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Programa de Enfrentamento a Violéncia contra
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NAO SE ESQUEGCA!

Buscamos uma escola cada vez mais acolhedora para todas as
pessoas. Caso vocé vivencie ou tenha conhecimento sobre um caso
de violéncia, denuncie.

Onde denunciar?

— Vocé pode denunciar, sem sair de casa, fazendo um Boletim de Ocorréncia
na internet, no site: https://www.delegaciaeletronica.policiacivil.sp.gov.br.

— Busque uma Delegacia de Policia comum ou uma Delegacia de Defesa
da Mulher (DDM). Encontre a DDM mais proxima de vocé no site
http://www.ssp.sp.gov.br/servicos/mapaTelefones.aspx.

— Ligue 180: vocé pode ligar nesse numero - € gratuito e anénimo - para
denunciar um caso de violéncia contra mulher e pedir orientagbes sobre
onde buscar ajuda.

— Acesse o site do SOS Mulher pelo endereco https://www.sosmulher.sp.gov.br/
e baixe 0 aplicativo.

— Ligue 190: esse € o numero da Policia Militar. Caso vocé ou alguém esteja
em perigo, ligue imediatamente para esse nimero e informe o endereco
onde a vitima se encontra.

— Disque 100: nesse numero vocé pode denunciar e pedir ajuda em casos
de violéncia contra criancas e adolescentes, é gratuito, funciona 24 horas
por dia e a denuncia pode ser anénima.
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APRESENTA("AO DO MAPPA

Professor, o conteido que vocé tem em maos é o Material de Apoio ao Planejamento e Praticas do
Aprofundamento (MAPPA), ou em outras palavras, o seu guia para a implementagao da parte flexi-
vel do Curriculo do Novo Ensino Médio do Estado de Sao Paulo: os Aprofundamentos Curriculares.

Nas paginas, a seguir, vocé encontrara informacdes e orientacdes para o desenvolvimento das Uni-
dades Curriculares que compdem este aprofundamento. Cada Unidade Curricular é composta por
componentes inéditos, os quais foram idealizados pensando nos professores da(s) area(s) de conhe-
cimento deste aprofundamento. Por isso, para apoiar seu trabalho no componente que vocé escolheu,
além das orientagdes gerais, vocé contard também com sequéncias de atividades. Cada uma dessas
atividades possui duracdo média prevista de quatro semanas, tendo como objetivo principal oferecer
aprendizagens contextualizadas que favorecem o aprofundamento das competéncias e das habilida-
des da Formagao Geral Basica e o desenvolvimento das habilidades dos eixos estruturantes (investiga-
cdo cientifica, processos criativos, mediacgdo e intervengdo sociocultural e empreendedorismo). Além
disso, por meio dessas praticas, cuja finalidade é o apoio a formacao integral dos estudantes, estes
terdo a oportunidade de desenvolver aprendizagens que contribuam com os seus interesses e suas
necessidades particulares, articulando, ainda, seus estudos com os Temas Contemporaneos Transver-
sais, os Objetivos do Desenvolvimento Sustentdvel, seus respectivos Projetos de Vida, as possibilidades
mediante o mundo do trabalho e as suas perspectivas para com o ingresso Ensino Superior.

Sendo assim, com o intuito de melhor apoid-lo na organizacdao do seu cronograma, projetos e
planejamento das aulas, bem como o de assegurar o percurso e a integragdo prevista para os
componentes de cada Unidade Curricular, vocé encontrard, neste material, propostas e sugestdes
de atividades, com suas respectivas orientacdes, para o desenvolvimento de suas aulas. E impor-
tante lembrar que vocé, juntamente com toda sua equipe escolar, tem liberdade para selecionar
as atividades e materiais que melhor se adequam a sua realidade local, levando em conta também
adaptagodes inclusivas para melhor atender os estudantes que tenham algum tipo de deficiéncia
fisica e/ou intelectual. Ademais, vocé e sua equipe escolar podem planejar e organizar o tempo
de cada percurso e integragdes possiveis entre os componentes, tendo em vista os objetivos, as
competéncias, as habilidades e os objetos de conhecimento propostos.

No inicio das orientacdes de cada um dos componentes, vocé encontrard uma breve introdugao
do que sera desenvolvido, os objetos de conhecimento, as competéncias e habilidades em foco e
o(s) eixo(s) estruturantes que estdo no centro do percurso. Ainda para apoia-lo nesse processo,
vocé encontrara atividade exemplo, com sugestdes de sequéncias de praticas, materiais de apoio,
dicas para momentos de integracdo com os demais componentes e momentos de diferentes tipos
de avaliacdo e autoavaliacdo. Muitas dessas informacgoes aparecerdao em boxes chamados “Saiba
Mais’, “De olho na integracao” e “Avaliacdo’, que serdo sinalizados nos textos com o intuito de
apresentar conteidos complementares, que podem ser Uteis durante as suas aulas. Vocé pode
seguir, adaptar, ampliar ou usar essas atividades como inspiragao para o seu planejamento. Lem-
bre-se sempre de que o seu protagonismo, seus conhecimentos e experiéncias, assim como os de
seus colegas, sdo fundamentais para o éxito de todos ao longo deste percurso.






APRESENTACAO DO
APROFUNDAMENTO

Em todos os meios e lugares que ocupamos, estamos em contato com as mais diferentes formas
de interagdo e comunica¢do, que dependem do que as pessoas querem dizer, para quem e por
qué. Mas qual sera o nosso papel e agdes em meio a tantas mudancgas na forma como utilizamos
as linguagens e interagimos em um mundo tdo dindmico? Como os usos criticos e criativos das
linguagens podem nos fazer refletir sobre nossas escolhas, sejam elas em nossos Projetos de Vida,
em nossa carreira profissional, em nossa comunidade ou nos desafios da vida contemporanea?
Essas sdo apenas algumas das questdes que estardo presentes ao longo deste aprofundamento
que vocé e seus estudantes estdo iniciando.

Professor, no aprofundamento #SeLiganaMidia, vocé mediard a aprendizagem de seus estudantes
em nucleos de estudos e criacdo, laboratérios, oficinas, observatérios e workshops, nos quais po-
derdo juntos analisar obras de arte, videos, textos diversos, propagandas, entre outras produgoes,
sendo proporcionadas a eles vivéncias em processos de autoria que os conectam com diferentes
possibilidades de conhecer, ser e estar no mundo. Dessa forma, o Projeto de Vida abordado é
um processo de descoberta de potencialidades e limites e de autoconhecimento dos estudantes,
o qual traz reflexdes acerca de seus sonhos e planos, para que eles planejem como atingir seus
objetivos, tanto no campo educacional como no profissional.

Por seu intermédio, os estudantes produzirdo narrativas para jogos, projetos audiovisuais, prati-
cardo movimentos corporais diversos e utilizardo aplicativos e programas para criar e recriar con-
teddos midiaticos, desenvolvendo a colaboragdo, a criatividade, o pensamento critico e o senso
estético. Com essa jornada, vocé ird oportunizar a eles que ampliem o autoconhecimento, fagam
escolhas e empreendam suas préprias ideias em suas vidas pessoais, profissionais e cidadas.






APRESENTACAO DA
UNIDADE CURRICULAR

A partir de experimentagdes e de projetos de autoria em diversas praticas de linguagem relacio-
nadas ao universo audiovisual, os estudantes terdo oportunidades para desenvolver a criativi-
dade, a colaboracéo e a criticidade na ampliacao e proposicao de repertérios artistico-culturais.
Algumas questdes que orientardo o percurso de aprendizagens incluem: Como usar as redes
como espacgos de compartilhamento de adaptacdes e criagdes artistico-literarias? Como anali-
sar as narrativas de jogos e suas relagdes com outras artes? Quais as etapas de produ¢do de um
projeto audiovisual? De que forma a danca é apresentada no cinema e/ou outras produgdes
audiovisuais? Como ressignificamos a danca em nossos projetos autorais em meios digitais?
Como desenvolver projetos pessoais no campo audiovisual utilizando diferentes praticas de
linguagens e recursos tecnoldgicos?






PERCURSO INTEGRADOR






QUADRO INTEGRADOR

Professor, nas Atividades desta Unidade Curricular os estudantes...

ADAPTAGOES LITERARIAS
NA REDE

Realizam curadorias de
vlogs, podcasts ou canais
literarios.

Apreciam e analisam
aspectos sociais em
obras literarias cuja
tematica se relaciona
com a tecnologia
(ex: ficcao cientifica/
distopias).

Organizam e participam
de oficinas de
roteirizacao para
producoes audiovisuais.

Planejam e produzem a
roteirizacao e gravagao
de videos literarios.

Produzem releituras de
obras literarias em video
(vidding ou mashup
literario).

NARRATIVAS NOS JOGOS

ELETRONICOS

PRATICA CORPORAL NO
UNIVERSO AUDIOVISUAL

Atividade 1

Discutem e refletem sobre as
caracteristicas, conceitos e
aspectos técnicos de narrativas.

Compartilham suas

experiéncias pessoais com
jogos eletronicos/digitais.

Retomam conhecimentos e
conceitos a respeito de ritmo.

Experimentam diferentes
ritmos que podem ser
produzidos com o corpo.

I
Atividade 2

Investigam as principais
plataformas de jogos
eletronicos/digitais.
Analisam a evolucao
tecnologica dos jogos
e suas influéncias na

construcao das narrativas.
Produzem linhas do tempo

de jogos digitais.

Investigam atividades e
esportes que desenvolvem
experiéncias ritmicas.

Vivenciam praticas
ritmicas, trabalhando com
o ritmo nos esportes.

Criam ritmos coreografados
se utilizando de objetos
esportivos.

I
Atividade 3

Experimentam jogos de
narrativa interativa.

Exploram conceitos
e técnicas de
desenvolvimento para
narrativas de jogos
eletronicos/digitais.

Refletem e discutem
a respeito do ritmo na
danca.

Apreciam e exploram
produgoes audiovisuais
que apresentam praticas
de danca.

I
Atividade 4

Investigam os principais
tipos de narrativas para
jogos eletronicos.

Exploram a remediagao
e adaptacao de obras
literarias e audiovisuais
em jogos digitais.
Planejam e idealizam
narrativas para jogos
digitais.

Vivenciam diferentes
ritmos e analisam filmes
musicais renomados e
consolidados também no
teatro.

Planejam e produzem

roteiros para cenas
coreografada de musicais.

I
Atividade 5

Produzem roteiros para
jogos digitais.
Apresentam suas
produgoes e realizam
avaliagoes e
autoavaliagoes.

Elaboram storyboards
e ensaiam as cenas
coreografadas escolhidas
previamente.

Gravam e editam as
cenas coreografadas que
planejaram.

Compartilham e discutem
sobre suas experiéncias
pessoais com a linguagem
cinematografica.

Apreciam e analisam cenas de
filmes musicais.

Realizam estudos cénicos
para a adaptagao de uma
cena de filme para um
musical.

Apresentam suas
adaptagoes e realizam
autoavaliagdes.

Apreciaram e analisaram
filmes que se utilizam da
danga como linguagem
secundaria.

Investigam elementos
da linguagem
cinematografica.

Planejam e produzem
cenas de videodanga.

Editam as cenas captadas
e realizam a montagem,
inserindo recursos visuais
e sonoros e explorando
as possibilidades de
montagem da cena.
Apresentam suas
adaptagoes e realizam
autoavaliagoes.






COMPONENTE 1

ADAPTACOES LITERARIAS NA REDE

DURACAO: 60 horas
AULAS SEMANAIS: 4

QUAIS PROFESSORES PODEM MINISTRAR ESTE COMPONENTE: Lingua Portuguesa, Lingua Inglesa ou Lingua
Espanhola.

INFORMACOES GERAIS:

O componente pretende trabalhar com as multiplas formas de adaptacdes literarias: memes, gifs,
video, vidding, mashup etc. As releituras contribuirdo para os estudos que serdo realizados no
Componente 4, que produzird um festival audiovisual. Pensando em explorar o eixo estruturante
de Processos Criativos, neste componente os estudantes fardo atividades que combinam a leitura
e andlise de adaptagdes de obras literdrias, fazendo comparagdes com os textos originais, com
exercicios criativos, para que tenham a oportunidade de criar suas préprias releituras para as
obras. A ideia central é que o jovem compreenda que a literatura atravessa o tempo, ganhando
novas interpretagdes, adaptagoes, edi¢des etc., e que ele pode ser um produtor dessas releituras.

Objetos de conhecimento: Planejamento, produgao e edicdo de textos orais, escritos e multis-
semidticos do campo artistico-literario (roteiros, adaptagdes, gifs, memes, vidding, mashup etc);
Reconstru¢do das condi¢des de producdo, circulacdo e recepgdo de textos artistico-literarios;
Apreciacdo (avaliacdo de aspectos éticos, estéticos e politicos em textos e produgdes artisticas e
culturais etc.); Réplica (posicionamento responsavel em relagdo a temas, visdes de mundo e ideo-
logias veiculados por textos e atos de linguagem); Reconstrucio da textualidade e compreensdo
dos efeitos de sentido provocados pelo uso de recursos linguisticos e multissemidticos; Curadoria
de repertério artistico-literdrio.

Competéncias da Formacgao Geral Basica: Competéncias 1 e 2.

Habilidades a serem aprofundadas:

Analisar e experimentar diversos processos de remidiacgdo de producoes
EM13LGG105 multissemioticas, multimidia e transmidia, desenvolvendo diferentes modos de
participagao e intervencao social.

Analisar interesses, relagdoes de poder e perspectivas de mundo nos discursos das
diversas praticas de linguagem (artisticas, corporais e verbais), compreendendo
criticamente o modo como circulam, constituem-se e (re)produzem significagdo
e ideologias.

EM13LGG202

Dialogar e produzir entendimento mituo, nas diversas linguagens (artisticas, corporais
EM13LGG204 e verbais), com vistas ao interesse comum pautado em principios e valores de equidade
assentados na democracia e nos Direitos Humanos.
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COMPONENTE 1 [ ADAPTAGOES LITERARIAS NA REDE ]

OBS: Ao longo das atividades propostas neste componente serao sugeridas habilidades especificas de Lin-
gua Portuguesa, que dialogam com as habilidades da area de Linguagens e dos Eixos Estruturantes, a serem
mobilizadas com os estudantes.

Eixos Estruturantes: Investigacao Cientifica, Processos Criativos e Intervencao e Mediagao
Sociocultural.

Competéncias e Habilidades:

Utilizar informagoes, conhecimentos e ideias resultantes de investigagoes cientificas

EMIFCGO3 . . .
para criar ou propor solugoes para problemas diversos.

Selecionar e sistematizar, com base em estudos e/ou pesquisas (bibliografica,
exploratoria, de campo, experimental etc.) em fontes confiaveis, informagdes sobre
portugués brasileiro, lingua(s) e/ou linguagem(ns) especificas, visando fundamentar
reflexdes e hipoteses sobre a organizagao, o funcionamento e/ou os efeitos de sentido
EMIFLGGO3 de enunciados e discursos materializados nas diversas linguas e linguagens (imagens
estaticas e em movimento; musica; linguagens corporais e do movimento, entre outras),
identificando os diversos pontos de vista e posicionando-se mediante argumentacao,
com o cuidado de citar as fontes dos recursos utilizados na pesquisa e buscando
apresentar conclusdes com o uso de diferentes midias.

Reconhecer e analisar diferentes manifestacoes criativas, artisticas e culturais, por
EMIFCGO4 meio de vivéncias presenciais e virtuais que ampliem a visao de mundo, sensibilidade,
criticidade e criatividade.

Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de fruigao, vivéncias e reflexao
critica sobre obras ou eventos de diferentes praticas artisticas, culturais e/ou corporais,
ampliando o repertorio/dominio pessoal sobre o funcionamento e os recursos da(s)
lingua(s) ou da(s) linguagem(ns).

EMIFLGGO4

Reconhecer e analisar questoes sociais, culturais e ambientais diversas, identificando e
EMIFCGO7 incorporando valores importantes para si e para o coletivo que assegurem a tomada de
decisoes conscientes, consequentes, colaborativas e responsaveis.

Identificar e explicar questoes socioculturais e ambientais passiveis de mediagao e

EMIFLGGO7 . ~ . .. .
intervencao por meio de praticas de linguagem.

Professor, os Eixos Estruturantes em maior evidéncia de cada atividade serdo indicados pelos
icones a seguir. Apesar da indicacdo no inicio das Atividades, pode haver propostas que
desenvolvam mais de um Eixo.

‘O Investigacao Cientifica '/( Empreendedorismo
@ Processos Criativos ’ Mediacao e Intervengao Sociocultural

16




COMPONENTE 1 [ ADAPTAGOES LITERARIAS NA REDE ]

ATIVIDADE 1

INTRODUCAO O

Semana 1: 4 aulas

Professor, sugerimos comecar apresentando o percurso que o estudante fara ao longo deste com-
ponente e quais sao os objetivos de aprendizagem previstos.

Atividade 1 Curadoria de vlogs, podcasts ou canais literarios
.. Apreciacdao e analise de aspectos sociais em obras literarias cuja tematica se
Atividade 2 . ; PR . .
relaciona com a tecnologia (ex: ficgdo cientifica/distopias)
Atividade 3 Oficina de roteirizacao para producoes audiovisuais
Atividade 4 Roteirizacdo e gravacao de video literario
Atividade 5 Releitura de obra literaria em video (vidding ou mashup literario)

Para pensar nas relagdes sociais e tecnoldgicas e seus didlogos com a literatura, comegaremos
pensando de que forma a literatura pode se valer das tecnologias digitais de comunicagao e in-
formacao. Para isso, recomendamos que os estudantes facam a curadoria de contetdos literarios
diversos em vlogs, podcasts, ebooks, canais etc. Algumas questdes que podem apoia-lo nesse pri-
meiro momento: A literatura acompanha os avancos tecnoldgicos? Qual pode ser o papel das
tecnologias digitais na producao literaria? Em quais meios digitais encontramos temas rela-
cionados a literatura? De que forma a tecnologia pode contribuir para a difusdo da literatura?

Veja uma sugestao:
E' E Livros do Drii - Criado por Adriel Oliveira, um jovem de Salvador de apenas 12 anos,
P . o canal tem mais de 500 mil seguidores nas redes sociais. Nos videos, o conte(do &
li focado em resenhas de livros, filmes e séries. Disponivel em: https://cutt.ly/nRkcjGa.
Acesso em: 20 jun. 2022.
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COMPONENTE 1 [ ADAPTAGOES LITERARIAS NA REDE ]

SAIBA MAIS
Veja mais algumas sugestoes:

Va ler um livro - Canal dedicado a defesa da educacao como ferramenta de transfor-

E . E macao social. Com linguagem acessivel, apresenta aulas, conversas e trocas que tém
et como funcao a desmistificacao da literatura e do mundo dos livros. Disponivel em:
k. https://cutt.ly/9RVdZic. Acesso em: 20 jun. 2022.

LiteraTamy - Canal de videos com conteldo literario independente, apresenta re-
senhas, entrevistas, passeios pelo universo dos livros e a crenca ferrenha na lite-
ratura como instrumento de revolucao social. Destaque para série de entrevistas
com editoras e visitas a livrarias independentes, mapeando a bibliodiversidade
brasileira. Disponivel em: https://cutt.ly/2RVfyaB. Acesso em: 20 jun. 2022.

Mulheres que escrevem - Uma iniciativa dedicada a construir um espacgo de segu-
E- E ranga e mobilizagao para descobrir e debater novas possibilidades de producao

cultural e literaria, focadas na escrita de mulheres. Possui blog, newsletter, redes

sociais, oficinas e um podcast, no qual escritoras debatem literatura e a produgao
E literaria. Disponivel em: https://cutt.ly/HRVfESc. Acesso em: 20 jun. 2022.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 2 e 3: 8 aulas

Professor, o registro dos contetidos selecionados pelos estudantes na curadoria pode ser feito
em diversos formatos, como um mural coletivo, no qual cada estudante adiciona as informacoes
pesquisadas, em uma producado colaborativa. Realizar curadoria de obras do repertério artistico-
-literdrio para identificar predilecdes possibilita a abordagem da habilidade EM13LP51.

Existem diversas ferramentas digitais para criacdo de murais. Essas plataformas possibilitam a
criagdo coletiva e interativa, podendo ser compartilhada entre os estudantes. Se achar melhor,
divida a turma em grupos de trabalho para criarem os murais. Eles podem adicionar os links
dos videos ou podcasts que mais gostaram, além de imagens e simbolos. Oriente-os a utilizar
essas ferramentas para organizar os registros, agrupando contetidos semelhantes e estipulando
critérios de agrupamento, por exemplo: canais com conteido independente; publicos de nichos
especificos; resenhas literarias; entrevistas com escritores; literatura contemporanea etc. Se nao
for possivel ter acesso a equipamentos digitais, é possivel confeccionar o mural a mao, utilizando
uma parede da sala ou mesmo a lousa.
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COMPONENTE 1 [ ADAPTAGOES LITERARIAS NA REDE ]

Reserve um momento para que os grupos apresentem seus murais, explicando os critérios utiliza-
dos na curadoria, falando sobre o que mais chamou a aten¢do nos canais. Ao longo da exposicéo,
busque retomar os questionamentos sobre as relagdes entre a tecnologia e o mundo da literatura.

