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OFICINA MULTIMEDIA B

INTRODUCAO

As Aprendizagens Essenciais (AE) constituem a referéncia nacional comum para aquilo que todos os alunos devem aprender ao longo da
escolaridade obrigatéria. Representam um nucleo fundamental de conhecimentos, capacidades e atitudes que cada disciplina deve
assegurar, funcionando como um denominador curricular comum, sem esgotar o conjunto total de aprendizagens possiveis. Embora
obrigatérias ndo limitam a possibilidade de aprender mais. As AE deixam espaco para que cada escola e cada aluno possam aprofundar

conteudos e desenvolver competéncias adicionais.
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Enquanto documentos de orientacao curricular, as AE servem de base a planificacéo, realizacdo e avaliacdo do ensino e da aprendizagem.
Contribuem diretamente para o desenvolvimento das areas de competéncias definidas no Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade
Obrigatoria. Por essa razdo, constituem, juntamente com o Perfil, o referencial para a avaliacdo externa.
Organizam-se em trés componentes fundamentais:
1. O que os alunos devem saber — conteudos estruturados, indispensaveis, articulados concetualmente, relevantes e significativos;
2. Como devem pensar e trabalhar para aprender — processos cognitivos e operacdes essenciais a aquisi¢cdo do conhecimento;
3. Como devem mostrar o que aprenderam — o “saber fazer”, aplicado dentro de cada disciplina e em articulac@o horizontal com
as restantes.
Em sintese, as Aprendizagens Essenciais asseguram que o curriculo é claro, coerente e acessivel, combinando conteudos s6lidos com
processos cognitivos que permitem aos alunos compreender, aplicar e aprofundar o que aprendem.
A disciplina de Oficina de Multimédia B € uma opcgdo do 12.° ano de escolaridade que se destina aos alunos do Curso Cientifico-
Humanistico de Artes Visuais ou a alunos de outros cursos que, nos termos da legislagéo aplicavel, optem por um percurso educativo ou

formativo préprio.

Neste documento enunciam-se as Aprendizagens Essenciais (AE) (conjunto de conhecimentos, capacidades e atitudes) para a disciplina
de Oficina de Multimédia B, tomando como referéncia o documento curricular em vigor e os principios e implicacbes praticas e

pressupostos do Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria (PA).

Esta articulacdo entre as aprendizagens essenciais que a disciplina o através do equilibrio estabelecido entre os conhecimentos basilares
das linguagens visual, audiovisual e multimédia, a capacidade técnica e tecnoldgica na utilizacdo basica de alguns equipamentos
fundamentais de captacéo de imagem, de som e de video, bem como o dominio de funcdes essenciais das aplicactes digitais de edicao
de imagem, de som e de video, de forma a integrar e aplicar os diversos meios no desenvolvimento de projetos multimédia,
individualmente e em equipa = constitui um contributo significativo para o desenvolvimento das areas de competéncias inscritas no Perfil
dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria, ndo apenas nos dominios do Saber cientifico, técnico e tecnolégico, das Linguagens e

textos, da Informacdo e comunicacdo e do Raciocinio e resolucdo de problemas, mas igualmente ao nivel do Pensamento critico e do
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pensamento criativo, da Sensibilidade estética e artistica, do Relacionamento interpessoal e do Desenvolvimento pessoal e autonomia.
Assim, com esta disciplina, pretende-se que os alunos se apropriem de conceitos nucleares associados a multimédia de modo a
desenvolver processos que contribuem para a autonomia, no sentido de consolidar e aprofundar os conhecimentos, independente de

aplicacOes especificas, no sentido de gerar capacidade de adaptacdo a diferentes ambientes e processos de trabalho.

As AE de Oficina Multimédia B organizam-se nos seguintes dominios:
- Introdugéo ao multimédia digital

- Narrativa para multimédia

- Texto

- Imagem digital

- Som digital

- Video

- Animacao

- Projeto Multimédia

A logica prevalecente para abordagem dos diversos dominios deve privilegiar o desenvolvimento de desafios, problemas ou projetos,
promovendo o trabalho integrado entre dominios, a articulagdo com outras &reas disciplinares e a colaboragdo com os servigos e projetos

da escola, familias e instituicdes externas (regionais, nacionais ou internacionais).
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AVALIACAO

A avaliagdo é intrinseca ao ensino e a aprendizagem e deve, por isso, assumir-se Como um processo continuo e integrado que regula o
progresso das aprendizagens e orienta a pratica pedagogica.

