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Atencao, porque o espetaculo vai comecar!

Se vocé esta lendo este livreto, € provavel que tenha acesso

a O Camarim Meio Magico, parte do projeto Meias Aventuras,
um conjunto de produtos para turmas de alfabetizacao que tem
como objetivo promover o desenvolvimento e o registro de
praticas educacionais criativas.

A contacao de historias e o teatro de bonecos exercem atracao e
fascinio junto ao publico infantil. Unidos, podem se tornar formas
criativas para o desenvolvimento de habilidades e competéncias
curriculares e ndo curriculares de criancas. Ao convidar estudantes

a complementar o Camarim com objetos representativos de suas
experiéncias e a elaborar narrativas baseadas nas proprias realidades,
abrem-se as cortinas para atividades ludicas e artisticas capazes de
transforma-los em sujeitos do processo de aprendizagem.

Essa € uma proposta meio encantadora, meio magica e totalmente
sensacional de proporcionar situacdes de aprendizagem aliadas,
como veremos, a producao de midia. E vocé, professor, é
coprotagonista desse espetaculo.

Vamos a?



CONTEUDO DO KIT

O CAMARIM MEIO MAGICO
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Além de espaco para armazenar
as criacdes que vocé e as
criancas irdo produzir, o
Camarim contém:

Projeto Meias Aventuras

e 1 (um) livreto
Este em suas maos, com
orientacdes e propostas de
atividades.

¢ 1 (um) pé de meia
A primeira integrante de um
elenco que esta sempre aberto
a Novos astros.

« 5 (cinco) pecas de feltro em
diferentes cores
Para fazer roupas e acessorios,
esse é o material basico de
nossos figurinos.

¢ 1 (um) novelo de la
Um item com muitas
possibilidades de uso: perucas,
bigodes, cordas, decoracdes etc.

¢ Velcro
Na correria dos bastidores, a
agilidade e a facilidade na troca
dos acessorios contribuem
para o sucesso do espetaculo.

o Cartelas com ilustracdes diversas
Elementos para enriquecer
as aventuras que vocé e sua
turma vao apresentar.

¢ 1 (um) tabuleiro e 2 (dois)
jogos de cartas
Ao acompanhar o Meia nas
trilhas do saber de Matematica
e Lingua Portuguesa,
seus alunos se divertem e
consolidam o aprendizado.

¢ 1 (um) pendrive
Traz os arquivos digitais de
alguns dos materiais do projeto

Meias Aventuras, e espaco
livre para gravar os registros
das atividades que serao
desenvolvidas.

O Camarim Meio Magico traz
para as aulas ricas oportunidades
de aprendizagem por meio

de praticas pedagogicas, de
atividades ludicas e da interacao
entre criancas e adultos. E
importante considerar que nessas
interacdes estao envolvidos
conhecimentos, linguagens,
atitudes, valores e conteudos
curriculares e extracurriculares.

Lembre-se, porém, de que

o0 material inicialmente
disponibilizado € apenas um
ponto de partida. Cada camarim
pode e deve ser gradativamente
customizado, tornando-se
caracteristico e representativo
da turma a qual pertence.

Na perspectiva colaborativa,
contamos com a sua criatividade
e a de seus alunos! A partir
dos interesses e sentidos
identificados no cotidiano das
criancgas, estimule-as e ajude-
as a pesquisar materiais para
produzir Novos personagens
€ acessorios. E, a partir desse
movimento autoral e criativo,
gue venham novas meias e
novas aventuras!

O CAMARIM MEIO MAGICO |7



A IMPORTANCIA )
DE UMA BOA HISTORIA

Professor, alunos a criar performances
e exercicios teatrais,

Vocé, como ninguém, conhece permitindo-lhes aprender

a importancia que a contacao e se expressar brincando.

de historias, as praticas ludicas

de manipulacdo de bonecos

e a representacao teatral tém

no percurso formativo dos

alunos durante o processo de

alfabetizacdo. Durante essa

fase do desenvolvimento,

as criangas estdo em um

momento privilegiado para a

constituicdo, o dominio e o

aperfeicoamento de linguagens.

