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O Caderno do Professor ¢ um documento que, a partir do Curriculo, foi desenvolvido para
subsidiar a implementacéo dos fundamentos que permitam o desenvolvimento integral do estudante
e o direito as aprendizagens basicas para todos.

Ele apresenta um conjunto de cadernos por area de conhecimento, organizados em periodos
bimestrais, que podem ser adaptados conforme o desenvolvimento das atividades realizadas pelo
professor com seus alunos.

Para cada caderno, sao apresentadas orientacdes pedagdgicas, metodoldgicas e de recursos
didaticos, conjunto de competéncias e habilidades a serem desenvolvidas no percurso escolar,
incluindo em seus topicos a avaliagdo € a recuperacao.

Além de apoiar a pratica pedagdgica, oferece fundamentos importantes para as agdes de
acompanhamento pedagdgico e de formacao continuada a serem desenvolvidas pelos Professores
Coordenadores, pelos Supervisores de Ensino, pelos Diretores do Nucleo Pedagogico e pelos
Professores Coordenadores do Nucleo Pedagdgico, alinhando-se ao planejamento escolar e a outros
instrumentos de apoio pedagdgicos.

Sua implementacao apoia-se na experiéncia docente, contando com o apoio e com a avalia-
¢ao desses, para sua melhoria e construgdo de novas orientagdes € materiais.
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O primeiro passo para realizar a integracao dos objetos do conhecimento ao desenvolvimento so-
cioemocional dos estudantes durante suas aulas é garantir tempo e intencionalidade para que as com-
peténcias socioemocionais possam ser mobilizadas. Segundo estudo metanalitico’ realizado por Durlak
e colaboradores (2011), a melhor estratégia sao as praticas pedagdgicas planejadas no modelo SAFE:

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

O desenvolvimento de competéncias socioemocionais é potencializado quando os estudantes:
e Estabelecem metas pessoais de desenvolvimento para a competéncia priorizada
e Monitoraram o seu desenvolvimento durante as atividades propostas

¢ Revisitam e ajustam as suas ac¢des para alcancar as metas (autorregulacao)

0 SAFE EM AGAO: UMA PROPOSTA DE DESENVOLVIMENTO

Uma das possibilidades de planegjar e colocar em acéo praticas pedagogicas no modelo SAFE é
a partir deste ciclo de trabalho:

SENSIBILIZACAO

AVALIACAO EM ACOMPANHAMENTO

PROCESSO U

1 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.




INTEGRANDO O DESENVOLVIMENTO SOCIOEMOCIONAL AO TRABALHO PEDAGOGICO

SENSIBILIZACAQ

Acontece logo ao inicio de uma situacéo de aprendizagem, quando € apresentada a definicao da
competéncia socioemocional em foco, e feito o levantamento dos conhecimentos prévios.

Apresentar de forma explicita a Realizar o levantamento de
turma o conceito da competéncia conhecimentos prévios dos estudantes
socioemocional priorizada, pedir aos com relacao ao que sabem sobre
estudantes que tragam, oralmente, a competéncia socioemocional em

exemplos de situagdes nas quais essa | questdo. Engajar a turma a pensar na
competéncia ganha destaque ou que | relacao entre o objeto do conhecimento
eles precisaram mobilizar. proposto e a competéncia proposta.

Pode-se orientar os estudantes a estabelecerem metas de desenvolvimento individual para a
competéncia em foco, que serdo acompanhadas durante as aulas seguintes.

Vale destacar que o professor seleciona a competéncia socioemocional em foco de acordo com
as metodologias previstas na situacao de aprendizagem e/ou por afinidade com o objeto do conheci-
mento em questao. Por exemplo, em uma proposta que tenha a pesquisa em pequenos grupos como
metodologia de trabalho, uma competéncia socioemocional que pode ser objeto de desenvolvimento
intencional € a curiosidade para aprender ou a organizacdo. Uma proposta que exija maior concentracao
pode exigir foco por parte dos estudantes e assim por diante.

ACOMPANHAMENTO

Durante a realizacdo da situacao de aprendizagem, é possivel observar e estimular a interagéo
dos estudantes com 0s objetos do conhecimento e o exercicio da competéncia socioemocional.
A qualidade das interacbes durante a aula, acompanhadas e/ou mediadas pelo(a) professor(a),
contribuirdo para a tomada de consciéncia dos estudantes acerca dos momentos em que estéo ou
nao exercitando a competéncia em foco.

AVALIACAQO EM PROCESSO

Para apoiar essa ac&o, sugerimos 0 uso de
um diario de bordo docente para subsidiar,
também, o acompanhamento do processo de
autoavaliacdo do desenvolvimento
socioemocional pelos estudantes e, assim,
realizar boas devolutivas formativas.

Essa etapa pode acontecer em momentos variados da situagéo de aprendizagem, pois € valioso
realizar breves conversas para identificar como os estudantes estao percebendo seu desenvolvimento.
Procure formular perguntas que o0s ajudem a manter a conexao entre o que vivenciam nas aulas e as



suas experiéncias fora da escola e a revisitar suas metas de desenvolvimento, pensando 0 que podem
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fazer de concreto para alcanga-las.

Vale destacar que a avaliacdo do desenvolvimento de competéncias socioemocionais dos estu-
dantes n&o possui um padrao métrico a ser seguido, ou seja, ndo pode ser traduzida em notas ou
gerar qualquer efeito de comparacao entre os estudantes. O desenvolvimento socioemocional € uma

jornada pessoal de autoconhecimento!

ANTES, DURANTE E DEPOIS DAS AULAS: CONSIDERAGOES

Algumas ac¢des sao importantes de serem observadas durante 0 seu planejamento, execucao e

avaliacao das aulas:

e ESTUDAR. Retome o conceito
da competéncia socioemocional
em foco'.

¢ ARTICULAR. Proponha
atividades que conjuguem o
objeto do conhecimento e/ou as
metodologias de ensino com o
desenvolvimento da competéncia
socioemocional em foco.

e CALIBRAR. Boas praticas

s&o aquelas em que o nivel de
dificuldade apresentado leva em
consideragéo as capacidades e
0s conhecimentos dos estudantes
e 0s colocam em agao concreta,
sem super ou subestima-los.

1

e MOBILIZAR. Utilize as
oportunidades de sensibilizacao
para realizar combinados com a

turma sobre o clima e a participacdo

esperados. Afinal, cada estudante
€ responsavel pelo proprio
desenvolvimento e colabora com o
desenvolvimento dos colegas.

¢ ACOMPANHAR. Observe

se 0s estudantes estao atentos
ao exercicio da competéncia
socioemocional durante as aulas.

e DIALOGAR. Promova momentos
para a avaliacdo em processo,
propondo devolutivas formativas

(feedbacks) para/entre os estudantes

sempre que julgar necessario.

Disponivel na introdugéo do caderno Séo Paulo Faz Escola — 1° semestre.

e COMPARTILHAR.

