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As sugestdes de trabalho, apresentadas neste material, refletem a constante busca da promo-
¢ao das competéncias indispensaveis ao enfrentamento dos desafios sociais, culturais e profissionais
do mundo contemporaneo.

O tempo todo os jovens tém que interagir, observar, analisar, comparar, criar, refletir e tomar de-
cisdes. O objetivo deste material é trazer para o estudante a oportunidade de ampliar conhecimentos,
desenvolver conceitos e habilidades que os auxiliardo na elaboracéo dos seus Projetos de Vida e na
resolucao de questdes que envolvam posicionamento ético e cidadao.

Procuramos contemplar algumas das principais caracteristicas da sociedade do conhecimento
e das pressdes que a contemporaneidade exerce sobre 0s jovens cidadaos, a fim de que as escolas
possam preparar seus estudantes adequadamente.

Ao priorizar o trabalho no desenvolvimento de competéncias e habilidades, propde-se uma es-
cola como espacgo de cultura e de articulagdo, buscando enfatizar o trabalho entre as areas e seus
respectivos componentes no compromisso de atuar de forma critica e reflexiva na construcao coletiva
de um amplo espaco de aprendizagens, tendo como destaque as praticas pedagogicas.

Contamos mais uma vez com o entusiasmo e a dedicagéo de todos os professores para que
consigamos, com sucesso, oferecer educacao de qualidade a todos os jovens de nossa rede.

Bom trabalho a todos!

Coordenadoria Pedagogica — COPED
Secretaria da Educacao do Estado de Sao Paulo
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INTEGRANDO O DESENVOLVIMENTO SOCIOEMOCIONAL AO TRABALHO PEDAGOGICO

A educacéo integral exige um olhar amplo para a complexidade do desenvolvimento integrado
dos estudantes e, também, para sua atuacao na sociedade contemporanea € seus cenarios comple-
x0s, multifacetados e incertos. Nesse sentido, o desenvolvimento pleno dos estudantes acontece
quando 0s aspectos socioemocionais sao trabalhados intencionalmente na escola, de modo integrado
as competéncias cognitivas.

E importante ressaltar que a divisdo semantica que se faz com o uso dos termos cognitivo e so-
cioemocional ndo representa uma classificacdo dicotémica. E uma simplificacdo didatica ja que, na
aprendizagem, essas instancias (cognitiva e socioemocional) sdo simultaneamente mobilizadas, séo
indissociaveis e se afetam mutuamente na constituicado dos sujeitos.

0 QUE SAO COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS?

As competéncias socioemocionais sao definidas como as capacidades individuais que se mani-
festam de modo consistente em padrdes de pensamentos, sentimentos e comportamentos. Ou seja,
elas se expressam no modo de sentir, pensar € agir de cada um para se relacionar consigo mesmo e
Ccom 0S outros, para estabelecer objetivos e persistir em alcanca-los, para tomar decisdes, para abra-
car novas ideias ou enfrentar situacoes adversas.

Durante algum tempo, acreditou-se que essas competéncias eram inatas e fixas, sendo a primei-
ra infancia o estagio ideal de desenvolvimento. Hoje, sabe-se que as competéncias socioemocionais
sa&o maleaveis e quando desenvolvidas de forma intencional no trabalho pedagdgico impactam positi-
vamente a aprendizagem.

Além do impacto na aprendizagem, diversos estudos multidisciplinares tém demonstrado que as
pessoas com competéncias socioemocionais mais desenvolvidas apresentam experiéncias mais posi-
tivas e satisfatorias em diferentes setores da vida, tais como bem-estar e salde, relacionamentos, es-
colaridade e no mercado de trabalho.

QUAIS SAO AS COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS E COMO ELAS SE ORGANIZAM

Ao longo de 40 anos, foram identificadas e analisadas mais de 160 competéncias sociais e emo-
cionais. A partir de estudos estatisticos, chegou-se a um modelo organizativo chamado de Cinco
Grandes Fatores que agrupa as caracteristicas pessoais conforme as semelhancas entre si, de forma
abrangente e parcimoniosa. A estrutura do modelo é composta por 5 macrocompeténcias e 17 com-
peténcias especificas. Estudos em diferentes paises e culturas encontraram essa mesma estrutura,
indicando robustez e validade ao modelo.
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MACRO
COMPETENCIA

Abertura ao novo

COMPETENCIA

Curiosidade para

DEFINICAO

Capacidade de cultivar o forte desejo de aprender e de adquirir

aprender conhecimentos, ter paixao pela aprendizagem.
I ] N Capacidade de gerar novas maneiras de pensar e agir por meio da
"‘39":?9“ experimentacéo, aprendendo com seus erros, ou a partir de uma
criativa

visdo de algo que nao se sabia.

Interesse artistico

Capacidade de admirar e valorizar producoes artisticas, de diferen-
tes formatos como artes visuais, musica ou literatura.

Autoconfianca

Capacidade de cultivar a forga interior, isto é, a habilidade de se
satisfazer consigo mesmo e sua vida, ter pensamentos positivos e
manter expectativas otimistas.

Resiliéncia A . Capacidade de gerenciar nossos sentimentos relacionados a an-
- Tolerancia ao . . ~ e .

Emocional estresse siedade e estresse frente a situacdes dificeis e desafiadoras, e de
resolver problemas com calma.

Tolerancia a Capacidade de usar estratégias efetivas para regular as proprias emo-

frustracao ¢des, como raiva e irritacdo, mantendo a tranquilidade e serenidade.

Capacidade de envolver-se ativamente com a vida e com outras

Entusiasmo pessoas de uma forma positiva, ou seja, ter empolgacao e paixéo
pelas atividades didrias € a vida.

Engajamento o Capacidade de expressar, e defender, suas opinides, necessidades

com os outros Assertividade

e sentimentos, além de mobilizar as pessoas, de forma precisa.

Iniciativa Social

Capacidade de abordar e se conectar com outras pessoas, sejam
amigos ou pessoas desconhecidas, e facilidade na comunicagéo

Autogestao

Responsabilidade

Capacidade de gerenciar a si mesmo a fim de conseguir realizar
suas tarefas, cumprir compromissos e promessas que fez, mesmo
quando é dificil.

Organizacao

Capacidade de organizar o tempo, as coisas e as atividades, bem
como planejar esses elementos para o futuro.

Determinacao

Capacidade de estabelecer objetivos, ter ambicao e motivagao para
trabalhar duro, e fazer mais do que apenas o minimo esperado.

Persisténcia

Capacidade de completar tarefas e terminar o que assumimos e/ou
comegamos, ao invés de procrastinar ou desistir quando as coisas
ficam dificeis ou desconfortaveis.

Foco

Capacidade de focar — isto €, de selecionar uma tarefa ou atividade e
direcionar toda nossa atencao apenas a tarefa/atividade “selecionada”.

Amabilidade

Empatia

Capacidade de usar nossa compreensao da realidade para enten-
der as necessidades e sentimentos dos outros, agir com bondade e
compaixao, além do investir em nossos relacionamentos prestando
apoio, assisténcia e sendo solidario.

Respeito

Capacidade de tratar as pessoas com consideracao, lealdade e
tolerancia, isto €, demonstrar o devido respeito aos sentimentos,
desejos, direitos, crengas ou tradigcdes dos outros.

Confianca

Capacidade de desenvolver perspectivas positivas sobre as pesso-
as, isto é, perceber que os outros geralmente tém boas intencoes
e, de perdoar agueles que cometem erros.
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VOCE SABIA?

O componente Projeto de Vida desenvolve intencionalmente as 17 competéncias socioe-
mocionais ao longo dos anos finais do Ensino Fundamental e do Ensino Médio. Em 2019,
foi realizada uma escuta com os professores da rede para priorizar quais competéncias
seriam foco de desenvolvimento em cada ano/série. A partir dessa priorizacéo, a proposta
do componente foi desenhada, tendo como um dos pilares a avaliagao formativa com
base em um instrumento de rubricas que acompanha um plano de desenvolvimento pes-
soal de cada estudante.