Outro grande difusor da literatura sdao as adaptagdes feitas para o cinema, plataformas de
streaming e emissoras de televisdo. Dando prosseguimento nesta atividade, a ideia é que os es-
tudantes facam uma curadoria das obras que foram adaptadas e que renderam produgdes em
outras midias, que ndo a impressa. Também é importante lembra-los de continuar realizando os
registros dos processos ocorridos até aqui.

A adaptacao de um texto literdrio para outras linguagens, seja a do cinema, das artes visuais,
da musica, dentre outras possibilidades, requer um trabalho de curadoria sobre a obra original,
considerando o estilo de escrita do autor e a maneira como ele constréi a narrativa. Essas adapta-
¢oes podem configurar-se como parddias, podcasts, fanzines (nas quais se trabalham as chamadas
fanarts, adaptacdes em quadrinhos feitas por admiradores da obra), dentre outras possibilidades.

Professor, sugerimos que os estudantes pesquisem exemplos de trailers honestos. Pode ser uma
boa opgao para divulgar obras literdrias na escola, produzir um trailer que desperte a curiosidade
dos estudantes em ler o livro que deu origem ao filme. Observe com eles que os trailers honestos
costumam trazer criticas bem-humoradas em relacdo a obra retratada.

A proposta é que eles elaborem um trailer honesto sobre alguma obra literaria que tenham lido
ou, se for o caso, de algum filme que seja adaptacgao de texto literdrio, comparando-o com o texto
original, com outras adaptacdes, comentando sobre os atores/atrizes e/ou sobre outros aspectos
que considerarem relevantes.

SISTEMATIZACAO

Semana 4: 4 aulas

Nesse momento, os estudantes devem finalizar as produgdes dos trailers para posterior compar-
tilhamento, socializagdo e discussdo com a turma. Caso a escola e/ou turma possua alguma rede
social, o contetido pode ser compartilhado, além de ser reservado para o festival audiovisual or-
ganizado pelo Componente 4, Projeto cinematogrdfico.

AVALIACAO

Professor, enquanto os estudantes realizam a apresentacao, vocé pode fazer registros acerca do de-
sempenho deles ao longo da atividade. O objetivo da aprendizagem para esse primeiro momento é que
eles compreendam as diversas formas nas quais conteididos literarios podem ser abordados, utilizando
ferramentas digitais.
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ATIVIDADE 2

INTRODUCAO O

Semana 5: 4 aulas

Professor, para dar continuidade aos estudos sobre as relagdes entre tecnologia e literatura, pen-
sando na perspectiva social dos impactos e contradi¢des de uma sociedade conectada, mas que a
consequéncia disso é termos nossos dados pessoais expostos e controlados pelas grandes empre-
sas de tecnologia, ao mesmo tempo que ainda padecemos de desigualdades sociais, propomos
um trabalho com obras literarias cujas tematicas retratem cenarios distdpicos, de ficcao cientifica,
com elementos futuristas como robds e novas tecnologias. Sugerimos aos estudantes que assis-
tam a videos, ou ougam podcasts que abordem o tema da distopia na literatura. Caso eles nao
reconhecam ou se lembrem de obras com essa abordagem, no desenvolvimento desta atividade,
indicamos alguns cldssicos da literatura distopica.

O objetivo de aprendizagem dessa atividade é que os estudantes tenham um olhar critico sobre
as obras, fazendo analises das relagdes sociais nas sociedades retratadas nos livros e suas contra-
di¢des, comparando-as a sociedade contemporanea.

Veja algumas perguntas que podem iniciar a discussdo: Quais obras de fic¢do cientifica ou com
cendrio distopico vocés conhecem? Que elementos futuristas costumam aparecer nessas obras?
Como se organizam as sociedades retratadas nelas?

SAIBA MAIS

Professor, caso ache necessario, retome com os estudantes o conceito de distopia. Nesse video, & apre-
sentado de forma bem simples a ideia de utopia, de Thomas More, que pode ajudar na compreensao de
seu oposto.

0 que é distopia? (Mundos Possiveis) Disponivel em: https://cutt.ly/qRVhaYw.

E E Acesso em: 20 jun. 2022.

[=]
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DESENVOLVIMENTO

Semanas 6 e 7: 8 aulas

Para o trabalho de apreciacdo e andlise de fragmentos das obras, recomendamos dividir os estu-
dantes em duplas ou trios colaborativos. E importante abrir espaco para que eles escolham obras
que eventualmente ja conhecam, mas também incentivar a ampliacdo do repertério.

Sabemos que ha diversos livros do género ficcdo cientifica/distopia, desde classicos, como con-
temporaneos e best-sellers. Provavelmente, muitos deles ja sdo conhecidos pelos estudantes. Veja
algumas sugestdes, retiradas do blog Estante Virtual:

1984, George Orwell - Um dos romances mais influentes do século XX, o livro de George Orwell
narra a trajetéria de Winston. O herdi da narrativa encontra-se preso a engrenagem totalitaria de
uma sociedade controlada pelo Estado. Nesse lugar, as agdes sdo compartilhadas coletivamente,
mas cada pessoa vive sozinha. No entanto, todos sdo reféns da vigilancia do Grande Irmao, um
poder cinico e cruel ao infinito. No Curriculo em Acdo da 1° série (4° bim. /Situagdo de Aprendi-
zagem 1) os estudantes analisaram um trecho da obra 1984, de George Orwell, caso considere
relevante, retome o texto e as analises realizadas.

Admiravel Mundo Novo, Aldous Huxley - O romance distépico Admirdvel Mundo Novo exi-
be uma sociedade que é plenamente organizada pelos principios da ciéncia. Neste mundo, os
individuos sdo programados em laboratérios e devem cumprir a sua funcdo em uma sociedade
marcada por castas definidas biologicamente no nascimento. A literatura, a musica e o cinema,
por sua vez, sdo encarados como uma ameaca, uma vez que ajudam a solidificar o espirito de
conformismo.

A Maquina do Tempo, H. G. Wells - Foi publicado em 1895, quando o autor tinha apenas 29 anos.
O livro teve sucesso instantaneo no Reino Unido, e sua fama logo se espalhou por outros paises.
Chamado de “homem de génio’; considerado um pioneiro, Wells abriu caminho ndo s6 para seus
livros e sua visao de mundo, mas para novas possibilidades tematicas na literatura.

Eu, Robg, Isaac Asimov - Um dos maiores classicos da literatura de fic¢ao cientifica, Eu, Robd reu-
ne nove contos que abordam a evolucdo dos autématos através do tempo. E neste livro que Isaac
Asimov apresenta as Trés Leis da Robética, principios que regem o comportamento dos robds e
que mudaram definitivamente a percepcdo que se tem sobre eles na prépria ciéncia.”

SAIBA MAIS

LISBOA, Yasmin. Veja as 10 melhores distopias de todos os tempos. Blog Estante
E E Virtual, 2021. Disponivel em: https://cutt.ly/ZRNu2No. Acesso em: 20 jun. 2022.

[=]
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Para orientar as escolhas e andlises que os estudantes farao sobre as obras, propomos que seja cons-
truida uma tabela elencando temas a serem observados, como: personagens, sociedade, relagdes so-
ciais, influéncia da tecnologia, controle e poder, dominacdo, entre outros. Oriente os estudantes para
que fagam anotag¢des em uma ferramenta de registro, como um diério de leitura digital ou a mao.

Pensando em priorizar a experiéncia de leitura dos estudantes, é importante apoia-los na orga-
nizacdao de um calendario de leitura para que consigam se aprofundar nas obras ou na escolha
de fragmentos delas. Para sintetizar a ideia apresentada na narrativa estudada, proponha a ela-
boracdo de um GIF ou meme sobre a obra escolhida por cada grupo para ser apresentado na
socializacdo das analises, pois assim vocé podera analisar se eles realmente compreenderam a
intencionalidade da obra.

Leve em conta que eles comecardo as leituras nesse momento, mas que podem continuar lendo
até a Atividade 4, na qual produzirdo um video analisando as obras escolhidas, portanto os GIF e/
ou memes poderao ser refeitos ou apenas discutidos apds o estudo mais aprofundado das obras.

AVALIACAO

Professor, tanto o preenchimento da tabela quanto o diario de leitura podem ser instrumentos de avalia-
¢ao, nos quais vocé podera acompanhar os avancos de cada dupla ou trio ao fazer as analises.

SISTEMATIZACAO
Semana 8: 4 aulas
Para encerrar essa atividade, é importante que haja um momento de socializagao das analises fei-

tas pelas duplas ou trios. Solicite trocas entre diferentes estudantes, para que eles mostrem o que
anotaram no didrio de leitura, fazendo comparagoes e tracando pontos em comum.

Ao final, gere uma conversa sobre as seguintes questdes: Os livros escolhidos tém adaptacées

para o cinema? Em que medida as obras de ficcao cientifica/distopia podem se beneficiar da
linguagem da produgado audiovisual do cinema?
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ATIVIDADE 3

INTRODUCAO O @

Semana 9: 4 aulas

Professor, pensando nos didlogos entre a obra literaria escrita e as adaptagdes para o cinema, na
Atividade 3, propomos que seja feita uma oficina de roteirizacao para produgoes audiovisuais.
Aproveitando a curadoria realizada na Atividade 1 deste componente, a oficina pretende possibi-
litar aos estudantes uma experiéncia com roteiros de videos, podcasts, vlogs, curtas etc.

Um objetivo de aprendizagem importante nesta atividade é que os estudantes tenham essa vivén-
cia também pensando no mundo do trabalho, considerando as diversas profissdes que necessitam
de roteirizagcdo para producdes audiovisuais criativas.

Comece a conversa com eles explicando que a escrita de um roteiro é como contar uma boa his-
téria, amarrando os fatos e as informagdes de forma que o texto escrito dé materialidade para o
que serd interpretado pelo narrador e/ou personagens. Inicie perguntando se ja pensaram se as
producdes audiovisuais que consomem nas redes sociais tém um roteiro prévio e se conhecem
alguém cuja profissao é ser roteirista. Pergunte ainda se sabem qual é a importancia de um roteiro
e como ele funciona no processo de criacdo de uma producdo audiovisual.

Estimule-os a construir roteiros para o direcionamento da producao, edicdo e publicacao dos con-
teddos, além de recorrerem a seus materiais de apoio que foram organizando e sistematizando
durante o Aprofundamento. Este momento potencializa o trabalho da habilidade EM13LP17.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 10 e 11: 8 aulas

Para iniciar o processo, os estudantes ja devem ter escolhido a obra que desejam abordar. Para a
elaboragao do video, eles podem trazer um trecho do texto, a partir de uma leitura dramatizada, in-
serida num cendrio/ambientacao coerente com a obra; apresentar um resumo/resenha da narrativa,
contextualizando com o periodo em que foi produzida e as caracteristicas literarias da época. Caso
tenha ocorrido alguma adaptacdo para o cinema ou TV, eles podem utilizar algumas cenas.

Encaminhe o video a sequir, pois ele, além de apresentar um contetdo relevante, servira de exem-
plo para a produgao final desta atividade.

Vidas Secas - Graciliano Ramos (feat. Se Liga Nessa Histdria). Disponivel em:
https://cutt.ly/i]DY9wo. Acesso em: 20 jun. 2022.
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SAIBA MAIS

Na obra A arte de ensinar a escrever (1989), Lucy Calkins conta sua experiéncia como educadora na busca
de compreender de onde vem o bloqueio dos estudantes para a escrita. Partindo da premissa de que é
intrinseco a todo ser humano a vontade de narrar suas experiéncias por meio da linguagem como uma
forma de termos consciéncia de que estamos vivos, Calkins propoe o formato de oficinas de escrita/
writing workshops.

CALKINS, Lucy MacCormick; BATISTA, Dayse. A arte de ensinar e escrever: o desenvolvimento do discurso
escrito. 1989.

Para conduzir a oficina, sugerimos dividir em etapas de criagao, instigando os estudantes a realiza-
rem exercicios praticos de experimentacao a partir de propostas de escrita criativa. A proposta, a
sequir, esta mais voltada para os aspectos da obra em si, em como aborda-la: com trechos da obra,
com que outros textos compara-Ila, suas peculiaridades, biografia do autor etc., pois na préxima
aula serd solicitada a elaboragdo de um roteiro especifico para a gravagao.

ETAPA 1 - DESENVOLVIMENTO DA IDEIA

Exige pesquisa e planejamento para chegar a ideia central da produgdo audiovisual que sera ro-
teirizada. Nesse primeiro momento, também é importante definir para que sera feito o roteiro (po-
dcast, vlog, curta metragem, cena etc), no caso um video. Sugestao de pratica: mapa conceitual.

ETAPA 2 - PUBLICO ALVO

Em seguida, é preciso delimitar para quem a producao audiovisual serd destinada. Qual é o perfil
desse publico, sobre o que ele se interessa, qual linguagem costuma fazer mais sentido para ele
etc. Sugestao de pratica: criacdo de uma persona com o perfil do publico desejado.

ETAPA 3 - ARGUMENTO/STORY LINE

O argumento é a base da criacdo, podendo ter vérias paginas. Como o tempo da oficina é curto,
recomendamos que seja feito como a sinopse da producdo final. Ele deve ser resumido, sem dia-
logos, mas apresentando o enredo principal. Sugestdo de pratica: escrever em poucos caracteres
a sua ideia, como se estivesse fazendo uma postagem em redes sociais.

ETAPA 4 - ESCRITA DO ROTEIRO
Para produzir o roteiro, é importante que haja uma estrutura definida, marcando as falas do nar-
rador ou das personagens, bem como as entonagdes, siléncios, entradas e quebras. Se for uma

producdo que inclua imagens, o roteiro também pode determinar angulos e enquadramentos. Se
for um podcast, pode conter marcacdo de vinhetas ou trilha sonora.
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ETAPA 5 - ENSAIO E REVISAO

Para fazer a revisdo do roteiro, é importante que eles facam o ensaio do que foi escrito, simulando
uma interpretagao. Esse exercicio pode ser feito em duplas. Enquanto fazem a leitura, oriente-os a
alterar e aprimorar o que acharem necessario.

SISTEMATIZACAO

Semana 12: 4 aulas

Para finalizar a oficina, proponha uma forma para que eles possam compartilhar o que produziram.
Sugerimos que seja realizada uma roda de conversa na qual cada um faz a leitura do seu roteiro,
apresentando sua ideia ao grupo, que pode dar sugestdes e fazer comentérios. Para esse momento,
é importante que se crie um ambiente colaborativo de troca, sem competicdo ou julgamento.

SAIBA MAIS

GOMES, Débora. Como fazer um roteiro de forma simples. Sambatech, 2021.
Disponivel em: https://cutt.ly/ MEMY8Vy. Acesso em: 20 jun. 2022.

VIEIRA, Dimitri. 10 Melhores Livros sobre Storytelling e Escrita Criativa que
vocé precisa conhecer. dimitrivieira.com. 31 maio 2021. Disponivel em: E " E
https://cutt.ly/IRNbKVn. Acesso em 20 jun. de 2022. ,

[=]

AVALIACAO

Professor, avalie o percurso de planejamento dos roteiros, percorrendo os grupos, analisando as discus-
soes, observando como os estudantes significaram as pesquisas realizadas e como estao redimensio-
nando as informacoes recolhidas para suas proprias produgoes.
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ATIVIDADE 4

INTRODUGAO @

Semana 13: 4 aulas

Professor, aproveitando os estudos feitos na oficina de roteirizacao realizada na atividade anterior,
para a Atividade 4, os estudantes comecardo a esquematizar a gravagao do video.

Durante essa semana, os estudantes devem se aprofundar no texto que serd apresentado, nas
caracteristicas das obras e finalizagdo dos roteiros. Apds este momento, eles devem se apropriar
do texto, pensando no ritmo de leitura, nas entonacdes, intencionalidades, trocas com os possiveis
parceiros de cena etc. Para realizar essa atividade, os estudantes deverdo recorrer as anotacoes
realizadas por eles no didrio de leitura da Atividade 2.

E importante providenciar espacos adequados na escola para as discussdes e ensaios dos grupos.
Indicamos dividir os estudantes em grupos para a gravacao do video, uma vez que eles terdo di-
ferentes fungdes necessarias para realizar o projeto: roteirista, cinegrafista, apresentador, edigao
de video/imagem/som etc.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 14 e 15: 8 aulas

A realizagdo da gravagdo exige seqguir algumas etapas. Para apoiar os estudantes ao longo desse
processo, é importante explicar previamente cada uma delas.

1. Planejamento e Pesquisa - Momento inicial, no qual o grupo define como a anélise da
obra sera gravada e quais possiveis adaptacdes precisarao ser feitas.

2. Roteiro - Escrita do roteiro que vai guiar a gravacao. Oriente que o grupo retome as dicas
da atividade anterior para auxilia-los nessa parte.

3. Gravacgao - Dependendo do projeto que o grupo escolher realizar, a gravagdo precisara de
preparagoes especificas. No caso de um video, é preciso montar um cenario e planejar o
posicionamento da camera. Uma dica importante é ndo gravar tudo de uma vez, mas filmar
pequenos videos, que posteriormente deverdo ser editados, pois, dessa forma, quando eles
errarem, ndo perdem o que ja foi feito.

4. Pés-producgdo - Momento de edicdo do video ou do dudio gravado, em que é possivel
cortar partes. Ha diversos aplicativos que fazem edicdo, tanto para celular quanto para
computador. Indicamos o aplicativo gratuito In Shot, que permite edi¢do simples no celular.

Neste momento da atividade, os estudantes sequem produzindo seus materiais, pesquisando,
redigindo e fazendo possiveis ajustes no projeto, e vocé, professor, pode comegar a ter um olhar
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mais personalizado sobre como eles estdo operacionalizando conhecimentos para o processo da
producao de seus textos (planejamento/roteirizacdo; textualizagdo/gravagao; revisdo; reescrita,
edicdo final). Estimule-os nas producdes, questione, problematize e oriente-os a pesquisar bastan-
te, ver tutoriais sobre a plataforma escolhida para a divulgagao das produgdes, suas caracteristicas
técnicas, especificidades, possibilidades etc.

SAIBA MAIS

GONCALVES, A. L. D. 8 apps para fazer videos no celular. Tecmundo, 2021.
Disponivel em: https://cutt.ly/uR1nyfs. Acesso em 20 jun. 2022.

SISTEMATIZACAO

Semana 16: 4 aulas

Professor, nessa Gltima semana, os estudantes devem finalizar as producdes para exibir os videos
para a turma. Oriente-os para que utilizem esses videos para o festival de audiovisual, organi-
zado pelo Componente 4, Projeto Cinematogrdfico. A elaboracdo do video sobre a obra escolhi-
da, realizando comentarios apreciativos e/ou criticos, viabiliza o desenvolvimento da habilidade
EM13LP53.

AVALIACAO

Avalie processualmente cada etapa, dé feedbacks individuais e coletivos, problematize as escolhas, os
usos feitos das linguagens e seus efeitos de sentidos, conforme a intencionalidade que os estudantes
assumiram nos textos. Considere, ainda, os géneros escolhidos, os interlocutores e os suportes de divul-
gacao, observando com eles aspectos da habilidade EM13LP15.

Invista também na avaliacao entre pares, solicitando aos estudantes que troquem suas produgoes para
que os colegas possam revisa-las, com base nesses mesmos critérios e buscando mais clareza e objeti-
vidade na escrita.

No caso de textos com predominio da opiniao e da argumentagao, destaque o uso dos operadores ar-
gumentativos para garantir coesao e coeréncia ao texto. Enfatize que observem o uso das regras da
norma-padrao, em consonancia com seus contextos de uso, bem como o de outra variedade, abordando
0 combate ao preconceito linguistico e uso ético e critico da lingua.
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ATIVIDADE 5

INTRODUGAO @ ®

Semana 17: 4 aulas

Apds o estudo das obras escolhidas e socializagdo dos videos que as analisaram, chegou a hora de
propor uma releitura/ampliagdo de suas intencionalidades. Para tal, sugerimos a produgdo de um
vidding (fanvid) ou mashup literério, pois a partir da apropriagao da obra estudada, os estudantes
poderdo exercer sua criatividade ressignificando-a, tendo em vista outros contextos e propostas.
A criacdo de obras autorais, que dialogam com textos literdrios, potencializa o trabalho com a
habilidade EM13LP54.

Por se tratar de obras distdpicas, os textos possibilitam versoes criticas e criativas. Oriente-os a
pensar na elaboragao das produgdes seguindo os roteiros sugeridos nas Atividades 3 e 4. As pro-

dugdes também poderdo ser apresentadas no festival audiovisual, logo apés a apresentacdo dos
videos da Atividade 4, pois, assim, as narrativas tém suas discussdes redimensionadas.

