PLANO DE AULA

Da biblioteca ao videoclipe: poesia, musica e criacao audiovisual com
inteligéncia artificial

1. Identificacao

Area do conhecimento: Linguagens
Componente curricular principal: Lingua Portuguesa

Integracao curricular: Computacdo: BNCC Computacao e Curriculo da Computacgao
de Sergipe

Etapa: Ensino Fundamental - Anos Finais

Ano de referéncia: 9° ano (adaptavel a outros anos do Ensino Fundamental,
mediante adequacao das habilidades)

Campo de atuacao: Artistico-literario
Duracao estimada: 12 aulas de 50 minutos

Metodologia: Sequéncia didatica, aprendizagem baseada em projetos e producdo
colaborativa.

Espacos de aprendizagem: Biblioteca escolar, sala de aula e laboratério de
informatica.

Produto final: Videoclipe musical ilustrado e legendado, produzido a partir de um
poema escolhido pelos estudantes em livros da biblioteca escolar.

2. Tema

Leitura e apreciagao de poemas em suportes impressos e sua transformagcao em
producGes musicais e audiovisuais, mediante a utilizagdo critica, criativa e responsavel
de ferramentas de inteligéncia artificial generativa e edicdo digital.

3. Justificativa

A literatura ocupa um papel fundamental na formacao de leitores, proporcionando
experiéncias de interpretacdo, sensibilidade estética, imaginacdo e compreensao das
diferentes formas de expressao humana. No Ensino Fundamental, o contato com
textos poéticos permite aos estudantes explorar a musicalidade da lingua, seus
recursos expressivos e as relagbes construidas entre palavras, sons, imagens e
sentidos.

Essa proposta parte do principio de que o contato com a obra literaria deve anteceder
a utilizacdo de recursos tecnoldgicos. Assim, a sequéncia didatica sera iniciada com
uma atividade desplugada na biblioteca escolar, na qual os estudantes terdao a
oportunidade de manusear livros, conhecer autores, explorar diferentes poemas,
compartilhar leituras e selecionar obras que despertem seu interesse. A escolha do



poema sera realizada pelos proprios estudantes, considerando seus interesses
literarios, a compreensdo do texto e as possibilidades de interpretacao artistica. A
leitura e a andlise da obra constituirdo a base de todas as decisdes posteriores.

Apds essa experiéncia, os estudantes participardao de atividades plugadas, nas quais
utilizardo ferramentas de Inteligéncia Artificial Generativa (IAGen) para experimentar
possibilidades de musicalizacdo dos poemas, criar imagens que representem seus
versos e produzir videoclipes com recursos de edicdo audiovisual. O processo sera
desenvolvido de modo que a inteligéncia artificial ndo substitua a interpretacdo e a
criacdo dos estudantes. As ferramentas serdo utilizadas como recursos de apoio a
experimentacdo artistica, enquanto os participantes permanecerdao responsaveis pela
selecao das obras, definicdo das propostas estéticas, elaboracdo das instrucoes,
analise dos resultados e decisdes de edigao.

A atividade articula habilidades de Lingua Portuguesa aos trés eixos estruturantes do
Curriculo da Computagao de Sergipe: Pensamento Computacional, Mundo Digital
e Cultura Digital. Também contribui para a reflexao sobre autoria, direitos autorais,
acesso as tecnologias, producdao de conteldos e responsabilidade na circulacdo de
materiais digitais.

4. Objetivo geral

Desenvolver praticas de leitura, interpretacao, apreciacdo e transformacgao artistica de
poemas encontrados na biblioteca escolar, por meio de uma sequéncia de atividades
desplugadas e plugadas que integre literatura, musica, criacdo visual e producgao
audiovisual com inteligéncia artificial generativa.

5. Objetivos especificos

e Incentivar a frequéncia a biblioteca escolar e a exploragao de livros de poesia.

e Ler, apreciar e interpretar poemas de diferentes autores, estilos e tematicas.
Identificar versos, estrofes, rimas, ritmo, figuras de linguagem e outros
recursos expressivos.

Reconhecer a relagdo entre linguagem poética e musicalidade.

e Valorizar a diversidade cultural e linguistica presente nas manifestacoes
literarias.

e Selecionar e justificar a escolha de um poema para transformacdao musical e
audiovisual.

e Planejar, de maneira desplugada, uma sequéncia de etapas para a realizacdo de
um projeto multimodal.