A investigacdo em educacao tem vindo a evidenciar que a avaliacdo se desenvolve numa relacéo entre o professor, o aluno e os seus
pares, em diferentes momentos do processo de aprendizagem. Partindo da identificac@o de trés questdes centrais, identificar onde os
alunos se encontram no seu percurso de aprendizagem, para onde devem progredir e que estratégias podem apoiar esse progresso,

identificam-se cinco estratégias-chave para a implementagao, com sucesso, da avaliagio para a aprendizagem:

= clarificar, compreender e partilhar os objetivos de aprendizagem e os critérios de sucesso (critérios de avaliacdo/verificacao do
sucesso);

= promover o didlogo, bem como realizar atividades e tarefas eficazes que permitam recolher informacgéo sobre a aprendizagem;
= dar feedback que promova o desenvolvimento da aprendizagem;

= promover a aprendizagem entre pares;

= implicar os alunos como agentes da sua aprendizagem.

As préaticas em sala de aula, decorrentes da implementacado destas estratégias-chave, podem ser consideradas formativas, na medida em
que a informacd@o sobre o desempenho dos alunos, sustentada em evidéncias recolhidas no decurso das atividades realizadas, é

interpretada e utilizada por professores, alunos ou pelos seus pares com o objetivo de apoiar decisdes pedagogicas fundamentadas sobre
0S proximos passos no processo de ensino e aprendizagem.

Ao fomentar uma avaliagéo pedagégica continua e integrada, em que o aluno é encarado como agente da aprendizagem, reforca-se a

intencionalidade pedagogica do ensino, promovendo a avaliagdo ndo apenas das aprendizagens, mas sobretudo para as aprendizagens.
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A avaliacéo para a aprendizagem decorre da utilizacdo de informacao recolhida através de instrumentos diversificados e da observacéo,
muitas vezes informal, dos desempenhos dos alunos nas atividades diarias da sala de aula, ndo se constituindo como uma tarefa
burocratica que implique o registo sistematico de toda a informacdo relativa a esse desempenho. Tanto a avaliacdo formativa
(sistematica e continua) como a avaliacdo sumativa (que permite fazer um ponto de situac@o sobre 0 que os alunos aprenderam num
dado intervalo de tempo ou unidade didatica) devem ser coerentes e intencionais, contribuindo para uma avaliagdo pedagdgica
consistente. Neste pressuposto, também os resultados da avaliacdo externa devem ser utilizados com intengéo pedagogica e permitir

aos alunos e aos professores melhorar o ensino e a aprendizagem.

Com o objetivo de apoiar os processos de avaliacdo pedagogica, interna e externa, foram introduzidos, nos documentos das
Aprendizagens Essenciais (AE) de cada disciplina, descritores de desempenho organizados por dominio e por nivel de desempenho
(Desempenho Proficiente e Desempenho Avancado), que se constituem como o referencial nacional para a avaliacao dos alunos. Salienta-
se que o que deve ser aprendido por todos os alunos, em cada disciplina, é o constante do quadro “Operacionalizacdo das Aprendizagens
Essenciais”. Com a introducdo destes dois niveis de desempenho, estabelece-se um referencial comum, salvaguardando-se
simultaneamente a autonomia das escolas para a (re)definicdo de critérios e para o (re)ajustamento de instrumentos de recolha de

informacdo sobre as aprendizagens.

Os descritores de desempenho constituem referenciais que permitem identificar e caracterizar diferentes niveis de desenvolvimento das
aprendizagens dos alunos. Estes descritores apoiam a interpretacdo do desempenho escolar e promovem padrfes elevados de qualidade

na consolidag@o do conhecimento e no desenvolvimento de competéncias.

