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GUIA DO PROFESSOR

APRESENTACAO

Professor(a),

O Guia do Professor que agora apresentamos estd fundamentado nas relacdes diarias
entre ensino e aprendizagem vividas pelos nossos profissionais e pelos professores que
selecionaram a tecnologia Microkids Projetos ETC - Educacao Tecnologia e Construcao.

A Competéncia Geral n® 5 da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) trata da cultura
digital dentro da educacao para incentivar os estudantes a “compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexi-
va e ética nas diversas praticas sociais (...)” a pesquisa da tecnologia e seu uso na area
de Educacdo, ressalta a importancia dos recursos multimeios como coadjuvantes dos
professores no desenvolvimento da teoria-reflexao-pratica pedagdgica facilitando o pro-
cesso ensino-aprendizagem ja que permite a necessaria interacdo e comunicacao para
melhor compreensao da realidade concreta e abstrata.

Considerar que o conhecimento parte da acao, oferecemos orientacdes aos educadores
que irdao nortear o seu fazer pedagodgico, seja para atender as novas necessidades dos
alunos que sao mais conectados, curiosos, autbnomos e pro-ativos ou responder as exi-
géncias do mundo globalizado. Este Guia, estabelece a pratica de atividades inovadoras
e com metodologias atuais como propiciar ao aluno a compreensao da realidade a partir
do uso e da producao de tecnologias como aparelhos, instrumentos e maquinas e, dessa
maneira, agqui sdo oferecidas propostas reais e sugestdes viaveis de aulas, facilitando e
promovendo os objetivos pedagdgicos que se quer atingir. Além das orientacdes do MEC
qgue constam na BNCC, buscamos referéncias teodricas atuais que foram estudadas criti-
camente, com a intencao de explorar e aprofundar o contexto que envolve as acdes de
ensinar e aprender na Educacao Basica.

Conhecedores da diversidade cultural do nosso pais, temos agqui um material flexivel que
pode e deve ser adequado a realidade de cada escola e, assim, somado ao nosso suporte
pedagdgico, conseguimos atender as necessidades e expectativas dos professores que
desenvolverao esta tecnologia.

E a Microkids levando até vocé o que ha de melhor em tecnologia educacional. Saiba que
Nnosso apoio durante todo o desenvolvimento deste projeto é integral, nos compromete-
mMos a estar disponiveis e atentos em cada etapa desse desenvolvimento.

Juntos, acreditamos que podemos elevar a qualidade da educacao basica proporcionan-
do ao educando satisfacao ao realizar.
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TRILHA DE APRENDIZAGEM

Uma das principais caracteristicas dessa ferramenta é transformar o aprendizado em um
processo continuo envolvendo o projeto numa visdao geral. Ou seja, aprender passa a ser
uma parte natural do dia a dia.

Nossa proposta com a trilha de aprendizagem é fazer com que o aluno tenha total conscién-
cia das etapas que ele precisa percorrer para desenvolver um conhecimento e pode trilhar
esse caminho em um ritmo proprio. Sdo sequéncias de acdes, atividades ou tarefas que
otimizam e personalizam a forma de aprender. Sdo elaboradas em diferentes midias com o
objetivo de serem complementares entre si e de construirem o conhecimento a respeito de
um tema. Englobam conteudos tedricos, habilidades e atitudes.

Seu objetivo é produzir conhecimento necessario para o desenvolvimento de competéncias
e assim relacionam pratica com teoria. Na perspectiva da educacao, as trilhas de aprendi-
zagem propdem conciliar as necessidades de aprendizagem com o desenvolvimento de
competéncias e habilidades, uma vez que cada um de nds tem niveis diferentes de conheci-
mento prévio, motivacao, dificuldade ou facilidade para aprender.

Com o apoio do professor, exercita a autonomia do aluno, uma vez que ambos, de forma
dialégica, concebem a trilha de aprendizagem, a partir das necessidades ou lacunas de co-
nhecimento, desde o ponto de partida até o objetivo pedagdgico que se deseja alcancar.

O aluno é o centro do processo, uma vez que ele é ativo na criacdo do seu mapa de apren-
dizagem, caminhando no seu proprio itinerdrio de aprendizagem. Essa caminhada é flexivel
e pode ser ajustada durante seu percurso sob a visao do professor.
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BNCC

COMPETENCIAS ESPECIFICAS AO USO DA
TECNOLOGIA PARA O ENSINO FUNDAMENTAL

Competéncias que trazem a tecnologia como ferramenta
de desenvolvimento pedagdgico e habilidades sao:

Competéncia 1: Valorizar e utilizar os conhecimentos historica-

mente construidos sobre o mundo fisico, social, cultural e digi-
tal para entender e explicar a realidade, continuar aprendendo

e colaborar para a construg¢do de uma sociedade justa, demo- NACIONAL

cratica e inclusiva.