COMO INTEGRAR AS COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS AO TRABALHO PEDAGOGICO

Um dos primeiros passos para integrar as competéncias socioemocionais ao trabalho com os
conteudos do componente curricular € garantir a intencionalidade do desenvolvimento socioemocional
no processo. Evidéncias indicam que a melhor estratégia para o trabalho intencional das competéncias
socioemocionais se da por meio de um planejamento de atividades que seja SAFE' — sequencial, ativo,
focado e explicito:

SEQUENCIAL ATIVO FOCADO EXPLICITO

Percurso com As competéncias E preciso trabalhar Para instaurar um
Situagdes de socioemocionais sao intencionalmente uma vocabulario comum e
aprendizagem desenvolvidas por meio competéncia por um campo de sentido
desafiadoras, de de vivéncias concretas vez, durante algumas compartilhado com
complexidade e nao a partir de aulas. Nao é possivel os estudantes, é
crescente e com tempo teorizagbes sobre elas. desenvolver todas preciso explicitar qual
de duracao adequado. Para isso, 0 uso de as competéncias € competéncia foco de
metodologias ativas é socioemocionais desenvolvimento e o
importante. simultaneamente. seu significado.

Desenvolver intencionalmente as competéncias socioemocionais nao se refere a “dar uma aula
sobre a competéncia”. Apesar de ser importante conhecer e apresentar aos estudantes quais sé&o as
competéncias trabalhadas e discutir com eles como elas estao presentes no dia a dia, o desenvolvimen-
to de competéncias socioemocionais acontece de modo experiencial e reflexivo. Portanto, ao preparar a
estratégia das aulas, € importante considerar como oferecer mais oportunidades para que os estudantes
mobilizem a competéncia em foco e aprendam sobre eles mesmos ao longo do processo.

1 Segundo estudo meta-analitico de Durlak e colaboradores (2011), o desenvolvimento socioemocional apresenta melhores resultados quando as situagoes
de aprendizagem sdo desenhadas de modo SAFE: sequencial, ativo, focado e explicito. DURLAK, J. A., WEISSBERG, R. P., DYMNICKI, A. B., TAYLOR, R. D., &
SCHELLINGER, K. (2011). The impact of enhancing students’ social and emotional learning: A meta-analysis of school-based universal interventions. Child
Development, 82, 405-432.
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Prezado(a) Professor(a),

E com muito prazer que chegamos ao 2° bimestre e apresentamos o material de
apoio de Tecnologia e Inovacédo, composto de Situacdes de Aprendizagem, e cada
uma delas é constituida de um conjunto de atividades com o objetivo de contribuir para
o desenvolvimento das habilidades previstas no Curriculo em Ag&o e nas Diretrizes de
Tecnologia e Inovagéo.

32 Ensino Médio
Para conhecer a concepcao do material, avaliacao acesse o QRCode. - Introducao

Fonte: Elaborado pelos autores

Considerando gque o material para o professor € um instrumento de formacgao, sugerimos o texto a
seguir para contribuir nas escolhas das estratégias de leitura dos textos aqui apresentados:

PROCEDIMENTOS/ESTRATEGIAS DE LEITURA

Professor(a), a atividade de leitura vai além de decodificar letras e palavras — espera-se que o
estudante seja capaz de compreender diferentes linguagens presentes nos textos.

Os textos apresentam diferentes linguagens que podem ser escrita, oral, pictdrica, mista. Por
exemplo: escrita e pictoérica, em que, para compreender um texto o(a) estudante precisa compreender
além do que esta disposto no papel ou tela, entendendo também as entrelinhas, isto €, o0 que n&o esta
claramente explicito no texto.

Para auxiliar o(a) estudante nessa tarefa, o(a) professor(a) tem papel fundamental no uso de estra-
tégias que orientem os (as) discentes para que possam realizar as atividades de leitura previstas no
Caderno do Aluno.
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Muitas s&o as teorias sobre procedimentos/estratégias de leitura, por isso indicamos a seguir al-
gumas possibilidades para o trabalho com os textos selecionados para leitura em diferentes momentos
das atividades:

e Perguntas sobre o contexto de producéo do texto (quem escreveu/em qual contexto pode ter
sido produzido, em qual(is) local(is) esse tipo de texto costuma circular);

e \erificar se os(as) estudantes identificam o propdsito comunicativo do texto lido (finalidade/
objetivo);

e \erificar se 0 texto apresenta titulo, imagens, graficos, infograficos ou outros elementos que
possam auxiliar na compreensao geral do texto;

e Apo6s uma primeira analise dos itens anteriores (titulo, imagens, graficos, infograficos) pergunte
se ha relacdo entre esses elementos e 0 corpo do texto, pois os(as) estudantes precisam
perceber que estes itens sao elementos constitutivos do texto;

e Algumas palavras ou termos podem ser desconhecidos, mas nem sempre € necessario 0 Uso
do dicionéario para compreendé-los; auxilie-os(as) a fazer inferéncias sobre o significado a partir
do contexto;

e No decorrer da leitura, faca comparacdes sobre outros textos lidos ja estudados sobre o
mesmo tema/assunto, ou leve os(as) estudantes a fazerem essa comparacao;

e Ao final da leitura, os(as) estudantes devem ser capazes de se posicionar criticamente sobre o
texto lido, e a apreciagéo deve estar em acordo com valores éticos, essencial para o exercicio
da cidadania no século XXI.

Sugerimos ao longo do bimestre que a organizacao das leituras seja de diferentes formas, como
rodas de leitura nas quais os (as) estudantes terao a oportunidade de apresentar outros textos sobre o
tema abordado que conhecam e tenham relagcdo com o assunto abordado, levantando a curiosidade
de outros alunos para pesquisarem os temas abordados no componente Tecnologia e Inovacéo.

E possivel também trabalhar com leitura compartilhada (aos poucos) favorecendo a interacéo
entre vocé, professor(a), os alunos e o texto. Essa pratica é fundamental para explicitar diferentes
estratégias de leitura de um leitor proficiente. E dependendo da turma, o(a) professor(a) podera con-
duzir a leitura, planejando momentos de parada para reflexdo, compreensédo de trecho especifico,
reformulando ideias, estimulando os(as) estudantes a elaborarem questionamento sobre o assunto
abordado; para isso, € necessario planejamento, conhecer 0 assunto, leitura prévia do texto, explo-
rar quem € o autor, ou onde o texto foi publicado, e assim perceber o impacto do contexto de pro-
ducao no texto lido.

Muitas outras estratégias podem ser utilizadas de acordo com o género textual estudado, a fina-
lidade da leitura e o nivel de leitura da turma.
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Apresentamos a seguir as habilidades para este bimestre:

19

Eixo Habilidades Objeto de Conhecimento
TDIC Entender o funcionamento das redes sociais e utiliza- TDIC, especificidades e
las para interagéo, compartilhamento de informacdes e impactos
resolucao de problemas.
TDIC Avaliar, de forma ética, critica e reflexiva, a propria TDIC, especificidades e

atuacéo e a atuacao de terceiros enquanto usuarios
das redes sociais, tendo em vista as diferentes acdes
realizadas: seguir, curtir, criar, postar, compartilhar e
comentar, dentre outras.

impactos

Letramento Digital

Analisar o tratamento da midia em relacao a questoes
e pautas de relevancia social, em especial, a selecao e
destaque de fatos, a predominancia de enfoque e as
vOzes n&o consideradas.

Compreenséao e producao
critica de conteudo e
curadoria de informagao.