No exercicio da sua autonomia, as escolas e 0s professores tomam estes descritores como referenciais para apoiar a definigao dos critérios
de avaliacdo e a construcdo de instrumentos de recolha de informacéo ajustados ao contexto educativo e as especificidades de cada
disciplina. A partir destes referenciais, as escolas definem critérios que orientam a apreciacao do trabalho realizado pelos alunos,
garantindo que a avaliacdo se centra na qualidade da mobilizacdo dos conhecimentos e das competéncias desenvolvidas ao longo do

processo de ensino e aprendizagem.
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Neste enquadramento, os descritores apresentados para cada dominio permitem identificar diferentes niveis de desempenho
evidenciados pelos alunos nas tarefas realizadas em contexto de aprendizagem. A sua interpretacdo pressupde uma andlise global do
trabalho dos discentes, considerando a compreensao dos temas em estudo, a capacidade de selecionar, organizar e utilizar informacéao
relevante, de aplicar conceitos e procedimentos adequados e de mobilizar o que foi aprendido nas tarefas propostas, demonstrando
dominio das AE. No nivel de desempenho Proficiente, observa-se uma utilizagdo adequada, consistente e segura dos conhecimentos e
das competéncias em diferentes situagBes de trabalho escolar, o que possibilita a explicacdo de fenébmenos ou processos, a interpretacdo

de informacéo e a resolucéo de tarefas com base no que foi aprendido.

No nivel de desempenho Avangado, os alunos demonstram uma mobilizagdo mais autonoma, rigorosa e integrada desses conhecimentos
e dessas competéncias. Analisam, interpretam e relacionam informacdo de forma critica, utilizam conceitos com rigor e articulam
diferentes saberes para explicar fendmenos ou processos de forma fundamentada, revelando maior capacidade de anélise, de integracao

da informagéao e de aplicacdo das aprendizagens em diferentes contextos.

Os descritores nao substituem os critérios de avaliagao definidos pelas escolas, mas constituem um referencial comum que visa apoiar
os professores na apreciacdo do desenvolvimento das aprendizagens, na comunicacao do desempenho dos alunos e na tomada de decisdes

pedagdgicas orientadas para aprendizagens de qualidade.

Com o propdsito de promover a transparéncia e o envolvimento no processo de aprendizagem, a explicitacao e clarificacao dos critérios
de avaliacd@o de escola junto dos alunos e dos encarregados de educagéo assumem particular importancia, pois favorecem a compreensdo

e a apropriacao dos principios de uma avaliacdo centrada na aprendizagem.

Assim, é reforcada a clareza, a coeréncia e a aplicabilidade pedagogica das Aprendizagens Essenciais, concorrendo de forma proficua

para os principios, valores e areas de competéncias, inscritos no PA, que todos os alunos devem desenvolver.
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= selecdo (e pesquisa) de informacao (niveis de autonomia e investigacdo na selecdo/pesquisa e niveis de relevancia e pertinéncia

da informacéo);

= tratamento da informacdo selecionada em fontes para a construgcdo de evidéncia historica (distinguir niveis de

reproducdo/citacéo, interpretacido e compreensio);

= articulacdo entre a informacéo selecionada e os conhecimentos tendo em atencdo, por exemplo, o contexto cronolégico e
espacial, bem como, a multiplicidade de fatores e acdo de individuos/grupos (niveis de inferéncia, mobilizacdo de conhecimentos

e compreensao);

= problematizacdo e critica tendo em atencéo, por exemplo, a distingdo entre opinido e facto, o cotejo de pontos de vista e

perspetivas (niveis de compreensao e reflexdo/indagacéo);

= construcdo da narrativa histérica (distinguir niveis de reproducéo/coépia, descricdo e explicacao) sustentada explicitamente em

evidéncia historica;
= comunicagdo/apresentacdo a turma/escola (niveis de criatividade);

= autoavaliacdo das aprendizagens (metacognicao).
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Dominio de avaliacdo Descritor de desempenho

Regista criteriosamente e com muita persisténcia referéncias, ideias,
processos, experiéncias e opinides em formas visuais e outras
apropriadas as intencgdes.

Analisa criticamente, relacionando contextos geograficos e temporais
diferentes e utiliza no seu trabalho referéncias do mundo da média e
digital artes contemporaneas mostrando compreenséo de prop6sitos,
processos, programas, significados e contextos.