Competéncia 2: Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer COMUM

a abordagem prdépria das ciéncias, incluindo a investigacao, a CURRICULAR
reflexdo, a analise critica, a imaginacao e a criatividade, para in-
vestigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e resolver EDUCACAO E A BASE

problemas e criar solucdes (inclusive tecnoldgicas) com base
nos conhecimentos das diferentes areas.

Competéncia 5: Compreender, utilizar e criar tecnologias di-
gitais de informacdo e comunicacdo de forma critica, signifi-
cativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informa-
cdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

A tecnologia Microkids perpassa por todas as 10 com-
peténcias gerais da BNCC, onde os alunos utilizarao este
projeto integrador dos componentes curriculares, na
construcdo do seu conhecimento e aprendizagem.

Para evidenciar que a tecnologia utilizada estad aderente
as competéncias que estdo diretamente relacionadas a
utilizacdo dos objetos de aprendizagem, destacamos al-
gumas habilidades que poderao ser desenvolvidas duran-
te a construcao das atividades propostas neste projeto.




GUIA DO PROFESSOR

SUMARIO
MOVIMENTO E TECNOLOGIA ......cccccececmnmnssssasnssssssssassassssssssnsnsnsnsansnnnnnnnns s D

JUSTITICAEIVA oottt 5
(@ J[S AV T CT=T = | TP 5
ODJEEIVOS ESPECITICOS .t ettt 5
Componentes CUurriculares - BNCC ... ...ttt 6
Habilidades TECNOIOGICAS ... et 8
TEMPO ESTIMATO ottt 9
0 0 11
CONEEXEUANIZACAO e e e, 11
0 N 13
WPS Office - CONSTrUCA0 O ROTEINO ..o e, 13
0 0 14
WPS OffiCe = CONEINUACAO ..o e e, 14
0 N S 15
ProdUGCE0 € POS-PrOTUCAO ..ottt ettt 15
0 N 16
MBI TR ettt ettt s et s etk h ettt ettt n et 16
0 L N P 17
KINEM ST = CONTINMUB GO ettt ettt et ettt ettt et ettt ettt 17
0 N 18
KINEMASTEY = CONTINUAB GO oo ettt 18
0 N 2 SR 19
CUIMINENCIB/ EXIDOSICEO vttt ettt ettt ettt ettt et ettt et et ettt et ettt et et et ee e et et en s 19

0 AVALIACAO E AUTOAVALIACAO ....ceeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeseeesesssesseseessssnssnsansessasenssnsesssssnes 20




GUIA DO PROFESSOR

MOVIMENTO E TECNOLOGIA

Neste projeto procuramos explorar ferramentas tecnoldgicas diferentes para despertar
no aluno o interesse pelo curta-metragem no mundo do cinema. Serao obtidas informa-
cOes novas e importantes a partir da visdo de que viver € mesmo puro movimento!

O estudo de disciplinas como Anatomia, Biologia e Fisiologia fica mais atraente e diver-
tido com a visualizacdo em videos, imagens e outras tecnologias da estrutura humana
gue serao registradas em um curta-metragem construido pelo aluno, usando ferramentas
tecnologicas.

Nosso objetivo é que o aluno crie o seu proprio curta-metragem, por isso professor, es-
teja antenado com as novidades. Para facilitar o desenvolvimento ao longo do projeto,
procure sempre pontuar com seus alunos as etapas basicas que serao trabalhadas como:
a organizacao das equipes, a escolha do tema, criacdo do roteiro, filmagem, gravacao,
entrevistas, producao e edicdo dos videos, criacdo dos banners (para a mostra cultural),
pré-estreia e o Dia do Oscar como culminancia do projeto.

Justificativa

O projeto Movimento e Tecnologia foi elaborado objetivando contribuir com o planeja-
mento de atividades que favorecam a producao de conhecimentos de forma Iudica e cria-
tiva, abordando uma tematica atual e garantindo a participacao ativa dos alunos no pro-
cesso de ensino-aprendizagem. Este projeto proporcionard aos alunos a construcdo de
ideias, conceitos e praticas necessarias para uma producdo cinematografica de sucesso.
Todas as atividades propostas servirdo para fundamentar o desenvolvimento de tomada
de decisado, criatividade, cooperacao, responsabilidade e autonomia.