Experimentar a criagdo musical utilizando ferramentas de IA generativa.

e Elaborar e revisar prompts para a geracao de musicas e imagens.

e Analisar criticamente os resultados apresentados pelas ferramentas,
identificando inadequacgodes e possibilidades de aperfeicoamento.

e Planejar um roteiro visual que relacione versos, imagens e trilha sonora.

Utilizar o Canva ou outra ferramenta de edigao audiovisual para produzir um
videoclipe com imagens, audio e legendas.

e Compreender aspectos éticos relacionados a autoria, aos direitos autorais e a
divulgacao de conteldos digitais.

e Desenvolver praticas colaborativas de criacdo, avaliagao e revisao.



6. Habilidades curriculares — Lingua Portuguesa

As habilidades foram selecionadas a partir do Curriculo de Sergipe para o Ensino
Fundamental, considerando o campo artistico-literdrio e as praticas de leitura,
oralidade, andlise linguistica/semidtica e produgao textual.

EF69LP48 — Compreensao e interpretaciao de poemas: Compreender e
interpretar os efeitos estéticos produzidos pelo uso de recursos expressivos sonoros,
semanticos, grafico-espaciais e visuais.

EF69LP54 — Recursos linguisticos e semioticos: Analisar efeitos de sentido
relacionados ao ritmo, as pausas, a entonacdo, as rimas, as figuras de linguagem e a
outros recursos expressivos dos textos literarios.

EF69LP46 — Compartilhamento de praticas literarias e artisticas: Participar de
praticas de compartilhamento da leitura e da recepcdo de obras literarias e
manifestacOes artisticas, por meio de rodas de leitura, saraus, apresentacdoes musicais
e produgOes audiovisuais.

EF69LP53 — Oralizacao de textos literarios: Realizar leituras orais expressivas de
textos literarios, considerando ritmo, pausas, entonacdo e outros recursos que
contribuam para a construcdo de sentidos.

EF69LP51 — Planejamento, revisao e edigao: Envolver-se nos processos de
planejamento, textualizacdo, revisdo e edicdo, considerando as caracteristicas das
producdes artistico-literarias e suas condicdes de circulagao.

EF89LP36 — RelacbOes entre poemas, cancoes e producao poética: Parodiar
poemas e cangoes conhecidos e criar textos em versos, explorando recursos sonoros,
semanticos e visuais e suas relagdes na producdo de efeitos de sentido.

7. Habilidades curriculares — Computacao

As habilidades foram selecionadas do Curriculo da Computacdo de Sergipe (2026),
considerando o 9° ano do Ensino Fundamental.

EF09CO09 — Autoria em meio digital: Criar ou utilizar contelldo em meio digital,
compreendendo questdes éticas relacionadas a direitos autorais e de uso de imagem.

EF09CO10 — Avaliacao critica da informacao: Avaliar a veracidade, credibilidade
e relevancia da informacdo em seus diferentes formatos, identificando a finalidade de
sua disseminagao.

EF09C0O07 — Tecnologias digitais e sociedade: Avaliar aplicagbes e implicacoes
politicas, socioambientais e culturais das tecnologias digitais para propor alternativas
aos desafios contemporaneos, incluindo aqueles relativos ao mundo do trabalho.

EF09CO08 — Equidade no acesso as tecnologias: Discutir como a distribuicao
desigual de recursos de computacao em uma economia global levanta questdes
relacionadas a equidade, ao acesso e ao poder.



Articulacdao com os trés eixos da Computacao

Pensamento Computacional

Sera desenvolvido por meio da decomposicao do projeto em etapas, organizacao
sequencial das atividades, representacdo do fluxo de trabalho, identificagdo de
problemas e revisdao das solugdes propostas. Na fase desplugada, os estudantes
construirdo roteiros, sequéncias de producao e storyboards em papel. Essas atividades
favorecerao o planejamento estruturado, sem exigir programacgao de computadores.

Mundo Digital

Sera contemplado pela compreensao de como textos, audios, imagens e videos sao
criados, armazenados, transformados e organizados em ambientes digitais. Os
estudantes trabalhardo com formatos de arquivos, ferramentas de edicdo, exportagao
de videos e circulacao de conteudos.