SAIBA MAIS

[=] %3 =]
[=]’

ALVES, Marcelo. Mashup literario ou como os autores estao escreven-
do romances e quadrinhos incriveis. Primal Studio, 2021. Disponivel em:
https://cutt.ly/rKjdZNR. Acesso em: 20 jun. 2022.

FALCHETTI, Mauricio. Fan Film: A Producdo e a Interacao dos Fas na Internet. 2011.
179p. Dissertacdo (Estudos Interdisciplinares de Cultura, Linha de Poéticas Con-
temporaneas) - Universidade Federal de Mato Grosso, Cuiaba, 2011. Disponivel em:
https://cutt.ly/hKjdngZ. Acesso em: 20 jun. 2022.

[=] 7% [=]
AT

DESENVOLVIMENTO

Semanas 18 e 19: 8 aulas

No inicio do trabalho com obras distépicas sugerimos as seguintes questdes para reflexdo: Que
elementos futuristas costumam aparecer nessas obras? Como se organizam as sociedades re-
tratadas nelas? Solicite aos estudantes que voltem a refletir sobre elas pensando em suas préprias
producoes.
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Amplie a discussao perguntando: Que sociedade vocés querem apresentar? O que, na sociedade
em que estamos inseridos, podera refletir negativamente na sociedade futura?

Nesse momento, eles devem elaborar os videos, refletindo sobre o contexto apresentado na obra
original e que discussdes querem trazer a tona com a producdo.

Como ja recomendado anteriormente, avalie o percurso de planejamento dos roteiros, percorren-
do os grupos, analisando as discussdes, observando como os estudantes significaram as pesquisas
realizadas e como estao redimensionando as informacdes recolhidas para suas préprias producoes.

SISTEMATIZACAO

Semana 20: 4 aulas

Para encerrar o Componente, sugerimos fazer uma roda de conversa com os estudantes para re-
flexao sobre como foi a andlise e redimensionamento das obras trabalhadas, pensando no género
como potencial gerador de reflexdes acerca dos rumos da sociedade.

Esse pode ser um bom momento para conversar também sobre o mundo do trabalho e o projeto
de vida deles, para que facam relagcdes entre os aprendizados que tiveram nos componentes e
suas vidas.

AVALIACAO

A avaliagao, como ja orientado desde o inicio deste aprofundamento, foi processual e privilegiou as
pesquisas, os registros, os debates e as interagdes nos grupos e entre os grupos. Vocé observou o pro-
tagonismo dos estudantes ao estabelecer relagoes entre as informagoes coletadas, no olhar critico e
ético sobre os temas escolhidos e analisados e na sistematizagao de todo o processo, respeitando suas
individualidades. Por fim, vocé também analisou as produgoes finais, tanto em suas questoes estruturais
quanto comunicativas.

Dé feedbacks aos estudantes sobre sua evolucao durante todo o processo, evidenciando como com-
preenderam e utilizaram as diferentes linguagens, observando os conflitos de interesse, as relacoes de
poder, os processos identitarios e os contextos de uso, considerando as dimensoes técnicas, criticas,
criativas, éticas e estéticas envolvidas e expandindo as formas de produzir sentidos, ampliando suas
possibilidades de explicacao, interpretacao e intervencao critica da/na realidade, sobretudo no universo
digital. Peca também que se autoavaliem em relacao aos papéis que desempenharam, que reflitam sobre
suas participagdes nos grupos, sobre autonomia, colaboragao, gestao do tempo etc.
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COMPONENTE 2

NARRATIVAS NOS JOGOS
ELETRONICOS

DURACAO: 30 horas
AULAS SEMANAIS: 2
QUAIS PROFESSORES PODEM MINISTRAR ESTE COMPONENTE: Lingua Inglesa, Lingua Portuguesa ou Arte.

INFORMACOES GERAIS:

Professor, neste componente, os estudantes terdo oportunidades de explorar o universo dos jogos
eletronicos, tendo como foco a construcao e desenvolvimento de narrativas e suas relagdes com
diferentes técnicas, géneros e elementos presentes no campo artistico-literario. Nesse processo,
espera-se que eles possam apreciar e experimentar variadas possibilidades de construcdo, adap-
tacdo e combinacdes de técnicas, bem como de (re)criacdo de narrativas e adaptacdes de textos
literarios nos processos de elaboragao e produgao de jogos.

Objetos de conhecimento: Planejamento, producdo e edi¢do de textos orais, escritos e multissemidticos
(enredo, narrativa, perfil, design de personagem, ambientacdo, cenario etc.); Analise e producéo de dis-
cursos nas diversas linguagens e contextos; Relagdes entre textos literarios, producdes artisticas e jogos
eletronicos com foco em assimilagdes e rupturas quanto a temas, narrativas e procedimentos estéticos.

Competéncias da Formagao Geral Basica: 1, 4,6 e 7.

Habilidades a serem aprofundadas:

Fazeruso do inglés como lingua de comunicagao global, levando em conta a multiplicidade

EM13LGG403 . . ~ p -
e variedade de usos, usuarios e funcoes dessa lingua no mundo contemporaneo.

Utilizar as diferentes linguagens, levando em conta seus funcionamentos, para a

EM13LGG104 - - . . - .
compreensao e producao de textos e discursos em diversos campos de atuagao social.

Fruir e apreciar esteticamente diversas manifestacoes artisticas e culturais, das locais as
EM13LGG602 mundiais, assim como delas participar, de modo a agucar continuamente a sensibilidade,
a imaginagao e a criatividade.

Expressar-se e atuar em processos de criacao autorais individuais e coletivos nas diferentes
linguagens artisticas (artes visuais, audiovisual, danga, misica e teatro) e nas intersec¢oes

EM13L " . .. . .
3166603 entre elas, recorrendo a referéncias estéticas e culturais, conhecimentos de naturezas
diversas (artisticos, historicos, sociais e politicos) e experiéncias individuais e coletivas.
EM13LGG703 Utilizar diferentes linguagens, midias e ferramentas digitais em processos de producao

coletiva, colaborativa e projetos autorais em ambientes digitais.
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Eixos Estruturantes: Investigagao Cientifica e Processos Criativos.

Competéncias e Habilidades:

EMIFCGO1

EMIFLGGO1

EMIFCGO4

EMIFLGGO4

EMIFLGGO5

Identificar, selecionar, processar e analisar dados, fatos e evidéncias com curiosidade,
atencao, criticidade e ética, inclusive utilizando o apoio de tecnologias digitais.

Investigar e analisar a organizagao, o funcionamento e/ou os efeitos de sentido de
enunciados e discursos materializados nas diversas linguas e linguagens (imagens
estaticas e em movimento; musica; linguagens corporais e do movimento, entre outras),
situando-os no contexto de um ou mais campos de atuagao social e considerando dados
e informacoes disponiveis em diferentes midias.

Reconhecer e analisar diferentes manifestacoes criativas, artisticas e culturais, por
meio de vivéncias presenciais e virtuais que ampliem a visao de mundo, sensibilidade,
criticidade e criatividade.

Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de fruigao, vivéncias e reflexao
critica sobre obras ou eventos de diferentes praticas artisticas, culturais e/ou corporais,
ampliando o repertorio/dominio pessoal sobre o funcionamento e os recursos da(s)
lingua(s) ou da(s) linguagem(ns).

Selecionar e mobilizar intencionalmente, em um ou mais campos de atuagao social,
recursos criativos de diferentes linguas e linguagens (imagens estaticas e em movimento;
mdasica; linguagens corporais e do movimento, entre outras), para participar de projetos
e/ou processos criativos.

Professor, os Eixos Estruturantes em maior evidéncia de cada atividade serdo indicados pelos
icones a seguir. Apesar da indicagdo no inicio das Atividades, pode haver propostas que
desenvolvam mais de um Eixo.

'O Investigacao Cientifica ‘// Empreendedorismo
@ Processos Criativos ’ Mediacao e Intervencao Sociocultural
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ATIVIDADE 1

INTRODUCAO O

Semana 1: 2 aulas

Professor, desde o inicio da sua popularizacdo e comercializagdo, em meados da década de 1970,
até os dias atuais, os jogos eletronicos, atualmente mais conhecidos por jogos digitais, tém pas-
sado por diversas transformacdes, envolvendo ndo apenas no que tange a tecnologia, mas tam-
bém no que diz respeito aos aspectos artisticos das producoes. Atualmente, é possivel encontrar
no mercado de jogos digitais uma variedade de produgdes que pertencem aos mais diversos
géneros, compostas por narrativas e técnicas artisticas tdo complexas quanto aquelas presentes
em producdes audiovisuais e literdrias. Uma parcela consideravel desses jogos veicula diferentes
culturas, linguagens, discursos, além de informacoes ligadas a ciéncias, as artes, entre outras areas
do conhecimento.

Por esse motivo, ao longo das atividades deste componente, os estudantes irdo investigar, estudar,
analisar e experimentar diferentes jogos digitais, explorando como essas producdes se desen-
volvem, evoluem e se transformam por meio da aplicacdo de técnicas e recursos de midias que
provém de outras linguagens artisticas, como, por exemplo: a fotografia, a moda, a linguagem
audiovisual e, em especial, considerando o enfoque deste componente, os elementos da narrativa.

Dessa forma, para esta primeira atividade, a proposta é que os estudantes tenham oportunidades
de discutir e refletir sobre as caracteristicas do tipo textual “narrativa’, de uma maneira ampla,
retomando conceitos e aspectos técnicos e estruturais desse formato de texto. Apds essa revisao,
eles estardo melhor preparados para as atividades seguintes. Ademais, durante esse percurso,
terdo a oportunidade de compartilhar producdes narrativas que fazem e/ou fizeram parte de suas
experiéncias pessoais, as quais podem, por exemplo, pertencerem ao universo cinematografico,
televisivo, literario, quadrinizado, entre outros géneros do campo artistico-literario.

Assim, de modo que possa acolher seus estudantes, apresentar o percurso do componente e,
ainda, se inteirar sobre os conhecimentos prévios da turma com relagdo ao tipo textual “narrati-
va', organize um momento para a realizacdo de uma revisdo a respeito dos principais elementos
que podem compor uma narrativa. Nessa ocasido, é importante que os estudantes exponham
suas experiéncias pessoais, comentando sobre as leituras e aprecia¢des que realizam ou tenham
realizado. Como sugestao para mobilizar as discussdes e reflexdes esperadas para esse momento,
selecione videos, curtas-metragens, artigos, podcasts, ou outro tipo de producao multimodal, que
discorra sobre o que constitui uma narrativa e quais sdo os seus principais elementos.
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SAIBA MAIS

Professor, as referéncias a seguir sao sugestoes que podem ser utilizadas nesse momento de apreciagao,
revisao e analise por parte dos estudantes com relacao aos aspectos da narrativa. Vocé pode utiliza-las
para a realizacao da atividade de acolhimento e sondagem proposta nesse momento, ou como exemplo
para a sua sele¢ao pessoal.

Como analisar narrativas - Candida Vilares Gancho. Disponivel em:
E ' E https://cutt.ly/wKLL7Lv. Acesso em: 30 jun. 2022.
Ty pd

(=45

Elementos da Narrativa - Brasil Escola. Disponivel em: https://cutt.ly/WBuPLdZ.

Acesso em: 30 jun. 2022. E E

e L
[=] 3pii=

Afternoon Class - Animation Short Film (2014). Disponivel em: https://cutt.ly/IBuPNih.
" E Acesso em: 30 jun. 2022.

3

Apds a apresentacdo da(s) producdo(des), discuta com seus estudantes sobre o entendimen-
to que possuem sobre narrativas e se identificaram as caracteristicas conhecidas nas produgdes
que foram apreciadas. Nesse sentido, solicite que sinalizem os elementos da narrativa presentes
na producgao que assistiram, indicando, por exemplo, as personagens, o enredo, o climax da(s)
acao(oes), entre outros elementos que a produgao possa conter.

Para esse momento, vocé pode organizar, previamente, algumas perguntas que auxiliem a analise
e a discussdo junto a turma, tais como: Para vocés, o que sdo narrativas? (In your opinion, what
are narratives?) Que tipos de formatos e géneros narrativos vocés costumam consumir? (fil-
mes, séries, livros, contos, cronicas, novelas etc). (What types of narratives and narrative gen-
res do you usually consume? (movies, TV shows, tales, chronicles, novels etc.) Qual a estrutura
basica de uma narrativa? (What is the basic structure of a narrative?) Quais sdo seus elementos
principais? (What are the essential elements?) Vocés conseguiram identificar esses elementos
na produgdo que apreciamos? (Could you identify these elements in the production we have
watched?) Se sim, quais elementos conseguiram identificar? (If you could, which elements did
you identify?) Quais sdo as personagens? (Who are the characters?) Quem é o narrador? (Who
is the storyteller?) Qual é o enredo? (What is the plot?) Qual é o tempo e o espago? (What is the
time and space of the story?)
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SAIBA MAIS

Professor, com o objetivo de promover o desenvolvimento da Lingua Inglesa em atividades que propotr-
cionem um contato cultural e uso significativo da lingua, para todo o percurso deste componente, vocé
pode utilizar conceitos e metodologias encontradas no CLIL (Content and Language Integrated Learning),
que traz uma abordagem de ensino integrando o desenvolvimento de uma lingua que nao é a materna
dos estudantes a conteldos curriculares e objetos de conhecimento de diferentes areas.

CLIL, uma forca integradora para fomentar a aprendizagem de inglés. Disponivel
E 1 E em: https://cutt.ly/fGcZfzn. Acesso em: 30 jun. 2022.

[=]

Apds esse momento de discussao e analise com os estudantes, proponha a eles a resolucao de
uma questdo problematizadora, por meio da qual vocé possa fomentar reflexdes sobre a principal
tematica abordada neste componente: as narrativas nos jogos eletronicos/digitais. Como exem-
plo, pode-se considerar: Os jogos digitais também podem ser considerados como narrativas? /
Ha elementos narrativos em jogos digitais? Quais?

Na proxima etapa dessa atividade, os estudantes irdo compartilhar suas respostas para os referi-
dos questionamentos. Por isso, solicite a eles que registrem suas opinides de modo individual, em
seus cadernos ou outros meios que ja utilizam para essas praticas. Cabe ressaltar que, a depender
do planejamento para a atividade, de maneira a ampliar as reflexdes e proporcionar um momento
de maior troca de experiéncias e ideias entre os estudantes, vocé pode, ainda, pedir a eles que se
relnam em pequenos grupos para a formulagao da resposta a(s) pergunta(s).

DESENVOLVIMENTO

Semanas 2 e 3: 4 aulas

Professor, nesta segunda etapa da atividade, os estudantes irdo compartilhar suas experiéncias
com jogos eletronicos/digitais, investigando e refletindo, nesse processo, sobre os diferentes ti-
pos de narrativas presentes nas producdes que tém ou ja tiveram contato, identificando durante
o percurso investigativo as caracteristicas e os elementos dos jogos digitais que sdo importantes
para esse tipo de producao.

Isto posto, para iniciar as praticas, organize um momento no qual os estudantes possam compar-
tilhar as respostas que foram dadas durante a introdugao desta atividade. De acordo com o modo
escolhido para a redagdo das respostas (individual ou coletivo), solicite-lhes que compartilhem
suas respostas de maneira organizada, oportunizando a cada um o compartilhamento de ideias e
o recebimento de feedbacks de sua parte e da parte dos colegas da turma.
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Apds esse momento inicial, o objetivo é que os estudantes reflitam sobre suas experiéncias pes-
soais com jogos digitais, realizando uma listagem daqueles que fazem, ou fizeram, parte de suas
experiéncias individuais para que, dessa maneira, tenham um ponto de partida para as analises
de narrativas nos jogos digitais que serdo propostas ao longo das préximas atividades. Sendo as-
sim, solicite aos estudantes que se retinam em grupos de trabalho e escrevam uma lista dos jogos
eletronicos/digitais que ja tiveram oportunidade de jogar e/ou que estejam jogando. Para apoiar
a identificagdo das produgdes que serdo indicadas, combine com a turma quais seriam as informa-
¢Oes essenciais que devem constar nessa listagem, considerando, preferencialmente, aquelas que
os ajudem a definir, mesmo que minimamente, cada jogo listado.

Nesse sentido, como exemplo das informagdes que deverdo estar presentes, pode-se considerar:
o titulo do jogo, as personagens principais (se houver), o(s) género(s) do jogo (agdo e aventura,
plataforma, terror, puzzles etc.), a sinopse e as plataformas (mobile, computador ou consoles).
Além da listagem, caso os estudantes tenham acesso aos jogos indicados e possam compartilha-
-los com os colegas de grupo, é importante que eles tenham a oportunidade também de experi-
menta-los, pois, desse modo, eles poderdo aumentar o repertério que possuem sobre o assunto,
ainda que por meio de experiéncias breves.

Apbs a finalizagdo das listagens, organize uma roda de conversa para que cada grupo possa com-
partilhar suas sele¢des. Considerando que nas préximas atividades os estudantes irdo investigar
os diferentes tipos de narrativas presentes nos jogos eletronicos, a vista dos variados niveis de
complexidade, nessa oportunidade, é importante que vocé realize questionamentos que levem
a turma a refletir sobre os tipos e géneros de jogos digitais que existem. Durante essa conversa,
pode-se discutir a respeito ndo somente das variadas formas de narrativa, como também sobre a
auséncia de elementos narrativos no caso de alguns jogos. Como exemplo para os questionamen-
tos que podem apoiar as conversas, estao: Os jogos listados sdo iguais em sua estrutura? Quais
sdo os pontos que os aproximam e os distanciam? Quais sd@o os géneros dos jogos listados?
(agdo, aventura, terror, romance, plataforma, “first person shooter’, puzzles, role-playing game
etc.) Esses géneros sdo diferentes dos de outras produgées do campo artistico-literdrio (filmes,
séries, livros, novelas etc.)? Em que esses géneros se assemelham e se diferenciam? Todos os jo-
gos listados apresentam elementos narrativos? Quais apresentam? Quais ndo apresentam? Os
niveis de complexidade dessas narrativas sGo os mesmos? Como vocés conseguem identificar
esses niveis?
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SAIBA MAIS

Professor, na pagina a seguir vocé encontra informagoes acerca do universo dos jogos eletronicos que
podem apoiar esse momento de discussao com os estudantes.

Género dos Jogos Digitais: Tipos e Impacto no Game Design | Fabrica de Jogos
E E Disponivel em: https://cutt.ly/bK5lj7s. Acesso em: 30 jun. 2022.
! H

As geracgoes dos jogos eletronicos. Disponivel em: https://cutt.ly/eBHmV5P. Acesso
em: 17 out. 2022.

Ao final dessa discusséo, explique a turma que, agora, eles deverdo explorar mais a fundo o uni-
verso dos jogos eletronicos/digitais, em busca de informagdes que os ajudem a aumentar o reper-
tério que possuem, tendo como enfoque das pesquisas os principais géneros de jogos disponiveis
atualmente no mercado, assim como os titulos que estejam em destaque. Por isso, antes de os
estudantes iniciarem as pesquisas, planeje um momento no qual, coletivamente, possam acordar
e padronizar as informagdes que sao importantes serem encontradas, tais como: géneros e sub-
géneros, titulos de maior sucesso, plataformas em que os titulos estdo disponiveis e sinopse. Faca
combinados, também, com relagdo a forma como irdo registrar e apresentar os resultados de suas
pesquisas, se irdo apresentar textos, imagens, videos ou outras midias. De maneira a auxiliar os
estudantes em suas pesquisas, viabilize, juntamente com a sua equipe escolar, o acesso deles a fer-
ramentas digitais, tais como computadores, smartphones e tablets com acesso a internet. Caso ne-
nhuma dessas possibilidades estejam disponiveis em sua Unidade Escolar, vocé pode orienté-los
para pesquisarem em fontes analdgicas, como livros e revistas, fazendo uso de seus smartphones
pessoais, ou em um momento assincrono com os recursos que possam ter disponiveis em casa.

SISTEMATIZACAO

Semana 4: 2 aulas

Professor, nesta Gltima etapa da Atividade 1, a proposta é que os estudantes compartilhem as
informacdes provenientes de suas pesquisas, comentando e discutindo sobre as descobertas que
fizeram. Assim, organize um momento para que eles possam apresentar os géneros e os titulos
de jogos digitais que encontraram. Considerando os objetivos deste componente, com relagao as
narrativas nos jogos, ao longo das apresentacdes, solicite que os estudantes elaborem uma tabe-
la, que devera ser compartilhada por meio de um mural analégico ou digital. Nessa tabela, eles
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deverao separar por colunas os géneros e os titulos que encontraram, sendo que em uma deverao
indicar quais sao exclusivos aos jogos eletronicos, enquanto na outra deverdo inserir aqueles que
sao de géneros compartilhados com outras produgdes audiovisuais e literarias. Como exemplo

para a tabela, pode-se considerar:

Géneros especificos de jogos eletronicos

Géneros com referéncias em outras
producées audiovisuais e literarias

« First person shooter

* Puzzles

« Plataforma

* Luta

« Ritmico

- Massively Multiplayer Online Role-playing Game
- Multiplayer Online Battle Arena.
« Battle Royale

« Sandbox

« Simulagao.