Objetivo Geral

* Propiciar vivéncias ricas de aprendizagem e cidadania por meio de producdo e tro-
cas de conhecimentos na construcdao de um curta-metragem.

Objetivos Especificos

* Pesquisar os principais termos técnicos e etapas de uma producdo cinematografica.
* Planejar o roteiro e criar um curta-metragem.

+ Compreender e colocar em pratica o processo de criacdo de um curta-metragem.
* Agir com ética na construcao do curta-metragem.
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Componentes Curriculares - BNCC

Lingua Portuguesa

« (EF69LP0O2) Analisar e comparar pecas publicitarias variadas (cartazes, folhetos,
outdoor, anuncios e propagandas em diferentes midias, spots, jingle, videos etc.),
de forma a perceber a articulacdao entre elas em campanhas, as especificidades das
varias semioses e midias, a adequacao dessas pecas ao publico-alvo, aos objetivos
do anunciante e/ou da campanha e a construcdo composicional e estilo dos gé-
neros em questdao, como forma de ampliar suas possibilidades de compreensao (e
producao) de textos pertencentes a esses géneros.

* (EF69LPO7) Produzir textos em diferentes géneros, considerando sua adequacao
ao contexto producdo e circulacao - os enunciadores envolvidos, os objetivos, o
género, o suporte, a circulacado -, ao modo (escrito ou oral; imagem estatica ou em
movimento etc.), a variedade linguistica e/ou semidtica apropriada a esse contexto,
a construcao da textualidade relacionada as propriedades textuais e do género),
utilizando estratégias de planejamento, elaboracao, revisdo, edicdo, reescrita/re-
design e avaliacdo de textos, para, com a ajuda do professor e a colaborac¢cao dos
colegas, corrigir e aprimorar as producdes realizadas, fazendo cortes, acréscimos,
reformulacdes, correcdes de concordancia, ortografia, pontuacao em textos e edi-
tando imagens, arquivos sonoros, fazendo cortes, acréscimos, ajustes, acrescen-
tando/alterando efeitos, ordenamentos etc.

- (EF69LP08) Revisar/editar o texto produzido - noticia, reportagem, resenha, ar-
tigo de opinido, dentre outros -, tendo em vista sua adequacao ao contexto de
producao, a midia em questdo, caracteristicas do género, aspectos relativos a tex-
tualidade, a relacao entre as diferentes semioses, a formatacdo e uso adequado
das ferramentas de edicao (de texto, foto, dudio e video, dependendo do caso) e
adequacao a norma culta.

« (EF69LP10) Produzir noticias para radios, TV ou videos, podcasts noticiosos e de
opinido, entrevistas, comentarios, vlogs, jornais radioféonicos e televisivos, dentre
outros possiveis, relativos a fato e temas de interesse pessoal, local ou global e
textos orais de apreciacdo e opiniao - podcasts e vlogs noticiosos, culturais e de
opinido, orientando-se por roteiro ou texto, considerando o contexto de producao
e demonstrando dominio dos géneros.

« (EF69LP12) Desenvolver estratégias de planejamento, elaboracao, revisao, edicao,
reescrita/redesign (esses trés ultimos quando ndo for situacdo ao vivo) e avaliacdo
de textos orais, dudio e/ou video, considerando sua adequacdo aos contextos em

que foram produzidos, a forma composicional e estilo de géneros, a clareza, pro-
gressao tematica e variedade linguistica empregada, os elementos relacionados a
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fala, tais como modulacao de voz, entonacdo, ritmo, altura e intensidade, respira-
cao etc,, os elementos cinésicos, tais como postura corporal, movimentos e gestu-
alidade significativa, expressao facial, contato de olho com plateia etc.
(EF69LP37) Produzir roteiros para elaboracao de videos de diferentes tipos (vlog
cientifico, video-minuto, programa de radio, podcasts) para divulgacdo de conhe-
cimentos cientificos e resultados de pesquisa, tendo em vista seu contexto de pro-
ducdo, os elementos e a construcao composicional dos roteiros.

Arte

(EF69AR03) Analisar situacdes nas quais as linguagens das artes visuais se inte-
gram as linguagens audiovisuais (cinema, animacdes, videos etc.), graficas (capas
de livros, ilustracdes de textos diversos etc.), cenograficas, coreograficas, musicais
etc.

(EF69ARO0O5) Experimentar e analisar diferentes formas de expressao artistica (de-
senho, pintura, colagem, quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem, instalacao,
video, fotografia, performance etc.).

