou elementos de
Sudio adequados & animagio.

Apresenta algum
elemento grafico sem adequagéo 4
aimagio

Sem qualquer elemento
gréfico ou de dudio

Clareza, criatividade e
apresentac¢do do tema
(7,5%)

Mostra originalidade e criatividade na procura de
solugdes para que o tema seja atrativo e claro para o
espetador

Apresenta o tema da animacdo de uma forma
inovadora e atrativa

Manifesta alguma criatividade na
apresentacdo das ideias do tema animagdo

0 tema presente da animacéo ndo é claro
para o espetador

0 tema da animacéo
nfo é atingivel

Fase IV
Apresentagdo e
Avaliagdo
(15%)

Comunicagdo
(5%)

As ideias do projeto apresentadas sdo muito claras e
bem estruturadas. O discurso € persuasivo e leva a
captagéo do interesse do auditério

As ideias do projeto apresentadas s3o claras e 0
discurso é persuasivo

As ideias do projeto sdo apresentadas por
vezes de forma pouco clara. Apresenta um
discurso pouco persuasivo

Néo foi clara a forma como foram
apresentadas as ideias do projeto

Néo foram apresentadas quaisquer
ideias sobre o projeto

Argumentagdo
(5%)

lustifica a adequasdo das estratégias
adotadas e dos processos utilizados

H& coeréncia entre a opinio defendida
e amaioria dos argumentos apresentados.

Os argumentos apresentados nem sempre
estdo em consonéncia com a opinido
defendida.

Amaior parte dos argumentos
apresentados nio é val

N&o apresenta argumentos vélidos
no seu discurso.

Avaliagdo
(5%)

Analisa criticamente o resultado. Reflete sobre a
adequacéo da solugio/resultado em relacéo ao
objetivo. Descreve o que
aconteceu com o projeto de diferente em
relagéo ao pretendido.

Reflete sobre a adequagio da
solugio/resultado em relagdo ao
objetivo.

Descreve o que correu
mal no projeto, mas ndo
o que pretendia fazer.

Néo analisa todos os resultados
nem tira conclusges

Néo apresenta qualquer
objeto de reflexéo
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Anexo J — Plano de Aula 1

PLANO DE AULA

Disciplina: Aplicagbes Informaticas B Ano/Turma: 122 CT Aulane 1 Data: 7/03/2022 Duragdo: 100 minutos

Sumdrio: Apresentagao do professor. Introducdo aos media dindmicos. Apresentacdo dos critérios
de avaliagdo. Apresentagdo do projeto.
Ano Letivo: 2021/2022 Animagéo, conceito, histdria e técnicas.

Professor: Amancio Ferreira

Metodologias e

Objetivos Contetdos Atividades o Recursos Avaliagio
Estrategias
- Conhecer o projeto a - Apresentacgio do professor e do
desenvolver planeamento da intervengdo
- Apresentagdo dos objetivos gerais
- Conhecer os media dindmicos e especificos da aula
- Apresentacdo geral do projeto
aps : i . s i - Expositiva e
- Identificar as diferentes - Formacgao de grupos de trabalho ; -
P : M P 2 interativa na
técnicas de animacg3do g s - Apresentacdo dos métodos de &
- Media Dindmicos Enik apresentacdo dos - Computador :
avaliagao 9 com lisacio 3 Formativa:
- Apreender a técnica de - Técnicas de - Apresentagdo em PowerPoint, de concertos internitg - Observagdo
animagdo Stop Motion . . conceitos especificos dos . direta
Animagao : - Interrogativa na
conteddos a trabalhar N . - Grelha de
: ; R e A i colocacdo de gquestoes | - Tela de -
- Apropriar-se das - Projeto - Visualizagao de animacgtes e B observagao
S : o : projegdo
especificidades da discussdo sobre as diferentes A
oo . . - Aprendizagem
comunicagao através da técnicas :
i ; - baseada em Projetos
animacio - Sintese das tematicas abordadas
- Conhecer as diferentes fases - Esclarecimento de ddvidas
de um projeto
- Fomentar o interesse pelo
trabalho em equipb
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Anexo K — Plano de Aula 2

PLANO DE AULA

Disciplina: Aplicagtes Informdaticas B

AnofTurma: 122 CT

Aulan? 2

Data: 14/03/2022

Duragdo: 100 minutos

Professor: Amancio Ferreira

Ano Letivo: 2021/2022

Sumdrio: Storyboard, Argumento e Guido.
Desenvolvimento em grupo de um storyboard.

Objetivos

Conteudos

Atividades

Metodologias e

Recursos

Avaliagdo

multimeédia
- Planear um guido
- Conhecer técnicas de

captacdo de imagens

stop motion
- Elaborar storyboard

trabalho em equipa

- Construir um guido, com
narrativa, para criar produtos

- Reconhecer a importancia do
movimento, planos, dngulos e
iluminagdo numa animagdo

- Desenvolver o interesse pelo

- Argumento

- Guido

- Captagdo de
imagens

- Tipos de planos
- Tipos de dngulos
- lluminaggo

- Storyboard

- Apresentacdo dos objetivos
especificos da aula

- Apresentacdo de conceitos

- Visualizagdo de exemplos de
argumentos, guides e storyboard
- Brainstorming e pesquisas em
grupo sob o Tema do projeto a
desenvolver

- Desenvolvimento de storyboard
com indicagdes de cenas, planos e
maovimentos.