* Esports

- Estratégia

* Terror

« Acao

* Aventura

» Suspense

* Romance

+ Comédia

« Comédia romantica
« Ficcao cientifica
» Faroeste

* Drama

- Fantasia

E importante que, ao final das apresentacdes, essa tabela fique disponivel em um espaco de fécil
acesso dos estudantes, pois, durante as atividades seguintes, as informagdes contidas nela pode-
rao auxilid-los nas praticas que irdo realizar acerca dos tipos de narrativas em jogos digitais.
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ATIVIDADE 2

INTRODUCAO O

Semana 5: 2 aulas

Professor, nesta segunda atividade, os estudantes irdo investigar as principais plataformas por meio
das quais os jogos eletronicos/digitais chegam ao publico, analisando, nesse processo, a evolugao
tecnoldgica pelas quais passaram, e passam, bem como quais foram os aspectos que influenciaram
e influenciam na construcdo e desenvolvimento das narrativas nesse tipo de producgao.

Sendo assim, para iniciar a atividade, organize uma roda de conversa na qual vocé possa discutir
com os estudantes sobre o acesso que tém, ou tiveram ao longo da vida, a diferentes tipos de
jogos e plataformas de jogos, tais como: consoles, computadores, arcades, smartphones e tablets.
Para nortear este momento, podem ser consideradas questdes como: Qual foi o primeiro jogo
eletrénico/digital que vocés se lembram de jogar? Por meio de quais plataformas vocés joga-
vam? (videogames de uso pessoal, videogames alugados, arcades, computadores, videogames
portateis etc.) Como era o visual desse jogo? As imagens eram realistas? E a maneira de inte-
ragir com o jogo, como era? Os comandos necessdrios para interagir e cumprir as atividades
dos jogos eram complexos ou simples? Os controladores tinham muitos botdes e fun¢des? Quais
eram essas fungées? (botdes analdgicos, joysticks, sensor de movimento, cameras integradas,
telas sensiveis ao toque/touchscreen etc.) Vocés costumavam jogar sozinhos, ou com amigos e
familiares? Esse jogo Ihe proporcionou alguma memdria afetiva?

Apds esse questionamento inicial acerca das primeiras experiéncias da turma com plataformas e
jogos digitais, proponha um desafio aos estudantes. Para isso, solicite que, individualmente, criem
em seus cadernos, ou em ferramentas digitais, uma linha do tempo com os jogos e plataformas
aos quais ja tiveram acesso. Eles deverdo iniciar as suas respectivas linhas do tempo com aponta-
mentos desde suas primeiras experiéncias até as mais recentes. Por isso, informe a turma que nas
informacdes de cada marco registrado devera constar os nomes dos jogos com os quais tiveram
contato, as plataformas utilizadas nas aprecia¢des, juntamente com as caracteristicas tecnoldgicas
desses suportes tecnoldgicos. O objetivo é que os estudantes reflitam sobre a evolugao tecnolégi-
ca nos jogos eletronicos/digitais, assim como as possibilidades de interacdo e de desenvolvimento
por meio de elementos narrativos, as quais sdo aprimoradas constantemente. Além disso, alguns
dos titulos que os estudantes irdo indicar, a partir de suas experiéncias pessoais, serdo importantes
para a etapa seguinte da atividade, quando irdo investigar informagdes que os ajudardo a com-
preender os diferentes niveis de complexidade narrativa presentes nos jogos.
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SAIBA MAIS

Professor, na pagina a seguir, vocé encontra um exemplo de como a linha do tempo pode ser construida
pelos estudantes por meio do uso de uma plataforma digital.

“Minha Linha do tempo de jogos eletronicos” (MODELO). Disponivel em:
E E https://cutt.ly/oLdRDA4L. Acesso em: 30 jun. 2022.

(=]

DESENVOLVIMENTO

Semanas 6 e 7: 4 aulas

Professor, nessa segunda etapa da atividade, os estudantes irdo compartilhar, em pequenos gru-
pos, as linhas do tempo que desenvolveram. Também irdo realizar estudos a respeito de jogos
eletronicos/digitais, identificando diferentes tipos de elementos da narrativa.

Dessa forma, quando os estudantes tiverem finalizado suas linhas do tempo, solicite que se red-
nam em pequenos grupos, mantendo, preferencialmente, as formagdes compostas durante a Ati-
vidade 1. Proponha que comparem suas linhas do tempo, observando os jogos e plataformas que
sinalizaram em comum e diferentes. Além disso, elabore perguntas para serem respondidas em
seus grupos e que os levem a refletir sobre a complexidade narrativa das diferentes produgdes que
registraram. Como exemplo, pode-se considerar: Dentre os jogos que vocés indicaram nas suas
linhas do tempo, qual deles possui narrativas mais complexas? Qual desses titulos possui narra-
tivas menos complexas? Algum desses jogos ndo possui uma narrativa bem clara e delineada?
Como é a construgdo da narrativa nesses jogos? Ela acontece por meio de falas, textos, cut-sce-
nes (cenas cinematogradficas), descricoes ao longo dos desafios propostos no jogo? O jogador
possui alguma influéncia no desenvolvimento dessas narrativas? Se sim, como isso acontece? A
tecnologia utilizada nesses jogos tem alguma influéncia no nivel de complexidade narrativa e
interacao? Se sim, como isso ocorre?
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SAIBA MAIS

Professor, na pagina a seguir, vocé encontra reflexoes acerca dos niveis de complexidade narrativa nos
jogos eletronicos. Essas informagoes podem ser Uteis nesse momento de questionamento e condugao
das discussoes com a turma. Além disso, &€ importante que os estudantes percebam que, apesar de muitos
jogos apresentarem uma narrativa contada por meio de falas, narracoes e textos, existe em meio a esses
momentos uma narrativa que é criada pelo jogador, partindo de suas escolhas e agoes pessoais. Em um
jogo de aventura, por exemplo, se o jogador controla um heroi e este precisa derrotar um dragao para
salvar a princesa, temos a narrativa que é proposta pelo jogo: o heroi derrota o dragao e salva a princesa.
Entretanto, a forma como o jogador realizara isso gerara a sua propria narrativa. O jogador pode derrotar
o dragao com uma espada, uma langa, um arco, pode desviar de dois golpes do dragao, ou usar um escudo
para se defender. Sao muitas as escolhas que o jogador pode fazer e que consequentemente ira moldar
essa narrativa. O entendimento dessa narrativa “viva” que os jogos digitais proporcionam sera essencial
para os momentos seguintes deste componente.

Jogos eletronicos e narratologia: aprofundando nogoes de interatividade na
E. E narrativa. Disponivel em: https://cutt.ly/ YKDa7LP. Acesso em: 30 jun. 2022.
T -

Quando os estudantes finalizarem essas reflexdes com seus grupos, reserve um momento para
que possam compartilhar coletivamente suas linhas do tempo e ideias. Nessa ocasido, vocé tam-
bém pode solicitar que eles registrem os novos titulos que forem citados na tabela que foi elabo-
rada no final da Atividade 1, enriquecendo-a, assim, com mais referéncias que poderao auxilia-los
durante as atividades seguintes do componente.

Professor, apds esses momentos de desenvolvimento e compartilhamento das linhas do tempo,
espera-se que os estudantes tenham tido oportunidades de perceber e refletir um pouco mais
sobre os niveis de complexidade narrativa em jogos variados, assim como a influéncia do avango
tecnoldgico nesse aspecto. Agora é o momento de investigar e analisar, de maneira mais sistema-
tica e técnica, sobre conceitos de narrativa aplicadas nos jogos eletronicos. Para tanto, a sugestao
é que seja elaborado, coletivamente, um mapa mental sobre o seguinte termo: “jogos com narra-
tivas/histérias complexas” Vale lembrar que a proposta dessa construcdo, que tem como objetivo
indicar os jogos com narrativas mais complexas, pode contemplar os titulos que foram apresenta-
dos em suas linhas do tempo e também na tabela coletiva da turma.

De acordo com os espagos e tecnologias disponiveis dentro da sua Unidade Escolar, o desenvol-
vimento do mapa mental podera ser feito com o uso de ferramentas e plataformas digitais. Dessa
maneira, havera a possibilidade de os estudantes trabalharem com diferentes midias e textos, bem
como de compartilharem links para conteidos multimodais, desenvolvendo, nesse processo, seus
letramentos com relacdo ao universo digital. Além disso, acorde com eles as informacdes que sdo
essenciais para essa producao, considerando, em particular, os elementos da narrativa que revisi-
taram durante a Atividade 1. Como sugestdo, podem-se considerar os seguintes tépicos:
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Jogos com narrativas complexas

- Definicao do que sao jogos com narrativas complexas.

« Links para videos que abordam a tematica.

« Links para artigos, matérias jornalisticas e outros conteiidos que discorrem sobre o assunto.

+ Exemplos de titulos de jogos.

+ Plataformas em que os jogos estejam disponiveis.

« Imagens ilustrativas das producgdes.

« Links para apreciagao dos jogos, caso estejam disponiveis online ou gratuitamente em lojas de aplicativos.

« Analise narrativa dos jogos, apontando os principais elementos da narrativa que estao presentes nos
jogos indicados.

SAIBA MAIS

Professor, na pagina a seguir, vocé encontra um exemplo de como o mapa mental pode ser feito com o
uso de ferramentas e plataformas digitais.

Mapa mental: Jogos com narrativas/historias complexas. Disponivel em:
E E https://cutt.ly/uKHk30u. Acesso em: 30 jun. 2022.
r H

(=55

Quando todas as informagdes e combinados tenham sido realizados, solicite aos estudantes que
continuem em seus grupos e, tendo como base a listagem de jogos que produziram até agora, fa-
¢am curadorias em livros, revistas e na internet para que, dessa maneira, possam elaborar e contri-
buir com o mapa mental coletivo. De maneira a apoiar os estudantes, viabilize espagos e recursos
para que possam realizar a pratica proposta. Cabe ressaltar que, considerando as aprendizagens
relacionadas aos aspectos linguisticos em Lingua Inglesa, essa atividade pode ser feita no idioma
estrangeiro ou em formato bilingue. Assim, eles poderao fazer uso do idioma estudado de modo
mais contextualizado e significativo.

AVALIACAO

Professor, esse momento de criagao dos mapas mentais se mostra como uma oportunidade para vocé re-
alizar a avaliagao processual individual e coletiva de seus estudantes. Vocé pode observar, por exemplo,
0 quanto eles estao se engajando nas etapas de curadoria, de investigacao, de pesquisa e de produgao,
se utilizam corretamente as informacoes coletadas para contribuir com o mapa, se fazem um uso cons-
ciente das tecnologias disponiveis para realizar suas pesquisas, bem como outros pontos que vocé julgar
importantes para compor sua avaliacao. Além disso, de maneira a assegurar um melhor entendimento e
desenvolvimento da atividade, € importante que vocé circule entre os grupos, verificando se entenderam
a proposta, esclarecendo possiveis dividas e dando o seu feedback.
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SISTEMATIZACAO

Semana 8: 2 aulas

Professor, a proposta para esta Ultima etapa da atividade é a de que os estudantes explorem as
insercdes que foram feitas no mapa mental, revisando e analisando ndo sé suas contribuicdes,
mas também explorando as producdes de seus colegas.

Sendo assim, mediante as postagens multimodais que eles incluiram no mapa mental coletivo,
solicite que explorem todas as paginas, artigos, gameplays, videos explicativos, links para jogos,
entre outras midias que estejam presentes nos mapas criados pelos grupos. Oriente-os também
para que realizem comentérios, deem feedbacks e sugestdes, complementando, dessa maneira, os
contetidos a respeito dos diferentes tipos de narrativas presentes nos jogos eletronicos/digitais.
Tais acdes se mostram importantes para que os estudantes ampliem o repertério que possuem so-
bre jogos, além de colaborar nos processos de avaliagao e autoavaliacdo por parte dos estudantes
com relacdo a atividade realizada.
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ATIVIDADE 3

INTRODUCAO O

Semana 9: 2 aulas

Professor, nessa terceira atividade, os estudantes irdo explorar conceitos e técnicas para a cria-
¢ao e desenvolvimento de narrativas para jogos eletronicos/digitais. Diante desse contexto, eles
irdo investigar e analisar elementos que sdo importantes para esse tipo de producdo, como, por
exemplo, os niveis de interatividade, os desafios realizados pelos jogadores e as influéncias dessas
acoes interativas na construcao e no desenvolvimento das narrativas.

Portanto, para iniciar a atividade e contextualizar os estudantes acerca dos objetivos propostos,
organize um momento de apreciacdo de jogos que apresentem narrativas interativas e de esco-
Ihas, isto é, jogos nos quais os jogadores sao colocados frente a decisdes, em momentos pontuais
da histéria, que interferem e alteram o fluxo narrativo, podendo, inclusive, desencadear aconteci-
mentos completamente diferentes entre uma partida e outra, além de alterar, também, o desfecho
e a conclusdo da historia. Por meio dessa experimentacdo, os estudantes terdo a oportunidade de
vivenciar esses tipos de jogos com narrativas complexas, desenvolvendo, nesse processo, um re-
pertério mais amplo antes das investigacdes e andlises que serdo propostas nas etapas sequintes
desta atividade.

Visto que a apreciagdo proposta, nesse momento, demandara o acesso a internet e a ferramen-
tas digitais, antes de apresentar a atividade aos estudantes, verifique em sua escola quais sdo os
espacos e os recursos disponiveis, tais como computadores, smartphones e tablets. Caso a sua
Unidade Escolar ndo possua esses recursos a disposi¢cao, vocé pode combinar com os estudantes
e pedir para que realizem o download do(s) jogo(s) selecionado(s) para a experimentagdo em um
momento assincrono, fazendo uso de seus smartphones pessoais. Se algum estudante ndo possuir
acesso a smartphones para a apreciacao do(s) jogo(s), uma possibilidade é pedir que facam dupla
com algum(a) colega que tenha. Ademais, se nenhuma dessas organizac¢oes forem possiveis, vocé
pode selecionar videos de gameplays®.

1 Gameplays sdo videos nos quais streamers e influencers gravam suas partidas de jogos, descrevendo e apresentando

os percursos das produgoes.
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SAIBA MAIS

Professor, nos links indicados a seguir, vocé encontrara algumas sugestoes de jogos de narrativa intera-
tiva que podem ser usados para a apreciacao proposta nesse momento da atividade. Trata-se de jogos
que sao gratuitos e estao disponiveis em diferentes versoes para os sistemas operacionais. Além disso,
alguns desses jogos possuem opcoes de interface em Lingua Inglesa, oferecendo, assim, uma oportu-
nidade para que, a depender dos objetivos para o componente, possam ser desenvolvidas habilidades
linguisticas por parte dos estudantes.

7 Days!: Histéria Interativa (Opgao 1). Disponivel em: https://cutt.ly/iKLwdYN. Aces-

E'— E so em: 30 jun. 2022.
P M

==

(=55

7Days!: Historia Interativa (Opcao 2). Disponivel em: https://cutt.ly/KKLgZKW.

Acesso em: 30 jun. 2022. E' E

Choices That Matter (Opgao 1). Disponivel em: https://cutt.ly/3KLw7LG. Acesso em:

[w] 21 | [w] 30 jun. 2022.

Choices That Matter (Opgao 2). Disponivel em: https://cutt.ly/XKLetwg. Acesso em:

30 jun. 2022. OO0
[=]:

Apds esse momento de apreciacdo e experimentagdo, organize uma roda de conversa para que
vOCé possa questionar os estudantes e leva-los a discutir e refletir sobre as variadas dindmicas pro-
postas nos jogos que vivenciaram, bem como as interagdes do jogador com relagdo as narrativas
desenvolvidas. Para esse momento, podem-se considerar perguntas, como: Vocés ja haviam tido
experiéncia com jogos parecidos com esses? Se sim, quais? Se ndo, o que acharam da experién-
cia? Considerando o que estudamos durante a Atividade 2, vocés classificariam as narrativas
nesses jogos como simples ou complexas? Por qué? Comparando com narrativas presentes em

45




COMPONENTE 2 [ NARRATIVAS NOS JOGOS ELETRONICOS ]

outras midias, os jogos eletronicos/digitais possuem caracteristicas que sdo mais marcantes?
Quais vocés conseguem identificar? Qual o papel do jogador nessas narrativas? As interagdes
do jogador com relacdo ao percurso narrativo causam algum impacto na histoéria? Se sim,
como? Tendo em vista outros tipos de jogos, como, por exemplo, aqueles investigados nas ati-
vidades anteriores, em quais deles a interacdo dos jogadores afeta mais significativamente a
narrativa das histérias? Vocés conhecem outros jogos em que esse tipo de intera¢do direta com
a narrativa aconteca? Se sim, quais? Depois da reflexdo, explique aos estudantes que, ao longo
dessa atividade, irdo investigar alguns dos conceitos fundamentais para a atuagdo na area de
game design?, aplicados no desenvolvimento da narrativa. Logo, é importante que registrem suas
ideias e reflexdes que surgirem nesse momento inicial de experimentagdo e discussao, pois tais
anotacdes podem ser Uteis nas etapas seguintes.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 10 e 11: 4 aulas

Professor, os jogos eletronicos/digitais incorporam e mobilizam, em suas etapas de desenvolvi-
mento, diversos elementos, técnicas e recursos humanos, artisticos e linguisticos de outras midias
e producdes de diferentes campos, principalmente do artistico-literario, assim como contetdos
de variadas areas de conhecimento. Os jogos também apresentam caracteristicas que, apesar de
ndo serem exclusivas de suas producdes, sdo fundamentais para que sejam exitosos. Por isso, ha
particularidades que devem ser consideradas desde o planejamento até a producdo de jogos, as
quais afetam diretamente nas narrativas, propiciando que a interacdo dos jogadores possa ser a
mais harmonica, crivel, coerente e imersiva possivel.

Assim sendo, nessa etapa da atividade, os estudantes irdo comecar a explorar como é o processo
de desenvolvimento de jogos eletronicos, com foco, principalmente, na investigacdo sobre como
se da a elaboragdo dos roteiros e dos principais tipos de narrativas para jogos. Nesse percurso,
eles terdo a oportunidade de analisar como as histérias para essas produgdes sdo construidas, ten-
do em vista importantes fatores, como: os niveis de interacdo, as técnicas e mecanicas aplicadas,
os tipos de estética e os recursos tecnoldgicos utilizados.

Isto posto, antes de iniciar os estudos e as praticas voltadas para a criacdo dos roteiros e, con-
sequentemente, das narrativas, é importante que os estudantes tomem conhecimento sobre as
etapas de desenvolvimento de jogos e as fungdes dos profissionais envolvidos nesse processo de
producdo, de um modo geral. Para tanto, selecione para apreciacdo coletiva um video, um arti-
go, ou outro tipo de produgao, que discorre sobre o tema. Como sugestdo, pode-se considerar a
referéncia a seguir:

2 Game designer & um profissional que pode realizar diferentes acoes com relacao ao mercado de jogos, seja gerenciando
equipes ou trabalhando diretamente na produgdo, planejamento de interface, elaboragao de enredos, aplicagao de téc-
nicas e interatividades de jogos eletronicos para variadas plataformas e sistemas.
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E E Como Criar um Jogo: Etapas, Ferramentas e Pessoas | Fabrica de Jogos. Disponivel
em: https://cutt.ly/xKCgRS0. Acesso em: 30 jun. 2022.

ks

Apds a apreciacdo, converse com os estudantes de maneira a verificar se eles conseguiram per-
ceber os diversos processos, etapas e profissionais que podem estar envolvidos na producao de
jogos eletronicos, principalmente naqueles de alto investimento, os chamados jogos “Triple-A®"
(AAA). Nessa ocasiao, explique a turma que, considerando o foco e os objetivos deste componen-
te, o recorte para os estudos sera feito pensando nas praticas e fungdes proprias de um roteirista
de jogos eletronicos, bem como nos processos de desenvolvimento das histérias e das narrativas.

Por isso, retome com a turma as discussdes das atividades anteriores a respeito dos diferentes
tipos de narrativa que conseguiram perceber nos jogos que investigaram e tiveram contato até
o momento. Para essa conversa, podem-se considerar perguntas a serem feitas aos estudantes,
como por exemplo: Considerando os jogos que ja faziam parte das suas experiéncias pessoais e
aqueles que foram explorados ao longo das atividades realizadas, pode-se dizer que a forma de
narrar é igual para todos? O que é semelhante e diferente entre as narrativas desses jogos? Ha
jogos que apresentam mais de uma narrativa em sua composi¢cdo? Ha jogos que apresentam
uma narrativa mais linear? Como isso acontece? Como vocés acham que essas narrativas sao
planejadas e construidas? Quais outros fatores devem ser levados em considerag¢do no desen-
volvimento das historias e narrativas para jogos eletrénicos?