(EF69ARO0O7) Dialogar com principios conceituais, proposicdes tematicas, reperto-
rios imagéticos e processos de criacao nas suas producdes visuais.

(EF69AR31) Relacionar as praticas artisticas as diferentes dimensdes da vida social,
cultural, politica, histdrica, econdbmica, estética e ética.

(EF69AR32) Analisar e explorar, em projetos tematicos, as relacdes processuais
entre diversas linguagens artisticas.

(EF69AR35) Identificar e manipular diferentes tecnologias e recursos digitais para
acessar, apreciar, produzir, registrar e compartilhar praticas e repertorios artisticos,
de modo reflexivo, ético e responsavel.

Educacao Fisica

(EF67EFOT1) Experimentar e fruir, na escola e fora dela, jogos eletrénicos diversos,
valorizando e respeitando os sentidos e significados atribuidos a eles por diferen-
tes grupos sociais e etarios.

(EF67EF02) Identificar as transformacdes nas caracteristicas dos jogos eletrénicos
em funcdo dos avancos das tecnologias e nas respectivas exigéncias corporais co-
locadas por esses diferentes tipos de jogos.

(EF67EF09) Construir, coletivamente, procedimentos e normas de convivio que
viabilizem a participacdo de todos na pratica de exercicios fisicos, com o objetivo
de promover a saude.

(EF67EF10) Diferenciar exercicio fisico de atividade fisica e propor alternativas para
a pratica de exercicios fisicos dentro e fora do ambiente escolar.
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Ciéncias

(EFO6CI06) Concluir, com base na analise de ilustracdes e/ou modelos (fisicos ou
digitais), que os organismos sao um complexo arranjo de sistemas com diferentes
niveis de organizacao.

(EFO6CIO7) Justificar o papel do sistema nervoso na coordenacao das acdes mo-
toras e sensoriais do corpo, com base na analise de suas estruturas basicas e res-
pectivas funcdes.

(EFO6CIO8) Explicar a importancia da visao (captacao e interpretacao das ima-
gens) na interacdo do organismo com o meio e, com base no funcionamento do
olho humano, selecionar lentes adequadas para a correcdo de diferentes defeitos
da visao.

(EFO6CIO9) Deduzir que a estrutura, a sustentacao e a movimentacao dos animais
resultam da interacdo entre os sistemas muscular, 4sseo e nervoso.

(EFO6CI10) Explicar como o funcionamento do sistema nervoso pode ser afetado
por substancias psicoativas.

(EFO7CI10) Argumentar sobre a importancia da vacinacao para a saude publica,
com base em informacdes sobre a maneira como a vacina atua no organismo e o
papel histérico da vacinacdo para a manutencao da saude individual e coletiva e
para a erradicacdo de doencas.

(EFO7CI11) Analisar historicamente o uso da tecnologia, incluindo a digital, nas di-

ferentes dimensbes da vida humana, considerando indicadores ambientais e de
qualidade de vida.

Habilidades de outros componentes curriculares poderao ser desenvolvidas de acordo
com o tema da construcdo do video curta-metragem, orientado pelo professor.

Habilidades Tecnoldgicas

Filmagem e edicao de audio e video.
Producao de roteiro.

Editoracao de imagens.

Editor de texto.
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Tempo Estimado

Para contribuir com o planejamento docente, segue proposta de Sequéncia didatica que
podera ser (re)organizado pelo(@) professor(@) de acordo com calendario escolar, organi-
zacao dos tempos e espacos da escola, bem como realidade historico-cultural e tempos
de aprendizagens e desenvolvimento tecnologico dos alunos.

As 8 horas/aula sugestivas estdo em conformidade com as competéncias gerais da BNCC:

Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo fisi-
co, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade, continuar aprenden-
do e colaborar para a construcdao de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem proépria das ciéncias, in-
cluindo a investigacao, a reflexdo, a analise critica, a imaginacao e a criatividade, para
investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e resolver problemas e criar
solucdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e culturais, das locais as mun-
diais, e também participar de praticas diversificadas da producao artistico-cultural.

Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita),
corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens artisti-
ca, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacdes, experiéncias,
ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao en-
tendimento mutuo.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e comunicacao de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conheci-
mentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de conheci-
mentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as relacdes proprias do mundo
do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu projeto de
vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

Argumentar com base em fatos, dados e informacdes confidveis, para formular, ne-
gociar e defender ideias, pontos de vista e decisdes comuns que respeitem e promo-
vam os direitos humanos, a consciéncia socioambiental e o consumo responsavel em
ambito local, regional e global, com posicionamento ético em relacdo ao cuidado de
si mesmo, dos outros e do planeta.
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10.

Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional, compreendendo-
-se na diversidade humana e reconhecendo suas emocdes e as dos outros, com au-
tocritica e capacidade para lidar com elas.

Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucdo de conflitos e a cooperacao, fazendo-se
respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos direitos humanos, com acolhimen-
to e valorizacao da diversidade de individuos e de grupos sociais, seus saberes, iden-
tidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.

Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resilién-
cia e determinacdo, tomando decisdes com base em principios éticos, democraticos,
inclusivos, sustentaveis e solidarios.
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© Aula
Contextualizacao

Recursos/Materiais

* Projetos ETC - Movimento e Tecnologia, dispositivo mdvel, textos relacionados a
documentarios e ao mundo do cinema e aplicativo WPS Office.

Objetivos Especificos

* Apresentar aos alunos o Projetos ETC - Movimento e Tecnologia;

* Investigar os principais termos técnicos e etapas de uma producao cinematografi-
ca de um curta-metragem;

* Observar e analisar parte de um curta-metragem.
Procedimentos Metodoldgicos

Inicie a aula com a dindmica Testando a Criatividade.

Faca uma reflexdo em relacdo ao titulo do projeto “Movimento e Tecnologia” e contex-
tualize. Deixe que os alunos falem o que pensam sobre este tema. Promova um debate
de como a tecnologia tem contribuido para o corpo humano estar em movimento, como
exemplo a biomecanica. Amplie a conversa e lembre-os de como 0 nosso corpo também
influencia a evolucao tecnoldgica como a criacdo de mecanismos baseados em Nossos
movimentos.

Apods a contextualizacdo do projeto lance o desafio para o aluno se tornar um roteirista e
editor de seu proprio curta-metragem sobre o corpo humano ou outro tema. Nas paginas
5 e 6 explique como se da a producdo e peca aos alunos que facam uma pesquisa sobre
o curta-metragem no mundo do cinema, desta forma terao mais clareza e seguranca para
desenvolver as proximas etapas do projeto. Se possivel, apresente um video de apenas
alguns minutos contendo um breve curta-metragem de exemplo.

Dica

Divida a turma em grupo/duplas para construirem o curta-metragem, incentivando a co-
operacao e trabalho em equipe. Neste momento os alunos poderdao usar as técnicas de
brainstorm (tempestade cerebral) e comecarem a fazer um briefing (esboco) do roteiro
do curta-metragem. Peca que utilizem a pagina 10 para as anotacdes.

Termine instigando-os a pensarem quais 0s equipamentos seriam necessarios para a pro-
ducdo de um curta-metragem. Peca que respondam os desafios da pagina 7 para a pro-
xima aula.
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Dinamica
TESTANDO A CRIATIVIDADE (Adaptada)

O facilitador deve preparar uma sacola com dez ou quinze objetos bem diferentes em
sua utilizacdo. Divida a turma em trés ou mais grupos, distribua caneta e papel para cada
grupo. Peca que cada grupo eleja um redator representante.

Oriente que comecem a escrever um roteiro de uma histdria e que a qualquer momento
serd retirado da sacola um objeto que serd necessario inclui-lo no roteiro de forma cria-
tiva e ldgica, sem parar. E interessante que os grupos ndo conhecam previamente o que
esta contido na sacola. Ao apresentar o ultimo objeto, dé alguns “poucos” minutos para
a conclusao do roteiro.

Apods todos terem finalizado € hora da avaliacdo do roteiro mais criativo. Peca que cada
grupo leia o roteiro da sua historia criada. Analise com os alunos o melhor roteiro e quais
0s aspectos avaliados.

Pergunte por que os objetos mostrados foram iguais a todos e a utilizacdo desses nos
roteiros se deu de forma tao diferente. Faca uma reflexao sobre a importancia da criativi-
dade e dedicacdo na criacao de um roteiro e na producao de um curta-metragem.
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Respostas dos Desafios - Pagina 7
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© Aula 2
WPS Office - Construcao do Roteiro

Recursos/Materiais

* Projetos ETC - Movimento e Tecnologia, dispositivo movel, aplicativo WPS Office.

Objetivos Especificos
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* Planejar e criar o roteiro de um curta-metragem;
* Empregar as regras gramaticais no desenvolvimento do roteiro;

« Utilizar as ferramentas do aplicativo WPS Office para a construcdo do roteiro do
curta-metragem.