- Feedback aos grupos do
trabalho

- Sintese das tematicas abordadas
- Esclarecimento de ddvidas

Estratégias

- Expositiva
- Interativa
- Interrogativa

- Aprendizagem
baseada em Projetos

Computador
com ligacio &
internet

Tela de
projecdo

Formativa:
- Feedbuack do
professor

- Dbservacgio
direta

- Grelha de
observacio
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Anexo L — Plano de Aula 3

PLANO DE AULA

Disciplina: Aplicacdes Informaticas B

Ano/Turma: 122 CT

Aulan? 3

Data: 17/03/2022

Duragdo: 100 minutos

Professor: Amancio Ferreira

Ano Letivo: 2021/2022

Sumdrio: Técnicas de captacdo de imagens, planos, dngulos e iluminagdo. Cenérios e personagens. Frame rate.

Objetivos

Conteddos

Atividades

Metodologias e
Estratégias

Avaliagao

- Elaborar storyboards

- Identificar materiais para
animacdo em stop motion
- Distinguir animagdes com
diferentes frame rate

- Definir frame rate de uma
sequéncia de imagens

- Criar personagens

- Criar cenarios

- Materiais para
animacdo stop
mation

- Tipos de cendrios
e personagens

- Taxas de Frame
rate

- Conclusdo da elaboragio dos
storyboards

- Apresentagdo de conceito de
frame rate

- Captacdo de imagens

- Demonstracdo de exemplos de
sequéncia de imagens com
diferentes frame rate

- Escolha em grupo dos
materiais, personagens e o tipo
de cendrios a usar

- Feedback e orientagdo aos
grupos acerca do
desenvolvimento do Projeto

- Expositiva
- Interativa
- Interrogativa

- Aprendizagem baseada
em Projetos

- Computador
com ligacdo &
internet

-Tela de
projegao

- Formativa: -
Feedback do
professor

- Ficha Formativa —
M5 Teams
- Observagdo direta

- Grelha de
observagdo
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Anexo M — Kahoot
Pergunta 1 Pergunta 1 - Correcao

Um projeto imédi: i eum ® Um projeto imédi il requer i eum
(] por etapas. Indica qual a ordem correta

requer
por etapas. Indica qual a ordem correta

W .

 Tema-Captagio (Imagens) - Argumento - Produgdio - 'gumento- Tema - Captacdo (Imagens) - Produgso
Storyboard - Apresentagio toryboard - Apresentacio

@ Tema- Argumento - Storyboard - Captagio u Argumento- Tema - Captac3o (imagens) - Produg3o
‘ (imagens) - Produg3o - Apresentacio - Storyboard - Apresentacio

@ Tome- Argumento _Storyboard - Captaclo. | L
(Imagens) - Producio - Apresentagio

Pergunta 2 Pergunta 2 - Correcao

o8

A figura apresentada representa: A figura apresentada representa:

Sequéncia de respostas 2

A Storyboard 4 Argumento A Storyboard

@ Guido B Banda Desenhada

Pergunta 3 Pergunta 3 - Correcao

°®

Indique a resposta mais correta

(=1:]

Indigue a resposta mais correta

le respostas 3

* Animac#o Digital 2D é uma técnica de

A Stop Motion € uma técnica de animagdo v
animagio

@ Flip Book & uma técnica de animagio M Todas as respostas estdo corrtas W Todas as respostas estao corrtas o

Pergunta 4 Pergunta 4 - Correcao

Animacéo é: Animacédo é:

A Técnica de Stop Motion 4 Uma Banda Desenha

@ Filmar Personagens M Criar lluséo do movimento M Criar llusio do movimento <
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Pergunta 5 Pergunta 5 - Correcao

Na Animacgdo em Stop Motion

0®

Na Animagao em Stop Motion o

Sequéncia de respostas 5

)
%

A Capturo video a 24 Fps 4 Utilizo Fotografias de Objetos reals | 2 o video a 24 Fp b4 4 Utilizo Fotografias de Objetos reals o

’ Uso programas de Animacéo 3D para criar
@ Capturo video a 12 Fps. bl

Pergunta 6 Pergunta 6 - Correcao

Frame Rate de uma animagio Stop Motion é:

o®

Frame Rate de uma animac&o Stop Motion é:

A O ntimero de quadros do Storyboard | # A resoluciio do video de animacio

Nimero de pixéis médio das imagens da
animagio

@ Numero de imagens por segunda @ Numero de imagens por sequndo

Pergunta 7 Pergunta 7 - Correcao

A técnica de Motion Tween

o0

A técnica de Motion Tween

Sequéncia de respostas 7
- a8

Permite animar a transformagéio de objetos & & e tonica e aniNIacd Stop MUTon
num intervalo de tempo

° E fundamental na criagdo de algoritmos de  Permite a movimentag5o de objetos num
lisa

t ! e  Permite a movimentagio de objetos
pesqui intervalo de tempo t yos 2 ¥

num intervalo de tempo v

Pergunta 8 Pergunta 8 - Correcao

Esta Imagem pode ser um ficheiro de que tipo?