E nesse cenario que o projeto
Meias Aventuras pretende atuar
a0 ajuda-lo a transformar as
mais variadas formas de narrativa
em fontes de aprendizado.
Fabulas tradicionais, historias
consagradas, noticias reais,
acontecimentos historicos,
experiéncias particulares e, é
claro, a mais pura imaginagao
podem inspirar vVOCé e seus

8 | Projeto Meias Aventuras O CAMARIM MEIO MAGICO |9
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Por seu potencial ludico, essas
situacdes favorecem, nas
criangas, o desenvolvimento

do pensamento e a ampliacao
do acervo léxico, suportes
necessarios para novas
aprendizagens, principalmente na
fase inicial da leitura e da escrita.

Apresente o material para os
alunos e deixe-os explorar o
conteudo d'O Camarim Meio
Magico. Incentive-os a criar
hipoteses para o uso criativo
dos materiais. Reutilize e
aproveite novos itens trazidos
pela turma. Deixe-os construir
seus proprios personagens e
suas proprias narrativas.

Projeto Meias Aventuras

Com materiais diversos,
incluindo os que acompanham
este Camarim, é possivel
elaborar objetos cenograficos
e figurinos para valorizar as
representacdes que vocé e
seus alunos realizarem. Linha
de &, feltro e outros tecidos,
materiais plasticos, papéis,
fibras naturais, folhas, graos,
entre outros, sdao possiveis
matérias-primas para cenarios
e roupas dos personagens.
Sempre atente a possibilidade
de reaproveitamento de
objetos na montagem dos
espetaculos. Brinquedos,
tampas e embalagens sao
alguns exemplos.

O TEATRO DE BONECOS

Por Miguel Vellinho

Querido professor,

Esta em suas maos um artefato
de poderes infinitos, capaz

de proporcionar momentos
de muita alegria e de muitas
descobertas. Vocé pode
estranhar o fato de o Camarim
conter apenas uma meia, sem
o outro pé. E porque vamos
trabalhar essa meia como uma
luva. Ou melhor, como um
boneco de luva!

Os bonecos de luva,
tradicionalmente também
chamados de fantoches,

sao conhecidos no mundo
inteiro. Do Extremo Oriente
até as Américas, passando pela
Europa e também pela Africa,
ha manifestacdes de bonecos
de luva em diferentes culturas.
Apesar da diversidade, essas
manifestacdes costumam
apresentar os seguintes
elementos unificadores:

- O manipulador insere a mao
e parte do braco no interior
do boneco. Portanto, seu
acionamento é interno.

- O manipulador usa o boneco
erguendo seu braco para além
da cabeca.

- Na forma tradicional, usa-se
uma barraquinha dentro
da qual o manipulador se
esconde, deixando a mostra
apenas o braco em que o
boneco esta.

O CAMARIM MEIO MAGICO |11
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Esta barraquinha, no Brasil,

recebe o nome de empanada.

No exterior € conhecida
como castellet.

- O proprio manipulador é
quem da voz ao seu
personagem, criando uma
simbiose entre som e
movimento, que da a plateia
a ideia de que o boneco € um
ser vivo. Vem dai a sensacao
de animacao, de animar,
de dar anima (alma) a um
material sem vida.

Projeto Meias Aventuras

- Os bonecos de luva sao,
tradicionalmente, muito
ligados a oralidade, ou seja,
sdo personagens que usam
a fala como forte elemento
de comunicacado. Na maioria
das vezes, suas falas tém o
objetivo de chamar a plateia

para participar do espetaculo.

MAOS A OBRA (OU A MEIA?)

Essa meia em suas maos pode
ajuda-lo a formar vinculos
valiosos com seus alunos. Vista-a
agora e veja 0 que VOCé mesmo
pode executar. Faca algumas
experiéncias na frente do espelho,
observe como seu braco pode se
dissociar do restante do corpo e
se tornar outra pessoa. Brinque
com as possibilidades.

Tente, num segundo momento,
inserir alguns sons, Ndo precisam
ser palavras. Experimente dar
algumas risadas, por exemplo.
Para rir, € necessario abrir a

boca do boneco. Vocé vai
precisar separar o polegar dos
outros dedos da méao.