E fundamental registrar
e compartilhar com os
demais professores

e coordenagao
pedagdgica suas
observacdes, duvidas e
encaminhamentos. Essa
troca sera importante
para a continuidade de
seu trabalho.
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Prezado(a) Professor(a),

Seja bem-vindo(a)! Vocé faz parte de uma equipe de profissionais que anseia por uma educagao
transformadora, relacionadas as demandas sociais, que reflete sobre problemas e utiliza tecnologias
digitais de informac@o e comunicacao para sua resolucdo, que deseja participar do processo de
aprendizagem, permitindo-se aprender e criar solugdes junto com os estudantes.

E com muito prazer que apresentamos o material de apoio de Tecnologia e Inovacdo, composto
por Situacdes de Aprendizagem; cada uma delas é constituida de um conjunto de atividades com o
objetivo de contribuir para o desenvolvimento das habilidades previstas no Curriculo e nas Diretrizes de
Tecnologia e Inovacao.

Tecnologias Assistivas
“Para as pessoas sem deficiéncia, a tecnologia torna as coisas mais faceis. Para as pessoas
com deficiéncia, a tecnologia torna as coisas possiveis”. (RADABAUGH, 1993)

A funcéo da tecnologia é facilitar a vida de todas as pessoas. E, quando falamos em pessoas com
deficiéncia, existe um segmento da tecnologia chamado Tecnologia Assistiva (TA), que abrange
recursos, ferramentas, processos, praticas, servicos, metodologias € estratégias cuja finalidade é pro-
porcionar mais autonomia, independéncia e qualidade de vida para seus usuarios.

Para Cook e Hussey (1950), a TA trata de uma ampla gama de equipamentos, servicos, estratégias
e praticas concebidos e aplicados para minorar os problemas funcionais encontrados pelos individuos
com deficiéncia.
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De acordo com a Lei 13.146, de 6 de julho de 2015 — ou Lei Brasileira de Inclus&o da Pessoa
com Deficiéncia (LBI)' —, no art. 3°, inciso lll:

tecnologia assistiva ou ajuda técnica: produtos, equipamentos, dispositivos, recursos,
metodologias, estratégias, praticas e servicos gque objetivem promover a funcionalidade,
relacionada a atividade e a participacdo da pessoa com deficiéncia ou com mobilidade
reduzida, visando a sua autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusao social.

Para classifica-los, os recursos de tecnologia assistiva foram organizados considerando os obje-
tivos funcionais de cada um deles.

A Tecnologia Assistiva é dividida em dois grandes grupos:

Recursos de TA: todo e qualquer item, equipamento, componente, produto ou sistema fabrica-
do em série ou sob medida utilizado para aumentar, manter ou melhorar as capacidades funcionais das
pessoas com deficiéncia. Podem ser considerados recursos de TA desde artefatos simples, como uma
bengala, um talher adaptado ou um lapis mais grosso, até complexos sistemas computadorizados,
desde que seu objetivo seja proporcionar independéncia e autonomia a pessoa com deficiéncia.

Servicos de TA: servicos que auxiliam uma pessoa com deficiéncia a selecionar, comprar,
usar e avaliar os recursos de TA. Realizados por profissionais de diferentes areas, incluindo os da
area da saude (terapeutas ocupacionais, fisioterapeutas, fonoaudiélogos, médicos), da educacao
(professores, monitores, profissionais do Atendimento Educacional Especializado), intérpretes de
Libras, profissionais da area da informatica e engenharia, dentre outros. Consulte ferramentas gra-
tuitas de Tecnologias Assistivas em: https://cta.ifrs.edu.br/tecnologia-assistiva/ferramentas-
-gratuitas-de-ta/. Acesso em: 17 fev. 2021. Acesse aqui sugestdes de softwares para contribuir
com sua pratica: https://cutt.ly/ZPYVbHs

1 Disponivel em: http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-2018/2015/lei/113146.htm . Acesso em: 27 fev. 2021.


https://cta.ifrs.edu.br/tecnologia-assistiva/ferramentas-gratuitas-de-ta/
https://cta.ifrs.edu.br/tecnologia-assistiva/ferramentas-gratuitas-de-ta/
https://cutt.ly/ZPYVbHs
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ORIENTAQ()ES SOBRE A PROPOSTA DESTE BIMESTRE
Prezado(a) Professor(a),

Apresentamos neste volume, Situacdes de Aprendizagem compostas por atividades,
que tém como foco colocar os 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 estu-
dantes sejam colocados em situacdes, em que possam resolver problemas.

Essa situacéo é dada a partir dos desafios propostos no inicio de cada Situacao de Aprendizagem;
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 estudantes no foco da aprendizagem,
de forma que as acdes praticas sao realizadas por eles.

Nessa metodologia, existem varios tipos de desafios, conforme a duracéo e o objetivo. Estamos
propondo o nano desafio, em que a duracéo 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 acdo dos jovens, colocando-0s como
responsaveis pelo aprendizado.

Na metodologia ABD, est&o 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,
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 o

estudante para respondé-la.

Investigar: orientar os estudantes para que registrem suas descobertas, fagcam 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 execucao do processo. Compartilhar o aprendizado € importante para valorizar as producdes.
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Apresentamos a seguir as habilidades previstas para este bimestre:

Eixo

Habilidade

Objeto de Conhecimento

Reconhecer e utilizar recursos basicos
do sistema operacional instalado no

TDIC, especificidades
e impactos.

TDIC . o .
dispositivo pessoal ou nos equipamentos
da escola.
Analisar e elaborar producdes digitais que Criatividade, remix e questdes
ressignifiquem criagcdes anteriores em éticas e legais envolvidas nos
™IC circulagéo, por meio de diversos tipos de usos das TDIC.

remixagem, considerando os direitos de
propriedade e as licengas abertas
(Creative Commons).

Letramento Digital

Produzir conteudos digitais a partir de um
planejamento, colocando em pratica a
criatividade, a ética, a responsabilidade e
0 senso critico, demonstrando habilidades
de curadoria.

Compreenséo e producao critica
de conteldo e curadoria
da informagéo.

Letramento Digital

Discutir problemas sociais e locais em
ambientes mediados por tecnologias.

Compreenséo e producao
critica de contelido e curadoria
da informagéo.

Pensamento
Computacional

Identificar a presenga da programagao em
operagdes do cotidiano e reconhecer que
a aprendizagem de programacao faz parte
de seu contexto de vida e do processo de
resolucéo de problemas.

Programagéo
(Plugada/Desplugada).

Pensamento
Computacional

Usar software educacional de linguagem
de programagao, na programacao simples
de figuras geométricas e incorpora-las

na producao de cenarios de uma cidade,
do campo ou de determinado local

ou acontecimento.

Programagéo
(Plugada/Desplugada).

Pensamento
Computacional

|dentificar os diferentes sensores
(luz, toque) e atuadores (motores).

Robdtica.
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Prezado(a) estudante,

Apresentamos um conjunto de situacdes e vocé sera convidado a resolver alguns
desafios. A cada situacao de aprendizagem, vocé tera um tema fundamental e, a partir
de uma pergunta inicial, resolvera um desafio apds passar por todas as atividades da
Situacado de Aprendizagem.