Apds esses questionamentos, apresente o desafio dessa atividade para os estudantes: investigar
os principais tipos de narrativas para jogos eletronicos/digitais e seus respectivos aspectos proces-
suais e técnicos pelos quais passa a produgdo. Logo, pega aos estudantes que formem quatro gru-
pos de trabalho. Depois, explique para a turma que cada grupo ficara responsavel por pesquisar
uma das quatro principais narrativas para jogos, as quais sdo chamadas de “narrativas evocadas’,
“narrativas forcadas’, “narrativas emergentes” e “narrativas embutidas” Ao final das pesqui-
sas, a proposta é a de que eles apresentem e expliquem o conceito da narrativa que investigaram
aos outros grupos. Nesse sentido, acorde com eles quais seriam os formatos possiveis da apresen-
tacdo multimodal que sera realizada (apresentacdes em slides, videos, cartazes, quadros digitais
e/ou analdgico, entre outros). Ademais, combine quais serdo as informagdes que, principalmente,
devem ser encontradas. Como sugestao, pode-se considerar a seguinte ficha de pesquisa:

3 pAA, ou Jogos Triple-A sio games produzidos a partir de um alto investimento financeiro e de recursos, que podem ser
equiparados a produgdes cinematograficas ou televisivas, ou langados por uma empresa ja consolidada no mercado
audiovisual.
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Tema “Narrativas dos jogos eletronicos”

Grupo (Nomes dos integrantes do grupo)

Narrativas evocadas/ Narrativas forcadas/ Narrativas emergentes/

Objeto de pesquisa Narrativas embutidas.

(Texto produzido pelos estudantes explicando o conceito do tipo

Conceito e definicao de narrativa pesquisada, assim como elementos técnicos que a
definem)

Titulos que fazem uso desse (Exemplos de titulos de jogos em que o tipo de narrativa pesquisada

tipo de narrativa é desenvolvida)

(Textos, videos e imagens que exemplificam como o tipo de narrativa

R lEiatces pesquisada é desenvolvida em jogos e chegam ao consumidor final)

(Links de videos, artigos, livros e outros materiais encontrados
Referéncias como referéncias durante a pesquisa e utilizados para a realizagao
da atividade)

Quando todas essas defini¢des forem concluidas, verifique as opgdes de espacos e momentos
para que os estudantes possam se reunir com seus grupos de trabalho e, dessa maneira, realizar
as curadorias necessarias para a realizacdo da pratica.

SAIBA MAIS

Professor, no link indicado a seguir, vocé encontrara informacgoes acerca dos principais tipos de nar-
rativas para jogos digitais que podem ser Uteis nesse momento de mediacao das aprendizagens dos
estudantes.

4 Tipos de Narrativas em Jogos Digitais | Fabrica de Jogos. Disponivel em:
https://youtu.be/3tQPtpnvZm0. Acesso em: 30 jun. 2022.
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SISTEMATIZACAO

Semana 12: 2 aulas

Professor, nesse momento final da Atividade 3, os estudantes irdo apresentar as informacdes que
encontraram a respeito dos tipos de narrativas que exploraram junto aos seus grupos. Nesse
sentido, observe como cada grupo finalizou as pesquisas e sistematizou as informac¢des em uma
apresentacao multimodal. Uma vez que todos os grupos estejam satisfeitos com suas produgoes,
organize o espago e o tempo dentro do periodo das aulas do componente para que cada grupo
tenha a oportunidade de apresentar o resultado do trabalho desenvolvido. Além disso, considere
também que, ao final das apresentac¢des, é importante reservar um momento para conversar e
realizar feedbacks entre os estudantes.

Ao longo das préximas atividades, os estudantes irdo desenvolver roteiros e adaptacoes de his-
torias ja existentes para jogos eletronicos/digitais. Por esse motivo, nesse momento de apresen-
tacOes, é importante que eles desenvolvam uma boa compreensdo de todos os quatro tipos de
narrativas para jogos eletronicos propostos na atividade, isto é, as aprendizagens ndao devem se
limitar apenas a narrativa que foi investigada e apresentada, mas também as demais que foram
exploradas pela turma. Durante as apresentacoes, oriente os estudantes para fazerem questio-
namentos sobre o tema exposto, esclarecendo aos colegas eventuais dividas que possam surgir.
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ATIVIDADE 4

INTRODUCAO O @

Semana 13: 2 aulas

Professor, no percurso desta atividade, os estudantes terdao oportunidades de aprofundar seus
conhecimentos acerca dos processos de idealizacdo, planejamento e desenvolvimento de roteiros
e narrativas para jogos eletronicos, além de investigar como ocorre a remidiagdo e a adaptacao
entre histérias e de narrativas que fazem parte do universo de jogos eletronicos/digitais e produ-
¢oes que provém do campo artistico-literario.

Para iniciar o percurso proposto para esta atividade, organize um momento para que possa con-
versar com os estudantes a respeito do conhecimento e repertério que eles ja possuem acerca
de jogos eletronicos/digitais que sdo inspirados e adaptados de obras literdrias, ou filmes, e vi-
ce-versa. Para isso, organize previamente algumas perguntas norteadoras, como, por exemplo:
Vocés conhecem algum jogo eletrénico que é baseado em um filme, livro, séries de televisdo ou
outra producdo do campo artistico-literario? E ao contrdrio, conhecem livros, filmes e séries
que foram baseadas a partir de histérias de jogos eletronicos/digitais? Se sim, quais? Qudo
parecidas, ou diferentes sdo essas adaptacoes? O desenvolvimento das narrativas ocorre da
mesma forma? No caso dos jogos eletrénicos, ha a possibilidade de desenvolvimentos narrati-
vos diferentes nas adaptacéoes? Se sim, de que forma isso é feito? Por meio de missées paralelas,
interacdo do jogador nas decisoes narrativas, ou outras formas?

Peca aos estudantes que registrem os titulos que forem citados durante esse momento inicial de
discussao, pois poderao utilizad-los como exemplos e inspiracao para a atividade de adaptacédo e
criacdo de roteiro, que serd proposta na etapa de desenvolvimento dessa atividade.

SAIBA MAIS

Professor, nos links a seguir, vocé encontrara exemplos de referéncias de jogos eletronicos em que ocor-
re a remidiacao e adaptagao de outras producoes pertencentes do campo artistico-literario. Além disso,
o Ultimo video da lista apresenta algumas reflexoes envolvendo as influéncias de outras artes no roteiro
de jogos que podem ser (teis nessa ocasiao. Como sugestao, vocé pode apreciar e analisar os videos
junto aos estudantes, antes, durante, ou apos a discussao proposta, de forma a propiciar a eles exemplos
dos tipos de produgoes indicadas nesse momento da atividade, assim como a possibilidade de aumentar
0 repertorio que possuem sobre o assunto.
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Hogwarts Legacy - Official Reveal Trailer | PS5. Disponivel em: https://cutt.ly/bBuSYxi.
IR .30
= Acesso em: 30 jun. 2022.

Star Wars Jedi: Fallen Order - Launch Trailer. Disponivel em: https://cutt.ly/bBuSLRx.
Acesso em: 30 jun. 2022.

Disney Mirrorverse | Official Global Launch Trailer. Disponivel em:
E E https://cutt.ly/sBuSBOp. Acesso em: 30 jun. 2022.

Qual a influéncia de outras Artes no Roteiro de Jogos? | Fabrica de Jogos. Disponivel .
em: https://cutt.ly/fBus920. Acesso em: 30 jun. 2022. E E

Apds essa conversa inicial e anélises coletivas, explique aos estudantes que, nessa atividade, irdo
planejar e produzir roteiros para jogos eletronicos, adaptando obras do campo artistico-literario,
tais como: livros, filmes, séries, desenhos animados, pecas teatrais, musicas, entre outras produ-
¢Oes. Por essa razao, eles irdo, inicialmente, se apropriar de técnicas e de processos préprios do
desenvolvimento de roteiros para jogos eletronicos, assim como das ferramentas analdgicas e
digitais que auxiliam esse trabalho.

Dessa forma, solicite aos estudantes que formem novos grupos de trabalho com base em alguma
obra cinematogréfica ou literaria que gostariam de adaptar em um roteiro para jogo. Apds deci-
direm com seus grupos, proponha uma questdo problematizadora para essa pratica, estimulando,
assim, reflexdes acerca do planejamento e da elaboragdo de roteiros para jogos. Como exemplo,
pode-se considerar: Como é feito o roteiro de um jogo?/ O que eu preciso para elaborar um
roteiro de jogo? Solicite que os estudantes registrem em seus cadernos as respostas a essas ques-
toes. Em seguida, selecione para apreciacdo coletiva um video, artigo ou matéria que discorra so-
bre o assunto e peca que os estudantes analisem as informagdes, comparando-as com suas ideias
e anotando, também, as referéncias.
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SAIBA MAIS

Professor, o video a seguir pode ser utilizado nesse momento de apreciagao e analise, ou como referén-
cia para a sua selecao pessoal.

Planejamento de Roteiro de Jogos | Fabrica de Jogos. Disponivel em:
E TR E https://cutt.ly/uBuDpXR. Acesso em: 30 jun. 2022.
"

Durante essa apreciacao e analise, verifique se os estudantes compreenderam as principais etapas
para o desenvolvimento de roteiros para jogos, como: a de pré-producgao, de cria¢dao de perso-
nagens, de estruturacao da narrativa, de elaboracao do argumento e escaleta ¢, finalmente,
de escrita do roteiro final. Tais etapas e seus respectivos conceitos e aspectos técnicos serdo
abordados e explorados com maior profundidade na etapa de desenvolvimento da atividade. Por
isso, € importante que eles as tenham identificado e reconhecido nesse momento.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 14 e 15: 4 aulas

Professor, nessa etapa da Atividade 4 os estudantes irdo investigar e se apropriar mais detalha-
damente dos processos, técnicas e recursos utilizados na organizacao e planejamento de roteiros
para jogos. Nesse percurso, comegardo a produzir as propostas de adaptacdes da obra que esco-
lheram para seus roteiros para jogos.

DE OLHO NA INTEGRAGAO

Professor, durante a Atividade 3 do Componente “Adaptacoes literarias na rede”, os estudantes realiza-
ram uma oficina de roteirizagao para producoes audiovisuais. Nesse sentido, vocé pode pedir que eles
retomem os processos utilizados para essas produgoes, considerando, agora, a adaptagao dos roteiros
de jogos digitais proposto nesta Atividade. Aléem disso, vocé também pode sugerir que utilizem esses ro-
teiros, ou parte deles, para a adaptagao do jogo, caso seja de interesse deles realizar uma versao dessas

mesmas obras.

Desse modo, peca aos estudantes que se reinam nos grupos de trabalho que organizaram no ini-
cio desta Atividade. Solicite que realizem curadorias acerca das técnicas e procedimentos utiliza-
dos na elaboracgdo de roteiros para jogos considerando as informacdes levantadas durante a etapa
de introducdo. Como sugestdo, vocé pode solicitar que foquem suas pesquisas, especificamente,
tendo como base as seguintes etapas de producdo: pré-producdo, criacio de personagens,
estruturacao da narrativa, elaboragao do argumento e escaleta e escrita do roteiro. Para
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isso, oriente-os a buscar informac¢des detalhadas das caracteristicas de cada uma dessas etapas,
assim como exemplos de modelos e recursos para o registro e a organizacao dessas producoes.
De maneira a padronizar e assegurar que as informagdes que sao importantes para esse momento
da atividade sejam identificadas e registradas, vocé pode, ainda, acordar com os estudantes um
modelo de ficha de pesquisa, tal qual a utilizada durante a etapa de desenvolvimento da Atividade
3. Quando a organizacdo e os combinados estiverem prontos, coordene o espago e o tempo para
que os estudantes possam se reunir e realizar as curadorias necessarias.

Durante as pesquisas e as selegdes, circule entre os grupos e verifique se eles compreenderam
a proposta da atividade e se estdo conseguindo encontrar as informagdes acordadas. Nesse mo-
mento, é importante que vocé dé o seu feedback e auxilie os grupos, apoiando-os quanto a com-
preensdo dos processos de criacdo de roteiros para jogos. Conforme os estudantes forem finali-
zando suas investigagoes, solicite que apresentem os resultados, assim vocé tera a oportunidade
de ajuda-los de modo mais pontual assertivo.

SAIBA MAIS

Professor, nas referéncias a seguir, vocé encontrara informacoes acerca de roteiros para jogos eletronicos
que podem auxiliar durante esse momento de mediacao das aprendizagens.

Roteiro de Games é diferente de Filmes? Disponivel em: https://cutt.ly/1K508u8.

E E Acesso em: 30 jun. 2022.

[=]

Artigo: Estudo de Personagem para Jogos e Animagdes. Disponivel em:
https://cutt.ly/PK5Pthl. Acesso em: 30 jun. 2022.

oEAD
3
[=]

L

Fuja de Game Design Document (GDD) Cheio de Paginas e Complexo AGORA | Fabrica
de Jogos. Disponivel em: https://cutt.ly/9BuDRbr. Acesso em: 30 jun. 2022.
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3 softwares para Roteiro de Jogos | Fabrica de Jogos. Disponivel em:
https://cutt.ly/UBuDSao. Acesso em: 30 jun. 2022. E = E

Como Transformar Ideias em Jogos? (um modelo para usar na descricdo) | Fabrica
E 'IE de Jogos. Disponivel em: https://cutt.ly/nBuDGSE. Acesso em: 30 jun. 2022.

[m] K

Quando os grupos de estudantes se apropriarem de maneira satisfatoria de cada etapa de produ-
¢ao dos roteiros para jogos, solicite que iniciem seus projetos de adaptagado a partir da etapa de
pré-producdo e de criacdo de personagens. Tendo como base a obra que escolheram, orien-
te-os para o planejamento da producéo, considerando como seréd feita a adaptacéo e refletindo
sobre os elementos visuais e narrativos que serdo mantidos e/ou alterados da histéria original.
Nesse processo, eles também deverdo ponderar sobre o resumo da jornada, os conflitos e os
desafios que serdo propostos as personagens, entre outras informagdes que sdao importantes,
especialmente, para essas primeiras duas etapas de planejamento dos jogos. Para exemplificar,
pode-se considerar:

- Pré-producdo: definicdo das personagens principais € o universo em que estardo inseri-
das; resumo da histéria e da jornada das personagens; definicdo do foco narrativo do jogo;
idealizagdo dos conflitos e das propostas que se mostrardo como desafios a serem enfren-
tados pelas personagens.

- Criacdo de personagens: definicdo detalhada das personagens e suas funcdes no jogo,
como: o(s) protagonista(s), o(s)antagonista(s), o(s) coadjuvante(s) e a(s) personagem(ns)
de suporte. Deve-se também considerar a elaboragao das biografias da(s) personagem(ns),
nas quais é necessario que constem suas descricdes fisicas, tracos de personalidade, suas
histérias pregressas (backstory) além de outros aspectos que colaborem na construgao in-
tegral da(s) personagem(ns).

Considerando a extensdo e densidade desse projeto voltado a elaboragdo do roteiro adaptado
para jogos, o qual sera desenvolvido no decorrer do restante desta atividade e finalizado durante
a etapa de desenvolvimento da Atividade 5, é importante definir os formatos e ferramentas que
serdao utilizados para a elaboragdo, organizacdo e apresentacao. Por esse motivo, vocés podem
acordar, por exemplo, a criagao de um documento multimodal com o design do roteiro, um Game
Design Document, um drive compartilhado, ou outro formato que vocé julgar pertinente, para que
os estudantes possam organizar os diferentes registros que serdo realizados.
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SAIBA MAIS

Professor, no video a seguir, vocé encontra informagoes sobre como elaborar um Game Design Document
que pode ser 0til nesse momento de organizacao e definicao de um documento final para os projetos
dos estudantes.
Como Planejar um Jogo com um GDD de Maneira Facil, Util e Organizada?
E E Disponivel em: https://cutt.ly/1BuFe77. Acesso em: 30 jun. 2022.
H

Quando os combinados estiverem concluidos, verifique quais sdo os espacos e os momentos nos quais
0s grupos vao se reunir para a elaboragdo coletiva dos textos previstos nas etapas de pré-producdo e
criacao de personagens de jogos eletronicos.

AVALIAGAO

Professor, esse momento de elaboragao dos textos das etapas de pré-producao e criagao de perso-
nagens € uma oportunidade para vocé realizar a avaliagao processual individual e coletiva de seus
estudantes. Vocé pode observar, por exemplo, o quanto eles estao se engajando nas escritas, se
utilizaram efetivamente as informacoes coletadas acerca dos processos de criagao de roteiro para
jogos, se estao produzindo seus textos de acordo com o género “biografia”, no que se refere ao
desenvolvimento das personagens, se estao conseguindo adaptar as obras escolhidas mediante as
caracteristicas formais e estruturais dos jogos eletronicos, bem como outros pontos que vocé julgar
importantes para compor sua avaliagao.

SISTEMATIZACAO

Semana 16: 2 aulas

Professor, nessa Ultima etapa da Atividade, a proposta é que os estudantes finalizem e revisem os
textos produzidos, concluindo, dessa maneira as etapas de pré-producédo e criacdo de persona-
gens de seus projetos de roteiro para jogos.

Dessa forma, organize momentos para que eles possam se reunir em seus grupos de trabalho e
realizar todos os ajustes finais de producao que julgarem necessarios. Nesses momentos, é im-
portante que vocé também participe desse processo de finalizagdo, dando seu feedback a respeito
dos textos que elaboraram, indicando possiveis pontos de corre¢ao e alteracao.
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ATIVIDADE 5

INTRODUGAO @

Semana 17: 2 aulas

Professor, nesta ultima atividade do componente, os estudantes irdo finalizar o desenvolvimento
do roteiro que idealizaram, produzido durante a Atividade 4. Ao final, os grupos terdo a oportuni-
dade de apresentar suas producdes e realizar avaliagdes e autoavaliagdes ndo s6 com relacdo as
praticas previstas para essa atividade, como também com relagao a todos os processos dos quais
fizeram parte.

Dessa maneira, nessa primeira etapa da atividade, solicite aos estudantes que retomem seus gru-
pos de trabalho e se atentem, agora, na constru¢do da estrutura da narrativa. Cabe ressaltar que,
para essa producao, é importante que eles revisitem a obra que irdo adaptar e os demais textos
que organizaram, juntamente com as informacdes coletadas e geradas no decorrer das etapas de
pré-producdo e de criagdo de personagens. O objetivo dos grupos, nesse momento, serd o de
organizar o fluxo de progressdo e de evolucdo da narrativa prevista para acontecer em diferentes
momentos do jogo. Por esse motivo, converse e acorde com os estudantes as informacdes que,
baseadas nas investigacdes que realizaram na Atividade 4, consideram importantes para essa
etapa, a da estrutura da narrativa. Como por exemplo, pode-se considerar:

- Estruturacao da narrativa: planejamento detalhado da progressao e evolucdo da narrati-
va, levando em consideracgdo a historia, os conflitos, as reviravoltas, resolucoes e fechamen-
tos; evolucdo das personagens ao longo da narrativa; possiveis divisdes da narrativa em
fases, missoes, arcos, capitulos e outras formas de organizacao e estrutura.

Quando esses combinados estiverem feitos, viabilize espacos e momentos para que os estudantes
possam se reunir em seus grupos e elaborar, coletivamente, os textos previstos para essa etapa da
producdo. Vale lembrar que durante todo o processo de escrita é importante que vocé converse
com eles, verificando se estdao conseguindo organizar a narrativa de acordo com o que foi pla-
nejado nas duas etapas anteriores, orientando e esclarecendo eventuais dividas que possam ter.

DESENVOLVIMENTO

Semana 18 e 19: 4 aulas

Professor, neste momento da atividade, os estudantes irdo desenvolver as duas ultimas etapas do
projeto de roteiro de seus jogos: a elabora¢dao do argumento e escaleta e a escrita final do ro-
teiro. Assim, retome com eles as informagdes provenientes da curadoria que realizaram durante
a Atividade 4. Em seguida, sistematizem, coletivamente, as producdes que serdo importantes para
essas duas etapas. Pode-se levar em conta as seguintes praticas:
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- Elaboracdo do argumento e escaleta: definicdo do fluxograma da narrativa principal;
escolha dos tipos de narrativas que estardo presentes na histéria, se havera apenas uma
narrativa forcada, ou se tera narrativas embutidas e emergentes; estruturacdo das conexdes
e fluxos das narrativas, considerando possiveis alteracdes conforme a interagdo dos jogado-
res, quando, e se, essa premissa foi planejada.