Introducéo ao multimédia

Narrativa para multimédia

Avangado Identifica aspetos relativos aos direitos de autor e de publicagéo,
com conhecimento dos regulamentos de protecédo de dados
relevantes para o seu trabalho.

Texto

Imagem digital

Desenvolve com muita seguranca ideias diversificadas e de modo

Som digital . ‘- , . . L
sistematico, através de uma metodologia por fases com investigacéao,
vid exploracao de possibilidades, construcdo de prototipos e avaliacao.
ideo
Animagao Apresenta um conjunto original, organizado de trabalhos e produto

final evidenciando uma resposta pessoal coerente e informada,

Projeto Multimédia realizando intencdes.

Regista referéncias, ideias, processos, experiéncias e opinidées em

- formas visuais e outras apropriadas as intencgoes.
Proficiente

Analisa criticamente e utiliza no seu trabalho referéncias do mundo
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Dominio de avaliacdo Descritor de desempenho

da média e artes contemporaneas mostrando compreenséo de
propésitos, processos, programas, significados e contextos.

Identifica aspetos relativos aos direitos de autor e de publicacéo,
com conhecimento dos regulamentos de protecdo de dados
relevantes para o seu trabalho.

Desenvolve ideias através de uma metodologia por fases com
investigacao, exploracdo de possibilidades, construgdo de protdtipos
e avaliagdo.

Apresenta um conjunto organizado de trabalhos e produto final
evidenciando uma resposta pessoal coerente e informada, realizando
intencdes.
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AREAS DE COMPETENCIAS DO PERFIL DOS ALUNOS (ACPA)

Linguagens Informagio e Raciocinio e Pensamento critico
e textos COMUMNICACAn resolucan de e pensamento
problemas criativo

Desenvolvimento Bem-estar, sensibilidade Saber cientifico,
pessoal & salde & ambiente estética e técnico e
autanomia artistica tecnolagico
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Relacionamento
interpessoal

Consciéncia
e dominio do
COrpo
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OPERACIONALIZACAO DAS APRENDIZAGENS ESSENCIAIS (AE)

ACOES ESTRATEGICAS DE ENSINO ORIENTADAS
PARA O PERFIL DOS ALUNOS

ORGANIZADOR AE: CONHECIMENTOS, CAPACIDADES E ATITUDES

Dominio O aluno deve ficar capaz de:
(Exemplos de agdes a desenvolver na disciplina)

Promover estratégias que envolvam aquisi¢cao de

Compreender os conceitos associados as diferentes conhecimento, informacéo e outros saberes,

Introducéo ao

multimédia digital dimensdes da multimedia; relativos aos contetidos das AE, que impliquem:
Identificar os tipos de produtos multimédia distinguindo - ser rigoroso, articular e usar de forma consistente
formatos lineares e interativos: conhecimentos na area da multimédia, incluindo

texto, som, imagem, video e animac&o;

Identificar os suportes de producdo, publicacdo e selecionar informagcéo pertinente, conforme os
distribuigéo de contelidos multimédia, incluindo dominios e/ou projetos a desenvolver;
apresentacfes, ambientes web e plataformas de partilha; mobilizar conhecimento sobre normas e leis
Portuguesas e Europeias relacionadas com os direitos
de autor, direitos dos representados,
armazenamento, publicacdo e protecdo de dados;
estabelecer relacdes intra e interdisciplinares.

. )\ S L analisar casos de uso de IA em ferramentas
Compreender os fundamentos da inteligéncia artificial (I1A) multimédia, promovendo o pensamento critico sobre

e a sua aplicacdo em ambientes multimédia, reconhecendo impactos sociais e criativos.
potencialidades, limites e responsabilidade na utilizacéo; explorar exemplos de ética digital através de

Compreender as questdes legais ligadas a producdo e S'mu'agc.’es ou d"?m"’,‘s.e ticos com base em 1A
generativa e multimédia.

distribuicdo de conteldo multimédia, incluindo direitos de . . . .
: Sd . - ~ analisar narrativas criadas com o apoio de IA quanto
autor e licengas, direito a imagem e prote¢do de dados; 3 sua veracidade

Compreender os conceitos relacionados com os elementos
graficos para multimédia;
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ACOES ESTRATEGICAS DE ENSINO ORIENTADAS
PARA O PERFIL DOS ALUNOS

(Exemplos de a¢6es a desenvolver na disciplina)

ORGANIZADOR AE: CONHECIMENTOS, CAPACIDADES E ATITUDES

Dominio O aluno deve ficar capaz de:

- realizar atividades de comparacdo entre audio

Conhecer diferentes formas de narrativa aplicadas a natuFal e gerado por IA.