A cada desafio conquistado, vocé devera acompanhar sua aprendizagem,
fazendo uma autoavaliacao.

v

DIARIO DE BORDO

Situacao de Situacao de Situacao de Situacéao de
Aprendizagem 1 Aprendizagem 2 Aprendizagem 3 Aprendizagem 4




TECNOLOGIA E INOVACAO

Ola, Robotec de novo! A comunicagao é essencial para a divulgagao de informagoes.
Nessa Situacao de Aprendizagem, vocé assumira o papel de estudante/jornalista e
aprendera a importancia de se produzir noticias confiaveis e que possa contribuir
para a boa informacao.

Quando pensamos no fazer jornalistico, imaginamos a necessidade de planejar,
produzir e publicar noticias. E funcéo do jornalista checar a informagao, revisa-la e
edita-la. Entdo vamos conhecer esse processo e vocé, além de tudo, podera desen-
volver a linguagem e algumas técnicas jornalisticas. Mas antes de seguir, veja qual
sera seu desafio nessa primeira Situacao de Aprendizagem.

. SLUPSTRACKD: MALKD MIRANDA

Grande tema Comunicacéo social.

Como divulgar noticias de interesse da comunidade escolar
a partir de midias digitais?

Criar uma midia para divulgar noticias de interesses da
comunidade escolar.

ATIVIDADE 1 - INVESTIGAR COMO JORNALISTA

Situacao de Pergunta essencial
Aprendizagem 1

Desafio

Conversa com o(a) professor(a): Quando pensamos em fazer comunicacao para exercer
0 papel da cidadania, como, por exemplo, no jornalismo, imaginamos um processo de
planejar, produzir e publicar noticias. E fungdo do jornalista checar a informacéo, revisa-la
e edita-la. Na escola, além de tudo isso, 0 estudante também pode desenvolver a linguagem
e a técnica jornalistica.

Os estudantes devem ser organizados para iniciarem o planejamento da noticia que desejam
divulgar, colocando em pratica a criatividade, ética, responsabilidade e senso critico, demonstrando
habilidades de curadoria.

Desenvolver o faro jornalistico desde cedo é fundamental para formar leitores mais criticos.
Converse com o0s estudantes sobre o papel do jornalismo responsavel para a sociedade,
comparando aspectos importantes das agdes dos jornalistas profissionais e o que & possivel
desenvolver na escola para divulgar noticias de interesses comuns.

Na escola, os estudantes devem ser incentivados a refletir para planejar o que € preciso para
iniciar uma pesquisa com a intencao de elaborar uma noticia.

Objetivo: Planejar, organizar e compreender o processo de produg¢ao de uma noticia, a partir da
reflexdo sobre os acontecimentos do seu entorno.

Organizacao/desenvolvimento: Organizar os estudantes em grupos.
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1.1 Em grupos, analisem o que funciona muito bem e o que poderia melhorar na sua escola ou no
seu bairro:

O que funciona bem: O que poderia melhorar:

1.2 Definam um assunto ou um problema a ser pesquisado: quais problemas teriam interesse em
resolver a partir da discussao na atividade anterior?

1.3 Elaborem trés perguntas as quais vocés gostariam de responder e escreva-as a seguir:
As perguntas as quais queremos responder S&o:

1.

2.

3.

1.4 Agora, como um jornalista, entreviste colegas, professores, diretores e demais funcionarios da
escola para buscar respostas para suas perguntas. Se nao for possivel ter acesso a todas essas
pessoas, vocé pode fazer entrevistas com os proprios colegas em sala de aula.

Organize e guarde todas essas informacdes, pois vamos retoma-las mais para frente.

ATIVIDADE 2 - SELECAOQ DAS INFORMACAQ

Conversa com o(a) professor(a): Os estudantes devem ser orientados a realizarem uma

pesquisa sobre 0 assunto ou problema que escolheram anteriormente. Antes de iniciarem

converse com eles sobre as licencas de uso dos conteudos divulgados nos ambientes

virtuais ou em materiais impressos. Comente que ndo podem se apropriar das informacgoes

sem considerar o tipo de licenca do contetdo. A histéria em quadrinhos apresentada é uma
boa explicagéo sobre o assunto para uma reflexdo sobre os direitos autorais.
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Investigue os conhecimentos dos estudantes sobre o assunto e chame a atengdo sobre o
comportamento em relacdo a apropriacao de conteudos sem citar as fontes. Esse assunto é
bem extenso, mas considerando a faixa etaria dos estudantes, é necessario o inicio dessa conversa
para que se conscientizemm e possam realizar pesquisas com responsabilidade, criando um
comportamento responsavel diante de um processo de curadoria de informacoes.

Objetivos: Identificar os direitos de propriedade e as licencas abertas (Creative Commons).
Organizacao/desenvolvimento: Inicialmente como se trata de um assunto novo e que requer
reflexdo dos estudantes, sugerimos uma roda de conversa e um momento para que possam ler a
histéria em quadrinhos e discutirem sobre o que compreenderam e da importancia de se atentarem
para as licencas de uso ao realizarem uma pesquisa em diferentes midias.

Esse sera 0 momento de pesquisar assuntos relacionados aos temas que escolheram
para elaboracao da pesquisa. Mas antes, observe que praticamente tudo que precisamos podemos
encontrar buscando na internet. Basta digitar uma palavra no navegador que logo surge uma lista
de resultados, ndo é mesmo? Porém, nem tudo o que esta disponivel na internet podemos utilizar.
Vocé ja tinha pensado nisso?

Figue atento para usar adequadamente as fontes conforme a licenca de uso. Leia a histéria em
quadrinhos a seguir para entender melhor o significado dessas licencas:

MerdS ol nio vai @ escola

“CARO NERDSONM, GOSTARIA DE RECEBO VARIOS E-MAILS COM PEDIDOS
SABER SE POSSO USAR SUAS COMO ESSE. € A RESPOSTA £ SEMPRE
TIRINHAS NO MEU BLOG". A MESMA. "SiM, YOCE PODE"... E NEM

y - PRECISAVA PEDIR. SABE POR QUET?

b ' POR CAUSA DESSE SiMBOLO
01\ QUE APARECE EM TODOS 05

b QUADRINHOS, A MARCA DA
LICENCA CREATIVE COMMONS!

—
AP0 CRATOL0 CARA NHO € 1S50! € OTIMO PODER FALAR COM 05 HUMMM__ ELE PODE CONTRATAR

£01 E0UCADO A0 peoir | -EITORES! MAS IMAGINA UM ARTISTA QUE | ) 0y pos pecPONDER 05

AUTORIZAGHO € ENTRAR | TENHA MILHDES DE FHS PEDINDO PRA USAR SEU ' E-MAILS POR BLE.

TRABALHO EM SEUS BLOGS. ELE CONSEGUIRIA
EM CONTATO CONTIGO! RESPONDER A TODOS 05 E-MAILS? ﬁ

AHA! OU AVISAR ANTECIPADAMENTE
QUE TOROS TEM PERMISSHO!

ENTHO ESSA LICENGA ©/ AROTAR ESSA LICENCA NKO SIGNIFICA ABRIR QUANDO VOCE LICENCIA SUA

DETERMINA QUE & 0BRA | MO DE SEUS DIREITOS AUTORAIS. 0 ARTISTA 0BRA 508 UMA LICENGA
NEO TEM MAIS DONO? E PODE ESCOLHER QUE USO PODEM FAZER DE CREATIVE COMMONS, VOCE
0 ARTISTA, VAl MORRER SUA GBRA, 1550 AGILIZA 0 PROCESSO D8 AUTOMATICAMENTE DA A
DE FOME? | LICENCIAMENTO E FACILITA A DIVULGACRO, COM | peapissH0 PARA USAREM-NA,
\ A AJUDA INDISPENSAVEL DA INTERNET! /' com umA CONDICHO BASICA:

CITAR A AUTORIA DA OBRA.