Letramento digital

Atuar de forma responsavel e propor solucdes em relacao
as praticas de incitacdo a ddio e compartilhamento de
conteudos discriminatérios e/ou preconceituosos em
ambiente digital.

Compreenséao e producao
critica de conteudo e
curadoria da informacéo

Pensamento Identificar e compreender nogoes espaciais € desenvolver | Programacéo (Plugada/
Computacional o raciocinio légico em atividades concretas por meio da Desplugada)
programacao desplugada utilizando a imaginacéo e a
criatividade
Pensamento Resolver problemas com autonomia e criatividade, Cultura Maker
Computacional utilizando ou nao as tecnologias digitais (atividade

plugada ou desplugada).

llustrag@o: Malko Miranda

ORIENTACOES SOBRE A PROPOSTA DESTE BIMESTRE

Prezado(a) Professor(a),

Apresentamos neste volume, Situacdes de Aprendizagem compostas por atividades, que tém
como foco colocar os(as) estudantes diante de alguns desafios.

Para este bimestre, propomos a metodologia ativa Aprendizagem Baseada em Desafios-ABD, em
inglés CBL (Challenge Based Learning).

A ABD, quando colocada em pratica, busca incentivar a lideranca e autonomia para que 0S
estudantes sejam colocados em situagcdes, em que possam resolver problemas.

Essa situacéo € dada a partir dos desafios propostos no inicio de cada Situagéo de Aprendizagem
e, nesse sentido, sdo compostas por atividades que envolvem reflexdo, pesquisa a partir de um
tema geral para responder uma pergunta essencial.

As atividades, mediadas pelo(a) professor(a) colocam os(as) estudantes no foco da aprendizagem,
de forma que as acdes praticas sao realizadas por eles.
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Nessa metodologia, existem varios tipos de desafios, conforme a duracédo € o objetivo. Estamos
sugerindo 0 nano desafio, cuja duracao é curta, tem como foco um tema particular, envolvendo o
objeto de conhecimento atrelado a habilidade, orientado pelo(a) professor(a).

Os desafios criam uma ideia de emergéncia, estimulando a acéo dos(as) jovens, colocando-os(as)
COmMo responsaveis pelo aprendizado.

Na metodologia ABD, estéo presentes trés fases em sua estrutura: engajar (envolver), investigar e agir:
Engajar: A partir de uma grande ideia, formula-se uma pergunta essencial para resolver um desafio.
Com a grande ideia posta, a pergunta podera ser formulada pelo(a) professor(a) ou coletivamente
e, para isso, devem ser consideradas algumas variaveis. Para cada Situagdo de Aprendizagem,
apresentamos uma pergunta essencial e o desenvolvimento das atividades tem como foco subsidiar

0 estudante para respondé-la.

Investigar: Orientar os(as) estudantes para que registrem suas descobertas, facam pesquisas em
fontes confiaveis, criem um diario para esses registros.

Agir: Colocar em pratica o que aprenderam para resolver o desafio. Criar solucdes praticas. Planejar
auxilia na execugado do processo. Compartilhar o aprendizado € importante para valorizar as
producdes.

A seguir, apresentamos as propostas de cada Situacdo de Aprendizagem:
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Prezado(a) estudante, as Situacdes de Aprendizagem aqui apre-
sentadas foram elaboradas de forma que ao longo deste bimestre,
VOCé possa ampliar seus conhecimentos, desenvolvendo as ativi-
dades que séo subsidios para que ao final,vocé possa resolver os
desafios propostos.

Bons estudos!

Apresentamos a seguir os temas das Situacdes de Aprendizagem € o0s desafios que vocé realizara
neste bimestre.

. ~ Grande tema Noticia
Situacao de .
Aprendizagem | Pergunta essencial | E possivel utilizar os recursos do jornalismo para ampliar um tema
1 relevante para a comunidade?
Desafio Criar uma noticia a partir da pauta assuntos sociais.
. ~ Grande tema Redes Sociais
Situacao de
Aprendizagem | Pergunta essencial | Quais impactos das redes sociais no comportamento das pessoas
2 em relacao as informagdes?
Desafio Produzir uma noticia relevante para a comunidade escolar.
Grande tema Autoexpressao
Situacao de Pergunta essencial | De que forma um dispositivo pode expressar sua voz a partir de
Aprendizagem temas de seu interesse?
3 : . R .
Desafio Criar um gadget que expresse sua voz: que marca vocé quer deixar
no mundo.
Grande tema Programacao
Sltuagg o de Pergunta essencial | De que forma um jogo pode contribuir para a compreensao da
Aprendizagem <0
4 programacgao’
Desafio Acessar a Hora do Codigo e participar das fases de programagéo.
, . Grande tema Pixels
Situacao de
Aprendizagem | Pergunta essencial | Como os pixels sdo determinados a partir dos cédigos?
5
Desafio Criar imagem a partir dos codigos.
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Estudar os critérios que orientam o(a) jornalista para organizar e hierarquizar dados
e informagdes que coleta em seu trabalho de apuracéo da realidade. Assim, vamos
explorar como essa hierarquizacéo ocorre na pratica, sobretudo para que seja pos-
sivel analisar o tratamento dado a questdes de relevancia social e as demais esco-
lhas envolvidas no trabalho jornalistico.

ATIVIDADE 1 — 0 QUE A NOTICIA NAO REVELA

Conversa com o(a) professor(a): Na Situacao de Aprendizagem 1 do 1° bimestre,
vimos o que € pauta e sua importancia para as midias comunitarias, que as definem de
acordo com o interesse dos moradores € a necessidade da comunidade. A pauta é o
primeiro procedimento na cadeia de producéo jornalistica, isto €, primeiro define-se
0 assunto a ser abordado - que € a pauta -, para depois a equipe de reportagem definir estratégias
de como tornar o assunto definido se tornara uma matéria que, depois de produzida, passara por
outras instancias de validacao no veiculo de comunicacao.

llustragao: Malko Miranda

Para redigir uma matéria, um(a) reporter (profissional de jornalismo dedicado a redigir noticias e
reportagens) deve coletar evidéncias de que um fato € verdadeiro e confiavel. Nesse sentido, faz
entrevistas, consulta pesquisas e dados estatisticos, realiza registros imagéticos. S6 depois, € que
ird organizar tudo o que levantou em um discurso (seja em texto escrito ou falado, para radio ou TV,
por exemplo) de forma a destacar 0 que avalia mais importante e relevante para o publico as
evidéncias que coletou. Essa atividade € orientada tanto do ponto de vista ético como técnico, que
estdo sempre dialogando em qualquer atividade profissional. A seguir, alguns principios éticos que
orientam a pratica jornalistica para apresentar aos estudantes.

Objetivo: Ler criticamente a noticia, como uma narrativa subjetiva, e realizar propostas de
intervencao nessa narrativa, a fim de torna-la mais justa e equilibrada.

Organizacao/desenvolvimento: Organize os(as) estudantes em grupo de 3 a 6 integrantes.
Sugerimos ao(a) professor(a) que estimule o debate nos grupos, incentivando a leitura cuidadosa
da matéria e os indagando sobre que pessoas ouviriam se a pauta em questdo fosse de
responsabilidade do grupo, a fim de redigir uma matéria justa e equilibrada.
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Sugestao 1: Os(As) estudantes, em grupo, pesquisam na internet uma noticia sobre violéncia urbana.

Para desenvolver a atividade 1.1:

Sugestao 2: Caso ndo tenham acesso a internet, escolham algumas noticias sobre violéncia
urbana e distribua para os grupos. Neste caso, escolher a mesma noticia veiculada por midias
diferentes para que os estudantes observem como a perspectiva de quem escreve sobre o assunto
pode suscitar posicionamentos diferentes diante do mesmo fato. Essas noticias podem ser utilizadas
com as demais turmas.