Ao verticalizar essa relacao, os
quatro dedos unidos irao simular
a parte superior da cabeca e o
polegar se tornara o maxilar.
Agora, ajeite a luva para criar um
vinco que sera o interior da boca.
Pronto! Seu boneco ja pode rir

e falar! Pratique essas acdes.

O CAMARIM MEIO MAGICO |13
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Em sequida, tente conversar
com ele. E importante simular
uma voz diferente da sua. Se
nao houver uma diferenciacao,
a plateia ndo sabera se quem
esta falando € vocé ou o
boneco. Cuidado, porém,

para nao infantilizar demais

a voz do seu personagem.

Ele pode até ser uma crianca,
mas torna-lo excessivamente
fragil pode também fragilizar e
limitar toda a relacao que vocé
poderia desenvolver com o seu
publico. Claro que o boneco
pode ser infantil, mas pode ser
uma criancga furiosa, briguenta,
mal-humorada... Verifique essas
possibilidades. Vocé vai perceber
gue o personagem sera mais
interessante e vivo quando em
situacdes comicas. Realmente,
0s bonecos de luva tém um
histérico muito mais ligado

a comeédia do que ao drama.
Em muitos paises, eles sao
sinbnimos de riso, de diversao
e até de algumas transgressoes.

Observe os diversos
movimentos que a mao

pode fazer para simular os
movimentos da boca quando
falamos. Perceba o que
precisamos fazer com a boca
quando queremos fazer o som

u_n

de um "a", por exemplo.

Projeto Meias Aventuras

Agora perceba o que é
necessario para executar o som
de um "m”. Os labios se retraem,
certo? Tente fazer isso com a
mao. Como o seu boneco diria
a palavra “mamae”? Nao se
esqueca de falar em voz alta!

E “"mamao™? "Meldo™? "Melancia™?
Viu como é divertido simular a
sua voz com as maos? Percebeu
COmMo seu boneco ja aprendeu

a falar? (M.V.)

COM A MAO NA MASSA

Ha certas questdes que sao
importantes para o bom
manuseio do seu boneco.
Segui-las fara com que suas
apresentacdes tenham mais
credibilidade e vivacidade, alem
de despertar maior interesse

da plateia, que certamente
ficara admirada com a "magica”
de dar vida a uma simples
meia. Portanto, seguem aqui
elementos importantes a
serem considerados na hora

da manipulacao:

1. FOCO

A meia tera olhos. E o olhar, nos
sabemos, € a primeira forma de
relacionamento humano. Antes
de conhecermos alguém e nos
apresentarmos verbalmente,
olhamos esse alguém. Nossa
primeira comunicacao € visual.
Portanto, com a meia ndo seria
diferente. Vamos experimentar
o direcionamento correto

do olhar? Faca com que a

meia saiba se dirigir a cada
interlocutor que aparecer na
plateia. Para isso, € preciso que
o foco esteja correto. Pense,
primeiramente, em uma linha
imaginaria que sai da ponta da
meia (onde estaria o nariz) e vai
até o objeto a ser mirado.

Tente fazer isso em casa,
mirando coisas diferentes que
estao ao seu redor, proximas e
distantes. Perceba como o foco
do boneco muda de acordo

O CAMARIM MEIO MAGICO |15
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com a distancia. Depois, tente
trabalhar o seu pulso, dando-lhe
a funcdo de pescoco da meia.
Vamos fazer a meia olhar para a
direita e para a esquerda, apenas
com o giro interno do pulso.
Comece lentamente e depois

mais rapido. E mais rapido!
Pense que ela esta assistindo
a um jogo de ténis. Tente!

Aproveite e trabalhe o olhar
para cima e para baixo. Imagine
algo que cai longe de vocé e,
depois, algo que caia ou suba
lentamente. Em seguida, olhe
para algo que esta acima do
personagem e depois faca-o
olhar para o seu pé. Exercite
também o olhar nas diagonais.
Trabalhe o pulso. Todo o segredo
da boa manipulacao esta ai!