- Escrita do roteiro: escrita técnica do roteiro; elaboracao de didlogos, descri¢des, narragoes
e outros elementos narrativos que forem pensados para o jogo.

A elaboracdo e a definicao do fluxograma das narrativas exigirdo que os estudantes desen-
volvam escritas em um formato diferente de textos que sdo considerados “convencionais’,
pois serd necessario que dividam e pensem nas narrativas como se fossem blocos, que po-
dem se conectar, organizar e reorganizar, de acordo com as interacdes dos jogadores. Por
isso, para essa atividade, sugere-se o uso de ferramentas digitais que permitam esse tipo de
producao, inclusive, oferecendo a possibilidade de escrita colaborativa. Caso esse recurso
ndo seja possivel na sua Unidade Escolar, é possivel ser feita uma adaptacdo usando papel
kraft, cartolina, post-its e recortes de sulfite de tamanhos e cores variados, nos quais os estu-
dantes possam fazer registros.

SAIBA MAIS

Professor, nas paginas a seguir, vocé encontra referéncias acerca da elaboragao e organizagao de escale-
tas que podem auxiliar durante esse momento de mediagao da aprendizagem.

Escaleta: estruturando a historia em um roteiro. Disponivel em: https://cutt.ly/tLz1nlY.
Acesso em: 30 jun. 2022.

Minha escaleta do jogo (MODELO). Disponivel em: https://cutt.ly/sLzMX0C. Acesso
em: 30 jun. 2022.

Tendo em vista que esta sera a uUltima etapa voltada para a produgao dos textos, organize, jun-
to com os estudantes, o tempo necessdrio para a finalizagdo das reda¢des dos roteiros, assim
como para a revisdo e fechamento do documento onde constara todas as produgdes elaboradas
pelo grupo.
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SISTEMATIZACAO

Semana 20: 2 aulas

Professor, para esta Ultima etapa da atividade e do componente, coordene um momento em que
os grupos tenham a oportunidade de apresentar para seus colegas os roteiros criados, de modo
que possam compartilhar também suas experiéncias ao longo dos diferentes processos da produ-

cdo e também de realizar avalia¢des e autoavaliagdes.

Para mobilizar este momento de avaliagdo e autoavaliagdo dos estudantes, vocé pode organizar,
coletivamente, uma ficha de avaliagdo e autoavaliacdo. O objetivo é que esse instrumento seja
usado pelos estudantes durante os momentos de apresentagao dos roteiros. Portanto, os aspectos
a serem avaliados devem ser padronizados e acordados por todos, a vista dos principais pontos
para avaliacdo que serdo considerados. Algumas sugestdes de como essas fichas podem ser orga-

nizadas, incluem:

FICHA DE AUTOAVALIAGAO

Nome:

Titulo do jogo:

O roteiro do meu jogo esta coerente com a proposta da atividade?

) Pouco
) Muito

) Suficientemente
) Integralmente

Durante a elaboragao do roteiro, eu contribui para o desenvolvimento
ao longo do processo?

) Pouco
) Muito

) Suficientemente
) Integralmente

Os textos do meu roteiro estao detalhados de acordo com a proposta?

) Pouco
) Muito

) Suficientemente
) Integralmente

Meu jogo esta adaptado de acordo com a obra escolhida?

) Pouco
) Muito

) Suficientemente
) Integralmente
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FICHA DE AVALIAGAO

Nome:

Titulo do jogo:

O roteiro do jogo apresentado esta coerente com a proposta da | ( )Pouco ( ) Parcialmente

atividade? ( ) Muito ( ) Integralmente
Sugestao:
. . ( )Pouco ( )Parcialmente
Os textos do roteiro estao detalhados conforme a proposta? .
() Muito ( ) Integralmente

Sugestao:

. B . ( ) Pouco ( ) Parcialmente
0 jogo esta adaptado de acordo com a obra escolhida? .
() Muito ( )Integralmente

Sugestao:

AVALIACAO

Professor, a ocasiao do compartilhamento e da leitura dos roteiros elaborados pelos estudantes se
mostrara como oportunidade para que vocé possa realizar uma avaliagao individual e coletiva, verifi-
cando, nesse processo, as estratégias que desenvolveram para a producao, quais elementos narrativos
conseguiram desenvolver e quais necessitam ser revistos. Realize também sua avaliacdao no que cerne
o andamento das praticas, observando e dando feedbacks sobre, por exemplo, o engajamento dos es-
tudantes durante as etapas da atividade, o quanto se apropriaram das informacgoes obtidas durante as
pesquisas que realizaram sobre as narrativas em jogos eletronicos, se conseguiram utilizar de maneira
assertiva os diferentes géneros textuais estudados, entre outros pontos que vocé julgar importantes
para a sua avaliagao.

59






COMPONENTE 3

PRATICA CORPORAL NO
UNIVERSO AUDIOVISUAL

DURACAO: 30 horas
AULAS SEMANAIS: 2
QUAIS PROFESSORES PODEM MINISTRAR ESTE COMPONENTE: Educagéo Fisica

INFORMAGOES GERAIS:

Neste componente, os estudantes terdo a oportunidade de aprofundar conhecimentos para reco-
nhecer a danca como fendmeno sociocultural presente em diferentes esferas da producdo cultural
humana, incluindo o cinema, a cultura popular e as culturas juvenis urbanas e rurais. Por meio do
mapeamento de dancas brasileiras e internacionais que os interessam, os jovens serao convidados
a processos de autoconhecimento e desenvolvimento da expressividade corporal na danca. De
forma integrada ao Componente 4, Projeto cinematografico, as pesquisas e criacdes dos estudan-
tes serdo sistematizadas na producdo de um curta metragem.

Objetos de conhecimento: Estudo dos movimentos corporais que se manifestam em diferentes
géneros da danca; Experimentacdo dessas praticas e fruicdo de dangas no cinema, em videoclipes
e em outras produgdes audiovisuais; Analise e interpretacdo dos contetdos das culturas juvenis
em diferentes épocas e suas influéncias; Produ¢do e compartilhamento de movimentos coreogra-
ficos e dancas em diferentes midias.

Competéncias da Formacgao Geral Basica: Competéncias 1, 3 e 5.

Habilidades a serem aprofundadas:

Compreender e analisar processos de producao e circulagao de discursos, nas diferentes
EM13LGG101 linguagens, para fazer escolhas fundamentadas em funcao de interesses pessoais e
coletivos.

Mapear e criar, por meio de praticas de linguagem, possibilidades de atuagao social,
EM13LGG305 politica, artistica e cultural para enfrentar desafios contemporaneos, discutindo
principios e objetivos dessa atuagao de maneira critica, criativa, solidaria e ética.

Selecionar e utilizar movimentos corporais de forma consciente e intencional para
EM13LGG501 interagir socialmente em praticas corporais, de modo a estabelecer relagoes construtivas,
empaticas, éticas e de respeito as diferencas.
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Eixos Estruturantes: Processos Criativos.

Competéncias e Habilidades:

EMIFLGGO4

EMIFLGGO5

Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de fruicao, vivéncias e reflexao
critica sobre obras ou eventos de diferentes praticas artisticas, culturais e/ou corporais,
ampliando o repertorio/dominio pessoal sobre o funcionamento e os recursos da(s)
lingua(s) ou da(s) linguagem(ns).

Selecionar e mobilizar intencionalmente, em um ou mais campos de atuacao social,
recursos criativos de diferentes linguas e linguagens (imagens estaticas e em movimento;
musica; linguagens corporais e do movimento, entre outras), para participar de projetos
e/ou processos criativos.

Professor, os Eixos Estruturantes em maior evidéncia de cada atividade serdo indicados pelos
icones a seguir. Apesar da indicacdo no inicio das Atividades, pode haver propostas que
desenvolvam mais de um Eixo.

‘O Investigacao Cientifica '/( Empreendedorismo
@ Processos Criativos ’ Mediacao e Intervengao Sociocultural
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ATIVIDADE 1

INTRODUGAO @
Semana 1: 2 aulas

Professor, na introducao dessa atividade, converse com os estudantes no intuito de verificar o conheci-
mento que eles trazem a respeito de ritmo, tendo em vista que este assunto ja foi abordado no Ensino
Fundamental e Médio, considerando que o ritmo estd presente no cotidiano, dentro e fora da escola, ins-
tigando-os a refletir que o ritmo faz parte das a¢des fisiolégicas e emocionais do individuo e da natureza,
ou seja, somos influenciados diretamente pelo ritmo. Levante questionamentos como: O que é ritmo?
Como e onde o ritmo estd presente em nossa vida? Quais os tipos de ritmos que podemos identificar
no nosso dia a dia e na natureza? Como perceber o ritmo na Cultura Corporal de Movimento? Por
que trabalhar o ritmo e a consciéncia corporal quando se aborda a Cultura Corporal de Movimento?

E importante que os estudantes percebam que o ritmo esta presente em tudo, estd no ambiente,
na natureza, nas agdes fisioldgicas, no cotidiano, nas emogdes, nos gestos motores e esportivos
etc. Espera-se que os estudantes possam citar exemplos de ritmos cotidianos (no trénsito, na
medida do tempo), ritmos na natureza (no movimento da maré, no crescimento de uma planta,
no bater das asas de um pdéssaro), corporais (na respiracdo, batimentos cardiacos, bater palmas),
nos esportes, nos jogos, nas ginasticas, nas lutas e nas dangas. Além, também de poderem refletir
sobre a necessidade de se trabalhar o ritmo e a consciéncia corporal para identificar os processos
ligados aos movimentos corporais, tanto internos como externos, auxiliando na correcao dos erros
cometidos no dia a dia, gerando melhorias nas habilidades e condigdes fisicas do individuo.

Professor, como pratica inicial, proponha aos estudantes a percep¢ao do ritmo através de um
metrénomo online.

O objetivo é que os estudantes percebam as mudancas de ritmo.

SAIBA MAIS

O metronomo é um aparelho que marca precisamente um andamento, uma pulsacao, em diferentes
velocidades. O pulso de uma musica & como o batimento do nosso coracdao, um ritmo que pode alterar
entre mais rapido ou mais devagar.

Para acessar o metrdnomo acesse: METRONOMO online. Disponivel em:
E E https://cutt.ly/ TBuGpNN. Acesso em: 23 mai. 2022.

1 F
[x] .
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DESENVOLVIMENTO

Semanas 2 e 3: 4 aulas

Professor, os estudantes ja refletiram sobre a presenca do ritmo em tudo que os cerca, agora va-
mos vivenciar alguns ritmos?

De inicio, vamos trabalhar nosso corpo como instrumento musical e experimentar diferentes rit-
mos que podemos produzir. Para isso, leve em consideracdo o conhecimento prévio dos estudan-
tes e permita que eles compartilhem com seus colegas, através de demonstragdes dos sons que
conseguem produzir com seus corpos.

Deixe que os estudantes experimentem individualmente assobios, bater palmas, peito e coxas, esta-
lar os dedos, bater os pés, todas as possibilidades de sons e ritmos produzidos com o préprio corpo.

Apds as experimentagoes individuais, forme grupos e oriente-os para que compartilhem suas
criacdes a fim de criarem um Gnico som e ritmo com seu grupo.

SAIBA MAIS

A Percussao Corporal € a arte de produzir sons utilizando o proprio corpo como um instrumento musical.
E uma modalidade que une a atividade fisica, arte, danca e musicalidade ao mesmo tempo. Os links a se-
guir trazem diversas propostas de musicalidade com ou sem implementos se utilizando principalmente
dos sons do proprio corpo.

. Prof. Gabriel Silva. Como Fazer Percussao Corporal | Passo a Passo. Disponivel em:
E E https://cutt.ly/gVFuQCZ. Acesso em: 23 mai. 2022.

[=]

Maria José Sanchez Parra. Percusion Corporal. Marcha Turca de Mozart. Body Percus-
sion. Richard Filz. Disponivel em: https://cutt.ly/uVFuRk4. Acesso em: 23 mai. 2022.

Rafa Maretti. BARBATUQUES - Percussao Corporal - sp br 3. Disponivel em:
https://cutt.ly/ WVFuYDz. Acesso em: 23 mai. 2022.
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Barbatuques. Baiana - Barbatuques | Individuo Corpo Coletivo. Disponivel em: ht-
tps://cutt.ly/DVFUKWS5. Acesso em: 23 mai. 2022.

. Duo Badulaque. Badulaque + Barbatuques - Tum Pa. Disponivel em:
E : E https://cutt.ly/8VFuZNs. Acesso em: 23 mai. 2022.

[=]

SISTEMATIZACAO

Semana 4: 2 aulas

Para finalizar essa atividade, cada grupo deverd apresentar o produto final do som ritmado
criado. Em seguida, retina os estudantes em roda de conversa e promova um didlogo a respeito
da construcdo e experimentacdo da percussdo corporal. Selecione algumas perguntas, para
fomentar a discussdo, como: Ao construir um ritmo utilizando apenas dos sons produzidos
pelo corpo, quais possibilidades de sons e movimentos vocés encontraram? Na pratica qual
foi o momento mais dificil e como fazer para que todos participem da proposta? Espera-se
que os estudantes reflitam sobre a variedade de possibilidades que o corpo tem em produzir
sons e a dificuldade de agrupar as experiéncias individuais formando um Unico ritmo, pois se
faz necessario organizagao, concentragdo, consenso, sequéncia, consciéncia corporal e coorde-
nacdo motora. No entanto, com ajuda mutua, todos sdo capazes de apresentar bons resultados,
respeitando o tempo e ritmo de cada um.

AVALIACAO

Observar se por meio dessa atividade os estudantes conseguiram desenvolver a habilidade EM13LGG501
ao selecionar e utilizar movimentos corporais de forma consciente e intencional para interagir social-
mente em praticas corporais e a habilidade EMIFLGGO5 ao se utilizar de recursos criativos de diferentes
linguagens (corporal e movimento) para participar de processos criativos.
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ATIVIDADE 2

INTRODUGAO @

Semana 5: 2 aulas

Professor, os estudantes ja refletiram, experimentaram, criaram e apresentaram ritmos por meio
da percussao corporal. Neste momento, vocé ird solicitar a eles que retomem a reflexdo sobre o
ritmo nas aulas de Educacgdo Fisica e que citem algumas atividades e esportes que tragam expe-
riéncias ritmicas, ndo limite a participagao da turma.

Aborde com os estudantes sobre os movimentos nos esportes os quais sao caracterizados como
ciclicos (quando o movimento é continuo, como na corrida, ciclismo etc.) ou aciclicos (quando os
movimentos ndo se repetem e sdo variados, como por exemplo no basquetebol, na gindstica, na
esgrima etc.). Mas, mesmo diante dessas defini¢des, os estudantes devem observar que, o ritmo
se encontra baseado na ideia de perspectiva aciclica, pois no exemplo de uma luta, onde os atletas
precisam impor seus ritmos, equalizar e até supera-los, o ritmo se estabelece como um eixo entre
as habilidades a serem desenvolvidas.

Qual a importancia do ritmo nos esportes?

Espera-se que os estudantes reflitam que o ritmo esta presente em todos os gestos esportivos,
constituindo a coordenagao motora, a consciéncia corporal, a velocidade e a forma.

Apbs relatarem suas reflexdes, oriente os estudantes para que fagam a vivéncia dessas praticas
ritmicas citadas, trabalhando com o ritmo nos esportes, como por exemplo, no quicar de uma bola
de basquete, na passagem de um bastdo de atletismo, entre outros movimentos encontrados nas
aulas de Educacdo Fisica. Professor, discuta sobre a percepgao do ritmo nos movimentos e gestos
esportivos e a importancia do desenvolvimento das capacidades fisicas e coordenativas.

Deixe que vivenciem e experimentem individualmente diferentes ritmos e sons produzidos por
meio de movimentos e gestos esportivos, usando diversos materiais, livremente.
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SAIBA MAIS

O ritmo determina a velocidade, a forma, seja na danca, esporte ou luta, de todos os processos de ex-
pressao corporal. Além disso, o ritmo determina as fungoes vitais, como o respiratorio e cardiaco, deven-
do o organismo se adaptar a ele. Os links, a seguir, trazem informacoes sobre a importancia do ritmo na
cultura corporal de movimento.

el
=

Onde utilizamos o ritmo no esporte? Disponivel em: https://cutt.ly/1Xtx8xW. Aces-
E S0 em: 23 mai. 2022.

3

Jornal Cidade. Treinamento com miisica melhora ritmo de atletas do basquete. Dis-
ponivel em: https://cutt.ly/SVFu2D5. Acesso em: 23 mai. 2022. E E

DESENVOLVIMENTO

Semanas 6 e 7: 4 aulas

Professor, agora separe os estudantes em grupos e entregue diferentes materiais desportivos usa-
dos nas aulas, por exemplo, um grupo recebe bastdes, outro grupo recebe bolas de basquete, o
outro bolas de borracha e assim por diante.

Solicite que criem ritmos coreografados se utilizando dos objetos recebidos, podendo utilizar
musicas de diferentes ritmos para acompanhar os movimentos com os materiais disponibilizados.

SAIBA MAIS
Os links, a seguir, trazem sugestoes e ideias de movimentos ritmicos com materiais, como bolas e bastoes.

Maria José Sanchez Parra. Actividades para clase de Miisica y movimiento. Disponi-

E E vel em: https://cutt.ly/kVFu5SDH. Acesso em: 23 mai. 2022.
fﬁE -
=
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Maria José Sanchez Parra. Can can de Offenbach con balones de baloncesto. Dispo-
nivel em: https://cutt.ly/RVFieAW. Acesso em: 23 mai. 2022. Ei‘ E

PE
OEk

PATUBATE Som E Movimento. PATUBATE ao vivo - “TO BOLADO” - DVD RS02 - FAC DF.
Disponivel em: https://cutt.ly/ZVFit7k. Acesso em: 23 mai. 2022.

SISTEMATIZACAO

Semana 8: 2 aulas

Para finalizar essa atividade, cada grupo devera apresentar a turma o produto final criado. Em
seguida, reina os estudantes em roda de conversa e promova um didlogo a respeito da constru-
¢do e experimentacdo do ritmo esportivo utilizando-se de objetos e musica. Selecione algumas
perguntas, para fomentar a discussdo, como: Quais sdo os beneficios de se trabalhar com misica
e ritmo na melhoria do desempenho esportivo? Mesmo diante das dificuldades encontradas,
todos conseguem participar da atividade proposta?

Espera-se que os estudantes reflitam sobre a influéncia da musica e do ritmo no rendimento do
individuo, através do estimulo que melhora seu desempenho, sua coordenagdo motora e reduz
a percepcao de cansaco. Conversar sobre o fato de a dificuldade de ritmo e habilidades motoras
bem desenvolvidas de alguns ndo limitar a participacdo, pois esta atividade é para todos.

AVALIACAO

Observar se, por meio dessa atividade, os estudantes conseguiram desenvolver a habilidade
EM13LGG101, a fim de compreender e analisar processos de producao nas diferentes linguagens, para
fazer escolhas fundamentadas em funcao de interesses pessoais e coletivos, verificando como eles se
organizam em grupos e qual o processo de criagao utilizado, e a habilidade EMIFLGGO4 com o objetivo
de reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de fruicdo, vivéncias e reflexao critica sobre
obras ou eventos de diferentes praticas corporais, ampliando o repertorio/dominio pessoal sobre o fun-
cionamento e os recursos da(s) linguagem(ns).
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ATIVIDADE 3

INTRODUCAO @

Semana 9: 2 aulas

Professor, ap6s trabalhar a notabilidade do ritmo e vivenciar o ritmo corporal e esportivo, com e
sem materiais, vamos abordar sobre a importancia do ritmo na danca.

Para isso, comece discutindo com os estudantes: Qual a importdancia do ritmo na dan¢a? Quais
ritmos de musicas vocés conhecem? Todo mundo pode dangar? Qual preparo fisico se faz ne-
cessdrio antes de dancar?

Vocé ird conversar com os estudantes no intuito de verificar o conhecimento que eles trazem a
respeito do ritmo na danca.

Espera-se que os estudantes reconhecam que existe uma conexao praticamente essencial entre mu-
sica e danca. A musica fornece o pulso fundamental; o ritmo e a contagem indicam onde vocé
deve estar em determinados momentos especificos. Todo esse trabalho de ritmo e danca favorece
a estabilidade do esquema corporal, auxilia no desenvolvimento da linguagem, na compreensao do
movimento e possibilita 0 manejo de mobilidade e expressao. Ha varios estilos de danca e todos
podem dancar, por meio de forca de vontade, dedicacdo, disciplina e treino, é possivel aprender e
desenvolver as habilidades e o ritmo. Para dancar, é preciso desenvolver uma gama de capacidades
em conjunto, tais como flexibilidade, for¢a, musicalidade, interpretacdo, por isso ha a necessidade
de um alongamento, aquecimento e exercicios que preparam o corpo do individuo para a danca.