1.1 Em grupos, pesquisem uma noticia sobre violéncia urbana.

a) Registrem os dados da noticia: autor, data de publicacéao e do que trata essa noticia?

b) Observem como a noticia esta estruturada e quais foram as principais vozes e opinides que o(a)
jornalista considerou para elabora-la. Por que vocé e seu grupo entendem que as vozes e opinides
destacadas sao as mais consideradas pelo(a) autor(a) da noticia?

c) A noticia privilegia algum lado da historia? De que forma € possivel tirar essa conclusao?
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d) O que essa noticia especificamente ndo conta? Como chegaram a essa conclusao?

e) De que forma a noticia poderia ser mais equilibrada? Que vozes nao foram ouvidas ou pode-
riam ser amplificadas nesse contexto?

) Que efeitos as sugestdes propostas por Vocé e seu grupo, no item anterior, causariam entre 0s
leitores dessa noticia?

ATIVIDADE 2 — A ESCRITA DE UMA NOTICIA

Conversa com o(a) professor(a): Essa atividade resgata o que foi iniciado no 1°
bimestre, em que os estudantes, em grupos, definiram pautas de relevancia social
para a escola. Na atividade, devem retomar a da pauta que foi elaborada e agora
devem produzir um texto jornalistico acerca dela. Escolha uma estratégia de leitura
para o texto inicial.

llustragéo: Malko Miranda

Objetivos: Narrar com objetividade um acontecimento real, acerca da realidade escolar dos
estudantes. Planejar a publicacdo de uma noticia.



llustragéo: Malko Miranda
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Organizacao/desenvolvimento: Para leitura do texto, escolha uma estratégia e converse com os
estudantes sobre a importancia da escrita de uma noticia. O texto apresenta pontos importantes
que interferem na interpretacdo e no comportamento do leitor ao opinar sobre os fatos narrados. A
atividade 2.1 deve ser desenvolvida, preferencialmente, no mesmo grupo que elaborou a pauta
anterior.

Ao final, os(as) estudantes produzem texto acerca de um acontecimento da escola ou de uma
questao social relevante para a comunidade escolar.

Ler para conhecer...
O tratamento jornalistico as questoes sociais

Ao contrario do que muito se diz e que € reforcado pelos meios de imprensa, os discursos

jornalisticos nao séo neutros. De acordo com o autor russo Mikhail Bakhtin (1988),
os discursos sé&o permeados por valores ideoldgicos presentes nas palavras escolhidas pelo sujeito
para compor seu discurso. O jornalismo néo é diferente disso. Assim, ainda que o texto ndo seja
opinativo, a escolha de algumas palavras ja indica o posicionamento de um veiculo de comunicagao
ou do autor de um texto especifico acerca do assunto explorado.

Maria Aparecida Baccega (2007), falecida professora da Escola de Comunicagdes e Artes da USP,
exemplifica a questao com o emprego da palavra “greve”, que, ao longo do século 20, teve diferentes
conotacdes, mas que, no contexto do golpe militar de 1964, “assume um sentido totalmente
pejorativo” (BACCEGA, 2007, p. 50), criminalizando essa atitude, que hoje é reconhecida como um
direito dos trabalhadores. No entanto, o sentido pejorativo de “greve” ainda é recorrente e pode
aparecer, em muitos discursos, com um sentido negativo, que deslegitima uma forma de resisténcia
de trabalhadores e estudantes.

Nesse sentido, é importante observar que os diferentes veiculos de comunicacao irdo manifestar, ainda
de que forma implicita, suas visdes de mundo nas matérias que produzem sobre o cotidiano social.
De modo explicito (em matérias de género opinativo ou analitico) ou implicito (em textos noticiosos ou
reportagens), 0 uso de determinadas palavras e expressoes acaba por revelar a visdo que o veiculo
como instituicdo ou que o(a) seu(sua) autor(a), como ser humano, tem dos assuntos que abordam.

~

Vamos escrever uma noticial Vocé pode escolher a pauta
elaborada no bimestre passado ou escolher outro tema que seja
relevante para sua escola. Faga o planejamento da pauta caso
escolha outro assunto.
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2.1 Com sua pauta elaborada, passamos para a redacao da noticia que precisa de atencao e cuida-
dos para atingir o objetivo do(a) autor(a).

a) Liste alguns objetivos possiveis ao veicular uma noticia:

b) Em linha gerais, um dos critérios para escolher um fato como objeto de apuracao de um veicu-
lo de imprensa € o interesse publico que o permeia. Isso significa que o(a) jornalista se preocupa
em destacar temas que afetam a vida cotidiana das pessoas em sociedade, suas escolhas e for-
mas de agir. Para tal, conta as histérias da vida em sociedade, recorrendo a diferentes fontes de
informacao (testemunhas de acontecimentos, documentos, estatisticas, pesquisas, registros an-
tigos ou atuais etc.).

O tema da pauta elaborada por vocés € de interesse do publico-alvo escolhido?

c) O olhar do(a) jornalista para o fato e as fontes as quais recorre, que € sempre uma escolha do
profissional ou do veiculo de comunicacao, determinam como a noticia sera e a forma como as
pessoas serdo informadas sobre um acontecimento €, consequente, a opinido que formardo so-
bre a realidade. Se uma matéria apresenta muitos dados oficiais, de 6rgaos publicos €, da pouco
espaco a outros atores sociais, por exemplo, organizacdes da sociedade civil que em alguns ca-
SOS promovem pesquisas, cujos dados contradizem as fontes oficiais, podemos apontar para a
tendéncia desse veiculo em priorizar fontes governamentais, o que pode revelar um alinhamento
politico e ideoldgico deste com o poder publico.

Escolham o tipo de veiculo de comunicacao para publicar a noticia. Justifiqguem essa escolha.




llustraggo: Malko Miranda
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Ler para conhecer...

A perspectiva, a partir da qual os meios de comunicagéo abordam algumas realidades,

pode contribuir para reforgar preconceitos. Por exemplo: € muito comum que 0S

conteudos jornalisticos, ao abordar a questao do trafico de drogas, acabem por associa-
la a favelas, retratadas comumente em veiculos de alcance nacional em contextos de violéncia. No
entanto, dificimente as midias retratam as favelas e populacdes empobrecidas em perspectivas
diversas a essas, 0 que contribui para estigmatizar esses lugares e seus moradores. A partir desse
tipo de associacao, reforcada ao longo do tempo, pessoas que ndo moram em favelas podem
achar que nelas vivem apenas pessoas violentas e que compactuam com o trafico de drogas. E
iSSO € um grande equivoco.

Dessa forma, vimos que o tratamento jornalistico as questdes sociais é definido a partir da escolha
de um profissional ou de um grupo, tanto no que diz respeito a escolha de palavras ou expressdes
que revelam o posicionamento do veiculo com relagéo aos assuntos que aborda, tanto no que diz
respeito as pautas definidas como relevantes e as fontes de informacédo as quais os jornalistas
recorrem para construirem suas narrativas. Nesse sentido, € preciso observar que ao escolher
algumas fontes, descartam-se outras no processo de apuracao da realidade.

2.2 Chegou o momento de escrever a noticia sobre a pauta elaborada. Relina-se com o seu grupo e
escreva o lead de uma noticia sobre 0 assunto dessa pauta.

1. Ano/Série: 5. O assunto escolhido é 7. Escrita e reviséo:
importante porque...

2. Membros da Equipe:

3. Assunto escolhido: 6.Fontes e dados da pesquisa (inclua reportagens)

4. Publico-alvo:

Fonte: Elaborado por EducaMidia.
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2.3 Crie um post para publicar sua noticia. Podera construir um post desplugado (em forma de car-
taz) ou publicar na sua rede social. Compartilhe em #Teclnovasp.

