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Contextualizacao

Da jungdo da disciplina de oferta de escola, Tecnologia da Imagem, com a disciplina de Tecnologias da
Informac¢do e Comunicagao, integrada no enquadramento curricular, surge a disciplina de Arte e Tecnologia
Digital. Esta disciplina sendo oferta de escola, tem como base as aprendizagens esséncias de 7° ano e apresenta
os seguintes dominios de trabalho:

Seguranca, Responsabilidade e Respeito em Ambientes Digitais
Investigar e Pesquisar

Colaborar e Comunicar

Criar e Inovar

Apropriar e Refletir

Esta juncdo teve como objetivo adicionar a disciplina de Tecnologia da Informacao e Comunicacao mais enfase
no tratamento de conceitos na area da Imagem Digital e no Design Grafico, introduzindo por si sé novas
metodologias de trabalho, proporcionando mais motivagdo e o conhecimento de novas ferramentas.

Ao serem desenvolvidas e pensadas novas aprendizagens essenciais, consoante os dominios de trabalho ja
definidos, foi possivel com esta juncdo encontrar novos dominios transversais cada vez mais motivadores,
proporcionando a introducdo de projetos mais dinamicos, cooperativos e colaborativos. Nesse sentido surge
sempre, aquando da abordagem destes contetidos, o lancamento de um projeto desenvolvido numa metodologia
de Aprendizagem Baseada em Projetos [PjBL]. Sendo esta uma metodologia de aprendizagem ativa que aposta no
trabalho dos alunos através de atividades de pesquisa e procura de resolugdo de problemas reais, que
consequentemente, terdo solugdes ou produtos concretos.

Breve Descricao

Este cenario de aprendizagem foi elaborado para a disciplina de Arte e Tecnologias Digital, lecionada numa turma
do 7° ano do Ensino Regular, Turma C. Procura desenvolver o conhecimento técnico e cientifico do aluno, através
da criacdo de um produto grafico, na criagdo de um cartaz promocional. Contribui para estimular o pensamento
critico e analitico, reforcar o relacionamento pessoal, promover a capacidade de organizacdo, fomentar a
responsabilidade e autonomia. A nivel da tematica prevé-se a articulacdo da disciplina com Portugués, para a
escolha dos slogans adequados, Inglés para a traducao do cartaz e historia para a familiarizacdo dos alunos com a
historia local. A realizagado do trabalho sera individual, estando o processo criativo dividido em 7 etapas:

1- Brainstorming sobre a ideia principal;

2- Pesquisa ou recolha de imagens e de informacao sobre a zona ribeirinha de Alhandra;
3- Realizagdo da maquete do cartaz;

4- Edicdo e tratamento de imagens;

5- Criagao do cartaz promocional;

6- Partilha das fases do desenvolvimento do projeto (Padlet);

7- Partilha dos projetos desenvolvidos para votacao.
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No ponto 2, a captura de imagens, devera ser feita fora do contexto escolar, visto que o tempo de aula ndo seria
suficiente para iniciar e finalizar todo o processo (que idealmente deve ser realizado no mesmo dia, para garantir a
sequéncia correta e a qualidade das imagens), devido ao tempo pandémico também nédo nos é possivel a realizacdo
de visitas de estudo. No ponto 4, processo de edicdo (imagem) devera ser realizado nas aulas de Arte e Tecnologias
Digital, permitindo assim ter um acompanhamento, orientagdo e feedback constante do professor, pois devera
existir uma cooperagao entre ambos.
Este projeto tem como objetivo o desenvolvimento de um trabalho gréafico, cartaz promocional, da zona ribeirinha
de Alhandra. Em suma, os alunos terdo de desenvolver competéncias ao nivel da imagem digital, tratamento de
imagem e design grafico. As competéncias desenvolvidas deverdo traduzir-se num produto final capaz de cativar
novos turistas a visitar a Zona Ribeirinha de Alhandra.