SAIBA MAIS
O link, a seguir, demonstra diversas manifestacoes na danca e seus diferentes ritmos.
PedeXumboAssociacao. Dancas de A-Z. Disponivel em: https://cutt.ly/uVFilVX.

E E Acesso em: 23 mai. 2022.

H

=]

Ap0s essas reflexdes, é a hora de trazer a tematica curta-metragem, filme e/ou série sobre danca a
tona. Lembre-se de que a Unidade Temética Danga vem sendo desenvolvida desde o Ensino Fun-
damental e também no Ensino Médio, portanto os estudantes apresentardao conhecimentos prévios
de possiveis filmes ja assistidos, inclusive durante as aulas de Educacao Fisica, em sua maioria filmes
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voltados ao hip hop e street dance, conteido mais abordado nos Anos Finais do Ensino Fundamental,
tais como Ela danga, Eu danco 1,2,3,4 e 5; Street Dance dois mundos, um sonho; Na Batida do coracéo;
O poder do Ritmo, entre outros. Retome os conhecimentos deles a respeito desse tema.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 10 e 11: 4 aulas
Professor, o foco agora sera a pratica corporal no universo audiovisual.

Para este momento, separe um curta-metragem e também um trecho de filme e/ou episddio de
alguma série da atualidade, a exemplos temos: o curta-metragem Anima (2019); Séries como
Glee: Em Busca da Fama (2009), Dance Academy (2010), We Speak Dance (2018); ou filmes como
High School Musical (2006), Dancarina imperfeita (2020), Feel the beat (2020) etc.

Converse com os estudantes que o audiovisual € um meio de comunicacao em que ha a utilizacao
conjunta de elementos visuais e sonoros, ou seja, que pode ser visto e ouvido ao mesmo tempo.
Dentre as midias audiovisuais destacam-se a televisao, cinema e videos para a internet.

Com base nisso os estudantes escolhem um curta-metragem, ou algum trecho da série ou filme
a que assistiram e de que mais gostaram, que apresenta danga e, a partir dai, experimentem nas
aulas alguns ritmos, movimentos e/ou passos de danca, individual, em duplas ou trios. Vale repro-
duzir ou recriar os movimentos, ao som da musica, baseados na cena escolhida.

SAIBA MAIS

Os links, a seguir, apresentam sugestoes de curta-metragem, séries e filmes da atualidade que envolvem
o ritmo e a danca.

Curta-metragem.“Anima”. Anima esta disponivel na Netflix. Leia mais sobre em:
https://cutt.ly/fVFiPTa. Acesso em: 23 mai. 2022.

Surdo para Surdo. Tamara - Curta Metragem (Legenda em Portugués).
Disponivel em: https://cutt.ly/HVFilSW. Acesso em: 23 mai. 2022.
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DisneyMusicVEVO. High School Musical Cast - We're All In This Together (From “High
E E School Musical”). Disponivel em: https://cutt.ly/cVFiWTy. Acesso em: 23 mai. 2022.

&
CIEF R

Carpenter DudePL. Glee - Problem (Full Performance) HD. Disponivel em:
https://cutt.ly/PVFiROY. Acesso em: 23 mai. 2022.

. Netflix Brasil. A coreografia mais linda que vocé vai ver hoje | Feel The
E E Beat | Netflix Brasil. Disponivel em: https://cutt.ly/8VFiC80. Acesso em: 23
e =] mai. 2022.

SISTEMATIZACAO

Semana 12: 2 aulas

Em seguida, os estudantes apresentam suas experimentacgdes e falam um pouco sobre o processo
de representacdo e/ou recriagao.

AVALIACAO

Observar se, por meio dessa atividade, os estudantes conseguiram desenvolver a habilidade
EM13LGG101, a fim de compreender e analisar processos de producao nas diferentes linguagens, para fa-
zer escolhas fundamentadas em fungao de interesses pessoais e coletivos, demonstrando compreensao
de ritmo e sua relagdo com a danga e os curtas-metragens e/ou séries apresentadas, e a habilidade EMI-
FLGGO4, com o objetivo de reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de fruicdo, vivéncias e
reflexao critica sobre obras ou eventos de diferentes praticas corporais, ampliando o repertorio/dominio
pessoal sobre o funcionamento e os recursos da(s) linguagem(ns), ampliando seus conhecimentos e
capacidade criativa.

A




COMPONENTE 3 [ PRATICA CORPORAL NO UNIVERSO AUDIOVISUAL ]

ATIVIDADE 4

INTRODUGAO @

Semana 13: 2 aulas

Professor, vocé ird apresentar mais alguns filmes de danga, dessa vez alguns classicos famosos,
como Dirty Dancing - ritmo quente (1987); Footloose - ritmo louco (1984); Grease - nos tempos
da brilhantina (1978); Chicago (2003); Flashdance - em ritmo de embalo (1983) etc., para que os
estudantes possam vivenciar diferentes ritmos e compreender como alguns filmes se tornaram
renomados musicais consolidados também no teatro.

Em seguida, escolha um filme ou trechos de varios filmes, jd propondo a constru¢do de um pro-
duto final que tenha como foco um curta-metragem de danga.

Um curta-metragem nada mais é do que um filme de pouca duragao.

SAIBA MAIS

O link, a seguir, apresenta um video instrucional ensinando os passos de criagao de um curta-metragem.

[=]

Lawys Chiesa. COMO PRODUZIR UM CURTA METRAGEM. Disponivel em:
https://cutt.ly/CVFi9eQ. Acesso em: 25 mai. 2022.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 14 e 15: 4 aulas

Professor, a ideia é que os estudantes assistam ao filme ou aos trechos de filmes escolhidos, para
que, na sequéncia, percebam a presenca do ritmo na danga e escolham uma cena coreografada
para representar, podendo optar por até mais de uma, fazendo um mix de cenas, ou até mesmo
uma recriacdo, a fim de produzir um curta-metragem baseado em um musical cldssico do cinema.

Assim, ja dando inicio a produ¢do do curta-metragem, definindo tema, género (musical), publico-
-alvo, historia (storyline) e o roteiro.
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SAIBA MAIS

Os links, a seguir, apresentam sugestoes de cenas de filmes de danca que sao classicos do cinema.

Liza22k. Dirty Dancing - Ritmo Quente/(I've had) The Time Of My Life (legenda).
Disponivel em: https://cutt.ly/pVFooUX. Acesso em: 25 mai. 2022.

leopersonal7l. Footloose - Final Dance 1984 HD. Disponivel em:
https://cutt.ly/4VFoaYD. Acesso em: 25 mai. 2022.

Movieclips. Footloose (2011) - Let's Dance! Scene (10/10) | Movieclips.
E E Disponivel em: https://cutt.ly/KVFofEE. Acesso em: 25 mai. 2022.
r

[=].

DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, no Componente 1 - Adaptagdes literarias na rede, ha realizacao de adaptacoes literarias e ati-
vidades que envolvem roteirizagao para produgoes audiovisuais. E interessante que vocé converse com
o professor que esta a frente desse componente para fortalecer a integragao.

SISTEMATIZACAO

Semana 16: 2 aulas

Professor, com o roteiro pronto, sob sua orientacao, os estudantes deverdo separar os papéis da
producdo entre: diretores, figurinistas, cenografistas, sonoplastas, editores, atores, bailarinos etc.,
afinal quem n&o se sentir a vontade em atuar, ou dangar, ird assumir outras fun¢des tao essenciais
quanto; o importante é que todos se envolvam. A equipe toda precisa estar em sintonia, seguindo
0 mesmo ritmo, para concluir a gravagao desse curta-metragem.

Toda essa estrutura demanda tempo de organizagao, preparagdo, ensaio e execugao.
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74

AVALIACAO

Observar se, por meio dessa atividade, os estudantes conseguiram desenvolver a habilidade
EM13LGG305, com o objetivo de mapear e criar, por meio de praticas de linguagem, possibilidades de
atuacao social, politica, artistica e cultural para enfrentar desafios contemporaneos, discutindo prin-
cipios e objetivos dessa atuagao de maneira critica, criativa, solidaria e ética, além de trabalhar em
equipe, se organizar e participar de maneira efetiva na criagao e producao da proposta. Verificar, tam-
bém, se conseguiram desenvolver a habilidade EMIFLGGO4, a fim de reconhecer produtos e/ou processos
criativos por meio de fruicao, vivéncias e reflexao critica sobre obras ou eventos de diferentes praticas
artisticas, culturais e/ou corporais, ampliando o repertorio/dominio pessoal sobre o funcionamento e os
recursos da(s) linguagem(ns).




COMPONENTE 3 [ PRATICA CORPORAL NO UNIVERSO AUDIOVISUAL ]

ATIVIDADE 5

INTRODUGAO @

Semana 17: 2 aulas

Professor, agora é a hora de montar o storyboard (definicao de enquadramento das cenas) e en-
saiar as cenas, para isso, separe a equipe de producao da equipe de atores e bailarinos, para que,
cada qual realize sua funcdo e seus ensaios antes da gravacao.

DE OLHO NA INTEGRAGAO

Professor, no Componente 4 - Projeto cinematografico, ha o trabalho com a linguagem cinematografica
por meio de apreciagoes, analises e vivéncias de producoes audiovisuais, por meio da intersecao entre
cinema e danca e atividades envolvendo videodanca. E interessante que vocé converse com o professor
que esta a frente deste componente para fortalecer a integracao.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 18 e 19: 4 aulas

Professor, depois de tudo planejado, chegou o momento de gravar. Todos os envolvidos se juntam
no local da gravacdo para que cada um cumpra seu papel. Apds concluir a gravagdo é hora da
montagem, que sera feita pela equipe de editores.

Ao final desta Unidade Curricular, o estudante serd capaz de compreender a presenca e importan-
cia do ritmo em todas as esferas, a transformac¢ao da danca ao longo da histéria, reproduzir e criar
gestos corporais caracteristicos nas dancgas de diferentes ritmos, e apreciar movimentos corporais
das dangas na cultura cinematografica.

SAIBA MAIS

Os links, a seguir, apresentam sugestoes de cenas de filmes de danca que sao classicos do cinema.

Maria Quintero. Can’t stop the feeling con escenas de pelis antiguas. Disponivel
E E em: https://cutt.ly/iVFoYle. Acesso em: 25 mai. 2022.

[=]%:
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kingofkungfu2002. ‘Footloose’ - Dancing In The Movies. Disponivel em:
https://cutt.ly/7VFoPoW. Acesso em: 25 mai. 2022.

EEMTI Irmao Urbano Gonzalez Rodriguéz. Semana cultural IUG 2019 - Danca de aber-
tura Psicodelia. Disponivel em: https://cutt.ly/GVFoKle. Acesso em: 25 mai. 2022.

SISTEMATIZACAO

Semana 20: 2 aulas

Professor, apds concluir a proposta de gravacdo de um curta-metragem, passe o filme para os
estudantes responsdveis e se possivel, organize sessdes para que os outros estudantes da escola
possam assistir.

Trabalho concluido, retina os estudantes em roda de conversa e promova um didlogo a respeito
da construcdo, experimentagao, vivéncia e produto final. Selecione algumas perguntas, para fo-
mentar a discussao, como: Quais foram os desafios encontrados? Quais foram os facilitadores
para a realiza¢do do video? O que esse aprendizado muda na perspectiva de vocés em re-
lagdo ao ritmo e a danca no universo audiovisual? Descrevam as possibilidades de usos de
passos de danca classicos e modernos para a composicao de uma coreografia e elaboragao
de um curta-metragem de danga. Como foi essa experiéncia, pontos positivos e negativos?

AVALIACAO

Observar se, por meio dessa atividade, os estudantes conseguiram desenvolver a habilidade
EM13LGG305, com o objetivo de mapear e criar, por meio de praticas de linguagem, possibilidades de
atuacao social, politica, artistica e cultural para enfrentar desafios contemporaneos, discutindo princi-
pios e objetivos dessa atuagao de maneira critica, criativa, solidaria e ética, verificando como se deu a
construcao e conclusao da tarefa proposta., e a habilidade EMIFLGGO5, a fim de selecionar e mobilizar
intencionalmente, em um ou mais campos de atuagao social, recursos criativos de diferentes linguagens
para participar de projetos e/ou processos criativos, examinando a capacidade de resolucdo de proble-
mas e de lidar com o novo, o inesperado, com os desafios e com o outro.
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PROJETO CINEMATOGRAFICO

DURACAO: 30 horas
AULAS SEMANAIS: 2

QUAIS PROFESSORES PODEM MINISTRAR ESTE COMPONENTE: Arte ou Lingua Portuguesa ou Lingua Inglesa ou Edu-
cacao Fisica.

INFORMACOES GERAIS:

Para este Componente Curricular, os jovens estudardo a linguagem cinematografica por meio de
apreciacdes, analises e vivéncias de produgdes audiovisuais.

Por meio da interseccdo entre cinema e danca, os estudantes poderdo compreender como os
elementos da linguagem cinematogréfica criam efeitos de sentido, mobilizando saberes para pro-
duzir seus proprios projetos cinematograficos.

Objetos de conhecimento: Elementos da Linguagem: Pesquisa, analise, sintese e producdo de
roteiros e cenas; Materialidades: exploracdo de diferentes suportes, materiais, ferramentas da lin-
guagem e producao audiovisual; Processos criativos: selecdo e mobilizacdo de recursos criativos
da linguagem visual; Mediacao cultural: experimentacdo e fruicdo de produgdes audiovisuais;
organizacao, produgdo e compartilhamento de projetos audiovisuais.

Competéncias da Formagao Geral Basica: Competéncias 1,5 e 6.

Habilidades a serem aprofundadas:

Analisar o funcionamento das linguagens, para interpretar e produzir criticamente

EM13LGG103 . . . . . . .
discursos em textos de diversas semioses (visuais, verbais, sonoras, gestuais).

Selecionar e utilizar movimentos corporais de forma consciente e intencional para
EM13LGG501 interagir socialmente em praticas corporais, de modo a estabelecer relagoes construtivas,
empaticas, éticas e de respeito as diferencas.

Expressar-se e atuar em processos criativos que integrem diferentes linguagens artisticas
EM13LGG603 e referéncias estéticas e culturais, recorrendo a conhecimentos de naturezas diversas
(artisticos, historicos, sociais e politicos) e experiéncias individuais e coletivas.
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Eixos Estruturantes: Investigacao Cientifica, Processos Criativos e Empreendedorismo.

Competéncias e Habilidades:

Investigar e analisar a organizacao, o funcionamento e/ou os efeitos de
sentido de enunciados e discursos materializados nas diversas linguas e
linguagens (imagens estaticas e em movimento; musica; linguagens corporais
e do movimento, entre outras), situando-os no contexto de um ou mais
campos de atuacao social e considerando dados e informacoes disponiveis em
diferentes midias.

EMIFLGGO1

Selecionar e mobilizar intencionalmente, em um ou mais campos de atuacao social,
recursos criativos de diferentes linguas e linguagens (imagens estaticas e em movimento;
masica; linguagens corporais e do movimento, entre outras), para participar de projetos
e/ou processos criativos.

EMIFLGGOS5

Refletir continuamente sobre seu proprio desenvolvimento e sobre seus objetivos
presentes e futuros, identificando aspiragoes e oportunidades, inclusive relacionadas
ao mundo do trabalho, que orientem escolhas, esforcos e agoes em relagao a sua vida
pessoal, profissional e cidada.

EMIFCG12

Professor, os Eixos Estruturantes em maior evidéncia de cada atividade serdo indicados pelos
icones a seguir. Apesar da indicacdo no inicio das Atividades, pode haver propostas que
desenvolvam mais de um Eixo.

'O Investigacao Cientifica '/I Empreendedorismo
@ Processos Criativos g Mediacao e Intervencao Sociocultural
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ATIVIDADE 1

INTRODUCAO O

Semana 1: 2 aulas

Professor, apresente a Unidade Curricular “Linguagens, cdmera e agdo!” e este componente aos
estudantes, propondo um didlogo sobre o que aprenderam nas outras Unidades Curriculares e
suas expectativas para este semestre. Vocé pode mobiliza-los em torno das questdes que per-
meiam o componente, sobre suas experiéncias com a linguagem do cinema: Quais sdo seus
filmes favoritos, que géneros costumam assistir, como se relacionam com os aspectos técnicos
desta linguagem. Fique atento as observacdes que eles trazem, a fim de apoiar-se em reflexdes
futuras. Aproveite o didlogo para explicar aos estudantes que irdo estudar a linguagem cinema-
tografica em interseccdo com a linguagem da danca, analisando e vivenciando produgées
audiovisuais para compreender como sao criados os efeitos de sentido nas narrativas do
cinema. Pode ser interessante levantar como eles se relacionam com os filmes musicais: a quais
deles ja assistiram, quais sdo seus favoritos, etc.

Apreciem algumas cenas de filmes musicais. No box “Saiba Mais’; ha algumas sugestdes, mas vocé
pode reproduzir cenas de filmes citados pelos estudantes ou escolher outras, de acordo com as
necessidades de sua turma.

SAIBA MAIS

IBARNARDS6. Singing In The Rain - Singing In The Rain (Gene Kelly) [HD wi-
E E descreen]. [S.L]: Ibarbard86, 2009. 1 video (4min36seg). Disponivel em:
=] https://cutt.ly/OUwR1tY. Acesso em: 12 jan. 2022.

Ot

KOOKIE MASTER. The Greatest Show - The Greatest Showman Ensemble
(full clip) HD. [S.L]: Kookie Master, 2018. 1 video (4min45seg). Disponivel em:
https://cutt.ly/FUWR3nx. Acesso em: 12 jan. 2022.

OfsA0
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VIEIRA, N. Como ela sabe que a ama? HD (Encantada). [S.L.]: Nelson Vieira,
2018. 1 video (4min38seg). Disponivel em: https://cutt.ly/FUWR7IZ. Acesso em:
12 jan. 2022.

MOVIECLIPS. La La Land (2016) - A Lovely Night Scene (5/11) | Movieclips. [S.L.]: Mo-
vieclips, 2018. 1 video (3mins44seg). Disponivel em: https://cutt.ly/mUwTqy0. Acesso E ;‘_ E
em: 13 set. 2021. = '3

- T-SERIES. Naacho Naacho (Full Video) RRR - NTR, Ram Charan | M M Kreem | SS
E 'E Rajamouli | Vishal Mishra & Rahul [S.1]: T-series, 2022. 1 video (4min 34seg). Dispo-
= = nivel em: https://cutt.ly/rVI4u5Q. Acesso em: 21 set. 2022.

[=] i

Retome as vivéncias relatadas pelos estudantes na conversa inicial e as cenas apreciadas para pro-
mover uma reflexao coletiva sobre a danca nos filmes musicais. Algumas questdes norteado-
ras podem te ajudar a sensibilizar os estudantes: Que estilos de dan¢a aparecem? Vocé imagina
algum motivo para a escolha desses estilos? Que fun¢oes/papéis a dan¢a assume no filme?

Dé contorno a discussao, de modo que os estudantes compreendam que a industria cinemato-
grafica imprime nos filmes valores, significados e representagdes de maneira intencional e que,
portanto, na maior parte dos filmes musicais, a danca - e consequentemente, o corpo - esta a
servico das narrativas construidas. Chame a atencdo da turma para o fato de que alguns criticos de
arte consideram que, nestes filmes, a danca se torna linguagem secundaria em relagio ao cinema.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 2 e 3: 4 aulas

Organize os estudantes em grupos e oriente para que escolham uma cena de um filme musical.
Agende o uso dos computadores da escola ou permita que utilizem seus préprios dispositivos
digitais para que assistam e analisem a cena. Os estudantes devem observar e identificar ele-
mentos que imprimem no corpo os significados pretendidos. Para orientar o olhar dos estu-
dantes, vocé pode apresentar as seguintes questdes norteadoras: Que elementos presentes na
cena selecionada podem indicar as narrativas que esta danca propoe? Quais deles indicam os
valores que o filme carrega? Se achar necessario, enfatize os elementos visuais como chaves para
responder essas questdes: cores, figurinos, elementos do cendrio, objetos cénicos.
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Organize um momento para que os estudantes experimentem posturas e gestos das cenas ana-
lisadas, como forma de se apropriar dos sentidos construidos pelo corpo no cinema. E impor-
tante que fagam uma curadoria de objetos e pecas de roupas que se aproximam daqueles
apresentados no filme, identificando-os como elementos visuais complementares ao corpo na
cena. Utilizando esses elementos, os estudantes devem recriar as cenas por meio de uma sessao
de fotografias, reelaborando as imagens em movimento em forma de imagens estaticas. Para
tanto, eles podem utilizar seus smartphones, trazer cameras fotograficas ou utilizar a camera da
escola, se houver. Permita que utilizem outros espacos da escola, como salas de aula vazias, qua-
dra, patio, etc.