Cultura Digital

Sera mobilizada durante a producdo colaborativa dos conteldos, a discussao sobre
direitos autorais, a avaliacdo critica das ferramentas de IA e a analise das
responsabilidades dos participantes no compartilhamento de suas produgdes. A
atividade buscard fortalecer uma postura de criacdo digital consciente, na qual as
escolhas humanas sejam justificadas e os recursos tecnoldgicos utilizados de maneira
intencional.

8. Objetos de conhecimento

Lingua Portuguesa

Leitura e apreciacdo de textos literarios.

Género textual poema.

Versos, estrofes, rimas e ritmo.

Musicalidade da linguagem.

Figuras de linguagem e imagens poéticas.

Interpretacao e construcao de sentidos.

Oralizagao e declamacao.

Variagao linguistica e diversidade cultural.

Relagdes entre linguagem verbal, sonora e visual.
Planejamento, revisao e edicao de produgdes multimodais.

Computacao

Pensamento computacional e organizagao de processos.
Producao e autoria em meio digital.

Criacao de contetdos multimodais.

Inteligéncia artificial generativa.

Formulacao, teste e aperfeicoamento de prompts.
Avaliagao critica de resultados digitais.

Organizacao e transformagao de arquivos.



e Direitos autorais e ética digital.
e Edicdo audiovisual e compartilhamento responsavel.
e Inclusao e equidade digital.

9. Desenvolvimento da sequéncia didatica

MOMENTO I — ATIVIDADES DESPLUGADAS

Etapa 1 — Descobrindo poemas na biblioteca escolar
Aulas 1 e 2 — 100 minutos

Local: Biblioteca escolar

O professor iniciard a atividade apresentando aos estudantes a proposta de
transformar um poema em uma produgao musical e audiovisual. Entretanto,
explicard que o projeto comecara sem o uso de dispositivos digitais, valorizando o
contato com os livros e a experiéncia de leitura.

Na biblioteca, os estudantes poderao explorar livremente as obras de poesia
disponiveis, observando titulos, autores, organizacao dos livros, diferentes formas de
composicdao e temas abordados. O professor podera organizar previamente uma
selecao diversificada de livros, incluindo autores brasileiros, sergipanos, classicos e
contemporaneos, sempre que houver exemplares disponiveis.

Apdés a exploracao inicial, os estudantes realizardo leituras individuais ou em
pequenos grupos, selecionando poemas que tenham despertado seu interesse. Em
seguida, participardo de uma roda de leitura, na qual poderao declamar os textos e
compartilhar suas interpretacoes.

A atividade deverd contemplar questées como:

O que chamou sua atengdao no poema?

Quais sentimentos, imagens ou situagdes o texto apresenta?

Como os versos estao organizados?

O poema possui rimas? Como elas contribuem para sua sonoridade?
Como vocé imagina esse poema sendo cantado?

Qual ritmo musical poderia dialogar com o texto?

Que imagens poderiam representar seus versos?

Os estudantes deverao registrar, em uma ficha de leitura preenchida manualmente, o
titulo, o autor, a obra consultada, os principais aspectos do poema e os motivos de
sua escolha.

Produto parcial: ficha de leitura e selegao inicial de um poema.

Habilidades mobilizadas: EF69LP46, EF69LP48, EF69LP53 e, conforme o texto
escolhido, EF69LP55.




Etapa 2 — Interpretando e planejando a criacao artistica
Aula 3 — 50 minutos

Local: Sala de aula

Ainda sem utilizar ferramentas digitais, os estudantes retomardao os poemas
selecionados para realizar uma andlise mais detalhada de seus elementos
expressivos. Em pequenos grupos, deverao identificar a organizagao do texto, os
principais recursos poéticos e as possibilidades de interpretacdo musical.

O professor apresentara exemplos de diferentes relacdes entre poesia e musica,
destacando que nem todos os poemas exigem o mesmo tipo de adaptacdo. Alguns
poderdo ser musicalizados de maneira mais melddica; outros poderdao favorecer
interpretacdes declamadas, ritmos tradicionais, musica instrumental ou recursos de
fala cantada.