(=1

Esta Imagem pode ser um ficheiro de que tipo?

(1]

Sequéncia de respostas 3

+a4s
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Pergunta 9

Pergunta 9 - Correcdo

"Na criagdo de uma animagédo, posso deduzir que quanto maior ¢ niimero de 3
imagens num segundo mais fluido serd o video” [+]

A Falso

Pergunta 10

"Na criacio de uma anlmagio, posso deduzir que quarto malor o nidmero de ®
imagens num segundo mals fluido serd o video™ <]

Sequéncia de respostas 5
178

@ Verdadeiro

Pergunta 10 - Correcao

0 aspect ratio de um video é a relagio de proporcionalidade entre a g
sua largura e a sua altura

A Falso

O aspect ratio de um video é a ¢do de proporci i entre a g
sualarguraea altura

Sequéncia de respostas 4
voas

& Verdadeiro

Pergunta 11 - Correcao

O Storyboard g

£ um documento de texto onde estao presentes Descreve uma historia através de imagens e texto
todos os dilogos da histaria organizados sequencialment
® E crindo antes de ser escrito b ArgumEnts W E uma técnica de animacso

Pergunta 12

(=1}

O Storyboard

Sequéncia de respostas 8
1758

Descreve ums histaria através de imagens e

* texto organkzados sequencialment 4

Pergunta 12 - Corregao

Indique a afirmagéo correta g

————

a :E:Du:ena pode ser constituida por varios | & Ui con aanas o Wit EENG

Um plano sdo todas as cenas que decorrem
num determinado local

o®

Indique a afirmacio correta

Sequéncia de respostas 8
7

Uma cena pode ser constituida por
varios planos.
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Pergunta 13

Pergunta 12 - Corregao

O Plano Americano é um tipo de plano que:

Apresenta a personagem do queixo a
testa

| 4# Identifica o cenério

Apresenta a personagem dos joelhos
para cima

r @ Apresenta o ambiente

Pergunta 14

O Plano Americano é um tipo de plano que:

Sequéncia da respostas 10
103

™ Apresenta a personagem dos
joelhos para cima

Pergunta 14 - Correcao

v

©®

Um Plano Vertical Contrapicado

A Aprecenta uma perspetiva neutra

e Apresenta uma perspetiva inferior inferior (de

B Perspetiva superior (de cima para baixo)

o®

| # £ oinverse do Plano Horizontal Contrapicado

Pergunta 15

Um Plano Vertical Contrapicado

Sequéncia de respostas Tl
B

@ Apresenta uma perspetiva inferior v
inferior (de baixo para cima)

Pergunta 15 - Corregao

(=1 ]

Compressio

| # Util para reduzir tamanha dos ficheiros

Tem coma finalidade diminuir a duragio

.deumwde_n

W E um algoritmo de pesquisa

Pergunta 16

Compressio

Sequéncia de respostas 12
<755

- Gitil para reduzir tamanho dos.
ficheiros

Pergunta 16 - Corregao

4

(=]}

A ¢a

de um fvideo) esta
relacionada com o numero de pixéis

4 Verdadeiro A Falso

o®

A S0 de um fvideo) esta
relacionada com o nimero de pixéis

Saquéncia da respastas 13

& Verdadeiro
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Pergunta 17 Pergunta 17 - Corregao

o®

O formato JPG admite uma taxa de 50 sem perd g 0O formato JPG admite uma taxa de pressio sem perd:

Sequéncia de respostas 14
+708

4 Verdadeiro

Pergunta 18 Pergunta 18 - Correcao

O Formato de Imagem PNG permite transparéncia g O Formato de Imagem PNG permite transparéncia g

Sequéncia de respostas 15
g

A Falso 4 Verdadeiro

Pergunta 19 Pergunta 19 - Corregao

oe®
o®

Crossfading é a técnica que | ite diminuir ou aumentar
uma it i uma i

Sequéncia de respostas 16
vma

A Falso & Verdadeiro

Pergunta 20 Pergunta 20 - Corregao
Numa Técnica de "frame by one" (frames simples) o movimento acontece g Numa Técnica de "frame by one" (frames simples) o movimento acontece g
a cada duas frames a cada duas frames

—
&

A Falso

A Falso
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Anexo N — Plano de Aula 4

PLANO DE AULA

Disciplina: Aplicagdes Informéticas B

Ano/Turma: 122 CT

Aulane 4

Data: 21/03/2022

Duragdo: 100 minutos

Professor: Amancio Ferreira

Ano Letivo: 2021/2022

Sumdrio: Formatos de imagem dudio e video. Introdugdo ao software Clipchamp, caracteristicas

e funcionalidades.

Objetivos

Conteudos

Atividades

Metodologias e

Recursos

Avaliagdo

- Conhecer os conceitos de
resolugdo, compressao,
Aspect Ratio e Cmssfadfngl."'
- Distinguir diferentes

video.