Procedimentos Metodoldgicos

De maneira informal e dinamica corrija com os alunos a atividade da pagina 7 realizada
em casa e tire as possiveis duvidas que tenham surgido sobre hardwares e softwares.

Faca uma abordagem a respeito do que se pode observar ao assistir filmes ou programas
de televisao, refletindo com os alunos: quanto tempo um diretor gasta em uma cena an-
tes de passar para outra? Como usam planos de ambientacdo e cortes para conservar o
interesse dos espectadores?

Fale sobre a importancia de se ter um roteiro bem organizado e para isso existem progra-
mas que auxiliam no desenvolvimento como o aplicativo WPS Office.

Apresente a ferramenta tecnologica WPS Office e navegue pelo aplicativo. De acordo
com o briefing (esboco) que iniciaram na aula anterior, peca aos seus alunos que come-
cem a desenvolver o roteiro do curta-metragem no aplicativo conforme as paginas 8 a 11.

Lembre-os que o roteiro deve apresentar titulo e autor(es). Permita que seja desenvolvido
em dupla.

© Aula 3
WPS Office - Continua¢ao

Recursos/Materiais

* Projetos ETC - Movimento e Tecnologia, dispositivo movel e aplicativo WPS Office.

Objetivos Especificos

* Empregar as regras gramaticais no desenvolvimento do roteiro;

« Utilizar as ferramentas do aplicativo WPS Office para a construcdo do roteiro do
curta-metragem.

Procedimentos Metodoldgicos

Junto dos alunos, faca um apanhado daquilo que eles fizeram e peca que compartilhem
as facilidades e dificuldades que tiveram ao pesquisarem alguns roteiros e o que mais lhes
chamou a atencao. Explique sobre a linguagem especifica que geralmente é utilizada. Se
possivel leve para a sala alguns modelos de roteiro para os alunos manipularem.
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Dé continuidade ao desenvolvimento do roteiro no aplicativo WPS Office (paginas 11 a 17).
Revise com eles e peca que salvem o roteiro para utiliza-lo no préximo passo que sera a
elaboracdo do curta-metragem em um aplicativo de video.

Dica

Convide o(a) professor(a) de Lingua Portuguesa a trabalhar junto nas regras gramaticais
e na avaliacao dos roteiros criados pelos alunos.

© Aula 4
Producao e Pés-Producao

Recursos/Materiais

* Projetos ETC - Movimento e Tecnologia, dispositivo movel, aplicativo WPS Office,
camera fotografica e/ou filmadora.

Objetivos Especificos

« Compreender a etapa da producao do curta-metragem;
« Executar a filmagem das cenas descritas no roteiro;
 |dentificar os recursos narrativos do roteiro.

Procedimentos Metodoldgicos

Através de uma conversa informal com seus alunos explore sobre as etapas da producao
e pos-producao do curta-metragem estimulando a filmagem das cenas descritas no ro-
teiro. Faca uma explanacao das ideias que se encontra nas paginas 18 e 19.

Peca que os alunos visualizem os possiveis locais da filmagem e identifiguem os recursos
narrativos que possuem. Verifigue se todos os grupos tém equipamento para a filmagem.
Caso nao possam utilizar este recurso, deixem que produzam o curta-metragem com
imagens, fotos.

Procure estabelecer prazos e metas, referente aos encontros dos grupos para a filmagem
e quanto tempo de duracdo sera necessario.

Lembre aos alunos que em um curta-metragem sobre Movimento e Tecnologia, eles po-
dem entrevistar pessoas que dependam da biomecanica para poderem se movimentar.

Peca aos alunos para lerem a pagina 20 e ficarem por dentro das dicas. Oriente-os a re-
solverem o desafio da pagina 21.
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Resposta (pagina 21)

DOCUMENTARIO COMPANHIA

el &2
= o [<5)
E g § g S NOME DOCUMENTARIO COMPANHIA
S|&|s| E|E|&
Rafael Corpo Humano Amigo
Rafael S N[N SININ
= Leandro Basquete Blues Pai
§ Leandro NISIN|ININIS a
Vinicius N N @ N[SIN Vinicius Coracdo e Mente Irméo
Dica

Professor(a), € importante que, se possivel, vocé esteja presente durante a filmagem e
gue assista ao material de cada um dos grupos antes mesmo da edicao.

© Aula 5

KineMaster

Recursos/Materiais

* Projetos ETC - Movimento e Tecnologia, dispositivo modvel, aplicativo KineMaster,
cdmera fotografica e/ou filmadora.