Projeto Meias Aventuras

2. NiVEL

Todo mundo tem uma altura
fixa, certo? Uns tém 1,70m,
outros, 1,65m ou 1,62m. Alguns
sao mais altos: 1,80m, 1,90m...
Mas ninguém, ninguém mesmo,
muda de altura. Ela ¢ fixa, ao
menos no curto prazo. Com o
boneco acontece o mesmo e

a esse aspecto damos o nome
de nivel. Ele deve sempre
preservar o seu nivel, sua
altura. Muitas vezes, quando

0 braco cansa, € comum ele

ir descendo e, com isso,

desce o0 boneco também,

que vai gradativamente
perdendo altura e, por
consequéncia, desaparecendo.

Quando isso ocorre, dizemos que
0 boneco esta mergulhando,
afundando na empanada. Esse

€ um problema que precisa
ser considerado sempre. E o
contrario também: as vezes
levantamos o braco tdo alto que
acabamos por revelar o braco
do manipulador, desfazendo
toda a ilusdo construida
anteriormente. E preciso,
portanto, prestar atengao
nesses limites e preserva-los
o tanto quanto possivel.

3. EIXO

Ndo percebemos, mas em
torno de nds existe uma

area de seguranca que nos
impede de cair no chdo. Ha
uma linha imaginaria, um
eixo, que atravessa o corpo
partindo do centro da cabeca.

\ [ | Z

Se deslocarmos a nossa parte
superior muito além desse
eixo, iremos direto ao chao.
Assim, existe um campo de
preservacao do nosso corpo
que nos ajuda a ficar de pé.

Esse campo também precisa
existir ao redor do boneco. E
preciso considerar a gravidade,
mesmo que ela nao atue
diretamente nessa relacao.
Claro que também podemos
brincar com essa historia de
gravidade, mas isso € outra
conversa. Precisamos preservar
a integridade do boneco dando-
lhe a verticalidade necessaria.
Preste atencao quando o
boneco sai desse campo. (M.V.)

O CAMARIM MEIO MAGICO |17
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Veja nos exemplos a seguir os erros mais comuns sobre essa questao:

- Lateralmente

conlli

- Para tras

e

Projeto Meias Aventuras

- Para frente

™~y

ENTRANDO EM FORMA

Para tudo dar certo no
manuseio da meia, € preciso
um procedimento anterior que
deve ser sempre lembrado:

0 aguecimento muscular.
Trabalhar com bonecos requer,
frequentemente, colocar o
corpo em situacdes incomuns
e posi¢cOes desconfortaveis.
Portanto, é preciso uma
vascularizacao mais intensa nas
regides do corpo envolvidas

OPALCO

Por fim, resta a pergunta: onde
VOCE ird se apresentar com

a sua meia? O que podera
substituir a tal empanada ja

citada aqui anteriormente?

Nao se preocupe! Ha muitas
opcdes e todas elas contam com
improviso e imaginacao. Cadeiras

para que ele enfrente com
maior vigor tais situacdes.
Toda a regido posterior do
corpo esta envolvida nesse
tipo de manipulacao. Nao se
esqueca, entdo, de aquecer o
pPEescoco, a coluna, os ombros
e os bragos. Com alguns
exercicios previos, seu corpo
estara mais disponivel para esse
trabalho. O importante mesmo
€ aquecer! Ndo esqueca!

podem servir como anteparo.
Um pano ou um lencol esticado
e preso nas laterais, também.
Uma caixa grande de papelao

€ outra opcdo. Ha milhares de
possibilidades. Descubra no seu
ambiente escolar como essa
questao pode ser resolvida.

O CAMARIM MEIO MAGICO |19



20

Aqui no Brasil, ha relatos
antiquissimos que nos apontam
caminhos ainda possiveis para
lidar com a falta de um espaco
proprio para a manipulacao

de bonecos. No livro O Rio de
Janeiro no tempo dos vice-reis,
de 1932, o autor Luis Edmundo
nos conta sobre os titeres® de
porta, apresentacdes que se
davam nas portas dos casarios
da cidade durante o século XVIII.

"E uma porta escancarada, onde
uma colcha de cor escandalosa
se coloca latitudinalmente

a dividi-la em duas porcdes
distintas. Na parte superior,

que é um vao, forma-se a

boca de cena, aberta, sempre,
ao boneco que aflora e que
gesticula animado pelas maos
de um homem escondido e
que, com o indicador, move-
lhe a cabeca, e, com o polegar
e 0 minimo, os bracinhos
nervosos. Nao ha cenario.