Narrativa para

o conteldos multimedia, reconhecendo estrutura, proposito - produzir videos que explorem os limites entre
multimedia e publico-alvo; manipulacéo aceitavel e desinformacéo.
Promover estratégias que envolvam a criatividade

dos alunos:
- propor solugdes criativas, originais e diversificadas,
na abordagem dos dominios e no desenvolvimento de

Compreender o impacto da inteligéncia artificial na geracéo
automatizada de narrativas multimédia, reconhecendo

potencialidades, limites e implicacdes éticas. projetos multimédia:
) ) - criar produtos, objetos ou solugdes, face a desafios;
Texto Compreender os elementos graficos, em particular a - criar solugBes estéticas criativas e pessoais.
selecdo e utilizacdo de fontes adequadas ao objetivo e ao - criar animagBes com ferramentas assistidas por
contexto de cada produto multimédia; inteligéncia artificial, refletindo sobre os limites da

criatividade humana versus maquina
Promover estratégias que desenvolvam o
pensamento critico e analitico dos alunos,

Utilizar, com propdsito, os diversos elementos graficos,
nomeadamente a tipografia, com equilibrio compositivo.

Criar um produto grafico que integre de forma harmoniosa incidindo em:
os diferentes elementos. - mobilizar o discurso argumentativo, expressando
tomadas de posigcdo, apresentando argumentos e
| - Compreender os tipos e formatos de imagem digital. contra-argumentos;
magem digital . ~ . . x
Conhecer diferentes modelos de cor e resolucdes de - organizar debates que requeiram sustentagéo de
imagem, adequando-0s ao objetivo do produto; afirmagdes, elaboracéo de opinides, andlises de
Compreender os fundamentos técnicos de captagao de factos ou dados;

- discutir conceitos ou factos numa perspetiva
disciplinar e interdisciplinar, incluindo conhecimento
especifico da area;

- problematizar situacdes;

imagem (exposicdo, enquadramento, balanco de
brancos, entre outros);

Utilizar ferramentas de edicdo de imagem vetorial e
Bitmap;
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ORGANIZADOR

Dominio

AE: CONHECIMENTOS, CAPACIDADES E ATITUDES

O aluno deve ficar capaz de:

Realizar, com propésito, operacdes de manipulagao,
edicdo e composi¢do de imagem digital.

Integrar imagem digital em produto multimédia;

Reconhecer a utilizacdo da inteligéncia artificial na
edicdo e manipulacdo de imagem;

Aplicar boas praticas de seguranca na partilha e
armazenamento de imagens.

Som digital

Identificar os formatos de audio mais comuns;
Conhecer equipamentos de captacao de som;
Utilizar ferramentas de edicdo de audio;

Captar e editar som, produzindo audio adequado a
suportes/produtos multimédia;

Compreender os impactos da inteligéncia artificial na
criacdo e edicdo de som (p. ex.: geracdo de voz, sintese
musical, edig&o assistida).

12.° ANO | ENSINO SECUNDARIO | OFICINA DE MULTIMEDIA MARCO 2026

ACOES ESTRATEGICAS DE ENSINO ORIENTADAS
PARA O PERFIL DOS ALUNOS

(Exemplos de a¢6es a desenvolver na disciplina)

- analisar factos, teorias e situagdes, identificando os
elementos ou dados, em particular, numa perspetiva
disciplinar e interdisciplinar.

-analisar imagens alteradas por IA e debater os seus
efeitos na percecao publica.

-simular situagbes de manipulagdo de imagem com IA
para discutir autenticidade e impacto.

