Titulo:
Narrativa Digital: APRENDER FAZENDO

Imagem que caracterize o cenario
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Imagem retirada de: http://lukemeduc1049.wordpress.com/

Objetivo Geral:

Utilizar a criagdo de histérias digitais na aprendizagem de um

tema, recorrendo a recursos multimédia para melhorar a

experiéncia e a comunicac¢do da informacao.

Objetivos Especificos:

Desenvolver a capacidade de construir uma histéria a
partir de um tema;

Saber editar texto, imagem, som e compor um video.
Consolidar os conhecimentos adquiridos na disciplina de
Ciéncias da Natureza.

Espagos e recursos

O projeto decorrera na sala de aula da disciplina de
Programacao e Multimédia. A sala estd equipada com
um computador por cada dois alunos, com ligagdo a
internet e com software “open source” para a edicado
dos diversos recursos multimédia (ex: Storybuilder,
Storybird, Photostory, Audacity, MovieMaker,
Meograph).

Atividades/tarefas:

Criacdo de grupos de trabalho;

Escolha do tema;

Elaboragdo da narrativa;

Escolha e edi¢do dos recursos multimédia;

Edicdo e montagem do produto final em video;
Apresentacdo dos trabalhos a turma;

Partilha, validagdo e publicagdo da narrativa digital.

Papéis

Os alunos tornam-se os criadores do produto
multimédia trabalhando em ambiente colaborativo.
O professor serd o facilitador da aprendizagem,
acompanhando os grupos na pesquisa, organizagao,
analise e criagdo do projeto, promovendo o trabalho
cooperativo.

InteragOes

Projeto interdisciplinar desenvolvido com a disciplina
de Ciéncias da Natureza. Os conteudos serdo validados
pela professora da disciplina.

Interagdo entre os alunos e entre professor e alunos.
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Resumo da narrativa:

O objetivo do projeto é, através de uma narrativa digital sobre contetidos dados na disciplina de Ciéncias da Natureza (CN),
aprender a utilizar os recursos Multimédia. Sera efectuada uma abordagem de aprendizagem de cariz mais pratico, de forma

a poder resultar com alunos que estdo pouco motivados, que apresentam dificuldades de concentracdo e possuem baixa

capacidade de estudo, como é o caso desta turma do curso vocacional. Através do lema “Aprender fazendo”, os grupos irdo
criar pequenos videos, utilizando imagens, animagdes, som e voz para apresentar as matérias que foram abordadas na
disciplina de CN. No final do projeto, cada grupo, através de um questionario elaborado para o efeito, ird avaliar o produto
de outro grupo, a nivel dos conteudos, recursos utilizados e resultado final. Pretende-se que os alunos consolidem ndo sé os
conceitos de CN apresentados no seu produto, mas que consolidem também os contetdos do produto do outro grupo.
Todavia, a intengdo principal deste projeto é que, desta forma, os alunos consigam consolidar os seus conhecimentos
relativos aos diversos recursos multimédia, através da sua aplicagdo a um caso pratico.
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