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STITUTO POLITECNICO

DE BRAGANCA
Unidade Curricular Educacéo e Comunicagéo Multimédia 2 Area Cientifica -
Licenciatura em Educacdo Ambiental Escola Escola Superior de Educagédo de Braganga
Ano Letivo 2023/2024 Ano Curricular 3 Nivel 1-3 Créditos ECTS 6.0
Tipo Semestral Semestre 1 C(’)digo 9082-768-3102-00-23
Horas totais de trabalho 162 Horas de Contacto T - TP 27 PL 27 TC - S - E - oT 18 0 -

T - Ensino Tedrico; TP - Tedrico Pratico; PL - Pratico e Laboratorial; TC - Trabalho de Campo; S - Seminério; E - Estagio; OT - Orientagdo Tutérica; O - Outra

Nome(s) do(s) docente(s) Ana Claudia Loureiro, Manuel Florindo Alves Meirinhos

Resultados da aprendizagem e competéncias

No fim da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:

Utilizar com eficiéncias as diferentes linguagens de comunicacédo como forma de conceber mensagens multimédia eficientes.

Utilizar ferramentas e aplicagdes informaticas adequadas as necessidades de concepgédo de projectos multimédia no contexto da educagdo ambiental.

Planear adequadamente projectos de desenvolvimento multimédia, em tematicas ambientais regionais.

Analisar criticamente a elaboracéo e implementagéo de projectos multimédia, para a educacdo ambiental, nas diferentes fases de desenvolvimento.

Implementar os projectos de comunicagcdo multimédia nos sistemas de informacdo actuais (em rede, em DVD ou CD), conforme a sua especificidade
comunicativa, publico-alvo e grau de abrangéncia.

Conhecer direitos de autor relacionados com as publicagdes electrénicas.
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Pré-requisitos

Antes da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:
Nenhum

Conteldo da unidade curricular

Multimédia: conceitos e caracteristicas. Linguagens multimédia e suas caracteristicas. Suporte a concecéo de produtos multimédia (edigdo de imagem, edi¢do de
audio, edicao de video). Jogos multimédia e gamificagdo. Concepgéao de atividades interativas e aprendizagem no mundo digital. Desenvolvimento de um projeto
multimédia. Distribui¢cdo de produtos multimédia. Utilizacéo de plataformas e-learning para a difusdo multimédia. Direitos de autor e publicagéo digital.

Conteudo da unidade curricular (verséo detalhada)

1. A sociedade digital multimediatica
- Carateristicas da sociedade digital
- A comunicagédo multimédia
- Potencialidades educativas da comunicagé@o multimédia
- Ferramentas multiponto de comunicagéo sincrona
- Plataformas de criagéo de cursos online
- Plataformas de criagcéo de MOOC e de comunidades
. Linguagens multimédia e suas caracteristicas.
- O Texto.
- A lmagem.
- O Video.
- O audio.
3. Suporte a concecéo de produtos multimédia.
- Ferramentas de tratamento de imagem (GIMP).
- Ferramentas de edi¢ao de video (ferramentas de converséo e de edi¢do).
- Ferramentas de concegao de panoramicas.
- Ferramentas de animacéo.
- Ferramentas de som.
- Ferramentas de compressao.
- Ferramentas de converséo.
. Jogos multimédia e gamificacéo.
- Conceito de gamificag&o.
- Estratégias de gamificacdo e criagdo de jogos.
. Concepcdao de atividades interativas e aprendizagem no mundo digital.
- Criagéo de atividades multimédia com Jclic.
- Criacéo de livros multimédia com Jclic.
- Cédigos QR e Realidade Aumentada.
- Internet das coisas e educacdo ambiental.
- Comunidades virtuais e MOOC para a educagdo ambiental.
- Panoramicas e visitas virtuais
. Desenvolvimento de um projecto multimédia.
- Fases do projeto multimédia.
- Identificagdo de um problema/tema.
- Planeamento e concegdo do guido.
- Objetivos.
- Metodologia.
- Desenho.
- Desenvolvimento.
- Avaliagédo.
. Cidadania digital numa sociedade globalizada
- Cidadania global
- Cidadania digital Global
- Cidadania digital e tecnologia sustentavel
- Promocéo da cidadania global em comunidades de aprendizagem e de pratica
. Direitos de autor e publicacéo eletronica.
- Legislacéo nacional e internacional.
- Patentes e licengas.
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Bibliografia recomendada
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Métodos de ensino e de aprendizagem
Aulas tedricas: Apresentacdo de informagao e conhecimento pelo professor. Aulas tedrico-praticas: Pretende-se o estabelecimento de uma relagdo mais imediata

entre o saber tedrico e sua aplicacdo na pratica. Aulas laboratoriais: Contacto direto com equipamentos e programas do laboratério multimédia. Orientagéo tutéria:
Abrir horizontes, orientar os trabalhos a realizar (individualmente e em grupo).

Alternativas de avaliagédo
1. Avaliag&o continua. - (Ordinario, Trabalhador) (Final)
- Projetos - 50% (Planeamento e implementacgdo de um trabalho de projeto em grupo.)
- Portfélio - 50% (Desenvolvimento individual de um portefélio.)

2. Avaliacdo de exame. - (Ordinéario, Trabalhador) (Recurso, Especial)
- Exame Final Escrito - 100% (Exame te6rico-pratico. Poderdo ser considerados os trabalhos da parte prética.)
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