- Explorar software para a
realizacdo da animagdo

formatos de imagem, dudio e

- Criar sequéncias de imagens

- Tipos de Ficheiros:

+  Imagem
. Video
. Audio

- Resolugdo de
ficheiros de imagem
e de video

- Compressdo de
ficheiros (como e
guando aplicar)

- Aspect Ratio

- Crossfading

- Software de edicio:

Clipchamp

- Introduc&o a conceitos
fundamentais de imagem, som e
video

- Realizac8o de exercicios de
compressio de imagens e anélise/
debate dos resultados

- Demonstragdo das
funcionalidades do software
Clipchamp

- Realizagdo de exercicios de
habituacdo ao software

- Sintese das tematicas abordadas
- Esclarecimento de didvidas

Estratégias

- Expositiva

- Interativa

- Interrogativa

- Demonstrativo

- Aprendizagem
baseada em Projetos

- Computador
com ligagdo &
internet

-Tela de
projecao

- Observagdo
direta

- Grelha de
observagdo

- Formativa:
feedback aos
alunos
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Anexo O — Plano de Aula 5

PLANO DE AULA

Disciplina: Aplicagtes Informaticas B AnofTurma: 122 CT Aulan? s Data: 28/03/2022

Duracdo: 100 minutos

Professor: Amancio Ferreira

Sumdrio: Edic3o e pds-producdo das animacoes em stop motion.

Ano Letivo: 2021/2022

Objetivos

Metodologias e

Conteudos Atividades

Recursos

Avaliagao

- Operar com o software
Clipchamp

- Criar e editar uma
animacdo no software
Clipchamp

Estratégias

- Expositiva
- Interativa na
- Interrogativa

- Atividade na plataforma
Kohoot sobre os conteddos

) . abordados
- Animacao Stop
Motion - Aprendizagem baseada

- Organizagao em grupo e )
em Projetos

desenvolvimento da animacdo

- Software para stop motion

criacao e edigdo de
animagao:

; - Esclarecimento de duvidas e
Clipchamp

feedback construtivo ao longo
de toda a aula

- Computador
com ligac8o &
internet

- Tela de
projecdo

- Observagdo
direta

- Grelha de
observagao

- Formativa:
orientagdo e
feedback aos
Erupos
(trabalho
produzido e
comportamento
colaborativo)
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Anexo P — Plano de Aula 6

PLANO DE AULA

Disciplina: Aplicagtes Informaticas B Ano/Turma: 122 CT Aulan2 6 Data: 31/03/2022 Duracdo: 100 minutos

Professor: Amancio Ferreira Sumdrio: Apresentacdo dos projetos. Auto e heteroavaliagio

Ano Letivo: 2021,/2022

Metodologias e

Objetivos Conteudos Atividades i Recursos Avaliagdo
Estrategias
- Feedback ao projeto final - Expositiva .
proj P : - Observacao
A i - Interativa na _
- Desenvolver o espirito critico o ow : direta
. - Realizacdo de avaliagao em - Interrogativa :
e capacidade de - Rubricas
¥, grupo de todos os trabalhos
argumentagao . - Grelha de
> - apresentados Aprendizagem 5
- Comunicar de forma criativa : Computador observagao
o e : : baseada em Projetos i RED
uma historia, através da - Produto final : : com ligagao a - Avaliacdo de
Ve : w : N - Preenchimento da ficha de :
criagdo de animagao em stop | (Animacgao stop s internet cada grupo dos
] . Autoavaliagao ]
maotion motion) projetos
Tela de projegdo | realizados pelos
- Apresentar o projeto final outros grupos
- Awvaliar o projeto - Ficha de
Autoavaliagdo;
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Anexo Q — Avaliacio e Autoavaliacio do Grupos

APLICACOES INFORMATICAS B - 12 CT3

Forma

Nome do grupo avaliador:

Crizc3o de Cenarios e Personagens

Gl

Gl

Glll

GIv

GV

Quantidade de Imagens adequada ao projeto

Qualidade das imagens recolhidas

Criatividade e originalidade na criacdo de cenarios/personagens

Contetido

Planos e dngulos adequados

Frame Rate Utilizado

Texto —5om

Clareza, criatividade e apresentacdo do tema

Apresentacdo

Apresentacdo e Argumentacido

Observagoes:

[1]

Mau

| 2 | Insuficiente | 3 |

Suficiente

[4]

Muitc Bom
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Anexo R — Apresentacio Aula 1

INTRODUGAO A MULTIMEDIA

Tipos de Media DinGmicos: Video, Audio e
Animacdo

SUMARIO

+ Calendarizagdo da intervencgdo

+ Teécnicas de Animacgdo
+ Apresentacdo do Projeto
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CﬂLENDﬁRIZthO HﬁR(;D 2022
----- I e

OBJETIVOS

+ Desenvolver competéncias para a criacdo de
produtos multimeédia

+ Criar uma animacgdo através da técnica Sfop |
Moftion
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ANIMACAO

+ "Darvidaa”

+ Criagdo de ilusdo de movimento

u

ANIMACAO

+ Fantasmagorie(Emile Cohl), o primeiro desenho totalmente
animado do mundo - 17/08/1908
Video
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TEcNICAS DE ANIMACAO

+ Animacdo Tradicional

+ Animacgdo Digital 20
+ Animagdo Digital 30
+ Flip Book

Stop Motion

ANIMACAO TRADICIONAL

+ Animagdo de desenho @ mdo

+ Desenhar em folhas de papel tfransparente e depois

fotografar

+ Exemplo (1930)
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ANIMACAO DIGITAL 2D

+ Movimento de Imagens criadas num espago bidimensional

Reutilizar em vez de recriar

Néo & necessdario dominar técnicas de desenho

AniMAcAO DigiTaL 3D

Imagens criodas num espaco

tridimensional

Mover personagens em vez de desenhar

+ Requer mais capacidades em relacdo a animagao 20
Modelacdo, Textura e Luminosidade.
1° Filme animacao 30: Toy Story (1995).