Objetivos de Aprendizagem

A elaboracdo deste cendrio centra-se na compreensdo de diferentes objetivos de aprendizagem por parte dos
alunos. Como objetivo principal, espera-se que os alunos desenvolvam a capacidade de colaboragdo em que todos
se entreajudem em simultaneo nas mesmas componentes, salientar os aspetos importantes da sua area geografica,
conhecer as diferentes potencialidades da imagem na comunicacdo, colocar em pratica os conhecimentos
adquiridos na area do design gréafico e imagem digital.

No final, o aluno deve ser capaz de:
- Conhecer as caracteristicas de uma Imagem Digital.
- Conhecer diferentes tipos de ficheiro e alteracdo do tipo de ficheiro ja existente.

- Criar competéncias de edicdo de imagens através de diferentes formas de manipulagdo: redimensionar,
cortar/colar, camadas, inverter/girar, inserir textos.

- Utilizar técnicas de transparéncia/sobreposicdo, modificacdo de fundos, sistemas de cores/efeitos, luminosidade
e contrastes.

- Compreender as diferentes formas de utilizacdo de imagens: Institucional, prestacdo de servico ou publicidade de
produtos.

- Selecionar a estrutura mais adequada para a apresentagdo de um cartaz promocional.
- Criar um Cartaz Publicitario.

- Respeitar os direitos do autor e ética na captacao de imagens.

Papel dos alunos

No processo de aprendizagem os alunos terdo um papel ativo no processo de aprendizagem. Todos os
intervenientes deverdo participar de forma ativa na concecdo do produto final.

Desta forma os alunos apds uma exposicao inicial dos conceitos cientificos, serdo envolvidos em atividades praticas
e dinamicas ao longo das diferentes trés fases do projeto:

Fase 1 - Pré-Producao — Adquirir conhecimentos sélidos sobre o tema a abordar, sendo de extrema importancia a
disciplina de histéria para salientar e referir as zonas historicas de Alhandra e a importancia da zona ribeirinha da
regido no impacto do seu desenvolvimento. Debates e troca de ideias sobre o tema e a melhor forma de promogéao
da regido. Captura ou pesquisa de imagem bem como o desenvolvimento da maquete do cartaz promocional.

Fase 2 - Producao — Tratamento e edigdo de imagens, construcdo grafica do cartaz.

Fase 3 - Pés-Producao — Apresentacao do produto final e disponibilizacdo para votacdo do melhor cartaz.
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A realizacdo dos trabalhos sera individual, sendo os debates potenciadores de troca de ideias reforcando o incentivo
a execucdo deste projeto causando entre os intervenientes um espirito de cooperagao e um sentido desafiador.

Os alunos terdo conhecimento das diferentes técnicas e estruturas de design, tendo a possibilidade de optar pelo
que considerem mais adequado ao que pretendem transmitir ou comunicar, todas as escolhas deverdo ser
desenvolver a capacidade de didlogo, de argumentacdo e de comunicagdo em geral, é importante cada um dos
intervenientes saber justificar as decisdes.

Pretende-se que o aluno seja autbnomo nas suas decisdes para que a criagdo do seu produto final, seja reflexo de
um trabalho de criatividade e de autonomia na estruturacao e ideias de apresentacédo, todo o projeto deve ser
cuidadosamente planeado e deve resultar num produto final, mas a construcdo do conhecimento por parte dos
alunos ocorre durante a realizacdo das diferentes atividades previstas, exercicios praticos no GIMP, em cada fase
do respetivo projeto.

Século XXI - Competéncias

Tendo em conta o caracter interdisciplinar deste projeto, diferentes areas curriculares sdo abrangidas, reforcando
assim o desenvolvimento de todas as Areas de Competéncias consideradas no Perfil dos Alunos: competéncias que
envolvem conhecimentos, capacidades e atitudes.

O perfil do aluno refere os seguintes dominios:

(A) Linguagens e textos;

(B) Informacao e Comunicacao;

(C) Raciocinio e resolucdo de problemas;
(D) Pensamento critico;

(E) Relacionamento interpessoal;

(F) Desenvolvimento pessoal e autonomia;
(H) Sensibilidade estética e artistica e

(I) Saber cientifico, técnico e tecnoldgico.