5 e
g o RY=
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ALEM DISSO, PODEMOS DIZER QUE A CREATIVE COMMONS € UMA LICENCA FLEXIVEL: O ARTISTA PODE
ESCOLHER UM TIPO DE LICENCA QUE SE ADAPTE RS SUAS NECESSIDADES, DA MAIS RESTRITIVA A MAIS
PERMISSIVA, PODENDO SER FORMADAS PELAS SEGUINTES CONDICDES:

Atribuicédo (BY) EXEMPLO:
Vocé deve dar os créditos ao autor. COLOQUE! UMA FOTO NA
Padrdo em todas as licengas. WEB € QUERD LIBERAR 0

SEU USO. NHO QUERD Que
USEM PRA FINS COMERCIAIS €
AS OBRAS DERIVADAS DEVEM
SER LANGADAS S0B A MESMA

Né&o a Obras Derivadas (ND) LICENCA. QUAL LICENCA USO?

Impede a criagho de obras derivadas,
ou seja, pode usar, mas ndo modificar.

Uso Nao-Comercial (NC)
Impede o uso comercial da obra.

RESPOSTA:
Compartilhamento pela
mesma Licenca (SA) (share-alike) CC-BY-NC-SA
A obra pode ser utilizada e alterada,
desde que langada sob a mesma ® @ @
licenca da obra original.

.
-

Fonte: Disponivel em: https://aberta.org.br/128-2/. Acesso em: 08 abr. 2021.?

Quando os textos, videos, imagens que encontramos na internet sao licenciados como
Creative Commons, temos uma obra “aberta”, isto €, podemos utilizar sem ter a necessidade de
pedir autorizacao para o autor, mas precisamos ficar atentos para fazer a citagao corretamente.

2.1 Agora que aprendeu algumas coisas sobre as licencas de uso de conteldos publicados em dife-
rentes locais, vocé e seu grupo devem realizar uma pesquisa sobre o tema escolhido. Faca um
resumo do que pesquisaram e anotem as fontes.

Assunto

Fontes pesquisadas

Tipo de licenca

Resumo

2.2 Para refinar a pesquisa, apos ter colhidos informacdes sobre o tema escolhido, sera preciso de-
cidir o que realmente vai contribuir para a elaboracao da sua noticia. Decidam em grupo as infor-
macoes que fardo parte da sua noticia.

2 Atividade adaptada. Disponivel em: https://pilaresdofuturo.org.br/praticas/conteudos-abertos-x-conteudos-gratuitos/. Acesso em 08 abr. 2021.


https://aberta.org.br/128-2/
https://pilaresdofuturo.org.br/praticas/conteudos-abertos-x-conteudos-gratuitos/
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ATIVIDADE 3 - QUANTOS TONS TEM UMA MESMA HISTORIA?

Conversa com o(a) professor(a): Inicie a conversa a partir da pergunta aos estudantes
sobre como uma histdéria quer ser contada. Em geral, nés € quem decidimos como contar
uma histdéria, mas inverter essa légica de producao vai instigar a pensar criticamente sobre
a narracao dos fatos.

Solicite aos estudantes que retomem as informagdes das atividades anteriores: o assunto, as
entrevistas e a pesquisa que realizaram. Esse € um momento para perceberem como um mesmo
assunto pode ser tratado por diferentes perspectivas. Explore os contextos e como observam
esses tratamentos que s&o dados ao assunto.

Seria interessante que percebessem essas diferencas. Discuta que para produzir uma noticia,
€ preciso ter atencao sobre pontos de vista (repertério e escolhas de quem relata e de quem “I€”),
contexto (situacao ou momento em que o relato foi produzido e consumido), complementaridade X
oposicao (conteudos se apoiam ou se contradizem) e viés (Novos tons para um mesmo assunto
COM ou SEM intencao).

Objetivos: Criar conteudo com midias digitais para entender as técnicas de criagdo. Reconhecer
0 potencial criativo, colocando a m&ao na midia para criar contetdo.

Organizacao/desenvolvimento: Organizacéo em pequenos grupos para produzirem a historia a
ser contada a partir de um planejamento, considerando as informagdes que possuem sobre o
assunto escolhido pelo grupo.

3.1 Existe um jeito “certo” e completamente imparcial de contar uma histéria?
Isso € bom ou ruim? Por qué? Vamos descobrir as respostas para essas perguntas preenchendo
0 quadro a seguir, retomando as informacdes das atividades anteriores e comparando-as.
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a proximidade
dessas pessoas
com o assunto?

Assunto:
Veiculo Titulo da De.s crigao da Entrevistado(s) | . Outras~ Analise de viés
consultado reportagem imagem informacoes
Onde encontrei | Qual é o titulo da | Ha alguma foto Alguém foi O que mais Com base na
a informagao? reportagem? ou ilustracao? entrevistado? chamou a sua analise,
Do qué? Quem? De sua atencao VOCEé percebeu
onde €7 Qual é no relato? algum viés de

Algum formato
diferente? Algo
nas escolhas
gramaticais?

quem produziu
a informacao?

Fonte: Educamidia

3.2 Agora, relina-se com Seu grupo e conte a histéria a partir do assunto selecionado por vocés.
Quais as descobertas que fizeram apds preencher o quadro.

Vs

~N

ATIVIDADE 4 - PRODUGAO DE CONTEUDO COM MIDIAS DIGITAIS

Conversa com o(a) professor(a): Um cidadao que esteja atento para ler o mundo torna-se
um autor mais responsavel. Na hora de agir e participar com suas ideias, espera-se que
esse individuo saiba dar sua opiniao diante das pessoas ou em rede, com discernimento e
responsabilidade. Nesse sentido, torna-se urgente a formagéao de um cidadéo global capaz
de acessar, analisar, avaliar e criar mensagens em uma variedade de formas, usando textos
tradicionais ou digitais, em midias interativas digitais ou nao.

A criacao e producao de conteldo com uso de midias digitais, é capaz de apontar para uma
compreensao do papel da midia digital na escola, assim como incentivar as habilidades essenciais
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de investigacao, reflexao e autoexpressdo necessarias para que os estudantes participem da
cultura, da sociedade e do ambiente de trabalho no processo de formagéo.

Apo6s a conclusao das atividades anteriores, nesse momento o estudante sera o autor de
uma noticia, a ser publicada em uma midia escolhida pelo grupo.

Atencao! Para divulgar em ambientes virtuais ou redes sociais, verifique a faixa etaria permitida.
Caso nao seja possivel a divulgacao, organize essa publicacdo em outros meios como a criagcao de
um jornal a ser veiculado no site da escola ou a criacdo de e-book ou um livro digital.

A criacao e producgao de conteudo com midias digitais coloca o estudante na posi¢cao de autor
do proprio contetido midiatico.