Na parte inferior esta a coxia
com todos os seus
sobressalentes de

bonecos, contrarregragem
completamente fechada aos
olhos do publico.”
(EDMUNDO, 2007: 389)

Como vemos, ndo ha aperto.
Se nao ha uma empanada
propriamente dita, o vao de
uma porta é suficiente para
comecgarmos o espetaculo!

Nesse mesmo livro ha outras
passagens divertidas que
também nos dao possibilidades
para 0 manuseio de bonecos
COmM poucos recursos. Luis
Edmundo fala dos titeres de
capote. Nesse caso, uma capa,
peca de vestuario comum no
século XVIII, era usada pelo
manipulador para criar uma
pequena empanada entre o
peito e o brago.

Mas, claro, no século XXI vocé
Nao vai sair por ai usando uma
capa! A contemporaneidade

!Palavra de origem espanhola que também significa boneco. Trata-se de um sindnimo ainda

bastante usado entre os profissionais.

Projeto Meias Aventuras

nos deu formas mais ludicas e
ricas de trabalhar com bonecos
de luva, nas quais a empanada
se tornou, muitas vezes,
desnecessaria. Dando énfase a
relacao entre o manipulador e
0 objeto manipulado, algumas

encenacdes com bonecos de
luva abrem mao do anteparo
para expor e evidenciar a
associacao entre os dois atores
da encenacdo. Para isso, €
preciso pesquisar mais sobre o
teatro de bonecos e conhecer
melhor suas possibilidades.

Portanto, vamos comecar

jal Vista sua meia e comece

a brincar. Vocé vera que um
mundo novo comeca quando
sua propria mao comeca a
agir de outra forma, cheia de
personalidade e com muito
humor envolvido.

Pronto para embarcar nessa
aventura? (M.V.)

O CAMARIM MEIO MAGICO | 21



OREGISTRO

Professor,

O registro dos processos
vividos é fundamental

para o acompanhamento

do desenvolvimento e da
aprendizagem das criangas.
Vocé pode fazer isso por
meio de fotos, videos, textos,
desenhos, entre outros
formatos feitos por vocé

ou por seus alunos. Mas o que,

exatamente, registrar?

22 | Projeto Meias Aventuras

Sugerimos que faca os registros
dos processos desde o inicio:

* a apresentacdo dos videos
do projeto Meias Aventuras
para a turma;

« a apresentacdao d'O Camarim
Meio Magico e de seus
materiais e jogos;

* a customizacao e a
caracterizacao de
personagens pelos alunos;

* a criacao de histodrias e outras Mmais comuns, cComo

narrativas; televisdes, computadores

e dispositivos moveis.

 as apresentacdes de historias

pelos professores aos alunos 2= Caso ndo haja alguém para

e as apresentacdes feitas operar o celular durante a

pelos alunos. gravacao, ou Caso queira um
enquadramento fixo, utilize
um tripé ou outro objeto que
cumpra a funcdo de manter a
camera estavel e direcionada
para a area de acao.

Vocé pode utilizar celulares e
cameras digitais para fotos e
videos. A partir do registro, &
possivel produzir sequéncias

de fotos, fotonovelas, filmes,
exposicdes de desenhos e
muito mais. Veja a seguir
algumas dicas para garantir a
qualidade das imagens captadas.

1- Utilize, sempre que possivel,
o celular em posicao
horizontal. Assim, a area
de registro da imagem sera
maior e estara de acordo
com as telas de apresentacao

3- Além de ajudar nos ensaios
para a representacdo
de um espetaculo, os
storyboards podem auxiliar
o planejamento de videos
e fotos (veja 0 modelo para
fotocopia nas paginas 30 e
31). O storyboard é muito
util para a pré-produgao
de videos, pois permite
organizar 0s cenarios, os

O CAMARIM MEIO MAGICO |23



movimentos da camera,

a posicao dos personagens

e a evolucao da narrativa.

Ele é semelhante a uma
historia em quadrinhos, mas
as legendas e os dialogos sdo
escritos ao lado das imagens.