Olal O assunto das redes sociais € sempre polémico. Sera que os algoritmos por
tras delas nos ajudam ou atrapalham quando queremos nos informar? Certamen-
te ha diversos argumentos contra e a favor. Vamos refletir sobre isso?

ATIVIDADE 1 — QUAL REDE SOCIAL EU LEVARIA A UMA ILHA DESERTA?

Conversa com o(a) professor(a): Como sensibilizacéo para o tema, converse com
os(as) estudantes se tém contas nas redes sociais, em quais delas, as que mais
utilizam etc.

llustragéo: Malko Miranda

Em seguida, peca que pensem na seguinte situacao: eles(elas) sao sobreviventes de um naufragio
e puderam chegar a uma ilha deserta. Eles(as) possuem um celular do futuro, que € a prova d’agua,
movido a luz solar e com dados de internet infinitos. Mas ha um problema: o celular comporta
somente uma rede social. Pergunte a cada um(a): qual rede social vocé escolheria?

Espere pelas respostas e faca um debate com eles(as) sobre as vantagens e desvantagens de cada
uma, anotando-as na lousa ou no quadro.

Objetivo: Entender de que forma os algoritmos estao presentes no ambiente das redes sociais.

Organizacao/desenvolvimento: Para analisar a propria rede social, as atividades iniciais poderao
ser realizadas individualmente.
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A atividade 1.1 deve ser realizada individualmente, pois sera uma escolha pessoal. Para atividade 1.2,
explique ou relembre-os(as) o que seria um algoritmo, de acordo com o0 pensamento computacional.
Depois pergunte: como isso se relaciona com as redes sociais? Espere pelas respostas.

Diga que, assim ha um cédigo por tras de tudo o que fazemos em nossos computadores € celulares,
nas redes sociais também é assim. Em cada rede social, ha uma equipe de programadores que vao
criando e melhorando algoritmos que permitem que a experiéncia do usuario seja a melhor possivel.
Dentro desse funcionamento, podemos incluirtambém o que nos é apresentado como consumidores.
Em outras palavras, o que define 0 que vemos em nossos feeds e timelines € um conjunto de
comandos elaborados por pessoas como nos!

1.1 Pense na seguinte situacao:

llustraga@o: Malko Miranda

Vocé é um sobrevivente de um naufragio e conseguiu chegar a uma ilha deserta. A sorte é que
VOCE possui um celular super moderno! Ele € a prova d’agua, movido a luz solar e tem dados de
internet infinitos. Mas ha um problema: o celular s possui espaco para uma rede sociall

Qual rede social vocé levaria a ilha deserta”? Argumente sua escolha.

- J

Ler para conhecer...

Vocé se lembra dos quatro pilares do pensamento computacional? Sao eles:
decomposicéo, abstragéo, reconhecimento de padrdes e algoritmo. Pois bem, nas redes
sociais também encontramos os algoritmos.

Em cada rede social ha uma equipe de programadores que vao criando € melhorando algoritmos
que permitem seu bom funcionamento, no qual podemos incluir também o que nos é apresentado
como consumidores. Em outras palavras, o que define o que vemos em nosso feed e nossa timeline
€ um conjunto de comandos elaborados por pessoas como nos!
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1.2 Escreva o que sabe sobre timeline. E responda... qual é o perfil da sua timeline?

Timeline é .... Perfil da minha timeline....

ATIVIDADE 2 — ANALISE DE UMA REDE SOCIAL

Conversa com o(a) professor(a): Cara compreenderem os algoritmos, se possivel,

priorize as redes sociais que possuem publicidade, para que observem e provoque a

curiosidade a fim de pensarem de que forma essas publicidades aparecem cada vez

que acessam essas redes. O objetivo € que os(as) estudantes pensem em como seria
algoritmo em relacao ao que aparece nos feeds e timelines de cada usuario, que pode ser
composto por publicacdes, noticias, publicidade, sugestdes de conteldo e pessoas.

llustragéo: Malko Miranda

O

Objetivos: Fazer uma reflexao e estimular o pensamento critico sobre o efeito das redes sociais
NoS usuarios.

Organizacao/desenvolvimento: Agora divida-os(as) em grupos. Cada equipe ficara encarregada
de analisar uma rede social diferente. Caso haja muitos estudantes, dois grupos podem analisar
uma mesma rede social. Se possivel, permita que eles explorem estas redes com o celular.

Cada grupo devera primeiro pensar em quais variaveis o algoritmo da rede social especifica
considera para alimentar o feed e a timeline do usuario.

Por exemplo de variaveis:

historico de buscas;

e conteudo que foi compartilhado;

e conteudo em que o usuario “deu um like”;
® pessoas com quem O usuario interagiu;

e pesquisas de precos que o usuario fez;
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e compras on-line que o usuario realizou;

¢ |ugares que o usuario visitou;

e noticias que o usuario clicou;

* ctc.

Feito isso, 0 grupo devera organizar estas variaveis em uma ordem de prioridade que eles acreditam
que facam parte do algoritmo daquela rede social. Terminando a atividade, os(as) estudantes teréo
feito um esbogo de como poderia ser o0 algoritmo da rede social analisada.

2.1 Agora vamos analisar uma rede social junto a seus(suas) colegas. Escolham uma rede social:

a) Pesquise o significado de feeds e timelines.

- J

b) Como seria o algoritmo desta rede em relacdo ao que aparece nos feeds e timelines de cada
usuario(a)? Quais variaveis o comporiam?

4 )

- J

2.2 Agora que VOCEé ja pensou em quais seriam as variaveis que fazem parte do algoritmo do feed e
timeline da rede social que vocé esta analisando, chegou a hora de pensar: qual delas é mais
importante? E menos importante?
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4 )

Varidveis da rede social: , por ordem de prioridade.

- J

Pronto! Agora vocé esta comegando a desvendar como seria 0 algoritmo desta rede social.

2.3 Compartilhe com os(as) colegas 0 que vocé e seu grupo pensaram. Observe que vocés acaba-
ram de fazer um exercicio de decomposicéo, ou seja, analisaram um conjunto de comandos que
ja existe e o dividiram em diferentes variaveis.

- J

ATIVIDADE 3 — JURI SIMULADO: REDES SOCIAIS.

Conversa com o(a) professor(a): O assunto das redes sociais € sempre polémico. Sera
que os algoritmos por tras delas nos ajudam ou atrapalham quando queremos nNos
informar? Certamente ha diversos argumentos contra e a favor. Para entender todos eles,
diga que vocés farao uma atividade de juri simulado, em que o réu sera as redes sociais.

llustragéo: Malko Miranda

Para isso, sera organizado um jUri para argumentacao sobre 0 acesso das redes sociais e suas
influéncias positivas ou n&o.
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Objetivos: Compreender as potencialidades e os pontos de fragilidade das redes sociais.
Organizacao/desenvolvimento:

De forma aleatoria ou voluntaria, nomeie alguns(as) estudantes para interpretarem os seguintes
personagens:

1 estudante para réu: alguém para representar as redes sociais;

1 estudante para juiz: conduzira o juri e estipulara a pena, caso o réu seja culpado;

6 estudantes para advogados de defesa;

6 estudantes para advogados de acusacao;
e 0s(as) demais estudantes faréo parte do corpo de jurados: votarao se o réu € culpado ou inocente.

A escolha também podera ser por sorteio. Utilize uma estratégia em que os estudantes se
sintam confortaveis para cada personagem. Organize a encenacao em um dos espacos da
unidade escolar.

3.1 Vamos nos aprofundar na andlise das redes sociais. Este assunto € sempre polémico. Sera que
0s algoritmos por tras delas nos ajudam ou atrapalham, quando queremos nos informar? Certa-
mente ha diversos argumentos contra e a favor. Para entender todos eles, vocés fardo uma ativi-
dade chamada juri simulado, cuja ré, as redes sociais, seréo julgadas culpadas ou inocentes.