No caso da criagao e producao de contetido de midia, é necessario ter responsabilidade, pois ha
a possibilidade de os projetos com midia conversarem com uma audiéncia de verdade e haver
interacoes comunicacionais. As ferramentas digitais que garantem a producao de midia, por exemplo,
permitem que essa participacao desenvolva, inclusive, habilidades técnicas do uso de softwares.
Na criacao e producdo de conteldo com midias digitais, o estudante & protagonista da sua
aprendizagem, permitindo sua autonomia no processo de producao de informagéo e conteldo.

Objetivo: Planejar a estrutura de conteudos para serem divulgados em uma midia digital.

Organizacao/desenvolvimento: Os estudantes devem ser orientados a iniciarem a organizagéo
da producao da midia para tratar das noticias que pesquisaram anteriormente.

Juntos, devem planejar a estrutura dessa midia. Inicialmente, devem organizar a digitagcao,
0 design e o tipo de midia que sera divulgado.

4.1 Agora sera 0 momento de definicao para divulgacao da sua noticia. Para isso, vocé e seu grupo
podem escolher: uma producao de cartazes digitais, criagéo de podcast, umaiilustracao, um video,
uma campanha publicitaria de utilidade publica ou outra forma de veiculagao da sua noticia.

Serao inseridas

Qual sera a midia? Qual o assunto? Qual o titulo da noticia? . s 2
imagens? Quais?
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Texto da noticia:

4.2 Para estruturar sua noticia utilize recursos como: word, apresentacao em power point entre outros,
podera ainda inserir imagens, enfim cuidar do conteudo e do visual para que sua noticia fique
pronta para ser divulgada.

Apds finalizarem, compartilhem em #Teclnovasp

Do que tratamos...

Nessa Situacao de Aprendizagem vocé estudou como se da o processo da producao
de uma noticia. Escolheu o tema, selecionou informacdes sobre 0 assunto a ser
divulgado e descobriu que nem tudo que esta nos ambientes virtuais, pode ser utilizado
sem autorizacao, por isso falamos das licengas de uso. Produziu uma noticia e o local
mais adequado para divulgar sua producao € de seu grupo. Parabéns por ter realizado
esse primeiro desafio. Retome seu diario de bordo e escreva suas aprendizagens!

J

ALUPSTRAGAD: MALKD MISANDA

SITUACAO DE APRENDIZAGEM 2
INVENGOES INCRIVEIS

Olal Ja se deu conta como as invencdes estao presentes nas nossas vidas?
Carro, roda-gigante, liquidificador, helicoptero, reldgio, balancos e esculturas dinamicas.
Robbs que resgatam pessoas ou s&o enviados a Marte, exoesqueletos para quem nao
consegue andar, guindastes, esteiras, foguetes, brinquedos e até robbs que imitam
animais. S&o muitas as invencdes que se movem, giram, rodam, andam, voam,
balancam, pulam, deslizam, dancam e fazem muitos outros movimentos. Estou te
desafiando para explorar diferentes materiais e ferramentas para criar algo com movi-
mento que se conecte com as pessoas de forma a ajuda-las, resolvendo um problema.

Situacao de
Aprendizagem 2

Grande tema

Invencoes.

Pergunta essencial

Como criar invengdes com movimento, usando a criatividade
para ajudar pessoas ou para resolver um problema?

Desafio

Criar uma invencao com artefatos robdticos e materiais nao
estruturados para ajudar pessoas ou resolver um problema.
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ATIVIDADE 1 - INVENGCOES QUE SE MOVEM

COMO AVALIAR

Indicamos alguns pontos importantes para serem avaliados nesta atividade. Vocé pode fazer as
adequacdes como preferir.

O que avaliar?

De que maneira?

Quando?

Conexao da atividade
com os interesses
dos estudantes.

Observando a diversidade de projetos e 0 que 0s estudantes
comunicam durante o compartilhamento dos produtos.
Criaram a invencao sem proposito ou consideraram uma
questao pessoal de interesse para fazer o projeto?

Durante o
compartilhamento e no
momento em que ainda
estao imaginando o
que criar.

Exploracao de
mecanismos e outras
formas de produzir
invencdes que

se movem.

Observando se exploram diferentes formas de criar
movimento antes de escolherem a que irao utilizar em seus
projetos. Eles exploram a fundo os exemplos trazidos ou
apenas 0s observam superficialmente? Manipulam diferentes
materiais e exploram suas conexdes? Trocam ideias com
seus colegas, pedindo e oferecendo ajuda em relacao a esse
aspecto dos projetos?

Durante a criacéo
de projetos.

Percepcdes
relacionadas a
proposta de criacao.

Observando as descobertas compartilhadas pelos estudantes
relacionadas a forma como conseguem fazer com que suas
criagdes se movimentem. Observando se a turma consegue
perceber conexdes entre 0 que fizeram durante a atividade

e as outras areas do conhecimento que estao estudando.
Refletindo com os estudantes sobre como o que aprenderam
nesta atividade pode ajuda-los em outros projetos que estao
desenvolvendo ou a superar desafios que s&o importantes

para eles ou que afetam pessoas queridas.

Durante a criacéo,

o compartilhamento e

a reflexao que acontece
ao final da segunda aula.

Conversa com o(a) professor(a): Se puder, aproveite 0 momento de planejamento para

explorar alguns materiais € criar suas invencdes que se movem, desde as mais simples até

algumas com um nivel maior de complexidade. Também é interessante explorar diferentes

conexdes entre os materiais e as formas variadas de produzir movimento. Além de
auxiliarem na preparacao da aula e na previséo do que é interessante abordar com os estudantes,
essas exploracdes podem inspirar a turma e ajuda-la a saber por onde comecar a materializar as
suas ideias e a perceber que sdo muitos os caminhos que podem ser explorados.

Objetivos: Planejar e construir artefatos robdéticos com materiais ndo estruturados. Identificar as
potencialidades, as principais ferramentas e os recursos utilizados no espaco maker.
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CriacOes esperadas

Os estudantes terao a oportunidade de criar projetos com diferentes mecanismos e formas de
produzir movimento. A intencao € que essas invengdes se conectem de alguma forma com o que
gostam e que possam auxiliar pessoas ou com atitudes que considerem importantes (presentear
uma pessoa guerida ou solucionar um problema). Os formatos dos projetos podem ser diversos e
podem envolver ou hdo componentes eletronicos simples.

Muitos s&o os caminhos quando falamos de invencdes que se movem e podemos explorar essa
diversidade mostrando essas possibilidades para os estudantes, para que possam escolher algo
qgue se conecte melhor com seus interesses. Por exemplo, podemos:

® levar imagens e videos de diferentes invencdes que se movimentam, desde as mais antigas até
as mais futuristicas;

® pedir antecipadamente aos estudantes que levem seus proprios exemplos de invencdes com
movimento, seja por meio de desenhos, dobraduras ou fotografias, seja por brinquedos que ja
tenham em suas casas;

e organizar uma saida pela escola para observar essas diferentes invencdes que se movem
presentes no cotidiano;

e |evar algumas invencdes que possam ser manipuladas e observadas em detalhes pelos
estudantes. Por exemplo: catavento, carrinhos de fricgdo, caixinha de musica, entre outros;

e levar partes que compdem invengdes que se movimentam, como: rodas, hélices, eixos,
engrenagens, polias, entre outras.