Existem varias

maneiras de capturar
imagens. Experimente
enquadramentos, também
chamados de planos,

com distancias e angulos
diferentes em relagao aos
atores e cenarios. Vale a
pena observar seus filmes
e programas preferidos
como forma de inspiragcao
e buscar replicar algumas
cenas, das mais simples
as mais ousadas.

Projeto Meias Aventuras

5- Um enquadramento fixo,

sem variacao de proximidade
e de angulo do inicio ao

fim do registro, € uma
possibilidade valida, assim
Como a “‘camera na mao”,
com a qual o enquadramento
pode se mover pelo
ambiente durante a agdo. A
conjugacao das duas formas
€ possivel atraves da edicao.
Terminadas as gravacdes, €
nesta etapa que se escolhe

a ordem dos trechos que
serdo usados para contar
uma histdria. Uma peca pode
ser inteiramente registrada
em um unico plano g,
posteriormente, No processo
de edicdo, ser acrescida de
cenas adicionais gravadas
em planos diferentes.

6- Para gravacdes de video,
sempre que for possivel,
planeje também o registro
do som, definindo falas e
som ambiente. Caso queira
utilizar musica durante a
gravacgao, fique atento para
o volume nao prejudicar a
captacao de falas e ruidos
dos personagens. A adi¢cao
de musica e efeitos sonoros
também ¢ possivel durante
O processo de edicdo.

7- Sequéncias de fotos
funcionam muito bem em
conjunto com narracdes
e musicas, sendo possivel
produzir um video a partir
de imagens estaticas.

8- Outra opgao muito boa de
contar historias imaginadas

pelas criancas é produzir um

livro ilustrado com fotografias
das meias ou com desenhos
feitos pelos alunos tendo os
personagens como modelos.

9- Uma sequéncia de

fotografias impressas

em papel, no estilo de
fotonovelas, € uma 6tima
possibilidade de produto

O CAMARIM MEIO MAGICO | 25
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de midia. A organizagao
das fotos em uma ordem

Pesquise diferentes formas
de linguagem e de narrativa

narrativa pode ser aprimorada  na literatura, no teatro, no
cinema e na TV. A publicacao
Quadrinhos — guia pratico e

os livros da série A escola entre
midias sao bons pontos de
partida para vocé ir mais além!

com recortes das imagens,
desenhos e pinturas, uso
de baldes com dialogos e
onomatopeias e o que mais
a criatividade sugerir.

\‘(?
A

A Escola Entre | A Escola
Linguagens e Usos Entre Midias

Vocé pode encontrar esses materiais na
sala de leitura de sua escola ou no Portal MultiRio
(www.multirio.rj.gov.br/livros)

Projeto Meias Aventuras

TABULEIRO, CARTAS E

OUTRAS POSSIBILIDADES...

Como vocé podera perceber,
as narrativas criadas para

0s episodios da série Meias
Aventuras sao bem peculiares.
Além de bem-humoradas

e criativas, também foram
pensadas de acordo com as
habilidades e os conteudos
curriculares que os alunos
devem desenvolver no
processo de alfabetizacao.

Assim, por exemplo, no
episodio Brincando com
Formas, no qual o personagem
€ convidado a reconhecer
formas geomeétricas,
associando-as a objetos
presentes no dia a dia,
procurou-se desenvolver
parte do enredo com o foco
na habilidade de identificar
triangulos, quadrados,
retangulos e circulos,
relacionando-os com objetos
familiares aos alunos.

Isso propicia o desdobramento
da atividade por meio de
provocacdes aos alunos

do tipo: que outros objetos
que vocés conhecem tém a
forma quadrada? Quais sao

as caracteristicas das formas
geometricas selecionadas?
Quantos lados tem o quadrado?
E o triangulo? Em nossa sala de
aula, que formas geomeétricas
vocé pode identificar?

Imagine como essa proposta
pode representar um estimulo
a observacao atenta dos
alunos, podendo gerar novas
indagacdes sobre as formas
geomeétricas trabalhadas ou
outras ainda nao sistematizadas
durante as aulas. Esta € uma
boa oportunidade para utilizar
as formas geomeétricas em
outras atividades ludicas de
recorte e colagem, criagao

de objetos, composicao
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de cenarios, criacao de
personagens e de narrativas,
a partir dessas experiéncias
criativas vivenciadas.