A evolucdo de tais competéncias nos alunos promove o desenvolvimento de individuos que exercdo uma cidadania
plena, isto é, promover o pensamento critico e o raciocinio na resolucdo de problemas do seu dia a dia. Com o
desenvolvimento de projetos contextualizados pretende-se desenvolver uma cultura de responsabilidade e de
autonomia, para que na sua vida futura estes jovens construam e manifestem opinides criticas sobre os diversos
contextos da sociedade, dirigindo essas opinides de forma assertiva e ativa dentro da sociedade onde estejam
inseridos.

Estes dominios serdo trabalhados nas diversas fases do projeto, nomeadamente nas fases de brainstorming, na
prépria concecdo do cartaz, na partilha das diversas fases do projeto e na votagao.

Papel do Professor

Para que o aluno seja elemento central do processo, o professor tem de lhe dar autonomia, estimulando a sua
criatividade e o desenvolvimento do seu trabalho tomando como base as competéncias desenvolvidas pelo
professor, mas construidas pelo aluno. Neste sentido o professor devera assumir um papel de mediador e
orientador ao longo do desenvolvimento do projeto, lancando a ideia inicial dando liberdade para que os alunos
criem os seus proprios caminhos até ao produto final.

Este cenario prevé que o Professor desenvolva diferentes competéncias e, de acordo com o UNESCO ICT
Competency framework for teachers, contribui para promover competéncias nas seguintes abordagens:

Knowledge Deepening — Aprofundamento do Conhecimento:

De uma forma geral, esta abordagem enfatiza a aplicacdo do conhecimento das disciplinas escolares na resolugao
de problemas complexos em situa¢des de trabalho e da vida em geral. Pressupde a capacidade de gerir informacao
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e a integracdo de software de uso livre e de aplicagdes especificas. Remete para um método de ensino centrado no
aluno e em projetos colaborativos, nomeadamente com outros professores de forma a reforcar a prépria
aprendizagem.

Pedagogia (Modulo 3)

« Fomentar o raciocinio e a interagao social dos alunos através da aprendizagem colaborativa baseada em projetos.
(KD.3.a)

« Incluir o uso de ferramentas e softwares de uso livre de forma a apoiar os alunos na aquisicao de conceitos-chave
e a desenvolver capacidade de raciocinio, através de trabalho colaborativo. (KD.3.e)

+ Implementar planos baseados em atividades colaborativas e em projetos, dando orientagdo aos alunos até
finalizarem os seus projetos e adquirirem uma compreensao profunda dos conceitos-chave. (KD.3.f)

ICT (Mbdulo 4)
« Utilizar a internet para apoiar a comunicacéo dos alunos dentro e fora da sala de aula (KD.4.f)
Organizacdo e Administracdo (Médulo 5)

 Implementacdo de atividades de aprendizagem baseada em projetos num ambiente de tecnologia avangada
(KD.5.b)

Knowledge Creation - Criacao do Conhecimento

De uma forma geral, esta abordagem destaca a criacdo e inovagdo através da aprendizagem, capacitando os alunos
para a resolucdo de problemas, comunicacdo, colaboragdo, pensamento critico e expressao criativa. Procura levar
os alunos a um continuo envolvimento na construcdo de aprendizagens Uteis para a vida e para o exercicio de uma
cidadania plena e consciente em contextos diversificados.

Curriculo e Avaliagdo (Mddulo 2)

« Planear atividades que integrem ferramentas e dispositivos de Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo para
ajudar os alunos a desenvolver capacidades de raciocinio e reflexdo, de planeamento e de construcdo de

conhecimento. (KC.2.c)

 Ajudar os alunos a usar as Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo para desenvolver competéncias de
comunicagao e colaboragao. (KC.2.d)

« Ajudar os alunos a desenvolver com base no conhecimento e no desempenho rubricas e aplica-las para avaliar a
sua prépria compreensado do assunto principal e habilidades de Tecnologias da Informacdo e Comunicagao. Ajudar
os alunos a utilizar essas rubricas para avaliar o trabalho de outros alunos. (KC.2.e)

Pedagogia (Modulo 3)

« Possibilitar aos alunos a definicdo de atividades que os envolvam na solucdo colaborativa de problemas, pesquisa
e expressao criativa. (KC.3.c)