10
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FLiPBOOK Q

+ Livros "animados”

+ Imagens desenhadas que criam a ilusdo de movimento

quando o livro € folheado

+ Exemplo1-Sonic
+ Exemplo2

11

Stop MoTiON n

+ € uma sequéncia precisa de quadros que séo

reproduzidos, criando uma ilusGo de agGo e movimento.
+ Utiliza fotografias de objetos reaqis.

Frame by frame

12
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Stor MoTiON

Claymation

Marionetes

Legos (ou outras figuras de agdo)

Silhueta (feita de papeldo ou outros materiais planos)
Recortes de papel (animagdo recortada)

+ + + + + +

Pessoas e ambientes reais

13

Stop MoTion - ExEMPLOS
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Stop MoTion

FRAME RATE Q

O movimento é criado pela sucessdo de imagens

+ Nimero de imagens por segundo (Fps)

+ Filmes - 24fps
+ Jogos - 30,60,120 fps

+ 6,12,24fps //12,241ps
15,30,60,120fps // 24.18.12, 6fps

16
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FRAMES BY ONFE FRAMES BY TWO Q

+ Frame by one (frames simples)

+ 0O movirmento acontece a cada frame

+ Frame by two (frames duplos)

+ 0O movirmento acontece acada 2 frames

——

17

Hotion Tween Q

+  Interpolagiic de movimentos de objetos num intervalo de fempo

+ Move automaticamente o objeto do local inicial para o local final.

18
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SHAPE TWEEN Q

+ Interpolagdo de formas

+ Animar a transformogéo de objetos num intervalo de tempo

19

@ PROJECTO

Animacdo STOP MOTION
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PrOJETOS - DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS

Comunicagdo

Rodciocinio logico

Colaboragdo e o trobalho em grupo

Criatividade

Pensamento reflexivo

Copaocidade de usar diferentes recursos tecnolagicos
Mensurogdo e o controle de fempo

Tolerdincia a frustragBes (quando os projetos ndo vido
como o esperado)

Resiliéncia

Persisténcio por meio de tentativa e erro

v
v
v
v
v
v
v
v
v
Y

ProJETOS

Trabalho colaborativo
Planificacao das etapas de um Projeto
Integracdo com parte pratica

Produto final

Apresentacdo do projefo

Participagdo dos alunos na propria
avaliagdo.

S W

22
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APRESENTACAO DO PROJETO Q

+ Fasel + Fase 2

v" Criar cendrios

v" Criar personagens

v" Captacdo de
Innagens

v Criacdo de Grupos
v Escolha do tema
v" Argumento

v" Storyboard

23

APRESENTACAO DO PROJETO Q

+ Fase 3
+ Produgdo e edi¢do da animagdo
+ Utilizagdo de plataforma clipchamp/openshot
+ Fase4 '
+ Apresentagdo do projeto
+ Avaliagdo do projeto

24
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AVALIACAO DO PROJETO*

Crierios de Avallagio do Projeto

Toatmie coibonibe {17%]

Crigimicade w Crattddade [10%)

Fa
=2
Comraca rm mermsge o twmmr (1)

(i ss Canirics & Persormgens [ 5%)

Cramiciace de e adecds s posts
[T

-
Py [ —— 1]

Cristvitace w crigrmiece rw wghc 4
ra owps e (5

Pl & Irgus e [T58]
Fowra Mnte LATEmdo 7,55

Testz —Som)
o] b,

s, crstbictcie w apremnriachc do bere
=2

e oo (T5)

Sepuractacic 5]
‘\ i Roculinciie (S

' Disponibilizado com o guiio (M5 Teoms)

ProJeTO - FASE 1 - GRUPOS Q

+ Criagdo de Grupos

+ 2grupos de 4 elementos
+ 3grupode 5elementos
+ Nomedo grupo

+ Registar em:

https://padlet.com/amancioferreira/12ct3

26
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Anexo S — Apresentacio Aula 2

p .o
INTRODUGAO A MULTIMEDIA

Tipos de Media Dindmicos: Video, Audio e
Animacao

T PR SAL FRRE RTRES

ResuMo ULTIMA AULA

+ Animacdo

+ Técnicas de animagao

+ Frame Rate - fps

+ Motion Tween e Shape Tween
Projeto

28
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29

SUMARIO

+ Argumento
+ Quido

+ Storyboard
+ Planos

30

ProJeTO - FASE 1

v" Criagdo de Grupos
v" Escolhado tema
v Argumento

v" Storyboard
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ProJETO - FASE 1 - ESCOLHA DO TEMA

Tema com interagdo da disciplina de portugués
+ Fernando Pessoa/outro autor:

+ Apresentacdo dos seus heteronimos;
+ Criagao de genéricos de algumas obras;

+ Comunicagdo visual de alguns

trechos/excertos/partes de poemas

ARGUMENTO Q

+ E um documento usado para apresentar a
narrativa completa e sequencial do
“filrne/animacdo”.