Objetivos Especificos

* Conhecer o aplicativo de edicao KineMaster;

« Articular o roteiro, a flmagem e a selecdo dos planos de filmagem buscando uma
aproximacao estrutural do roteiro geral;

« Selecionar as tomadas (filmagens) para edita-las;
« Utilizar as ferramentas do aplicativo KineMaster na edicao do curta-metragem.

Procedimentos Metodologicos

Comece a aula dialogando a respeito da etapa de pods-producao que comeca logo apds
terminarem as filmagens, entrevistas. Pergunte se houve alguma dificuldade e junto com
eles levante as solucdes.
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Trabalhe com os alunos sobre a edicdo de video, que ela consiste em decidir que tomadas
usar, quais sao as melhores e uni-las na sequéncia desejada. Pode-se inclusive montar as
seguéncias fora da ordem cronoldgica de gravacao ou do proprio tempo do filme.

Solicite aos seus alunos que usem o aplicativo KineMaster para comecarem a selecionar
as tomadas que irdo usar em seu curta-metragem fazendo o corte corretamente e elimi-
nando planos que ndo devem ir para a versao final do curta-metragem, conforme expli-
cado nas paginas 22 a 28.

© Aula 6

KineMaster - Continuacao

Recursos/Materiais

* Projetos ETC - Movimento e Tecnologia, dispositivo moével com microfone, filma-
gens e audios gravados.

Objetivos Especificos

* Adicionar elementos ao video (efeitos e transicdes);

* Aplicar as ferramentas aprendidas na edicao;

* Pesquisar sobre o remapeamento de tempo e como utiliza-lo;

« Adicionar titulos, legendas e créditos a edicao do curta-metragem.

Procedimentos Metodoldgicos

Dando continuidade a aula anterior promova um debate sobre como seria assistir um
filme ou curta-metragem sem os efeitos, transicdes e dudios. Explique como estes valo-
rizam, dando um dinamismo ao trabalho. Os efeitos ganham uma importancia crescente
nas producdes audiovisuais.

Solicite aos alunos que apliquem efeitos e transicdes ao trabalho que estdo fazendo. Esta
etapa deve ser bem minuciosa, pois deve-se verificar se a transicao ou o efeito estdo de
acordo com a cena. Apresente como adicionar titulos, legendas e créditos finais ao video
gue estdao editando conforme as paginas 24 e 25.
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© Aula 7
KineMaster - Continua¢ao

Recursos/Materiais

* Projetos ETC - Movimento e Tecnologia, dispositivo mdvel com caixas de som ou
fones de ouvido, conectado a internet.

Objetivos Especificos

« Adicionar a narracao e trilha sonora a edicao;
« Agir com ética na construcdo do curta-metragem;
* Revisar e salvar o arquivo final do curta-metragem.

Procedimentos Metodoldgicos

Através de uma conversa informal, procure tirar as duvidas de seus alunos relacionadas
ao projeto. Nesta aula é hora de adicionar o dudio a edicdo, que abrange a producao
sonora, cComo a narracado, as musicas, os foleys (efeitos realisticos de dudio) conforme
visto nas paginas 28 e 29.

Lembre seus alunos que, se usarem a narracdo, cada grupo tera que fazé-la em tempo
diferente devido a necessidade de siléncio no ambiente de gravacdo para melhor qualidade.

Faca uma reflexao e converse com seus alunos a respeito do cuidado necessario para nao
cair na pirataria conforme a pagina 29.

Solicite que cada dupla ou grupo faca criteriosamente uma revisdao de todo o curta-me-
tragem e faca os acertos finais para salvar o arquivo, paginas 30 e 31.

Fale das possibilidades de exibir o curta-metragem através da internet e reflita com seus
alunos a questado ética, para agirem com responsabilidade se certificando sempre de que
ndo estejam violando direitos autorais quando disponibilizarem algum trabalho na web.

Dica

Com todos os filmes finalizados, organize uma mostra de cinema na escola. Cada equipe
devera exibir seu filme e explicar quais foram as referéncias, de onde surgiu a inspiracao
para o argumento e que recursos foram utilizados. Isso servira como divulgacao, votacao
e avaliacdo para a premiacao do Dia do Oscar.

Antes do Dia do Oscar, promova uma mostra cultural na escola em que cada dupla ou
equipe possa apresentar o curta-metragem criado no Projeto ETC Movimento e Tecnolo-
gia. Utilize os banners ou cartazes produzidos pelos alunos para divulgacdo do evento e
dos videos.
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© Aula 8
Culminancia/Exposicao

Dicas

Se for possivel redna a equipe escolar e promova Noite do Oscar. Convide alunos, pais e
professores para este evento.