® levar alguma engenhoca que se mova € que possa ser desmontada pelos estudantes, para que
observem suas partes, seus propositos no todo e como elas se conectam.

Se quiser explorar outras possibilidades de conexao com o tema ou com a aprendizagem criativa
antes de mergulhar nesta aula, confira 0s recursos que separamos na caixa de ferramentas.

Caixa de ferramentas

Mural de inspiracoées: gg.gg/engenhocasmovimento

Mural de esculturas cinéticas: gg.gg/esculturascineticas

Galeria de atividades da RBAC: aprendizagemcriativa.org/pt-br/galeria
Rotinas de pensamento: gg.gg/rotinasdepensamento

Scrappy Circuits: www.scrappycircuits.com


http://gg.gg/engenhocasmovimento
http://gg.gg/esculturascineticas
http://aprendizagemcriativa.org/pt-br/galeria
http://gg.gg/rotinasdepensamento
http://www.scrappycircuits.com

TECNOLOGIA E INOVAGAO 25 -

Acesse gg.gg/dicasetruques para explorar as dicas e os truques!

Dicas e truques

Existem invengdes que giram, rodam e andam. .. outras voam, balangam
e pulam! Existem até invencdes que deslizam, dangcam ou imitam o
movimento de animais.

Qual é a sua invencao favorita que se move? Essa invencao
pode ajudar pessoas?

Hoje, muitas dessas invencdes tém motores e outros componentes ele-
trébnicos para realizar movimentos. Antes de tudo isso ser inventado,
COMO sera que as Pessoas Criavam essas invencdes com movimento?

2

Imagem: Helicopteros movidos

aCordaaDt'S%‘;”:ﬁ'rﬁg:;:s:;;/ Vamos explorar o mundo das invencdes que se movimentam e nos

www.youtube. . . .

UCtjekr3T8961fSgvDAXLTVQ. divertir orlandg uma engenhoca que se conggte com o gue gostamos

Acesso em: 14 mar. 2021, e que possa ajudar pessoas. Para iniciar a atividade, vocé pode separar
alguns materiais e utilizar aqueles que seu(sua) professor(a) vai

disponibilizar na sala de aula:



http://gg.gg/dicasetruques
https://www.youtube.com/channel/UCtjekr3T896lfSgvDAXLTVQ
https://www.youtube.com/channel/UCtjekr3T896lfSgvDAXLTVQ
https://www.youtube.com/channel/UCtjekr3T896lfSgvDAXLTVQ
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IMAGINE!

1.1 Pense nas varias invencdes que se movem e que VOCE ja viu por ai. Consegue lembrar-se das que sao
mais comuns e fazem parte do seu dia a dia”? Quais sdo as mais curiosas, engracadas e incriveis?

Aproveite este espaco para desenha-las!

Invengdes de que eu mais gosto: Movimentos que chamam a minha atengao:

Componentes das minhas invencdes preferidas:  Invencdes que podem ajudar as pessoas de
alguma forma:

Seria uma invengao
grande e barulhenta?
Pequena e colorida?




1.2
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Pense nos movimentos que vocé gosta de fazer, nos movimentos de animais (ja reparou na forma
como uma aranha ou um beija-flor se movimentam?), na forma como vocé consegue mover dife-
rentes partes do seu corpo e em como vocé faz para se deslocar no espaco. Quando vocé precisa
levar objetos de um lugar para outro, como faz? Que tal usar 0 quadro a seguir para registrar suas
ideias? Vocé pode escrever, fazer colagens, desenhar e se expressar da forma que fizer mais sentido
para vocé! Use revistas, papéis coloridos ou outros materiais que considerar interessantes.

Ideias para a minha engenhoca que se move

Movimentos que quero explorar: O que eu quero que a minha engenhoca faca:

Coisas que gosto e vou usar para criar a minha Ideias de formatos e materiais:
engenhoca:

CRIE!

Conversa com o(a) professor(a): Na atividade Inven¢oées que se movem, a intencao é
que explorem as inspiragdes, pensem em diferentes ideias € ja iniciem suas construgdes.

Objetivos: Planejar e organizar o projeto.

Organizacao/desenvolvimento: Organize os estudantes em grupos de trés a cinco integrantes,
para que discutam e colaborem com a construgéo do projeto.

Assim como trouxemos um exemplo de inventor que pode ser explorado nesse momento,

VvOCé pode trazer outros exemplos que considerar relevantes. Essas histérias enriquecem as aulas
e trazem possibilidades de conexao com diferentes areas do conhecimento. Pontes com a literatura
e 0 imaginario também tém muito potencial e ajudam a criar um ambiente mais acolhedor e
interessante para a criagcdo dos projetos.
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Amplie as possibilidades!

Apesar de inicialmente essa atividade ndo envolver o uso de componentes eletrbnicos para criar
0s movimentos, vocé pode explora-los se desejar e tiver acesso a diferentes recursos e ferramentas.

O uso de motores DC 3-6V com pilhas ou baterias, por exemplo, da vida aos projetos e sempre
desperta muito a atencéo e o interesse dos estudantes.

Caso vocé opte por incluir motores nessa atividade, observe algumas orientacdes: separe um
tempo para mostrar como funcionam, conecte o motor a uma fonte de energia e depois incentive
0s estudantes a tentarem fazer o mesmo; se ndo houver um suporte para as pilhas e baterias,
explore diferentes formas de cria-lo com materiais como papelao, pedacos de embalagens etc.

Vocé pode deixar sobre as mesas alguns motores conectados a fontes de energia € com
interruptores, para que possam ser acionados pelos estudantes. Caso nao haja um interruptor,
€ possivel explorar diferentes formas de cria-lo, envolvendo o uso de clipes, papel aluminio e
prendedores de papel. Apresentamos um tutorial: gg.gg/interruptor. Prenda diferentes estruturas
na extremidade do motor (como elasticos, pedacos de borracha, hélices, canudinhos, entre outros),
para mostrar algumas possibilidades de constru¢des e de movimentos.

O site Scrappy Circuits® (https://www.scrappycircuits.cqm/home) traz muitas possibilidades de
criacao de circuitos usando papelao e prendedores de papel. E uma boa possibilidade a ser explorada.

1.3 Agora, vamos criar uma invencao que se move? Essa invencao pode representar 0 que vocé

acha de mais legal e divertido, pode ser um presente para alguém ou ainda ajudar a solucionar
algum desafio que vocé vem observando, por exemplo: transportar pessoas, auxiliar nas tarefas
de casa, mover objetos, resgatar quem esta em perigo.

3

0 contelido do site esta em inglés, mas, se vocé estiver navegando no Google Chrome, basta clicar em qualquer lugar da pagina com o botéo direito do mouse
e selecionar a opgéo “Traduzir para o portugués”.


https://youtu.be/0iLLE7t2R9s
https://www.scrappycircuits.com/home
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@ Leonardo da Vinci, além de ser um pintor excepcional, era um grande inventor!
Ele adorava imaginar diferentes engenhocas, e muitas delas se moviam. Até uma maquina voadora
muito parecida com o helicoptero ele imaginou. E olha que ele desenhou esse projeto em 1493!