+ Apresentacdo cena a cenq, com a descricdo
de todas as agoes.
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E & cada dow Imithe, Eles estdo sentedos jurtos na mesa de

RGU ENTO Janpcar, = fica clarc gue sase & un casamenta sem qualquec
wida, Eles seman sm silsncic - nem pesmo clbam um paca o

emtra. ¥ powwivel suwir ow garfom rampanckc om pracom. Muits
tanmlo. Emelo o t=ledone tcca. Eles wio pars seum quartos
BEpATAGGS para acsnder muss ligagiam.  Sho om SEOTATOT 1aA
deles  ligande - esmbos dewem A para’ a  cidads por
ensEgénolas no trsbalbe, Jehn ALz que precisa ir checear o
imvenTaric (na maina) e Jans diT que preciss Y COCSSCTAR
wn servidar gue caln (o escoiforie) .

Fiew vemomi @ escritocio de John & ma verdade uma fsbrica de
enbalar carnes na Liccle Traly. I ele satd mais viva aqui =
en meq elewenco. 5eu parceirc/contracance/melhoc mnige SAL
fala pava sls gque Jhmey Jackson fol pego pelos federals, E
agora o chefe que Jimry morra. Enguapco issc, & cweo lado
da cldade, 0 esCEItOTio de Jane & UmA elagancs & Duvuosa
emprsaa de alta tecoologla na sona nobre da codade, Ela
comanda UE Tims de  sssccladas  (Codaw  wolheres)|,  qow
ComATdNY emaE BACELTAELO COM CECROlogia de ponTa. L awige
de Jans, JISMINE & & wegunds no comands, Fla tanbis 21850
malapdo d8 Jimy - i conCalo Vallomo pela cabéca dele.

Encho... John e Jabe cem o nesmo alve. Johs & Jamm =e
fesnooniram de Wolca no suburbio naguels solls, Na Iesca de
meum wizinhes SUZY e HARTIN COLERN. Ma fesva. nim wvemss
Jelus » Japs cleculands nesss gunce, e Coemandc O que e
mundo sspera - suburbanos totalmente chacos. Eles ohoesrves
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GQuIAO

+ Mostra como o argumento se desenvolve

+ Identifica e descreve sequencialmente as
cenas que compoem uma animagdo

+ As acoes e didlogos dos personagens e os

aspetos visiveis e audiveis, fécnicos ou ndo, que
os condicionam

34
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coEnace. t.

cens 82 INT, HESTASFANTE - U1K

fre rerulcebat eolli nocantis motu. 39T patrisa terigezs
GOR0S, Fapldogua wolatu MONLd Eub EIL0 pADERCLL IO
enlunbe Iniravers, hrewl poaifoy rigilemque celiquunt,

STORYBOARD

+ Ainterpretacgdo visual dos planos/cenas.

+ Sequéncia de desenhos, quadro a quadro, com
o esboco das cenas

+ Pode ter detalhes técnicos
Deve identificar a cena e o plano

Apresentar uma descri¢do/didlogos

36
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STORYBOARD .= .0 _.SB . .

e 0 G T IS (RIRTARIT

O TLOTDY e SHOUL PGSE A5

THE 6 SHOLLTI T

7

STORYBOARD
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STORYBOARD

CENAS

+ Sdo todos os planos (e diGlogos) que ocorrem
num determinado local por um bloco de tempo
continuo

40
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PLANO Q

+ Enquadramento das imagens.

+ Distancia enfre a cdmara e o objetos/pessoas
que estdo a ser filmmados/fotografados.

Tipos DE PLANOS

+ Plano geral

+ Plano americano
+ Plano médio

+ Primeiro plano
Plano detalhe

42
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PLANO GERAL

Apresenta o ambiente
Visdo ampla do cendrio
Identifica personagens

+

+

+

Tem um valor descritivo,
narrativo e/ou dramatico

43

PLANO AMERICANO

+ Mostra a personagem
(humano) dos joelhos para
cima

+ Da a personagem maior
destaque e importancia
que co restante cendrio

4
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PLano MEpio

+ Enquadramentoda cintura
para cima

Plano de aproximagdo

Revela mais detalhe que os
planos anteriores

45

PRIMEIRO PLANO

+ Vai do queixo a testa
da personagem

+ Ocupa quase toda o
ecrd

Expor a personagem
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PLANO DETALHE

+ Ocupa todo o ecra

+ Mostra um detalhe
(objetos ou partes de
corpo de personagem)

47

s Flase

L (
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PLANOS - ANGULOS Q

+ Plano Normal
+ Plano Vertical Picado

+ Plano Vertical Contrapicado

Ti) e

B\

45

PLANO NORMAL

+ Personagem ou objeto estdo

ao nivel da cGmara, conferindo
igualdade;

............

50
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PLano VERTICAL PicADpO

............

