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Palavras Chave: Multimédia, Animacdo Cientifica, Pensamento

Computacional, 4C

Objetivos Gerais (Competéncias)

Desenvolver a reflexdo critica, analitica e o pensamento
computacional na resolucdo de problemas;

Desenvolver a responsabilidade, a autonomia e o
relacionamento com os pares através da colaboracdo,
comunicacdo e criatividade na resolucdo de problemas.

Objetivos de Aprendizagem

Identificar conceitos bdsicos de multimédia para
processar dados em diferentes meios e formatos;

Mobilizar conceitos de algoritmia e programacao,
identificando o desenvolvimento de um produto
multimédia como um problema a solucionar,
usando os mecanismos do pensamento computacional;

Criar produtos e aplicacBes multimédia, com base em
técnicas de animacdo digital no espaco bidimensional.

Resumo

N No planeta Terra, os recursos fosseis encontram-se quase

esgotados! E urgente encontrar fontes de energia
alternativas. Uma Task Force internacional e multidisciplinar
foi criada e da qual os alunos fazem parte com a missdo de

encontrar novos processos associados as fontes de energia.

Y Neste cendrio, cada aluno assume o personagem de
cientista, sendo responsaveis, dentro do seu grupo de
investigacdo, por comunicar e divulgar os avangos cientifico
alcangados. ™ E proposto aos alunos a criagdo de animacdes
multimédia, em que as narrativas ndo sdo ficgdes e facilitam
a compreensdo dos processos cientifico-tecnolégicos
entretanto descobertos, no sentido de sintetizar uma nova
fonte energia poderosa, limpa e barata. ™ Os alunos,

trabalham em pares, com orientacdo do professor em 3 fases:

W PREPARACAO

D Identificar o processo cientifico em narrativa textual;

@) Identificar os conceitos da area da animacdo necessarios;
@) Investigar os conhecimentos e técnicas de animacdo que
a equipa precisa para a programacado da animacéo digital.

W PRODUCAO

@ Iniciar a programac3o da animacdo decompondo-a em
elementos digitais, e.g. sprites, cenarios, som;

® Criar versdes simples da solucdo, programando os
comportamentos e criando varios Animatics.

™ INTEGRACAO

® Aperfeicoar a solucdo multimédia final, por exemplo,
sincronizar sons, elementos de animacdo e efeitos especiais;
(D Finalmente apresentar o resultado, produzindo um video

com a animacao a disponibilizar online.
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Atividades & Tarefas

* Preparacdo/Pré-Producdo: partindo de narrativas dadas
e restricdes impostas: criar layouts visuais de eventos e
exprimir o comportamento de elementos graficos com
a passagem do tempo organizados em layers e.g.
pseudocadigo, fluxogramas, storyboards.

* Realizacdo/Producdo: captura/sintese dos elementos
digitais, e.g. sprites, cendrios, som; programagao
desses comportamentos animados; criacdo de
Animatics, captura e sincronizagdo das animacdes;

¢ |Integracdo/Pds-Producdo: composicdo do produto
final, e.g. video, som, texto, efeitos, timing e
sincronizagdo; teste do produto/aplicagdo multimédia.

Espacgos

* Espaco digital: uso de ferramentas digitais para definir
e realizar atividades e tarefas; produtos resultantes e
sua divulgacdo em formato multimédia digital;

e Espaco analdgico: uso continuo de um LMS evita
desacoplamento entre Ensino em Sala de Aula(E@SA)
e Ensino a Distancia (E@D) - garantindo independéncia
geografica e temporal ndo se distingue E@SA de E@D.

Papéis & Interagoes

e Soécioconstrutivismo: os professores sdo tutores que
orientam os alunos em aprendizagens pela
descoberta no desenvolvimento de competéncias 4C
usando metodologias BASEADAS EM PROBLEMAS;

¢ Interdisciplinar & Interescolar: temas e narrativas, em
linguagem natural, como produto de uma tarefa de
outra disciplina; com E@D possibilidade de juntar

alunos de outras turmas, disciplinas ou outras escolas.
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