- realizar atividades de comparacéo entre audio

natural e gerado por IA

discutir dilemas éticos sobre o uso de vozes geradas

artificialmente em produtos multimédia.

analisar casos de uso de IA em ferramentas

multimédia, promovendo o pensamento critico sobre

impactos sociais e criativos.

analisar narrativas criadas com o apoio de IA quanto

a sua veracidade.

analisar imagens alteradas por IA e debater os seus

efeitos na percecao publica.

- analisar videos alterados por inteligéncia artificial e
debater estratégias para reconhecer falsificagoes.

Promover estratégias que envolvam por parte de o
aluno:

- executar tarefas de pesquisa sustentada por
critérios, com autonomia progressiva;

- incentivar a procura e aprofundamento de
informagao;
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ACOES ESTRATEGICAS DE ENSINO ORIENTADAS
PARA O PERFIL DOS ALUNOS

(Exemplos de a¢6es a desenvolver na disciplina)

ORGANIZADOR AE: CONHECIMENTOS, CAPACIDADES E ATITUDES

Dominio O aluno deve ficar capaz de:

Conhecer o enquadramento de planos e angulos de captacéo - recolher dados e opinides para analise de tematicas

Video de video: em estudo.
- produzir videos que explorem os limites entre

manipulacdo aceitavel e desinformacéo.

Saber editar video para realizar a montagem e a exportacao - analisar videos alterados por inteligéncia artificial e

adequadas ao suporte de publicacéo; debater estratégias para reconhecer falsificagfes.

- analisar animacdes com contelido gerado
automaticamente e debater sua autenticidade e
originalidade.

- simular situacBes de manipulagéo de imagem com IA
para discutir autenticidade e impacto.

Promover estratégias que requeiram/induzam por
parte de o aluno:

- aceitar ou argumentar pontos de vista diferentes;

- respeitar diferencas de caracteristicas, crencas ou
opinides;

- confrontar ideias e perspetivas distintas sobre
abordagem de um dado problema e ou forma de o
resolver, tendo em conta, por exemplo, diferentes
perspetivas culturais, que sejam de incidéncia local,
nacional ou global.

Promover estratégias que envolvam por parte de o
aluno:

- realizar tarefas de planificacéo, de reviséo e de
monitorizagao;

- ser organizado (por exemplo, criar planos com as
etapas do projeto e respetiva calendarizacao,
registos individuais do trabalho realizado);

Criar um guido com estrutura narrativa para video.
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ACOES ESTRATEGICAS DE ENSINO ORIENTADAS
PARA O PERFIL DOS ALUNOS

(Exemplos de a¢6es a desenvolver na disciplina)

ORGANIZADOR AE: CONHECIMENTOS, CAPACIDADES E ATITUDES

Dominio O aluno deve ficar capaz de:

.. L. . - - realizar trabalho auténomo, identificando quais os
Conhecer e distinguir técnicas de animacao (p. ex.:

Animagao tradicional, stop motion, digital 2D/3D); Ooe)ulos ¢ formes de os ultrapassar.
’ 7 ’ - Criar animagoes com ferramentas assistidas por
Utilizar ferramentas de animacéo digital adequadas ao inteligéncia artificial, refletindo sobre os limites da
objetivo proposto; criatividade humana versus maquina.
. . . . . - analisar animagBes com conteldo gerado
Criar animag&o 2D ou 3D com coeréncia téecnica e expressiva; automaticamente e debater sua autenticidade
e originalidade.
Compreender o papel da inteligéncia artificial na criagao Promover estratégias que impliquem por parte de o
automatica de animacdes; aluno: - _
- saber questionar uma situagao-problema;
Avaliar implicac6es éticas associadas a simulagdo de - organizar questes para terceiros, sobre contetidos
personagens ou expressées humanas por recurso a inteligéncia estudados ou a estudar;
artificial. - interrogar-se sobre o seu proprio conhecimento
previo.

- explorar exemplos de ética digital através de
simulacdes ou dilemas éticos com base em IA
generativa e multimédia.

- discutir dilemas éticos sobre o0 uso de vozes geradas
artificialmente em produtos multimédia.

Promover estratégias que impliquem por parte de o
aluno:

- desencadear agdes de comunicagao.