« Incentivar os alunos a incluirem a produgdo multimédia nos seus projetos, os quais podem divulgar e difundir.
(KC.3.9)

« Levar os alunos a refletirem sobre a sua propria aprendizagem (KC.3.e)

Organizacdo e Administracao (Médulo 5)
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« Descrever a funcdo e objetivo de ferramentas, usando-as para a criacdo de atividades e para uma continua
aprendizagem e pensamento reflexivo. (KC.5.b)

Competéncias disponiveis em: http://ftelab.ie.ulisboa.pt/tel/gbook/wp-content/uploads/2017/11/Unesco 2011.pdf

Ferramentas e Recursos

Para desenvolver o cenario de aprendizagem, serdo necessarios os seguintes recursos e ferramentas:
Interveniente: Alunos e Professores;

Materiais:

- Projetor (para projetar a visualizacdo dos conteldos técnico-cientificos assim como informacoes relativas as
diferentes fases do projeto multimédia a desenvolver);

- Tela, para os alunos poderem visualizar o que é projetado;

- Internet;

- Computador;

- Telemodveis ou maquina fotografica, para os alunos poderem fazer a captura de imagens;

- Tripé (e adaptador para telemovel ou camara) de forma a garantir a estabilidade e qualidade das imagens
capturadas.

Aplicacoes/ Software:

- GIMP;

- Padlet;

- Classdojo;

- Learning Management Systems, Sistema de Gestao de Aprendizagem, Classroom (aplicagdo para disponibilizacdo
de conteldos).

Pessoas e lugares

Pessoas:

- Professora responsavel pela disciplina TIC, 7°C (Professora Cooperante — Prof?. Carla Oliveira);

- Professora que fara a Intervengao (Prof?. Patricia Aleixo);

- Alunos da Turma;

- Professoras das disciplinas de Portugués, Histdria e Inglés para a interdisciplinaridade do projeto;
- Encarregados de Educacdo para a captura das fotografias da zona ribeirinha de Alhandra;

- Alunos e professores do projeto eTwinning.

Lugares:

- Sala de Aulas;

- Zona Ribeirinha de Alhandra para os alunos que decidam captar as suas imagens no local.
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Metodologias de Aprendizagem

A metodologia adotada para o desenvolvimento das diferentes fases do projeto sera o Project Based Learning (PjBL)

- Aprendizagem Baseada em Projetos. Através desta metodologia, os alunos sdo envolvidos na aprendizagem de
conhecimentos, adquirindo assim ndo apenas conteludos académicos, mas também competéncias praticas para o
século XXI, nomeadamente no que diz respeito a comunicagdo, colaboracdo, gestdo do tempo, resolucdo de

problemas, reflexdo e pensamento critico.

Esta perspetiva, criada por Seymour Papert, defende que os alunos aprendem mais facilmente quando participam
na construcao de um produto, tendo o professor um papel de orientador para que os objetivos sejam atingidos.

Apesar deste tipo de projeto adaptar normalmente o trabalho em grupo, neste caso e dada a situacdo pandémica
que atravessamos, o trabalho sera desenvolvido individualmente, desta forma iremos ter 16 produtos finais, pois a
turma é constituida por 16 alunos. A adocdo desta estratégia ndo tem qualquer implicacdo a nivel de computadores
pois a escola dispdes de duas salas equipadas para que todos possam trabalhar individualmente.

O projeto sera constituido, essencialmente, por 3 fases, que cada grupo devera acompanhar:

Fase 1 - Pré-Producao — Adquirir conhecimentos sélidos sobre o tema a abordar, sendo de extrema importancia a
disciplina de histéria para salientar e referir as zonas historicas de Alhandra e a importancia da zona ribeirinha da
regido no impacto do seu desenvolvimento. Debates e troca de ideias sobre o tema e a melhor forma de promocao
da regido. Captura ou pesquisa de imagem bem como o desenvolvimento da maquete do cartaz promocional.

Fase 2 - Producao — Tratamento e edi¢do de imagens, construcdo grafica do cartaz.

Fase 3 - Pés-Producao — Apresentacao do produto final e disponibilizacdo para votacdo do melhor cartaz.