Para isso, seréo escolhidos alguns estudantes para interpretagéo de alguns(as) personagens:

Fonte: https://pixabay.com/pt/vectors/academia-acad%C3%AAmico-conselho-1293362/. Acesso em 10 dez de 2020.
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e réu: alguém que ira representar as redes sociais;

® juiz: que conduzira o juri e estipulara a pena, caso o(a) réu(ré) seja culpado(a);
e advogados de defesa;

e advogados de acusacao;

e corpo de jurados: deverao votar se o(a) réu(ré) sera culpado(a) ou inocente.

Faca suas anotacdes de acordo com o seu personagem no juri.
Orientacao:

Para encenacao do juri, deve ser realizada uma abertura da sesséo. Em seguida, deve ser reali-
zado um sorteio para decidir quem falara primeiro, alguém do grupo da defesa ou da acusacgao.

Os grupos devem ter um tempo para organizar seus argumentos.
Inicia-se a argumentacao.
Registre as informagdes conforme seu papel no juri.

Seu(sua) professor(a) orientara o encaminhamento das arguicoes.

3.2 Hora de realizar a encenacéo do juri. Cada estudante assume seu papel. Seu(sua) professor(as)
ira realizar a mediacao desse momento. Registre os fatos relevantes durante a exposicao das
partes e o resultado.
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3.3 Registre sua opinido antes e depois de realizar as atividades em relagcio as redes sociais € com-
partilhe com sua turma.

Nesta atividade de aprendizagem criativa, vamos incentivar uma reflexao sobre si
mesmo € sobre 0 mundo ao seu redor, explorando materiais e ferramentas na
criacdo de um projeto para seu gadget de jornalista.

ATIVIDADE 1 — QUAL REDE SOCIAL EU LEVARIA A UMA ILHA DESERTA?

Conversa com o(a) professor(a): O campo jornalistico-midiatico referente a Lingua
Portuguesa procura ampliar e qualificar a participacdo dos(as) estudantes nas
praticas relativas a sua interacdo com a informacéo e opini&o, as quais estdo no
centro da esfera jornalistica/midiatica. As habilidades relacionadas a diferentes
formas de planejamento e producéo de textos jornalisticos, criacéo e estilo, podem se estender
aos conteudos dos demais componentes curriculares e a vida do estudante. O tema “Agéncia
de Jornalismo” pode ser explorado em diversas areas do conhecimento, sendo uma excelente
ferramenta para a expressao criativa a partir da exploracédo de algum conteudo, pois o jornalismo
trata de transformar informacées em diferentes formatos de narrativas para compartilha-las
para um publico real, o que envolve curiosidade, investigacao, pesquisa, selecao de informacoes
relevantes e criacdo de projetos.

llustragao: Malko Miranda

1 Atividade desenhada pela Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa. Autoria: Thais Eastwood. Apoio Criativo: Ellen Regina Romero Barbosa, Gislaine Batista
Munhoz e Eduardo Bento Pereira. Ideacgdo e revisdo: Leo Burd e Carolina Rodeghiero. Copyright © 2020 by Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa. Material
disponivel sob licenga Creative Commons Atribuigao-Compartilhalgual- (CC-BY-SA)

Para saber mais sobre esta atividade visite https://aprendizagemcriativa.org/pt-br


https://aprendizagemcriativa.org/pt-br
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Sao alguns exemplos de criagcdes que podem ser exploradas a partir desse tema: reportagem,
reportagem multimidiatica, fotorreportagem, foto-denuncia, artigo de opinido, editorial, resenha critica,
crénica, comentario, debate, vlog noticioso, viog cultural, meme, zines, charge, anincio publicitario,
propaganda, jingle, spot, charge jornalistica, entre outros.

Outro ponto importante a ser considerado é 0 consumo responsavel e consciente da informagéao
pelos(as) estudantes, o que envolve saber avaliar os diferentes conteudos a que tém acesso e
posicionar-se de maneira critica e ética, combatendo a desinformacéo.

Objetivo: Despertar a percepcao do(a) estudante a respeito de como gosta de se expressar, a partir
da criacdo do seu gadget de jornalista. Gadget € uma giria tecnolégica usada para denominar
dispositivos eletronicos portateis que possuem funcdes especificas para facilitar atividades do
cotidiano.

Organizacao/desenvolvimento:

Organize os(as) estudantes em grupos com 4 a 6 pessoas, para que possam trocar ideias durante a
aula e durante o processo de construcao do projeto.

Se possivel, leve para a sala de aula exemplos de producdes jornalisticas, como jornais (de bairro
e da grande midia), revistas variadas, livros-reportagem, charges jornalisticas e outros. Se preferir,
VOCE pode organizar um acervo digital com varios exemplos para os estudantes acessarem por
celular, via QR Code. O Wakelet? e o Padlet® sao 6timos recursos para a criagao desse acervo
digital. Se for possivel, também leve para a sala o seu projeto relacionado a criacao desta aula (ele
nao precisa estar concluido). Criar o projeto previamente € uma oportunidade para testar o tempo
investido no momento mao na massa e prever eventuais dificuldades que os(as) estudantes
poderiam enfrentar no momento da aula.

Sobre as questdes no Caderno do Estudante, vocé pode definir quais delas gostaria de trazer para a
Sua aula neste momento e elaborar outras que considere mais relevantes. Além das perguntas, pense
em outras estratégias que vocé gostaria de utilizar para se aproximar dos(as) estudantes.

Incentive-os(as) a registrarem suas reflexdes sobre essas perguntas no espaco destinado para
isso no Caderno do Aluno. Eles podem escrever, anotar palavras-chave, fazer mapas mentais,
esquemas, desenhos e até colagens. Outra possibilidade sao os(as) estudantes realizarem
anotacdes coletivas em cartazes ou papel bobina, para que consigam observar também as
reflexdes de seus(suas) colegas.

2
3

https://wakelet.com/
https://padlet.com/
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IMAGINE!

Repare nas diferentes formas que o jornalismo tem de contar historias! Por exemplo, existem publicacdes
impressas, como revistas e jornais. Que historias eles trazem e como elas estéao representadas neles? E
quanto aos programas jornalisticos no radio e na televisao? Vocé ja viu ou escutou algum? Repare como
as historias sdo contadas nesses meios, que recursos sao utilizados, como as informagdes sao passadas
para as pessoas! E quanto ao celular e a internet? Vocé também ja viu como as pessoas compartilham
informacdes nesses meios? Como vocé costuma se informar a respeito do que acontece no mundo?
Por que vocé usa mais um meio de conseguir essas informagdes do que outros? O que chama sua
atencao nos meios que vocé costuma usar?

1.1 E quanto a sua voz? Como costuma expressar e comunicar 0 que € relevante para vocé? Vocé
prefere escrever? Postar fotos? Desenhar? Gravar videos? Criar podcasts? Que tipos de assun-
tos te interessam?

Pense na importancia que a sua voz pode ter, quando vocé compartilha informacdes ou historias.
Aproveite alguns minutinhos para refletir com seus(suas) colegas sobre as questdes a seguir:

e Que assuntos me interessam?

® De que meios de comunicacao eu mais gosto?

e Como costumo me expressar?

® Que historias e informacdes eu quero compartilhar com as pessoas?

e O que desperta a minha curiosidade?

e Como costumo explorar os assuntos me que interessam?

e O que representa a minha voz?

e Que marca quero deixar no mundo?

Encontrou interesses em comum com seus(suas) colegas? Descobriu algo sobre vocé que nao
havia pensado antes? Alguma coisa que um colega compartilhou despertou a sua curiosidade?
Se a sua sala virasse uma agéncia de jornalismo, 0 que representaria 0 papel que vocé gostaria

de ter nela? Use 0 espaco abaixo para registrar suas reflexdes! Vocé pode expressar suas ideias
usando palavras, desenhos e colagens.
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Plugue essa atividade!