- desencadear acgdes de resposta, apresentacéo,
iniciativa;

- desencadear agdes de questionamento organizado.

- Desenvolver debates sobre privacidade, seguranga
de dados e informacé&o fidedigna no contexto da
multimédia.

PAG. 15



APRENDIZAGENS ESSENCIAIS | ARTICULACAO COM O PERFIL DOS ALUNOS 12.° ANO | ENSINO SECUNDARIO | OFICINA DE MULTIMEDIA MARCO 2026

ACOES ESTRATEGICAS DE ENSINO ORIENTADAS
PARA O PERFIL DOS ALUNOS

(Exemplos de a¢6es a desenvolver na disciplina)

ORGANIZADOR AE: CONHECIMENTOS, CAPACIDADES E ATITUDES

Dominio O aluno deve ficar capaz de:

Promover estratégias envolvendo tarefas em que,
com base em critérios, se oriente o aluno para:

- identificar pontos fracos e fortes das suas
aprendizagens;

- descrever processos de pensamento usados durante
a realizacdo de uma tarefa ou abordagem de um
problema;

- considerar o feedback dos pares para melhoria ou
aprofundamento de saberes;

- reorientar o seu trabalho a partir da
explicitacédo de feedback do professor,

Compreender as fases de desenvolvimento de um projeto individualmente ou em grupo.

ara a concretizacdo de um produto mulBmed a: - reorientar o seu trabalho a partir da explicitacédo de
P ¢ P ! feedback do professor, individualmente ou em

Projeto multimédia | Conhecer o conceito de projeto multimédia com tema,
objetivos, publico-alvo;

grupo.
Integrar imagem, som, texto, video e/ou animagao com Promover estratégias que criem oportunidades para
coeréncia narrativa; o aluno:

- colaborar com outros e apoiar terceiros em tarefas;
Selecionar e utilizar ferramentas e fluxo de trabalho - fornecer feedback para melhoria ou aprofundamento
adequados, garantindo qualidade técnica do produto. de acdes;

- apoiar atuacgOes Uteis para outros (trabalhos de
Documentar o processo (portefolio/registo de equipa).

Promover estratégias e modos de organizacao das
tarefas que impliquem por parte do aluno:
- assumir as responsabilidades adequadas ao que lhe

desenvolvimento de versges);

Assegurar o cumprimento ético e legal (direitos de for pedido;
autor/licencas, consentimentos, créditos); - organizar e realizar autonomamente tarefas;
- assumir e cumprir compromissos, contratualizar

tarefas;

Testar, avaliar e iterar o produto com base em feedback I
- apresentar trabalhos e fazer auto e heteroavaliagao;

fundamentado;
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ORGANIZADOR

Dominio

ACOES ESTRATEGICAS DE ENSINO ORIENTADAS
PARA O PERFIL DOS ALUNOS

(Exemplos de a¢6es a desenvolver na disciplina)

AE: CONHECIMENTOS, CAPACIDADES E ATITUDES

O aluno deve ficar capaz de:

- dar conta a outros do cumprimento de tarefas e
fungbes que assumiu.

Promover estratégias que induzam:

] - desencadear ag0es solidarias para com outros nas

conceptuais. tarefas de aprendizagem ou na sua organizagéo
/atividades de entreajuda;

- analisar e refletir sobre o seu posicionamento
perante situagdes dilematicas de ajuda a outros e de
protecéo de si;

- auto-regular a sua aprendizagem

Apresentar e justificar, argumentando, o projeto em contexto
apropriado, comunicando op¢des técnicas e expressivas e
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ARTICULACAO COM AS DIMENSOES DA EDUCACAO PARA A CIDADANIA

A Oficina Multimédia B contribui para a implementagdo da componente curricular de Cidadania e Desenvolvimento sempre que 0s
conhecimentos, capacidades e atitudes sdo mobilizados de forma intencional para a compreensao critica de realidades e desafios da
sociedade. Neste sentido, o trabalho desenvolvido no ambito das aprendizagens de Oficina Multimédia B pode favorecer uma reflexao
informada sobre questdes relacionadas com os Direitos Humanos, a Democracia e as Instituicfes Politicas, o Desenvolvimento Sustentavel,
a Literacia Financeira e o Empreendedorismo, a Saude, o Risco e a Seguranca Rodoviéria, o Pluralismo e a Diversidade Cultural e os

Media, promovendo uma participacao civica consciente, responsavel e fundamentada.