Na sequéncia, cada grupo construird um storyboard desplugado, utilizando folhas
de papel. O storyboard devera apresentar uma sequéncia de quadros com as cenas
imaginadas pelos estudantes para representar o poema visualmente.

Também sera elaborada uma representacao sequencial do processo de producdo:

Escolha e leitura do poema — Analise poética — Planejamento musical —
Criacao da musica — Planejamento e geracdo de imagens — Edicao
audiovisual — Revisdao — Apresentacao.

O professor discutird como a divisdo de uma tarefa complexa em etapas facilita sua
execucao e permite identificar problemas e propor melhorias. Antes de avancgar, o
professor verificard quais poemas podem ser utilizados na producgdo digital,
considerando os direitos autorais e as autorizagdes necessarias. Se a obra escolhida
nao puder ser inserida nas plataformas, o grupo devera selecionar outra obra
autorizada ou produzir um poema original.

Produto parcial: andlise poética, planejamento musical e storyboard em papel.

Habilidades mobilizadas: EF69LP48, EF69LP54, EF69LP51 e EF89LP36, quando
houver criagao ou adaptacgao textual.

Articulacao com Computacao: decomposicao de problemas, sequenciamento de
tarefas e planejamento de solugdes, como praticas de pensamento computacional
desplugado.

MOMENTO II — ATIVIDADES PLUGADAS

Etapa 3 — Criando uma versao musical com inteligéncia artificial
Aulas 4 e 5 — 100 minutos

Local: Laboratdrio de informatica ou sala com dispositivos digitais

O professor apresentara uma ferramenta de geracdo musical por inteligéncia
artificial, como o Suno, explicando sua finalidade e algumas de suas possibilidades e




limitacbes. Cada grupo retomara seu planejamento desplugado para definir como
deseja que o poema seja interpretado musicalmente.

Os estudantes poderdo escolher diferentes géneros e estilos musicais, considerando
os sentidos do texto, sua musicalidade e suas préprias referéncias culturais. O
professor orientard a elaboracdo de prompts que descrevam as caracteristicas
desejadas para a producao.

Exemplo de prompt musical:

Criar uma versdo musical para o poema fornecido, mantendo seu sentido e
sua organizagdo. Utilizar um ritmo musical compativel com a tematica e a
sonoridade dos versos. A interpretagao deve valorizar a expressividade das
palavras, respeitar as pausas e preservar a estrutura do poema. Nao
acrescentar versos nem modificar a letra. Utilizar instrumentos e
andamento adequados a proposta musical definida pelo grupo.

Os estudantes poderdo personalizar os comandos, especificando géneros como forro,
baido, samba, MPB, rock, rap ou outros estilos. Depois da primeira geragao, os
grupos ouvirao atentamente a musica e deverao avaliar:

A letra foi preservada?

A ferramenta modificou palavras ou versos?

A musica respeitou a organizacdo do poema?

O ritmo escolhido combina com os sentidos do texto?
A interpretacao vocal estd adequada?

Ha problemas de pronuncia, pausas ou repeticoes?

O resultado corresponde a proposta inicial?

Os estudantes deverao registrar as inadequacdes percebidas e propor alteragcdes no
prompt, realizando novas tentativas quando necessario. O professor destacara que o
objetivo ndo é simplesmente aceitar a primeira musica gerada, mas exercitar a
analise critica e a revisao do resultado.

Produto parcial: versao musical selecionada e registro das principais decisoes
tomadas.

Habilidades mobilizadas: EF69LP54, EF69LP51, EF09CO09, EF09CO10 e
EF09COO07.

Etapa 4 — Transformando versos em imagens
Aulas 6 e 7 — 100 minutos

Local: Laboratdrio de informatica

Nesta etapa, os estudantes utilizarao o ChatGPT ou outra ferramenta apropriada de
geracao de imagens para representar visualmente o poema escolhido. Os grupos
deverao retomar o storyboard desenvolvido na fase desplugada e utilizd-lo como
referéncia para as solicitacdes a ferramenta. O professor explicara que a producgao de




uma imagem exige a elaboracao de instrucdes capazes de descrever, com clareza, os
elementos necessarios a representacao pretendida.