Na fase de producéo os alunos deverdo no padlet, colocar as diversas fases dos seus cartaz, dando a oportunidade
de os colegas comentarem de forma critica e construtiva os trabalhos para que os colegas possam ou ndo melhorar
o seu trabalho.

Na fase final, fase 3, os alunos deverdo publicar os cartazes finais no padlet e todos os alunos irdo realizar uma
avaliagdo formativa aos cartazes dos colegas, de forma a estimular assim a reflexdo e o pensamento critico. O

objetivos destas exposicdes é desenvolver a cooperagdo entre os colegas bem como aumentar as suas
competéncias na area da comunicacao escrita.

Tempos

A implementacdo deste cenario sera de feito em 9 tempos de 90 minutos, totalizando 810 minutos de intervencao.
Avaliacao

Formativa/ Reguladora:

Grelhas de Observacao;

Feedback continuo e constante aos alunos;

Participacdo nos debates, padlet;

Realizacdo dos exercicios das aulas;

Realizacdo da maquetes;

Produto Final.
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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 historia que descreve a experiéncia de
aprendizagem. Deve ter cerca de 500 palavras e pode descrever uma experiéncia de aprendizagem tao
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 vdrias aulas.

Alhandra

I'em muito para si, visite!

Alhandra € uma vila portuguesa com sede no municipio de Vila Franca de Xira. Este conselho
apresenta principalmente caracteristicas rurais e urbanas bem como fortes ligagdes a beleza
do rio Tejo, a Reserva Natural do Estuario do Tejo.

A ligagao secular as lides do campo e as tarefas piscatorias marcam a historia secular desta
regiao.

O cais de Alhandra que é o segundo cais mais importante da regidao de Vila Franca de Xira,
constituindo um fundamental ponto de desembarque na penetracao para outras localidades
mais interiores bem como, o caminho Pedonal Alhandra - Vila Franca de Xira, estende-se por
trés quilometros, desde o Museu de Alhandra - Casa Dr. Sousa Martins até a Biblioteca de Vila
Franca de Xira.

Existem diversos pontos atrativos com que os habitantes de Alhandra se cruzam diariamente,
muitas vezes o cruzar com estes locais é tao banal que ndo se estabelece qualquer ligacdo ou
nem se repara na importancia que estes tém na historia da regidao. Pois os dias de hoje, sao
cada vez mais corridos e tecnoldgicos, muitas vezes ndo temos tempo de olhar para o lado ou
mesmo de calcar uns ténis e percorrer o que temos junto de nossa casa e conhecer
minimamente nossa localidade, podendo desfrutar de locais que nos podem inspirar e que
nos podem trazer muita paz, tranquilidade ou até conhecimento.

Alhandra é uma localidade muito rica culturalmente e convidativa para turistas que queiram
visitar a regido, se como habitantes conhecermos o local do qual fazemos parte, além de nos
enriquecer de forma pessoal, podera tornar-nos pessoas mais cultas e felizes, ajudando-nos a
querer dar a conhecer e partilhar as riquezas locais e culturais nossa localidade com outras
pessoas.
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Ao juntarmos o ensino, as tecnologias e a histéria conseguimos tirar partido de forma atrativa
e motivante do ensino para os alunos e indo ao encontro a este pensamento e aos valores
pessoais e culturais, dado que a “geracado digital” tem por vezes muita dificuldade em sair das
suas quatro paredes e largar a tecnologia para comecar a olhar pela janela e a dar valor ao
que existe fora dela, fazendo com que os alunos conhegam a histéria da sua localidade e que
criem ligagdes com ela, que se apercebam do que existe de interessante quer culturalmente,
quer a nivel paisagistico.

E nesse sentido que surge o projeto Promover Alhandra, criando um cartaz promocional da
regido ribeirinha de Alhandra, para que tal aconteca, é fundamental os alunos conhecerem
Alhandra, para que eles proprios a partir do seu ponto de vista dar a conhecer ao mundo e de
atrair novas pessoas para esta localidade.

O trabalho Cenério de Aprendizagem de Patricia Aleixo esta licenciado com uma Licenca Creative Commons - Atribuicdo 4.0 Internacional.
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