+ Perspetiva superior (de cima para baixo)
da personagem ou objeto, conferindo-lhe
inferioridade

=%

PLano VERTICAL CONTRAPICADO

+ Perspetiva inferior (de baixo para cima)
da personagem ou objeto, conferindo-
Ihe importéncia.

52
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TRABALHO

+ Criagdo de Grupos

+ Definir Tema
+ Criacdo de Argumento e Storyboard

53
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Anexo T — Apresentacio Aula 3

p T
INTRODUCAO A MULTIMEDIA

Tipos de Media Dindmicos: Video, Audio e
Animacao

54

ResuMo ULTIMA AULA

Argumento

+ Quido
+ Storyboard
Planos / Planos Angulos

55
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SUMARIO

Imagem

+ Resolucdo
+ Compressdo
+ Aspect Ratio
Crossfading

56

ResoLugAo IMAGEH/ ViDEO Q

+ Pixel - “quadrados” - menor unidade que
compde uma imagem

+ Densidade de pixéis que fazem parte de uma
imagem (ppi) :

57
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ResoLucAo IMAGEM/ ViDEO

+  SO: 480p (640/720 pixéis de largura x 480 pixéis de altura - 300 mil de
pixéis)

HD: 720p (1280 pixéis de largura x 720 pixéis de altura -1 milhdo de pixéis)
Full HO (FHD): de 1080p (1920 x 1080 - 2 milhSes de pixéis)
Quad HD (QHO): 1440p (2.560 x 1440 - 4 milhGes de pixéis)
Ultra HD (UHD)/4K: 2160p (3840 x 2.160 - 8 milhdes de pixéis)

+ + + +

58

COMPRESSAO

+ A compressao e uma técnica que reduz o tamanho dos
ficheiros, sem afetar (mvuito) a sua qualidade.

Algoritmos / Codecs de compactagdo
Diferentes técnicas para reduzir o tamanho
Lossless / Lossy

59

153



FORMATOS DE IMAGENS Q

+  JPQ (Joint Bhotographic Experts Group)
+ Tem uma faxa de compressdo alta

+ E possivel gjustar o tamanho e a qualidade, devido & taxa
de compressdo ajustavel;

A irmagem ndo admite fransparéncia

FORMATOS DE IMAGEM Q

+  PNQG (Portable Netwark Graghics)

+ Permite transparéncia
+ Tem umo faxa de compressdo sem perdas, gera imagens
de elevada qualidade

E mais pesado do que o JPG

61
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ForMATOS DE VIDEO
+  Mp4(MPEG-4)

+ Wmv, Avi (Windows media video)
Mkv (H264)
FLV(H264 e ACC)
0gg (Theora)

62

ASPECT RATIO Q

+ Earelacdo entre os tamanhos horizontal e vertical de
uma imagem ou video.

+ Dimensdo da resolugdo de um ecrd

63
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CROSSFADING

+ Técnica de diminuir gradativamente uma imager ou som

(fade out), enquanto uma segunda imagem ou som aumenta

e
-\
PAS

gradativamente (fade in)

64

CapPTACAO - CUIDADOS

+ Cdmara - Cendrio - Personagens

+ Posicionamento da cGmara
+  Imdvel / Estabilidade (tripé)
+ Engquadromento

+ Sombras
+ Fontes de Luz / lluminagdo

Luz artificial
*  Deixor as lampaodos “oquecerem”

65
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CAPTACAO - IMAGEM Q

Avutofoco desligado

Categorizar as imagens recolhidas
Pick up

+ + + +

Ndo fazer transigcoes muito bruscas entre
quadros

Alternéncia de dindmicas/planos/angulos

66

ANIMACAO STop MoTioN Q

Criatividade / Originalidade

Cuidados na escolha de misicas/sons

+
>

+ Fps:minimo 12 Fps

+ Duracgdo: entre 60 a 120 segundos
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SiTes CONTEUDO LIVRE Q

+ Imagem:
+ https://www.pexels.com/pt-br/

+ Som

+ https://pixabay.com/pt/music/
+ https://mixkit.co/free-sound-effects/
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Anexo U — Apresentaciao Aula 4

p .
INTRODUGAO A MULTIMEDIA

Tipos de Media Dinémicos: Video, Audio
Animagao

_______

69

ResumMo ULTIMA AULA

Imagem

+ Resolucdo
+ Compressdo
Aspect Ratio

70
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CAPTAGCAO - IMAGEM

+ Converter Ficheiros
+ https://onlineconvertfree.com/

+ Compressaoficheiros
+ https://www.iloveimg.com/pt

+ https://compressnow.com/pt/

71

APLICACOES

+ Open Shot (software open source)

+ Clipchamp (aplicagdo web)
+ CloudStopMotion (aplicagdio web)

¥2
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Exercicio Q

+ Criar animagdo com diferentes frame rate

+ Fazer o download do ficheiro imagens.zip (Teams)

+ CloudStopMotion
+ OpenShot
~ Clipchamp

73

OPEN SHOT

T ep—

74
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Anexo V — Template Storyboard

Storyboard
Nome do Grupo: Projeto:
Cena: Cena: Cena:
Cena: Cena: Cena:
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Anexo W — Grelha de Observaciao

