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OBJETIVOS EDUCACIONAIS / RESULTADOS DE APRENDIZAGEM

1. Conhecer os conceitos basicos de animagao de grafismo digital

2. Compreender as técnicas e as tecnologias aplicadas a composig¢édo de graficos em movimento
3. Estar apto a realizar tarefas com ferramentas de produgéo e edigdo de graficos em movimento
4. Estar apto a integrar elementos 2D e 3D na produgéo de conteudos audiovisuais e multimédia

5. Desenvolver competéncias ao nivel dos fluxos de trabalho na produgao audiovisual e multimédia

6. Valorizar o trabalho em equipas multidisciplinares na consecugéo de projetos
CONTEUDOS PROGRAMATICOS

1. Fundamentos de Animagéo 2D e 3D
2. Ferramentas Digitais

3. Pré-produgéo

4. Produgéo

5. Integragé@o de Elementos em Pds-produgéo
DEMONSTRAGAO DA COERENCIA DOS CONTEUDOS PROGRAMATICOS COM OS OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

Pretende-se que os conteudos programaticos correspondam aos objetivos de aprendizagem da unidade curricular, de acordo
com uma taxonomia de aprendizagem estruturada a partir das metodologias de projeto, relacionando com o territério como
laboratorio exterior de interpretagao de conteudos patrimoniais, amplificando as expressdes culturais, com uma progressiva
corelagao com a sua aplicagdo tedrico pratica em diferentes contextos e com diferentes intencionalidades, valorizando a sua
importancia no ambito da mediatizagdo de conteudos.

Assim, justifica-se a seguinte correlagéo entre conteudos e objetivos de aprendizagem, a saber:
- Conteudo "1", relaciona-se com os objetivos "1" e "2";

- Conteudo "2", relaciona-se com o objetivo "3";

- Conteudo "3", relaciona-se com os objetivos "3", "4" e "5";

- Conteudo "4", relaciona-se com os objetivos "4", "5" e "6";
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- Conteudo "5", relaciona-se com os objetivos "4", "5" e "6";
METODOS DE ENSINO E APRENDIZAGEM

1. Project-Based Learning (PBL) através da participagdo dos estudantes no projeto Il (2.° semestre do 2.° ano), com foco no
projeto para espago pubilco, desenvolvido sob coordenacao da unidade curricular de Produgao Audiovisual e Multimédia -
Projeto 1.

- A classificagéo do projeto representa 40% da avaliagao final.
2. Sessoes de visionamento de filmografia recomendada com produgédo de recensdes criticas.
- O resultado das recensdes representam 20% da avaliagao final

3. Desenvolvimento de trabalho pratico em ambiente laboratorial como forma de aprofundar conhecimentos desenvolver
aptiddes técnicas, criativas e conceptuais e consolidar competéncias.

- A classificagéo do trabalho laboratorial representa 20% da avaliagao final.

4. Exibigcao publica dos projetos de trabalho realizados, privilegiando a participagdo em festivais, concursos e outros eventos no
dominio do audiovisual e multimédia.

- A classificagéo da exibigao publica representa 20% da avaliagéo final
DEMONSTRAGAO DA COERENCIA DAS METODOLOGIAS DE ENSINO COM OS OBJETIVOS DAS APRENDIZAGENS*

Pretende-se que as metodologias de ensino contribuam para a consecugao dos objetivos, e respetivo desenvolvimento de
conhecimentos, aptiddes e competéncias através de metodologias ativas, que fomentem a participagdo dos alunos no processo
de ensino aprendizagem.

A opgéo pela metodologia de resolugdo de problemas (PBL) do contexto regional, visa reforgar as aprendizagens no contexto e
a partir deste, como forma de atingir os objetivos de aprendizagem da unidade curricular e a forma como esta contribui para a
consecugao dos objetivos de aprendizagem do proéprio ciclo de estudos.

Para isso, e de acordo com as metodologias adotadas, justifica-se a seguinte correlagao:

Metodologia de ensino "1" correlaciona-se com os objetivos "3", "4", "5" e "6".
Metodologia de ensino "2" correlaciona-se com os objetivos "1" e "2".
Metodologia de ensino "3" correlaciona-se com os objetivos "3", "4" e "5".

Metodologia de ensino "4" correlaciona-se com os objetivos "5" e "6".
METODOS DE AVALIAGAO

- A classificagéo do projeto representa 40% da avaliagao final.
- O resultado das recensdes representam 20% da avaliagao final
- A classificagao do trabalho laboratorial representa 20% da avaliagao final.

- A classificagéo da exibigao publica representa 20% da avaliagao final
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