Vocé sabia?

Acredita-se que uma de suas varias invencodes foi criada especialmente para divertir o rei
Francisco I. E o que era? Um ledo mecanico, capaz de andar sozinho! Diz a historia que, quando
0 rei agoitou o felino mecanico trés vezes com um pequeno chicote, seu peito se abriu mostrando
uma flor-de-lis, emblema da monarquia francesa. E por que ledo? Porque ele € o simbolo
de Florenca. A ideia era celebrar uma nova alianca entre Florenca e Franca.

N&o é superlegal pensar que ja naquela época o Leonardo Da Vinci criou um ledo robd que

se movia sozinho, sem a necessidade de componentes eletronicos?
Texto: Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa

PARA INSPIRAR!

Um catavento. Um barquinho que se movimenta com
Imagem recorte do video a ajuda de um elastico.
https://youtu.be/CORugzrpgve . Imagem recorte do video https://
Acesso em: 18 dez. 2020. youtu.beVHMANBDTQBI. Acesso em:
18 dez. 2020.

Lembre-se: seu projeto deve expressar o que € importante para vocé! Vocé vai criar algo para
se divertir ¢ compartilhar algo que vocé gosta? E para agradar alguém especial? E um projeto
que ajuda a superar um problema que vocé acha importante?


https://youtu.be/C0Rugzrpgv8
https://youtu.be/vHmANBDTQBI
https://youtu.be/vHmANBDTQBI
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Explore estruturas e materiais!

Quadro de ideias

1.4 Sozinho ou com seus colegas, use este espaco para rascunhar ideias e anotar o que observou
durante a criagdo da sua invencao que se move.
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Experimente diferentes conexdes entre os materiais para gerar movimentos! Sera que um elastico
consegue movimentar um palito? Ou uma rodinha de papelao consegue movimentar outra peca de
papelao ou de outro material?

Criar e aprender junto é muito mais divertido! Enquanto vocé cria, aproveite para conversar
com os colegas, conhecer suas ideias, fazer perguntas, circular pela sala e inspirar-se nos projetos da
turmal Quem sabe vocé nao descobre um movimento ou mecanismo diferente que pode te ajudar no
seu projeto?

ATIVIDADE 2 - RODA DE DESCOBERTAS

Conversa com o(a) professor(a): Neste momento, os estudantes terdo espaco para
refinar o projeto, finaliza-lo, realizar acabamentos e compartilha-los com os colegas.

Sera que é possivel vestir uma engenhoca que se move? Ou transforma-la em algo
muito divertido e que entretenha as pessoas!

Na segunda etapa de criacéo, convide os estudantes a revisitarem seus quadros de ideias, suas
construgdes realizadas anteriormente e suas descobertas sobre as invengdes que se movem e
diferentes formas de criar movimento!

Objetivos: Aprimorar o projeto que esta em elaboracgéo.

Organizacao/desenvolvimento: Os estudantes devem continuar com o grupo formado
anteriormente para finalizar o projeto.

® Incentive os estudantes a encontrarem diferentes meios de explicar como sua invencéo
funciona, caso ela fosse um presente para alguém: histérias em quadrinhos, esquemas e desenhos,
video explicativo, fotos sequenciais, audio explicativo, entre outros exemplos;

e Desafie aturma a fazer mais ou diferente, caso alguém finalize o projeto com muita antecedéncia;

e Convide os estudantes a criarem uma ficha de apresentacao de seus projetos, lembrando que
ndo é necessario terminarem nessa aula e que podem seguir refinando suas construgdes.
No Caderno do Aluno, apresentamos o modelo de ficha para identificar a producéo do estudante.

Proximo ao final do tempo dessa etapa, oriente os estudantes a organizarem seus materiais e
separarem o projeto principal e versdes anteriores (caso haja alguma), identificando devidamente
suas etiquetas ou fichas de apresentacao.



- 32 CADERNO DO PROFESSOR

CONTINUE A CRIAR!

2.1 Vamos seguir criando a engenhoca que se movimenta? Este € 0 momento de dar continuidade
ao projeto iniciado, incrementa-lo com ideias que surgiram, realizar os acabamentos que consi-
derar importantes, finaliza-lo e prepara-lo para compartilhar com os(as) colegas!

¢ \/océ pode seguir trabalhando no seu projeto, explorar novos mecanismos ou conecta-lo ao de
algum colega, se isso fizer sentido para voce.

EXPLORE DIFERENTES MOVIMENTOS E EXPERIMENTE OUTRAS COISAS!

Que tal explorar outros mecanismos no seu projeto? E se voceé:

Adicionar algo ao
movimento? Como
deixar um rastro de tinta
ou produzir um som
enquanto a invencao
se move?

COMPARTILHE!

2.2 E hora de compartilhar sua criacdo com a turma e conhecer o que seus colegas criaram! Uma
forma de iniciar o compartilhamento € criar uma ficha de apresentacédo, como 0 exemplo a seguir:

Nome da invencao:

Este projeto é importante para mim porque:

Minha invencao vai se mover quando:

Materiais e ferramentas utilizadas:

Designer(s): Data desta versao:
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Durante essa etapa, compartilhe com seus colegas e com o(a) professor(a) como foi 0 seu
processo de design € como VOcé conectou suas ideias a esse projeto:

O seu projeto ficou como
vOCE esperava? Por qué?

Explore também o que seus colegas criaram:

Como as diferentes partes se conectam nos projetos dos seus colegas, formando mecanismos?
Descobriu outras formas de criar movimentos?

Encontrou um jeito mais facil de realizar o mesmo movimento produzido pela sua invencao? Depois de

conhecer 0s projetos da turma, vocé ficou com vontade de contribuir com algum outro projeto?

Durante meu processo de criagcao, eu me No futuro, penso em criar...
surpreendi com...

Olhando os projetos dos meus colegas, acredito  Coisas que descobri € que pretendo usar em
que poderia... outros projetos....
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VA ALEM!

Vamos aprofundar nossa conversa sobre esse assunto?

Como poderiamos
criar projetos que
se movimentam
para ajudar outras
pessoas ou enfrentar
diferentes problemas?

Curtiu o que vocé e seus colegas criaram?

Compartilhe nas redes sociais usando as hashtags #Boracriar #Teclnovasp
Vocé sabia?
# Vocé pode transitar entre o imaginar, o criar e o compartilhar 0 quanto quiser!

Suas invengoes podem transformar o mundo e deixa-lo mais divertido! Continue usando

sua criatividade para criar e expressar o que é importante para vocé! :)

-

~
Do que tratamos...

Vocé usou sua criatividade para planejar, criar e construir uma invencéo que pudesse
ajudar pessoas. Toda invencao tem inicio com um projeto para entao coloca-lo em
pratica e aperfeicoa-lo. Observou movimentos e utilizou diferentes materiais para
concretizar sua criagéo.

Volte ao seu diario de bordo e registre suas aprendizagens!

SITUACAO DE APRENDIZAGEM 3
MEU ROBO

Ol4, que tal colocar a mao na massa? Vamos construir um robd como projeto inicial
e depois vocé podera usar a criatividade para continuar produzindo e criando.
Vamos a mais um desafio?
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Grande tema Criatividade.