OBSERVACAO
Grupo | Grupo Il Grupo Il Grupo IV Grupo V

Indicadores

Al AZ A3 Ad AS AB AT AB A3 A0 Al Al2 A3 Ald AlS Al6 Al7 Als Al9 AZ0 AZ1 AZ2 AZ3

1 Assiduidade e Pontualidade

3 Comportaments

5 Demanstra curiosidade pelas atividades propostas

6 |Demonstracapacidade de rabalho e adapragéo &s tarefas
T Evidencia autonomia narealizagSo das tarefas

8 |Cooperacom os pares (wabalho de grupo)

Corsegue desenvolver as tarefas deriro do
tempo previsto. [Cumprimento de prazos)

0 |Maripulagéio de softw are

Usza az feniamentas eletrdnicas da escola (M3 TEAMS)

[para comunicar informagso relacionada com o trabalholaulas)
Demonstra raciocinio = aprendizagem aceica dos

conceitos abordados nas atividades.

13 Evidencia entusiasmo pelos temas

1% |Conhecer os principsis formates de ficheiros de video,

15 |Efetuar s aquisiéo, edigéo = pés-produg o de vides

16 |Crisr srimagdes recomendo aferramentas digitais.

17 |Planear um projets mukimédia.

18 |Produzir contetidos e proceder  mortagem.

19 [Testar & validar o pradute multimédia,

20 |Seguranga, resporsabilidade = respeita em ambientes digitais

21 |Comunicar e Colabarar

LEGENDA

Mau

Insuficients

Suficiente

Eom

(LA R EER LN

Muito Bom

163



Anexo X — Avalia¢do do Projeto

Aplicacoes Informaticas B - 122

Projeto Animacgdo Stop Motion

Excelente

Bom

Suficiente

Insuficiente

164

Nota Projeto:

NOTAS
(18-20) (14-17) (10-13) (6-9) (1-5)
Trabalho colaborativo 0
fose | (10%)
Smr::;ard origznaudar[jleD;;Criatiuidade .
(30%) =
Clareza na mensagem a transmitir 0
(10%)
Criagdo de Cenarios e Personagens d
(7.5%)
Quantidade de Imagens adequada ao
Fase ll .
Cenarios ol 4
(7.5%)
Personagens = = =
Qualidade das imagens recolhidas
Imagens i o
{30%) (7.5%)
Criatividade e originalidade
na criagdo de cenarios/personagens 1]
(7.5%)
Planos e dngulos adequados 0
(7.5%)
Fase I Frame R.?tse?;tmzado 0
Produgdo da M
£ ~ Texto - Som
animagdo 25%) o
(25%) (2,5%
Clareza, criatividade e
apresentacdo do tema o
(7.5%)
Comunicacdo d
Fase IV (5%)
Apresentacdo e Argumentacdo g
Avaliacdo (5%)
(15%) Avaliacio i
(5%)
0




Anexo Y — Grelha de Observaciao Etapas PjBL

OBSERVACAO
Grupo | Grupo Il Grupo Il Grupo IV | Grupo V
12 Etapa — Brainstorming v v v v v
22 Etapa - Investigacdo sustentada v v v v v
32 Etapa — Autenticidade v v v v v
42 gtapa - Voz e escolha do aluno v v v v v
52 Etapa — Reflexdo v v v v v
62 Etapa - Critica e Revisdo v v v v v
72 Etapa - Produto Publico v v v v v

v

LEGENDA

Verificado

NV

N3o Verificado
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Anexo Z - Anexo Ficha Diagnostica

Aplicagtes Informéticas B - Media Dindmicos

IMPORTANTE

Esta ficha tem apenas um carater informativo, os resultados ndo terdo qualquer impacto na tua avaliagio

Possuis um Telemavel/Smartphone?

) Sim

) Nio
Ja alguma vez gravaste videos?

Sim

! Mao

=
a3

Ja alguma vez editaste videos?

) Sim

! MNao
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Se respondeste SIM & questdo anterior que Software utilizaste? [T}

ntroduza a sua resposta

13 criaste alguma animacso?

() Sim

() N3o

Se respondeste SIM a questao anterior que Software utilizaste?

nircduza a sua resposta
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Na imagem esta representado:

m

Quais dos seguintes formatos correspondem a ficheiros de imagem?

["] PnG
[ A
[ mpa
[ wG
[ mp3
[ TiFF
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Mo video apresentado encontra-se, um exemplo de publicidade, realizado através de uma
técnica de animacao. indigue qual € essa tecnica?

Animacao @

Copiar link

Verno [EBYouTube

() Flip Book

_ Stop Motion

() Animagso Digital 3D
) Claymation
) Animagao Digital 2D

) Mao sei

12

Que material achas mais adequado para a realizagao de uma animagao em Stop Motion?

_ Legos
'.__,.= Plasticina
) Papel

(_) Objetos inanimados

J Atores Humanos
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Da seguinte lista de filmes indica qual/quals ja viste?

| AFuga das Galinhas

" | © Estranho Mundo de Jack

| A Noiva Cadéveer

| coraline e a Porta Secreta

| A Ovelha Choné

| A idade da Pedra

Como avalias (de 1 a 5) 0 teu interesse na criacdo de animacdes? (equivalendo 1 a "Nenhum
Interesse” e 5 a "Muito Interesse”)
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