Essas instrugdes poderao contemplar:

e O cenério representado.

Os personagens ou elementos centrais.
As acodes, situagdes ou emocgoes.

O estilo artistico.

A composicao visual.

As cores e a iluminacao.

O formato da imagem.

Elementos que nao deverao aparecer.

Exemplo de prompt visual:

Criar uma ilustracdo que represente a cena descrita no verso selecionado.
Utilizar um estilo artistico colorido, com aparéncia de desenho feito a méao.
A composi¢cdo deve transmitir os sentimentos presentes no poema e
manter coeréncia com as demais imagens do projeto. Utilizar formato
vertical, sem acrescentar palavras a ilustracao.

Cada grupo sera responsavel pela analise das imagens produzidas, considerando a
fidelidade a interpretacdo do poema, a coeréncia visual e a presenca de possiveis
inconsisténcias. O professor incentivara os estudantes a reconhecer que as imagens
geradas podem conter elementos inadequados, erros de representagdao ou escolhas
visuais diferentes das imaginadas.

Os grupos deverdao propor modificagdbes e selecionar as imagens que melhor
representem suas proprias interpretacdes. Serd discutida a importadncia de manter
uma identidade visual consistente entre as cenas do mesmo videoclipe.

Produto parcial: conjunto organizado de imagens correspondentes aos versos ou as
cenas do poema.

Habilidades mobilizadas: EF69LP48, EF89LP36, EFO9CO09 e EF09CO10.

Etapa 5 — Produzindo o videoclipe no Canva
Aulas 8, 9 e 10 — 150 minutos

Local: Laboratorio de informatica

O professor apresentara o Canva como ferramenta de criacdo e edicdo audiovisual,
explicando seus recursos de organizacao de imagens, insercao de audio, edicao de
cenas e inclusdo de legendas.




Os estudantes iniciardo um projeto de video, utilizando a musica e as imagens
produzidas nas etapas anteriores.

O processo sera desenvolvido de acordo com as seguintes operagoes:

. Criar um projeto de video e definir suas dimensodes.

. Importar a musica selecionada.

. Adicionar as imagens geradas.

. Organizar as cenas conforme o roteiro e a sequéncia do poema.

. Ajustar a duracdo das imagens ao tempo da musica.

. Inserir transicbes quando contribuirem para a compreensao da narrativa.
. Adicionar legendas correspondentes aos versos.

. Ajustar a sincronizagao entre musica, imagens e legendas.

. Revisar o conteudo audiovisual.

0. Exportar o videoclipe.
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O professor orientara a producdo das legendas, destacando a importancia de
preservar a escrita dos versos, manter a legibilidade e verificar a correspondéncia
entre texto e Adaudio. Sempre que forem utilizados recursos automaticos de
legendagem, os estudantes deverdao revisar os resultados, corrigindo palavras,
pontuagdo e sincronizagao.

Os grupos também deverao verificar se a sequéncia visual produzida corresponde as
escolhas realizadas na fase de planejamento desplugado. Ao final, cada equipe
deverd dispor de uma primeira versdao do videoclipe e de um registro das
modificagdes realizadas durante a edicao.

Produto parcial: videoclipe musical ilustrado e legendado.

Habilidades mobilizadas: EF69LP51, EF89LP36, EFO9CO09 e EF09CO10.

Etapa 6 — Avaliacao coletiva e revisao do videoclipe
Aula 11 — 50 minutos

Local: Sala de aula

Cada grupo apresentara a primeira versao de seu videoclipe aos colegas. Durante a
exibicdo, os demais estudantes deverao observar a relagdao entre o poema original, a
interpretacao musical e as escolhas visuais. Apds cada apresentacao, sera realizada
uma breve discussao sobre os aspectos positivos e as possibilidades de
aperfeicoamento do material.

Os grupos poderao receber sugestdes relacionadas a musicalidade, a organizagao das
cenas, a interpretacdo dos versos, a qualidade das legendas e a utilizacdo dos
recursos tecnolégicos. O professor deverd incentivar comentarios respeitosos e
fundamentados, evitando avaliacGes limitadas a preferéncias pessoais. Na sequéncia,
cada grupo devera selecionar as sugestdes consideradas pertinentes e realizar as
modificacdes possiveis.