Nesse contexto, o jogo

de tabuleiro e as cartas
apresentadas representam
apenas uma forma de
abordagem. Mas é perfeitamente
possivel utiliza-las para criar
NOVOS jOgos, COmMo um jogo da
memoria. Tambeém é possivel
criar novas cartas, tendo como
base situacdes significativas
vivenciadas pelos alunos a partir
de textos, temas ou projetos
desenvolvidos ao longo do ano.

Por exemplo, uma escola que
trabalha um projeto sobre
festa junina, podera produzir,

Projeto Meias Aventuras

com a participacdo dos alunos,
cartas de Lingua Portuguesa
com selecdes de palavras
relacionadas: listas de comidas
tipicas, brincadeiras etc.

No caso das cartas de
Matematica, as adicdes e
subtracdes propostas poderao
ser substituidas por outras mais
complexas ao longo do trabalho
pedagdgico. O oposto também
€ possivel, com a criacao de
operacdes mais simples para
0s alunos que necessitarem

de reforco escolar.

Da mesma forma, as ilustracdes
reunidas nas cartelas contidas
neste Camarim podem ter
varios usos: elementos para
compor cenarios e fotos,
personagens para interagir

com as meias (com o uso de
uma haste para manipulacao)
etc. Lembre-se de que no
pendrive estdo os arquivos de
todas as ilustracdes, disponiveis
para impressao individual em
diferentes tamanhos e para o
uso em cenarios digitais.

Desenhos feitos pelos alunos
e recortes de outras imagens
selecionadas por eles sao
otimas maneiras de ampliar
O acervo do seu camarim.

A pratica certamente trara novos
caminhos a serem explorados!

DIVULGUE SUAS CRIACOES,
PROCURE POR NOVIDADES!

Ao participar do projeto Meias
Aventuras, vocé faz parte de
uma rede de educadores que
acredita na midiaeducacao
como ferramenta pedagogica.
Acompanhe o site do

projeto no Portal MultiRio
(http://multirio.rio.rj.gov.br/
meiasaventuras) e fique por
dentro de novos materiais,
como videos, ilustracdes,
sugestdes de atividades, entre
outros, para o enriquecimento
da pratica de ensino.

www.multirio.rio.rj.gov.br/meiasaventuras

O site também ¢ o lugar

ideal para compartilhar com

a MultiRio e com os demais
professores as atividades
desenvolvidas por vocé e por
seus alunos. Fotos, videos e
textos enviados serdo publicados
em uma area especial dedicada
a producao escolar.

Divulgue suas criacdes, conheca
O que outras escolas estao
fazendo e troque experiéncias.
Faca parte dessa comunidade!

O CAMARIM MEIO MAGICO ‘ 29



30

STORYBOARD

o]}

Projeto Meias Aventuras

[e]}

O CAMARIM MEIO MAGICO | 31



MARCELO SALERNO
Diretor do Nucleo de Artes Graficas e Animagao

ANA CRISTINA LEMOS
Gerente de Artes Graficas

CONCEPCAO DO PROJETO
Marcelo Salerno

SUPERVISAO PEDAGOGICA DO PROJETO
Ana Veneno

TEXTO DO LIVRETO

Ana Veneno

Marcelo Salerno

Miguel Vellinho (paginas 11 a 21)

REDACAO FINAL DO LIVRETO
lvan Kasahara

PROJETO GRAFICO DA EMBALAGEM,
DO LIVRETO E DO JOGO DE TABULEIRO
Tatiana Vidal

ILUSTRACOES DA EMBALAGEM,

DO LIVRETO E DO JOGO DE TABULEIRO
André Leao

Eduardo Duval

Frata Soares

CORES DA EMBALAGEM, DO LIVRETO
E DO JOGO DE TABULEIRO
André Leao

PROJETO DA EMBALAGEM
Ana Cristina Lemos
Daniel Nogueira

DESENVOLVIMENTO DO JOGO DE TABULEIRO
Antoénio Marcelo

PRODUCAO GRAFICA
Ana Cristina Lemos




MulhRio

4 "% PREFEITURA




