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	Arte e Mídias Digitais
	3ª Série
	4º Bimestre

	Justificativa

	Com base no Currículo Paulista, este Guia de Aprendizagem visa desenvolver as competências e habilidades do Componente de Arte e Mídias Digitais e os princípios do Programa Ensino Integral, tais como: a Pedagogia da Presença, o Protagonismo, os Quatro Pilares da Educação e a Educação Interdimensional.

	Aproximação com a realidade do estudante

	Você sabe quais são as etapas para criar um jogo? Durante este bimestre, você e seus colegas vão aprender sobre desenvolvimento de um game, utilizando ferramentas digitais de criação, para criar o design do jogo, a proposta visual e artística, a animação e as trilhas sonoras do videogame, trabalhando em grupos, colaborando, convencionando e dividindo tarefas equitativamente para um melhor aprendizado e desenvolvimento do projeto. Bons estudos!

	Título
	Conteúdos
	Objetivos

	1
	Desenvolvimento do game: design (1)
	· Desenvolvimento do game, projetar o design do jogo, divisão de tarefas;
· Tabela de checklist dos recursos básicos do jogo: cenário, personagens, recursos de animação e sonoros (trilha ou efeitos sonoros), sequência ou continuidade das telas, narrativa etc.
	· Utilizar ferramentas digitais de criação de games, para criar e solucionar a proposta de design do projeto de videogame;
· Atuar em grupo, colaborando, convencionando e dividindo tarefas equativamente para um melhor aprendizado e desenvolvimento do projeto.

	2
	Desenvolvimento do game: design (2)
	· Desenvolvimento do game, projetar o design do jogo, divisão de tarefas;
· Tabela de checklist dos recursos básicos do jogo: cenário, personagens, recursos de animação e sonoros (trilha ou efeitos sonoros), sequência ou continuidade das telas, narrativa etc.
	· Utilizar ferramentas digitais de criação de games, para criar e solucionar a proposta de design do projeto de videogame;
· Atuar em grupo, colaborando, convencionando e dividindo tarefas equativamente para um melhor aprendizado e desenvolvimento do projeto.

	3
	Desenvolvimento do game: Arte (1)
	· Desenvolvimento da proposta visual e artística do projeto, focando no cenários e personagens.
	· Utilizar ferramentas digitais de criação de games, para criar e solucionar a proposta visual e artística do projeto de videogame;
· Atuar em grupo, colaborando, convencionando e dividindo tarefas equativamente para um melhor aprendizado e desenvolvimento do projeto.

	4
	Desenvolvimento do game: Arte (2)
	· Continuação do desenvolvimento da proposta visual e artística do projeto, focando no cenários e personagens.
	· Utilizar ferramentas digitais de criação de games, para criar e solucionar a proposta visual e artística do projeto de videogame;
· Atuar em grupo, colaborando, convencionando e dividindo tarefas equativamente para um melhor aprendizado e desenvolvimento do projeto.

	5
	Desenvolvimento do game: animação (1)
	· Desenvolvimento do game: aplicação de animações e outras interatividades.
	· Utilizar ferramentas digitais de criação de games, para criar e solucionar a animação do projeto de videogame;
· Atuar em grupo, colaborando, convencionando e dividindo tarefas equativamente para um melhor aprendizado e desenvolvimento do projeto.

	6
	Desenvolvimento do game: animação (2)
	· Desenvolvimento do game: aplicação de animações e outras interatividades.
	· Utilizar ferramentas digitais de criação de games, para criar e solucionar a animação do projeto de videogame;
· Atuar em grupo, colaborando, convencionando e dividindo tarefas equativamente para um melhor aprendizado e desenvolvimento do projeto.

	7
	Desenvolvimento do game: efeitos sonoros (1)
	· Desenvolvimento do game: efeitos e trilhas sonoras, banco de sons, direitos autorais sobre música; 
· Identidade sonora do jogo.
	· Utilizar ferramentas digitais de criação, para criar trilhas sonoras do videogame;
· Atuar em grupo, colaborando, convencionando e dividindo tarefas equativamente para um melhor aprendizado e desenvolvimento do projeto.

	8
	Desenvolvimento do game: efeitos sonoros (2)
	· Continuação do desenvolvimento do game: efeitos e trilhas sonoras, banco de sons, direitos autorais sobre música;
· Identidade sonora do jogo.
	· Utilizar ferramentas digitais de criação, para criar trilhas sonoras do videogame;
· [bookmark: _heading=h.fpguaqrack83]Atuar em grupo, colaborando, convencionando e dividindo tarefas equativamente para um melhor aprendizado e desenvolvimento do projeto.

	9
	Desenvolvimento do game: finalização do game (1)
	· Finalização do projeto, inserção de texto, animação e consolidação da narrativa com o roteiro, clima.
	· Finalizar o projeto, inserindo elementos para consolidar o jogo e experiência do usuário;
· Atuar em grupo, colaborando, convencionando e dividindo tarefas equativamente para um melhor aprendizado e desenvolvimento do projeto.

	10
	Desenvolvimento do game: finalização do game (2)
	· Checklist de todas as dimensões do jogo (design, arte, som e animação) e das funções para o pleno funcionamento do game antes do seu "lançamento".
	· Finalizar o projeto, inserindo elementos para consolidar o jogo e experiência do usuário;
· Atuar em grupo, colaborando, convencionando e dividindo tarefas equativamente para um melhor aprendizado e desenvolvimento do projeto.

	11
	Desenvolvimento do game: compartilhamento e testagem
	· Teste da versão final, solução de possíveis problemas, aprimoramentos, hospedagem do jogo.
	· Testar a versão final do jogo e aprimorá-lo, se necessário;
· Hospedar o jogo em uma plataforma online, para a sua adequada utilização e o acesso.

	12
	Publicação online e criação do material de divulgação
	· Jogar os jogos da turma; 
· Publicação e definição da estratégia de divulgação do game.
	· Jogar os jogos criados pelos colegas;
· Relacionar e avaliar as semelhanças, diferenças e especificidades do conjunto de jogos criados pela turma.

	13
	Avaliação dos games e feedback
	· Apresentação, avaliação e compartilhamento de experiências.
	· Conversar, comentar, criticar e analisar os produtos desenvolvidos pelos demais grupos;
· Discutir e avaliar a experiência da aprendizagem por meio do projeto de desenvolvimento de um game.

	14
	Compartilhamento de experiências e autoavaliação
	· Apresentação, autoavaliação e compartilhamento de experiências.
	· Identificar, ponderar, analisar e avaliar a aprendizagem, a partir do reconhecimento das etapas do projeto;
· Realizar uma autoavaliação, com foco na aprendizagem, na experiência de criação e na relação com o trabalho em grupo.

	Metodologias
	Ambientes de Aprendizagem 

	· Aula expositiva dialogada;
· Rodas de conversa;
· Aprendizagem em grupo;
· Aprendizagem entre pares;
· Quiz (Pause e responda);
· Técnicas Lemov:
· Virem e conversem;
· Todo mundo escreve;
· Com suas palavras;

	· Sala de aula;
· Sala de leitura; 
· Sala do Futuro;
· Pátio;

	Critérios de Avaliação

	· Frequência (2,0 pontos);
· Atividades em sala de aula (2,0 pontos);
· Plataforma Tarefa SP (2,0 pontos);
· Prova Paulista (4,0 pontos);


	Fontes de pesquisa para o estudante 

	CMSP WEB ou APP: Atividades: https://cmspweb.ip.tv/
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