Produto parcial: versao revisada do videoclipe.

Habilidades mobilizadas: EF69LP46, EF69LP51, EFO9CO09 e EF09CO10.

Etapa 7 — Mostra audiovisual e reflexao sobre o processo criativo
Aula 12 — 50 minutos

Local: Sala de aula, biblioteca ou espaco coletivo da escola
A sequéncia sera concluida com uma mostra audiovisual dos videoclipes produzidos.

A atividade podera ser organizada como um sarau multimodal, reunindo literatura,
musica e produgao visual. Antes da exibicdo de cada trabalho, os estudantes
apresentarao o titulo do poema, seu autor, a obra consultada e uma breve
justificativa da escolha. Também deverdao explicar como ocorreu o processo de
transformacdo da obra em musica e video, destacando as principais decisdes
tomadas pelo grupo.

A mostra sera seguida de uma roda de conversa orientada pelas seguintes questoes:

e Como a leitura do poema contribuiu para a criagao do videoclipe?

Quais diferencas vocés perceberam entre a leitura do texto e sua versdo
musical?

A inteligéncia artificial produziu exatamente aquilo que vocés imaginaram?
Quais problemas precisaram ser corrigidos?

Quais decisdoes dependeram da interpretacdo e da criatividade dos estudantes?
O que aprenderam sobre autoria e direitos autorais?

O uso das tecnologias modificou a maneira como passaram a perceber o
poema?

e Quais vantagens e limitacdes identificaram no uso dessas ferramentas?

A atividade sera encerrada com a socializagdao dos aprendizados desenvolvidos e uma
reflexao sobre a importancia da participacdo humana na producdo artistica mediada
por tecnologias.

Produto final: mostra de videoclipes e registro reflexivo do processo criativo.

Habilidades mobilizadas: EF69LP46, EF69LP48, EF09CO07, EF09CO09 e
EF09CO10.

10. Instrumentos de acompanhamento

O acompanhamento da aprendizagem serd realizado durante todas as etapas,
considerando tanto as atividades desplugadas quanto as produgdes digitais.

Ficha de leitura literaria: Preenchida na biblioteca, devera registrar titulo do
poema, autor, livro consultado, tematica, recursos poéticos identificados e justificativa
da escolha.

Storyboard desplugado: Devera apresentar a organizacgao inicial das cenas e suas
relagdes com os versos do poema, demonstrando as decisdes planejadas antes do uso
das ferramentas digitais.




Registro de utilizacao das ferramentas de IA: Cada grupo devera registrar os
principais prompts utilizados, os resultados gerados, as inadequagdes identificadas e
as modificagdes solicitadas.

Ficha de autoavaliacdao: Ao final do projeto, cada estudante devera refletir sobre
sua participacdo, as aprendizagens desenvolvidas e os desafios encontrados. Esses
registros permitirdo ao professor acompanhar o processo criativo e ndo apenas avaliar
o produto audiovisual concluido.

11. Avaliacao da aprendizagem

A avaliacdo terd carater diagndstico, formativo e processual, considerando a
participacdo nas praticas de leitura, o desenvolvimento das producdes e a capacidade
de anélise critica.

Critérios de avaliacao Peso
Leitura, interpretacao e analise dos recursos poéticos 25%

Planejamento desplugado, organizagdao das etapas e elaboracdao do
storyboard

Adequacao da interpretacao musical e da representagao visual ao poema |[20%
Producdo e edicao audiovisual: coeréncia, sincronizacao e legendagem 20%

Uso critico e ético das tecnologias, registros das revisdes e justificativas
das escolhas

Total 100%

15%

20%

A avaliacdo devera priorizar a aprendizagem demonstrada pelos estudantes e a
qualidade das decisdes tomadas ao longo do processo. Nao se deve considerar que o
melhor videoclipe serd necessariamente aquele com maior sofisticacdo visual ou
musical. A compreensao do poema, a intencionalidade das escolhas, a coeréncia entre
as linguagens e a capacidade de analisar criticamente os resultados deverao constituir
aspectos centrais da avaliagao.

12. Recursos didaticos
Atividades desplugadas

Acervo de livros de poesia da biblioteca escolar.

Fichas impressas de leitura.

Papel A4, cartolina ou caderno.