No entanto, embora alguns temas ou dominios possam constituir oportunidades particularmente evidentes para esta articulagdo, a

relacdo entre as Aprendizagens Essenciais e as dimensdes da Educacéo para a Cidadania néo se limita a contetdos especificos.

As competéncias desenvolvidas no ambito das aprendizagens de Oficina Multimédia B, como a analise critica e o tratamento da
informacdo, a interpretacdo de diferentes perspetivas, a argumentacédo fundamentada, a resolugdo de problemas, a comunicagao de
ideias, o pensamento critico e criativo, a colaboracéo e a reflexdo sobre diferentes realidades, constituem elementos fundamentais para

a concretizacdo dos objetivos definidos na Estratégia Nacional de Educacéo para a Cidadania.

Assim, com o objetivo de apoiar a articulacdo entre as Aprendizagens Essenciais de Oficina Multimédia B e a componente curricular de
Cidadania e Desenvolvimento, apresentam-se algumas propostas de exploragdo, sem prejuizo de outras que a escola, no ambito da sua

autonomia, considere pertinentes.
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Compreender o impacto da
inteligéncia artificial na geracéo
automatizada de narrativas
multimédia, reconhecendo as suas
potencialidades, limites e
implicacdes éticas.

Identificar e caracterizar diferentes
formas de narrativa aplicadas a
conteudos multimédia,
reconhecendo estrutura, propésito
e publico-alvo.

Compreender o papel da
inteligéncia artificial na criacdo
automatica de animacdes
autométicas, reconhecendo as suas
implicacdes éticas.

Avaliar implicacdes éticas
associadas a simulacdo de
personagens ou expressdes humanas
geradas por recurso a inteligéncia
artificial.

Pluralismo e

diversidade cultural

Democracia e

Instituicdes Politicas

12.° ANO | ENSINO SECUNDARIO | OFICINA DE MULTIMEDIA MARCO 2026

Refletir criticamente sobre as consequéncias contraditérias da
globalizac&o a nivel cultural (homogeneizacao, versus, diferenciagao
e fragmentacao).

Debater a influéncia dos contextos histéricos, geograficos, econémicos,
politicos e sociais na construgéo das identidades individuais e
coletivas.

Reconhecer o papel do didlogo intercultural e do pluralismo na coeséo
de sociedades culturalmente diversas.

Salientar a importancia dos valores constitucionais, dos principios
éticos e da integridade para uma governanga democratica.

Refletir criticamente sobre o papel dos cidadaos, do Estado e das
organizac@es da sociedade civil na prevencao e combate a
corrupcao.

Refletir sobre desafios atuais da democracia, como a pobreza, a
excluséo social, o discurso de 6dio, a corrupcdo, e a desigualdade de
género.
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Conceber um projeto multimédia
com tema, objetivos, publico-alvo
e critérios de sucesso definidos.

Assegurar o cumprimento ético e
legal (direitos de autor/licencas,
consentimentos, créditos).

Testar, avaliar e iterar o produto
com base em feedback
fundamentado.

Cabe ao professor de Oficina Multimédia B, em articulacdo com os restantes elementos do conselho de turma, tendo em consideracao o
projeto educativo da escola, o curriculo (incluindo os projetos assumidos pelo conselho de turma) e outros aspetos que caracterizam o

contexto local, definir os percursos pedagogicos mais adequados, que contribuam para a concretizacdo da componente curricular de

Cidadania e Desenvolvimento.

Literacia Financeira e

Empreendedorismo

12.° ANO | ENSINO SECUNDARIO | OFICINA DE MULTIMEDIA MARCO 2026

Validar ideias inovadoras que possam gerar valor para o individuo e
para a sociedade, com base numa consciéncia econémica, social e
ecoldgica.

Elaborar um modelo de negdcio sustentavel (proposta de valor,
estrutura da cadeia de valor, modelo de rentabilidade, consciéncia
social e ecoldgica).
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