Procure decorar e transformar o ambiente em estilo do Oscar hollywoodiano com direito
a tapete vermelho, troféu ou medalha, autégrafos e muita elegancia.

Crie uma comissao para avaliar os curta-metragems, estabeleca critérios como o rotei-
ro, a producéo, a criatividade, efeitos, colaboracdo, envolvimento e outros. E importante
lembrar que a avaliacdo ndo é para criticas, e sim para salientar os aspectos positivos de
cada curta-metragem.

Neste evento serdao revelados os vencedores, e entdo, os selecionados sdo convidados a
subirem no palco e fazer discursos de agradecimento ao publico.

Observe e analise como a experiéncia oportunizou e estimulou a lideranca, a responsabi-
lidade, organizacao e envolvimento dos alunos de trabalhar em equipe para o desenvol-
vimento do projeto proposto.

Ao final da mostra, disponibilize os filmes da turma em um canal no Youtube ou no Vimeo.
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© Avaliacao e Autoavaliacao

A autoavaliacao e a avaliacao sao importantes instrumentos para todo o processo de
ensino-aprendizagem, para tanto, foram fundamentadas e apresentadas como sugestdes
neste guia.

Apods vivenciarem todos os movimentos do projeto, € importante que vocé professor
oportunize esse momento, para que os alunos facam uma autoavaliacdo sobre suas apren-
dizagens durante o percurso desenvolvido. Para isso, ao final de cada projeto ETC o aluno
encontrara uma pagina para que ele faca a autoavaliacdo a partir das seguintes ques-
tdes: O que aprendi... ; Tive dificuldade... ; Compartilho... ; Contribuo com... . De acordo
com Fernandes e Freitas (2008, p. 22) a autoavaliacdao € uma importante ferramenta ao
“[..] propiciar maior responsabilidade aos estudantes acerca de seu proprio processo de
aprendizagem e de construcdo da autonomia”. E necessdrio que essa autoavaliacdo seja
mediada pelo(@) professor(@) para que os alunos possam refletir sobre aquilo que viven-
ciaram durante a realizacdo do projeto, bem como para que pensem e registrem o que
desejam compartilhar e o que ainda querem aprender com as ferramentas tecnoldgicas
e a tematica abordada.

Instrumento

de autoavaliacédo.
Oque aprendi...% Tive dificuldade... a

Compartilho... l‘..‘.( t"
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Além dessa autoavaliacao, € importante que vocé professor, também faca uma avaliacao
geral do envolvimento de cada aluno no decorrer do projeto, no sentido de acompa-
nhar o desenvolvimento das habilidades tecnoldgicas e o envolvimento periodico em
cada projeto proposto. Cipriano Luckesi (2002, p. 84) nos indica que a avaliacao € “[...]
um processo continuo de orientacao e reorientacao da aprendizagem”. Além disso,
estamos apostando em uma avaliacdo formativa que, como afirma Perrenaud (1998),
€ uma pratica de avaliacdo continua que tem a intencdo de contribuir na melhoria das
aprendizagens em curso.

Nesse processo de avaliacdo, € importante ter uma atencao diferenciada para as apren-
dizagens dos principios para uma formacdo humana integral. Desse modo, na proxima
pagina, apresentamos a vocé, uma proposta de avaliacao para ser utilizada no percurso
das etapas de cada projeto.
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FICHA DE ACOMPANHAMENTO DO
DESENVOLVIMENTO E HABILIDADES TECNOLOGICAS

NOME DO ALUNO:

ANO E TURMA: PROFESSORC(A):

TiITULO DO PROJETO:

FERRAMENTA(S) TECNOLOGICA(S) E TEMATICA(S) ABORDADA(S):

SONDAGEM: CULMINANCIA:

PLANEJAMENTO:

AUTOAVALIACAO:

REALIZACAO/CONSTRUCAO:

COMO O(A) ALUNO(A) SE POSICIONOU DIANTE DOS DESAFIOS DA TECNOLOGIA COMO FERRAMENTA DE CONSTRUGAQ?

EM QUAIS ATIVIDADES O(A) ALUNO(A) TEVE MAIOR INTERESSE?

EM QUAIS ATIVIDADES O(A) ALUNO(A) TEVE MENOR INTERESSE?

O(A) ALUNO(A) TEVE DESENVOLVIMENTO DE DESTAQUE EM QUAL HABILIDADE?

QUE INTERVENCOES PEDAGOGICAS SERAO NECESSARIAS APOS A REALIZACAO DO PROJETO?

MOVIMENTO E TECNOLOGIA
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