Lapis de escrever, lapis de cor e canetas.

Modelos impressos de storyboard.

Quadro branco ou cartazes para organizacao das etapas.

Atividades plugadas

Computadores, notebooks ou tablets.

Internet.

Projetor multimidia e caixas de som.

Suno ou ferramenta equivalente de geragao musical.



ChatGPT ou outra ferramenta apropriada de geracao de imagens.
Canva ou outro editor de videos.

Recursos de armazenamento digital.

Recursos de dudio e apresentagao audiovisual.

13. Inclusao e acessibilidade

A atividade devera considerar as diferentes condigbes de acesso tecnoldgico e as
necessidades educacionais dos estudantes. A fase desplugada contribuira para que
todos possam participar das primeiras etapas do projeto independentemente da
disponibilidade de dispositivos ou conhecimentos prévios sobre inteligéncia artificial.

Na fase plugada, os grupos poderdao compartilhar equipamentos e assumir diferentes
responsabilidades, evitando que apenas os estudantes mais familiarizados com as
ferramentas digitais conduzam as atividades.

Os professores poderdo adotar estratégias complementares, como:

Leitura compartilhada e oralizacao dos poemas.

Ampliagao dos textos e utilizacao de recursos de acessibilidade.

Producao de storyboards por desenhos, colagens ou descricdes escritas.
Distribuicdao colaborativa das tarefas.

Demonstracdo coletiva das ferramentas em um Unico equipamento.

Revisao das legendas para garantir legibilidade.

Possibilidade de gravagao de declamagbes, canto ou producdes musicais feitas
pelos proprios estudantes.

A impossibilidade de utilizar determinada plataforma ndo deverd impedir a
participacao no projeto. Alternativas nao generativas poderao ser utilizadas quando
necessario.

14. Orientagoes éticas e direitos autorais

A selecdo de um poema em livro disponivel na biblioteca escolar ndo implica
autorizacdo automatica para sua reproducdo integral, adaptacdo musical ou insergcao
em plataformas digitais. Por isso, antes das atividades plugadas, o professor devera
verificar as condigOes de utilizagao da obra selecionada.

Para a musicalizacao digital, deverdao ser priorizados poemas em dominio publico,
obras com licencas que permitam a adaptacgdao pretendida ou textos cujo autor tenha
autorizado o uso. Quando nao houver autorizagdo adequada, os estudantes poderdo
continuar a atividade de leitura e interpretagcdao, mas deverao escolher outra obra para
a producdo digital ou criar um poema proprio.

O professor também deverd observar as condicdes de uso das ferramentas digitais,
especialmente os requisitos de idade, as regras das contas utilizadas e as licencas
relacionadas aos conteldos gerados. Devera ser evitada a insercao de dados pessoais
dos estudantes, fotografias ou gravacdes identificaveis sem a autorizagdo necessaria.

Os grupos serao orientados a reconhecer a autoria dos poemas e a informar, quando
pertinente, que as producdes musicais e visuais contaram com auxilio de inteligéncia
artificial. A divulgacdao publica dos videoclipes devera depender da verificacdo das
autorizacOes e das condigdes de utilizacdo dos materiais. A apresentagao interna na
escola podera ser priorizada como formato inicial de socializacao.



15. Resultados de aprendizagem esperados

Ao final da sequéncia didatica, espera-se que os estudantes sejam capazes de:

Demonstrar maior familiaridade com os livros de poesia e 0 espaco da biblioteca
escolar.

Ler e interpretar poemas, reconhecendo suas caracteristicas e recursos
expressivos.

Relacionar a linguagem poética a diferentes manifestagdes musicais e visuais.
Planejar uma producdo artistica antes de utilizar ferramentas digitais.

Organizar um projeto multimodal em etapas coerentes.

Elaborar e aperfeicoar instrucdes para ferramentas de inteligéncia artificial
generativa.

Reconhecer limitacdes e inadequagdes em conteludos produzidos por sistemas
de IA.

Produzir e editar um videoclipe que articule poema, musica, imagens e
legendas.

Compreender a importancia da autoria e da responsabilidade na utilizacdao e
divulgacdo de conteldos digitais.

Justificar suas escolhas durante um processo criativo mediado por tecnologias.
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