Se vocé quiser ir além e explorar a tecnologia nesta atividade, que tal usar computadores e celulares?
Séo alguns exemplos de possibilidades:

e Padlet: ¢ possivel inserir palavras, imagens e construir esquemas;

e Wakelet: € possivel inserir palavras, imagens, referéncias e ideias;

e Google Jamboard # : € um mural online, onde € possivel desenhar, escrever em post-its, inserir
imagens e criar esquemas;

e Mural ®: ¢ um mural on-line com alguns recursos a mais que o Google Jamboard,

e Google Slides °: 0 estudante pode criar um slide que represente suas reflexdes, com palavras,
textos, imagens, desenhos e até videos e sons.

CRIE!

1.2 Vocés véao criar um projeto de um dispositivo que os(as) ajudem a expressarem a sua voz. Explorem
os diversos materiais disponiveis e criem o0 seu gadget de jornalista. Lembrem-se de que gadget é
uma giria tecnoldgica usada para denominar dispositivos eletrbnicos portateis que possuem funcdes

que nos ajudam em diferentes situacdes do cotidiano.

Para inspirar!

Um protétipo de uma caneta

inteligente que vira pulseira.
Essa caneta envia as
anotacdes que sao feitas no
bloquinho do repdrter direto
para a nuvem!

Afinal, todo bom reporter néo
dispensa um Dbloco de
anotacbes € uma canetal
Assim, ele sempre tera uma
caneta a mao!

Um drone portatil, com
hélices dobraveis, menor que
um celular!

E para pessoas que
pretendem cobrir eventos
com grande numero de
pessoas, como shows e
manifestacoes.

Imagens: Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa

4
5
6

https://jamboard.google.com/
https://mural.co/

https://www.google.com/slides/about/

Um tripé portatil com controle

de altura, rotacédo e
luminacdo por bluetooth,
para youtubers que querem
realizar videos mais
dindmicos sem depender de
ajuda de outras pessoas
durante a filmagem.
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Faca a ficha da sua criagéo:

Nome da criacéo:
Motivacao:
Materiais e ferramentas utilizadas:

Ideia do projeto:

Designer(s): Data desta versao:

COMPARTILHE!

1.3 Compartilhe seu projeto e reflita sobre as seguintes questdes:
¢ O que foi criado e como foi 0 processo de criagao?
¢ O que o motivou para criagao do projeto?
¢ O que faria diferente se tivesse mais tempo?
Sobre os projetos de seus colegas, convide os estudantes a pensarem sobre as seguintes questoes:
* Que novas ideias surgiram a partir dos projetos que conheceram?
* Que projetos gostaria de conhecer e entender melhor?

* Que ajuda poderia dar para os colegas que apresentaram?
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1.4 Retome o resultado do juri sobre as Redes Sociais. Qual seria sua criacao para divulgar essa noticia”?

4 )

Ola, vamos praticar a programacéao acessando a Hora do Codigo. A logica é fun-
damental para organizag&o da programacéao para alcancar o objetivo estipulado.
Acesse e se divirta aprendendo!

ATIVIDADE 1 — PROGRAMAGAO — A HORA DO CODIGO

Conversa com o(a) professor(a): Inicialmente os estudantes realizam a atividade proposta no
Caderno do Estudante, para que possam observar os comandos e registra-los para
alcancar o objetivo. Se possivel, organize um tempo para que possam explorar o jogo.
Explore com eles que o planejamento para os codigos € importante para que qualquer
pessoas possa seguir e completar o desafio. Sugerimos um video para contextualizar
essa atividade.

llustrag@o: Malko Miranda

Objetivo: Compreender as possibilidades ds diferentes linguagem de programacgéo por blocos
para criacao de codigos.

Organizacao/desenvolvimento: Os estudantes podem ser organizados em duplas para
planejarem os codigos. Para avancarem na compreensao da linguagem de programacao, as duplas
podem se manter para discutirem as possibilidades de passar de fase no jogo.

1.1 A Hora do Codigo € uma linguagem de programacao visual que permite criar jogos, animacoes e
histérias interativas por meio de blocos de programacao.
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Sua dinamica de funcionamento é intuitiva, pois trabalha com blocos para montar. Nesta ativida-
de, vamos trabalhar a linguagem de programacéo por meio da resolugéo da trilha: STAR WARS.

Acesse 0 link e assista ao video “Star Wars with Blockly - Hour of Code:
Introduction”: https://is.gd/p9MAa6. Acesso em: 29 nov. 2020.

Para realizar a trilha, ndo é necessério realizar o login. E possivel alterar o idioma,
conforme ilustrac@o abaixo:

Imagem: SPFE_Tecnlogia e Inovagao_2020.

Vocé deve seguir as instrugcdes para concluir a trilha, por exemplo, temos na primeira instrugéo o

seguinte comando: “Precisamos daquela sucata . BB-8, vocé consegue pega-la?”

Imagem: SPFE_Tecnlogia e Inovagao_2020


https://is.gd/p9MAa6
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O robd precisa mover duas casas a direita. Desta forma, é necessario acrescentar ocomando,
“clicando em executar”. Se vocé acertar o comando, sera direcionado a proxima missao.

1.2 Esta atividade pode ser realizada no computador, celular, ou simplesmente realizando a progra-
macéao desplugada em cada item a seguir.

a) Complete os espacos abaixo com os codigos necessarios para cumprir cada missao:

Imagem: SPFE_Tecnlogia e Inovagao_2020

Imagem: SPFE_Tecnlogia e Inovagao_2020
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1.3 Paracada missao, é possivel realizar outros comandos? Dé um exemplo diferente para a missao 1.

1.4 Por que é importante realizar o comando correto?

SITUAGAO DE APRENDIZAGEM 5
PIXELS E PROGRAMAGAQ

Vamos aperfeicoar nossa capacidade de percepcao da realidade, desenvolvendo
a observacao e analise de imagens. A partir de comandos, vamos criar codigos,
utilizando a linguagem do computador.

ATIVIDADE 1 — QUE IMAGEM E ESSA?

Conversa com o(a) professor(a): Sensibilize os estudantes sobre suas capacidades
humanas de reconhecer as imagens ao seu redor. Para isso, apresente uma imagem de
baixa resolugdo e questione-os acerca dos seus conhecimentos sobre imagens digitais.

llustragéo: Malko Miranda

Apresente a teoria dos pixels e resolugdes de imagens.

Objetivo: Desenvolver uma viséo critica sobre a realidade, por meio da andlise de imagens em
forma computacional.
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Organizacao/desenvolvimento: Retome os quatro pilares do Pensamento Computacional:

1. Decomposicao — transformar um problema grande e dificil em algo muito mais simples.
Geralmente, problemas grandes s&o apenas a juncao de diversos problemas pequenos.

2. Padroes — quando um problema tem muitas partes menores, vocé percebera que elas tém
algo em comum. A partir da compreensao dessa semelhanca, é possivel solucionar o problema
maior de uma Unica vez.

3. Abstracao — depois de reconhecer um padrao, vocé podera abstrair (ignorar) os detalhes
responsaveis pelas diferencas e usar a estrutura geral para encontrar uma solucao valida para mais
de um problema.

4. Algoritmo — quando sua solucao estiver completa, vocé podera escrevé-la de um modo que
ela possa ser processada passo a passo, para que seja facil atingir os resultados.

Nessa atividade, converse com os estudantes sobre a relagdo dos pixels e da resolugédo de uma
imagem.

Para realizar uma programacao, utilizamos esses quatro pilares.

1.1 Observe aimagem a seguir, vocé conseguiu identifica-la? Por qué?

4 )

- J

Imagem: Fundacgéo Telefbnica- - Pixel

llustragéo: Malko Miranda

Ler para conhecer...