Se achar interessante, vocé pode disponibilizar materiais diversos (tecidos, papelao, papéis di-
versos, canetas coloridas, lapis coloridos, tintas, tesouras, colas, arames, isopor, etc.), orientando
que, como parte do estudo, os estudantes confeccionem alguns figurinos e objetos cénicos, com
base no que observaram nas cenas selecionadas. Vale também sugerir que utilizem aplicativos de
edicao de fotos para suprimir ou acrescentar elementos que acharem necessario.

SISTEMATIZACAO

Semana 4: 2 aulas

Proponha, em seguida, uma reflexao sobre os sentidos construidos pelo corpo, por meio da
danca, nos filmes musicais. Para auxiliar na reflexdo, vocé pode basear-se nas sequintes ques-
toes norteadoras: De que maneira movimento, figurino e objeto cénico se articulam para pro-
duzir sentidos nas cenas analisadas? Como os elementos visuais presentes ajudam a desvendar
esses sentidos?

Para compartilhar e significar as descobertas, solicite aos estudantes que organizem, sob sua
mediagdo, uma exposic¢do das fotografias produzidas por eles. Durante a exposi¢do, enquanto
recebem os espectadores, eles podem apresentar suas reflexdes e consideracdes sobre o processo.

AVALIAGAO

Aproveite este momento para acompanhar como os estudantes analisam o funcionamento das lingua-
gens da danca e do cinema para interpretar criticamente os discursos produzidos pelas cenas analisa-
das, conforme prevé a habilidade EM13LGG103.
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ATIVIDADE 2

INTRODUGAO @

Semana 5: 2 aulas

Apresente aos estudantes uma categoria especifica de filmes musicais: filmes que falam sobre
danca. Para tanto, selecione algumas cenas de filmes com esta especificidade para apreciagdo (ha
sugestdes no quadro Saiba Mais).

SAIBA MAIS

. MOVIECLIPS. Billy Elliot (9/12) Movie CLIP - Royal Ballet Audition (2000) HD.
E L-'E [S.LI: Movieclips, 2011. Disponivel em: https://cutt.ly/yUwTaCU. Acesso em:
FF -j 12 jan. 2022.

BARBANTI, E. Tango com Antonio Bandeiras no filme Vem Dangar. [S. L.]: Emmy Bar-
banti, 2009. Disponivel em: https://cutt.ly/elijXRN. Acesso em: 12 jan. 2022.

Resgate com os estudantes a discussdo da atividade anterior, sobre a danga ser considerada lin-
guagem secundaria em relagdo ao cinema nos filmes musicais. Para este momento, vocé pode to-
mar como base a pergunta: Que papel a linguagem da danga assume nos filmes musicais quan-
do ela é tema da narrativa? A partir da sua mediacdo, é interessante que percebam, durante a
discussao, que a danca continua a servico da narrativa, ou seja, ndo assume uma narrativa prépria.

DESENVOLVIMENTO
Semanas 6 e 7: 4 aulas
Proponha um estudo cénico em que os estudantes se organizem em grupos para a adaptagao de

uma cena de filme para um musical. Agende o uso dos computadores da escola ou permita que
utilizem seus préprios dispositivos digitais para os momentos que se seguem.
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Primeiro, oriente para que escolham uma cena de um filme “ndo-musical” para adaptar. Apés a
escolha, destine um momento a concepgdo desta cena, solicitando que discutam e registrem os
elementos que irdo compo-la. E importante deixar claro que o caminho para este estudo cénico
é observar e materializar, por meio da danga, os sentidos sugeridos pela cena escolhida.
Assim, devem eleger elementos visuais, sonoros e de movimento que se articulam para pro-
duzir estes sentidos. Para tanto, eles podem resgatar os registros da reflexao desenvolvida na
Atividade 1, sobre os sentidos construidos pelo corpo, por meio da dancga, nos filmes musi-
cais. Estes registros os apoiardo nas escolhas dos movimentos e suas qualidades, da estrutura e
organizagao cénica, da musica, do estilo de danga, dos objetos de cena e vestimentas.

Em seqguida, encaminhe os estudantes a producao da cena musical, permitindo que utilizem es-
pacos alternativos da escola (salas de aula vazia, quadra, patio, teatro, etc.) para explorarem os
movimentos elencados, escolherem a mdsica, organizarem a coreografia, ensaiarem a cena, cons-
truirem os objetos cénicos e os figurinos (quando houver necessidade).

AVALIACAO

Aproveite este momento para acompanhar como os estudantes investigam e analisam o funcionamento
e efeitos de sentido de discursos materializados nas linguagens da danca e do cinema conforme prevé
a habilidade EMIFLGGO1. E interessante que vocé realize feedbacks pontuais, individualmente ou nos
grupos, para colaborar com o processo de criagao.

SISTEMATIZACAO

Semana 8: 2 aulas

Promova um momento de compartilhamento e significacdo das producdes dos estudantes. In-
centive os jovens , enquanto apreciam as producdes dos colegas, para registrarem em escrita ou
graficamente suas impressoes e reflexdes sobre ao que assistiram.

Em seguida, em um movimento de autoavalia¢do, proponha uma roda de conversa em que a
turma reflita sobre este processo de vivenciar a danca como linguagem secunddria ao cinema.
Oriente, neste didlogo, para que considerem como articularam os elementos visuais e a escolha
dos movimentos para atender as propostas da narrativa para os sentidos construidos pelo corpo.
Para auxiliar neste momento, vocé pode propor a seguinte questdo norteadora: Em seu processo
criativo, como os sentidos sugeridos/propostos/orientados pelas narrativas foram impressos/
materializados/comunicados pelo corpo?
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ATIVIDADE 3

INTRODUCAO O

Semana 9: 2 aulas

Professor, inicie este momento retomando as atividades anteriores, em que os estudantes apre-
ciaram e analisaram filmes que se utilizam da danga como linguagem secundaria. Esclareca que,
em alguns filmes, a danca assume narrativa prépria, de maneira que a cena é concebida para dar
destaque a danca enquanto linguagem.

Apresente, entdo, a cena do filme Fale com Ela (2002), de Pedro Almoddvar, em que o jornalista
Marco e o enfermeiro Benigno vao ao teatro assistir ao balé Cafe Muller, da coredgrafa alema Pina
Bausch. (Disponivel em: https://cutt.ly/jVPwfjn. Acesso em: 22 nov. 2021).

Para encerrar esta etapa, organize a turma em grupos e solicite que realizem a leitura da sinopse
(Disponivel em: https://cutt.ly/fBuJhKX. Acesso em 22 nov. 2021) e de uma resenha critica do
filme (Disponivel em: https://cutt.ly/]Bujcts. Acesso em: 21 nov. 2021). Em seguida, oriente para
que discutam, a partir das leituras realizadas e da apreciacdo da cena, as relagdes entre a cena de
danca e as histérias dos personagens.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 10 e 11: 4 aulas
Proponha uma reflexdo coletiva, em que a turma possa compartilhar o que foi discutido em cada

grupo. Depois, em grupos, utilize a metodologia Sala de aula invertida para que a turma estude os
principais elementos da linguagem cinematografica.

SAIBA MAIS

Professor, para saber mais sobre a metodologia ativa Sala de Aula Invertida, retome o MAPPA da Unidade
Curricular 1 deste aprofundamento, Componente 4 - Criacao e Comunicagao Publicitaria, Atividade 2.
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Neste momento, peca aos grupos que escolham um elemento para estudar, conforme a tabela a
seguir:

Disponivel em

Grupo Tema Acesso em: 12 jan. 2022.

1 ;il_ -

Planos/enquadramentos e angulos E
BALLAS Produgbes. Linguagem cinematografica:
planos e angulos. Sao Paulo: Ballas Produgoes, 2020.
Disponivel em: https://cutt.ly/ilizArQ. Acesso em: 27
abr. 2022.

3 o
Movimentos de camera E . =

AvMakers. Fotografia: movimentos da camera.
4 Sao Paulo: AvMakers, 2021. Disponivel em:
https://cutt.ly/ylixhEn. Acesso em: 27 abr. 2022.

[m] 7] [=]

3 i
Montagem de cena E
AvMakers. Montagem: o especifico cinematografico.
6 Sao Paulo: AvMakers, 2021. Disponivel em:

https://cutt.ly/31icO9A. Acesso em: 27 abr. 2022.

Na tabela, ha sugestdes de videos sobre os temas, mas os estudantes podem buscar outras refe-
réncias, se desejarem, ou se for necessario. Agende o uso dos computadores da escola e/ou per-
mita que acessem seus proprios dispositivos digitais para assistirem aos videos propostos.

Apbs o estudo dos elementos, ofereca a oportunidade de apreciacdo da cena de Fale com Ela
novamente, combinando com a turma que, em seguida, irdo analisar a cena da perspectiva do ele-
mento da linguagem estudado. Para auxilid-los neste momento, eles podem se apoiar nas seguin-
tes questdes norteadoras: Como vocé reconhece os elementos estudados na cena do filme Fale
com ela? Considerando os estudos realizados até aqui, que efeitos de sentido estes elementos
ajudam a criar? Pode ser interessante, neste momento, que os estudantes tenham acesso a cena
para consulta sempre que necessario.
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Combine com os estudantes um compartilhamento das descobertas e anélises para a proxima
etapa desta atividade. Assim, oriente para que se preparem para compartilhar tanto o conceito
dos elementos estudados quanto a analise sobre a cena de Fale com Ela.

SAIBA MAIS

Professor, para mediar esse momento, € muito importante estar apropriado dos elementos da linguagem
cinematografica. Aléem de assistir aos videos sugeridos na atividade, recomendamos as seguintes
referéncias académicas:

PILLA, A; QUADROQS, C. B. A montagem paralela como elemento da linguagem cine-
E E matografica. In: CONGRESSO DE CIENCIAS DA COMUNICAGAO NA REGIAO SUL, 9., 2010,

Novo Hamburgo. Resumos [...]. Sao Paulo: Intercom - Sociedade Brasileira de Estu-

dos Interdisciplinares da Comunicagao, 2010. Disponivel em: https://cutt.ly/vlinw3j.
E Acesso em: 12 jan. 2022.

MACHADO, L. A. Decupagem. In: MACHADO, L. A. Design e Linguagem Cinematografica:

Narrativa visual e projeto - como o design se insere no projeto visual do universo filmi- E EI
co. Sao Paulo: Blucher, 2011. cap. 1.3, p.24-30. Disponivel em: https://cutt.ly/kliQWkm. L |
Acesso em: 12 jan. 2022. 1

SISTEMATIZACAO

Semana 12: 2 aulas

Para encerrar, organize um momento de compartilhamento e significacdo das analises, conforme
combinado na etapa anterior desta atividade. Depois, estabeleca uma reflexao coletiva sobre como
os elementos da linguagem cinematografica legitimam a danga enquanto linguagem auténoma em
Fale com Ela, estabelecendo um didlogo com a turma em torno das seguintes questdes: Como o
diretor utilizou enquadramentos, Gngulos, movimentos da camera e montagens de cena para res-
saltar os sentidos produzidos pela danca apresentada no filme? Como esses elementos permitem
que a danga construa efeitos de sentido em conjunto com a linguagem cinematogrdfica?

AVALIACAO

Professor, resgate seus registros do momento avaliativo desenvolvido na Atividade 1, observando como
os estudantes amadureceram em relacao as analises do funcionamento das linguagens da danca e do
cinema para interpretar criticamente os discursos produzidos pelas cenas analisadas, conforme prevé a
habilidade EM13LGG103.
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ATIVIDADE 4

INTRODUGAO @

Semana 13: 2 aulas

Professor, retome com os estudantes as atividades anteriores, enfatizando que, durante esta traje-
téria, apreciaram cenas cinematograficas que, dando mais ou menos destaque a danga enquanto
linguagem auténoma, se utilizam dela para sustentar ou reforcar a narrativa do filme. Comente
que, nesta e na préxima atividade, a turma ira produzir, em grupos, um projeto audiovisual que
terd como género a videodanga. Questione os estudantes sobre suas experiéncias com videodan-
ca. Aproveite as respostas para esclarecer que esse é um género em que a danga é concebida para
a camera e que os elementos da linguagem do cinema estdo a servico das narrativas que a danca
produz, invertendo a ldgica das praticas experimentadas nas atividades iniciais.

Para iniciar, recomende a apreciacdo de videodancgas. Ha sugestdes no quadro Saiba Mais, mas
vocé pode escolher outros videos, se achar necessario. Apds apreciagdo, proponha uma reflexao
coletiva que considere os elementos da linguagem do cinema na videodanga, baseada nas seguin-
tes questdes: Como estdo configuradas as escolhas de enquadramentos, aGngulos, movimentos
de camera e montagem de cena nas videodancas apreciadas? Como elas influenciam na pro-
ducdo de sentidos da obra?

E importante, durante esta reflexdo, que os estudantes compreendam que a videodanca dé recor-
tes a coreografia, direcionando o olhar do espectador: os elementos da linguagem cinematogra-
fica sdo intencionalmente mobilizados para criar e produzir sentidos.

SAIBA MAIS

THIAGO COREOGRAFO. Videodanca - Mar Adentro. [S.L.]: Thiago Coredgrafo, 2016. 1
E video (2min06seg). Disponivel em: https://cutt.ly/yliRwgT. Acesso em: 12 jan. 2022.

3

8]

DUNCAN MCDOWALL. Painted. [S.L.]: Duncan McDowall, 2012. 1 video (5min13seg).
Disponivel em: https://cutt.ly/VliTefn. Acesso em: 12 jan. 2022.

o
%
[=

Ok
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KAAITHEATER. Rosas | Rosas Danst Rosas. [S.l.]: Kaaitheater, 2009. 1 video (8min-

= 24seg). Disponivel em: https://cutt.ly/fByQmijH. Acesso em: 12 jan. 2022.

d

L

GELMINI, G. Duo #3 - Staccato | Paulo Caldas. [S.L.]: Gustavo Gelmini, 2011. 1 video
(9min31seg). Disponivel em: https://cutt.ly/XIiY5Ai. Acesso em: 12 jan. 2022.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 14 e 15: 4 aulas

Explique a turma que os préximos tempos de aula serdo dedicados a concepcao, producao e
captacdo das cenas da videodanca. Para iniciar, discuta com os estudantes as atividades e funcoes
envolvidas em um projeto cinematografico/audiovisual profissional. No material “Caderno de ci-
nema do professor - Luz, cdmera... educagao!” (Disponivel em https://cutt.ly/bVPtCGo. Acesso
em: 24 nov. 2021.), vocé encontra subsidios para apropriar-se deste assunto.

Organize os jovens em grupos para que planejem a elaboracdo da videodanca: fungdes de cada
integrante na producao, roteiro e concepgao da coreografia, ensaios e captacao de cenas.

DE OLHO NA INTEGRAGAO

Professor, no Componente 1 - Adaptacdes literarias na rede, os estudantes estao realizando adaptagoes
literarias que podem ser temas da videodanca. E interessante que vocé converse com o professor que

esta a frente desse componente para fortalecer a integracao.

Nos tempos seguintes de aula, permita aos estudantes que utilizem os espacos alternativos da
escola (salas de aula ociosas, patio, quadra, teatro, sala de arte, etc) para explorar movimentos,
elaborar e ensaiar a coreografia.

Para criar a coreografia, eles podem resgatar o que aprenderam na Unidade Curricular 2, ao longo
da trajetéria do componente Estética do Corpo.
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SISTEMATIZACAO

Semana 16: 2 aulas

A Ultima semana desta atividade deve ser dedicada a captacdo das cenas da videodanca. Solicite
aos estudantes que utilizem seus préprios dispositivos digitais e/ou equipamentos de video dispo-
niveis na escola para captar as cenas.

Lembre a turma que é importante repetir a coreografia inimeras vezes, de maneira que o respon-
savel (ou os responsaveis) pela flmagem explorem diversas possibilidades de enquadramento e
movimentos de camera. Esclareca que, na linguagem cinematografica, cada trecho de video grava-
do ininterruptamente é chamado “tomada”. Os estudantes, portanto, gravardao inimeras tomadas.

Neste momento, é interessante ainda que um ou dois integrantes de cada grupo realizem uma
curadoria de aplicativos e plataformas de edi¢do de videos, preparando para a préxima atividade.

AVALIACAO

Acompanhe os processos dos estudantes, considerando como selecionam, mobilizam e utilizam mo-
vimentos corporais e outros recursos criativos da linguagem da danga para interagir socialmente em
praticas corporais, participando do processo criativo, conforme preveem as habilidades EM13LGG501 e
EMIFLGGO5.

89




COMPONENTE & [ PROJETO CINEMATOGRAFICO ]

ATIVIDADE 5

INTRODUGAO @ %

Semana 17: 2 aulas

Agende o uso dos computadores da escola e/ou recomende aos estudantes que acessem seus
proprios dispositivos digitais ao longo de toda esta atividade. No primeiro momento, solicite que
assistam as cenas captadas, de modo que selecionem planos e recortes para a montagem, de
acordo com os efeitos de sentido que gostariam de produzir. E importante que registrem a tomada
e o tempo em que aparecem e, em seguida, definam a ordem em que estes recortes irdo aparecer.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 18 e 19: 4 aulas

Dedique os tempos de aula seguintes a montagem de cenas. Os estudantes devem cortar e colar
cenas, inserir recursos visuais e sonoros, explorando as possibilidades de montagem da cena, de
acordo com os efeitos de sentido que se quer criar.

Oriente os grupos para a necessidade de criar um titulo para a videodanca e inserir os créditos ao
final do video.

AVALIACAO

Aproveite este momento para verificar como os estudantes se expressam e atuam em processos de cria-
¢ao autorais na interseccgao entre as linguagens da danca e do cinema, recorrendo a referéncias estéti-
cas e culturais, conhecimentos de naturezas diversas e experiéncias individuais e coletivas, atendendo
a habilidade EM13LGG603.

SISTEMATIZACAO

Semana 20: 2 aulas

Para encerrar o percurso deste componente, proponha aos estudantes que compartilhem suas
produgdes. Oriente para que estejam atentos também as producdes dos colegas, registrando suas
impressdes e reflexdes.
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DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, para esta Unidade Curricular, os estudantes produzirao um Festival de Audiovisual. Converse
com os colegas dos demais componentes, para que os estudantes apresentem suas produgoes neste
festival.

Em seguida, estimule uma reflexao coletiva, em que os estudantes ponderem seus processos cria-
tivos e producdes, considerando a intersec¢ao entre as linguagens da danca e do cinema. Para
auxiliar neste momento, vocé pode se basear nas seguintes questdes: Apods este percurso forma-
tivo, como vocé (re)significa as diversas possibilidades de interseccdo entre as linguagens da
danca e do cinema? No seu processo de criagdo, como os recursos audiovisuais e elementos da
linguagem cinematogrdfica favoreceram (ou dificultaram) a produgdo de sentidos e discursos?

Nessa conversa, pode ser interessante ainda promover reflexdes que mobilizem os estudantes
para agoes de empreendedorismo pessoal, relacionando o componente a seus Projetos de Vida.
As questdes a seguir podem orientar esse momento: Quais aprendizagens, neste percurso, estao
alinhadas ao seu Projeto de Vida? Em que elas contribuem para a concretiza¢do de seus obje-
tivos presentes e futuros? Que possibilidades, aspiracoes ou oportunidades vocé identifica ou
ressignifica em relacdo as suas escolhas presentes e futuras?

AVALIACAO

Professor, avalie como os estudantes refletem continuamente sobre seu proprio desenvolvimento e so-
bre seus objetivos presentes e futuros, identificando aspira¢oes e oportunidades, inclusive relacionadas
ao mundo do trabalho, que orientem escolhas, esforcos e acoes em relagao a sua vida pessoal, profissio-
nal e cidada, atendendo a habilidade EMIFCG12.

Para encerrar, em funcao do acompanhamento que realizou ao longo das atividades propostas neste per-
curso, prepare uma devolutiva para o coletivo da turma, destacando avancgos, conquistas, aprendizagens
em relagao ao que se esperava deles neste percurso. Para isso, tenha como foco as habilidades previstas
para o desenvolvimento dos jovens. Assim, verifique se os estudantes:

- analisaram o funcionamento das linguagens da danca e do cinema para interpretar e produzir

criticamente os discursos das cenas apreciadas;

selecionaram e utilizaram movimentos corporais de forma consciente e intencional para interagir

socialmente em praticas corporais;

- expressaram-se e atuaram em processos de criacao nas interseccoes entre as linguagens da danca
e do cinema, recorrendo a referéncias estéticas e culturais, conhecimentos de naturezas diversas e
experiéncias individuais e coletivas;

- investigaram e analisaram os efeitos de sentido de discursos materializados nas linguagens da danca

e do cinema;

selecionaram e mobilizaram intencionalmente recursos criativos das linguagens da danga e do cinema

para participar de processos criativos;

refletiram sobre seu proprio desenvolvimento e sobre seus objetivos presentes e futuros, identificando

aspiragoes e oportunidades, inclusive relacionadas ao mundo do trabalho, que orientem escolhas,

esforcos e agoes em relacao a sua vida pessoal, profissional e cidada.

N
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