Provavelmente vocé ndo conseguiu identificar, porque ela esta em uma resolucao muito

pequena e, por isso, Nossos olhos Nao sao capazes de identificar elementos suficientes

que nos permitam entender o que ela representa. Os olhos humanos funcionam de forma

semelhante ao captarem informacgdes visuais — e este recorte da realidade ainda possui
0 agravante de que as imagens captadas por nossa mente sdo analisadas e julgadas e, muitas
vezes, sao determinantes para nossas decisdes.
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1.2 Registre qual sua ideia sobre:

Ler para conhecer...
O pixel é a menor parte de uma imagem digital; entédo, quantos mais pixels tivermos,

melhor serda a qualidade da imagem. O agrupamento de pixels, que compdem uma
imagem, forma uma grade com linhas e colunas.

llustragao: Malko Miranda

Imagem: Fundacao Telefénica— Escala de resolugéo de imagem Imagem: Fundagéao Telefdnica— Agrupamento de pixel

A resolucao da imagem € o numero de pixels que ela tem em uma relagéo de linhas e colunas. Com
isso, definimos que, quanto maior for o nuUmero de pixels, maior a riqueza nos detalhes da imagem,
0 que permite que a mente humana apreenda muito mais informagdes sobre ela, ampliando
compreensao, juizo e relacao, inclusive sentimental, com a expressao da imagem.

Imagem: Fundagao Telefbnica - Resolucao de imagem
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ATIVIDADE 2 — PENSAMENTO COMPUTACIONAL: APLICACAO

Conversa com o(a) professor(a): Esta atividade ¢ um treino simples. Solicite aos
estudantes para pintarem de preto, no quadro 1, apenas os quadrados com numero 1.
Ao final do desenho, teremos um emoji, aquelas pequenas imagens de rostos com
expressdoes. Como ha um padrdo, que s&o os pixels e suas referéncias de linhas e
colunas, ao final, todos os estudantes terdo a mesma imagem. Instrua-os a usarem as referéncias
de linha e coluna no processo de decomposicao dela. Incentive aqueles que terminarem mais
rapidamente, a criarem outra imagem, mas nao se prolongue muito no tempo. Os estudantes farao
0 papel do “computador”, recebendo comandos.

llustragao: Malko Miranda

2.1 Vocé esta preparado(a) para este desafio? Acredite no seu potencial e invista nessa nova forma de
olhar o mundo. Vocé fara uma imersao na estrutura de uma imagem simples. Vocé fara o papel do
“computador”, recebendo os comandos do seu(sua) professor(a).

Lembre-se de que 0 pensamento computacional pressupde, em sua primeira etapa, a decomposi-
¢ao, entao, nesse primeiro momento, vocé devera focar na desconstrucéo da imagem em pixels. Qual
imagem obteve?

Solucéo para o(a) professor(a):

Imagem: Fundacao Telefénica — Quadro 1
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2.2 Utilizando o Quadro 2, vocé pode criar uma imagem, usando a linguagem binaria. Apos inserir 0s
codigos, troque com um(a) colega e cada um devera pintar de acordo com as instrucdes do codigo.
Veja se ele(a) consegue descobrir qual foi a imagem obtida:

4 )
|dentificacdo do(a) colega:

Imagem obtida:

Imagem: Fundacao Telefénica — Quadro 2

ATIVIDADE 3 — CRIADOR DE IMAGEM

Conversa com o(a) professor(a): Nosso foco é o desenvolvimento de habilidades
que permitam ao estudante ter um raciocinio mais agucado e agil. Apds a primeira
atividade basica para a compreensao de uma imagem “pixelada”, vamos analisar as
estruturas de um desenho e transforma-lo em um codigo.

llustragéo: Malko Miranda

O primeiro passo sera sua construcéo, usando o Quadro 3, no Caderno do Aluno, seguindo uma
técnica semelhante ao silk screen, que utiliza camadas de cores. Oriente 0s estudantes a pintarem
novamente, apenas os numeros 1, mas desta vez considere que cada camada tera uma cor, ou
seja, o desenho final sera formado por diversas camadas de cores. Oriente-0s que para encontrarem
0s lugares certos, mesmo tendo os numeros 1 marcados, € importante observar a referéncia de
linha e coluna em que eles estao.

Objetivo: Reconhecer padroes, compreendendo que cada cor ocupa uma referéncia no quadro.
Focar sua atencdo somente nos elementos que comporao a imagem e no lugar onde ela sera
colocada, na grade de referéncia.
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Organizacao/desenvolvimento:

Na atividade 3.1 os estudantes devem trabalhar quadro a quadro, reproduzindo no Quadro 3, a
imagem de acordo com 0s codigos de cada cor.

Na atividade 3.2, os estudantes deverao criar codigos que otimizem colorir a figura. O estudante
podera recriar o codigo, usando uma paleta com todas as cores (Cores no quadro), agrupa-las, ou,
ainda, reescrever a imagem toda em uma linha de codigo (Agrupamento de cores), conforme
sugestao para o(a) professor(a).

A sistematizacado sera realizada na atividade 3.3, organizando uma tabela para registrar os
conhecimentos sobre o pensamento computacional. Sugestéo, os estudantes poderéo preencher
a tabela durante o processo, refletindo sobre o processo.

Na atividade 3.4, os estudantes deverao criar um codigo a partir de uma imagem escolhida por ele(a)

3.1

Agora, para a segunda atividade, apesar de 0 nosso desenho ganhar cores, 0 foco néo € exata-
mente a arte, mas analisar 0 desenho, reconhecer seus padroes e abstrair os itens desnecessa-
rios. Novamente, acompanhe as instrucoes de seu(sua) professor(a) e pinte no Quadro 3, apenas
0s quadrados com 0 numero 1, respeitando as cores de cada camada € as referéncias de cada
pixel nas linhas e colunas
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Imagem: Fundagao Telefénica

(Resposta para o professor —imagem final)
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Imagem: Fundacéo Telefénica

3.2 Use a criatividade e recrie o desenho da atividade 3.1. Desenvolva uma nova forma de escrever a
imagem por meio de um codigo, o que Ihes provera mais agilidade na percepcao, andlise e cria-
¢ao dos desenhos.

Recrie a imagem aqui Registre o cédigo aqui
112 |3|4|5|6|7|8]|9]|10(11[12 112134567 [8[9]10|11|12
A
B
C
D
E
F
G
H
|
J
K
L
M
N
0
P

Algumas sugestoes para o professor(a), os estudantes poderdo apresentar outros codigos.
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Imagem: Fundagao Telefonica: Imagem: Fundagao Telefonica - Imagem: Fundacao Telefénica -
imagem padréo Cddigo: Agrupamento Cddigo: Cores no quadro
de cores no quadro

3.3 Registre as etapas do pensamento computacional € como elas o(a) auxiliaram a compreender e
solucionar os problemas.

Quadro de categorias

O que podemos

O que se repete desconsiderar em um
(padroes) primeiro momento

(abstracao)

Como a imagem é
construida
(decomposicao)

Descricao das etapas e
criacdo do codigo
(algoritmo)
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3.4 Use sua criatividade! A seguir no primeiro quadro crie codigos para formar uma imagem. Registre
0s codigos troque com um colega para que ele descubra qual € a imagem.

Crie seu codigo Descubra a imagem!

112|134 |5|6|7|8[9]|10[11|12 112|134 |5|6(7|8]|9([10]11]12

T(O|Z(Z || XR|e|—|T|O®|MmmM[O|O|T|>

Prezado(a) professor(a), neste momento, vocé finalizou essa etapa e gostariamos da sua
colaboracao, acessando o link a seguir e fazendo a avaliagdo do material.

Agradecemos sua participacao!

https://forms.gle/pVa5r9miynrLxunDA
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