Pergunta . N . .
Situacao de essgncial Como construir um robd com materiais de baixo custo?
Aprendizagem 3

Desafio Construir um robd com materiais de baixo custo e que se movimenta.

ATIVIDADE 1 - CONTROLE DA DIREGAO DO GIRO MOTOR

Conversa com o(a) professor(a): Junto com os estudantes, explorem os esquemas
apresentados no Caderno do Aluno. Providencie 0s materiais antecipadamente para a aula.

Objetivos: Construir uma chave caseira reversora.

Organizacao/desenvolvimento: Para essa construcao os estudantes podem ser organizados
em grupo para um trabalho colaborativo. Os materiais estao listados a seguir.

Veja os materiais para essa atividade:

Componentes e Materiais

2 pilhas AA 1.5 volts com suporte
1 mini motor 130 1V-6V

Cabo flexivel

Tesoura

Fita crepe ou adesivo transparente

CHAVE CASEIRA REVERSORA DE DIREGAO DO MOTOR

SENTIDO

DESLIGADA HORARIO ANTI-HORARIO

MOTOR DC

CABO
FLEXIVEL

Imagem: Chave reversora de direcao do motor

CHAVE ‘ SENTIDO

MOTOR DC

CABO
FLEXIVEL

PILHAS
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1.1 Em grupos, construa uma chave caseira reversora de direcado do motor. Altere as polaridades e
descreva o comportamento da direcdo do eixo do motor:

Alterando os polos do motor em relacdo aos terminais da fonte o motor muda seu sentido de giro.
Entao, apesar de trabalhar com polaridade, nds podemos controlar a direcdo de giro do eixo
do motor alterando-a. Mais para frente, quando comecarmos a trabalhar com microcontrolador
aprenderemos a controlar a duracéo, a direcdo e a velocidade do giro do motor.

ATIVIDADE 2 - ROBO INSETO - MOTOR DC

Conversa com o(a) professor(a): Os materiais para essa atividade constam no Caderno
do aluno. Os estudantes deverao fazer um desenho/ esquema - Robd Inseto - Motor DC.

A forca geradora de movimento do robé inseto esta na desestabilizacao do eixo rotacional
do motor. Pode ser interessante deixar os estudantes construirem o artefato sem serem informados
desse dado. Provavelmente, ao acionarem o motor, o robd inseto ndo se movimentara. Debata com
a turma a respeito das diferentes maneiras de fazé-lo movimentar-se. Incentive os estudantes a
levantarem hipoteses e, em seguida, testa-las. Nessas tentativas, os estudantes podem ter mais
clareza de como esses movimentos acontecem, compreendendo a légica dos comandos e da
construcao do robd. Vocé pode organizar para que todos os estudantes assistam ao video do
passo a passo da construcao do robd. O link esta no Caderno do Aluno.

Objetivo: Identificar os diferentes sensores (luz, toque) e atuadores (motores) e construir um robod.

Organizacao/desenvolvimento: Organize os estudantes em grupos de trabalho. Sugerimos que
apresente um modelo do robd para que possam visualizar como fica depois de pronto. Um esquema
da montagem e as orientagdes estao no Caderno do Aluno.

Apobs a producao dos estudantes, socialize de forma que eles possam contar sobre a experiéncia
dessa construgéo. Observe também a diversidade de robds. Verifique se usaram a criatividade ou
se ampliaram esses conhecimentos para produgdes mais elaboradas. Considere também os
grupos que produziram robds simples, mas que foram eficientes na movimentagao e na construcao
do esquema.

Apods a construcdo dos robds, organize um espaco para que 0s grupos possam testar sua
experiéncia, contando quais caminhos utilizaram e o0 que aprenderam com essa atividade.
Caso algum grupo nao tenha conseguido chegar ao término do trabalho, tente saber o motivo e
auxilia-lo para que os participantes da equipe possam compreender 0 Processo €, assim, apoia-lo
e poder dar continuidade as demais, estimulando a participacéo de todos.
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Materiais

Suporte de Pilhas (corpo do robd inseto)

3 a 4 clipes médios (Pernas do robd inseto)
01 clipe Grande (Desestabilizador de eixo)
02 pilhas AA 1.5 volts

01 interruptor Mini Chave Gangorra
15 cm cabo flexivel; Tesoura; Fita crepe
1 mini motor 130 1V-6V

2.1 Vocé e seu grupo devem construir um robd inseto. Antes assista ao video que apresenta a mon-
tagem do Robd Inseto.

Canal Youtube. Publicado em 17.06.2020. Robé Inseto. Disponivel em: https://youtu.be/-VKWWTOVUBS8.* Acesso em
10 abr. 2021.

Fonte: Robd inseto

Imagem: Esquema de Montagem: Robé Inseto_SPFE_2020
Orientacoes para a construcao do robé:

1. Corte um pedaco da haste flexivel. Coloque um pouco de cola quente no eixo do motor e fixe
0 pedaco de haste flexivel nele.

2. Corte um peqgueno pedaco do clipe grande. Introduza no orificio do cotonete e fixe com cola
quente. DICA: caso o motor traga em seu eixo uma peguena engrenagem, Nao € necessario
utilizar a haste do cotonete. Cole o pedaco de clipe diretamente nela.

3. Abra os clipes menores, transforme-os em pernas de metal e cole-os no corpo do suporte
das pilhas, com cola quente. No exemplo, o0 robd inseto tem apenas quatro pernas, porém,
nada impede que ele tenha mais, ou menos.

4 Video autorizado para uso no caderno de Tecnologia e Inovagéo.


https://youtu.be/-VKWWTOVUB8
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DICA: é importante que todas as pernas toquem no solo.
4. Instale o interruptor entre o polo positivo do motor e o polo positivo das pilhas.

DICA: Atente para o peso da estrutura; caso o robd inseto fique muito pesado, o motor podera
nao ter poténcia suficiente para movimenta-lo.

2.2 Apds a construcéao, teste seu robd. Vocé também podera personalizar usando sua criatividade e
outros materiais para deixa-lo mais incrivel, usando sensores de luz.

e N
Do que tratamos...

Construimos um robd inseto utilizando materiais simples e atuadores para movimentar
0 robd, compreendendo o processo de montagem do seu primeiro prototipo além
de personaliza-lo.

Retorne ao seu diario de bordo e registre suas aprendizagens!

ILUSTRACKDY MALKE MIBAMC

SITUACAO DE APRENDIZAGEM 4
ANIME UMA PALAVRA

E se vocé pudesse dar vida a uma palavra que tenha um significado importante para
vocé? Ou a uma palavra que te representa”? Nesta aula, vamos criar um projeto usando
0 Scratch e explorar formas de animar letras para deixar a sua palavra interatival
Mais um desafio divertido!

Grande tema Programacéo por blocos.

Situacéo de Peraunt il Como criar figuras e animar palavras com a programagao
Aprendizagem 4 | Pergunta essencia o blocos?

Criar um cenario de um local utilizando figuras geométricas
com letreiros de palavras animadas.

Desafio

ATIVIDADE 1 - COMPUTAGAO CRIATIVA: SCRATCH

Conversa com o(a) professor(a): Os estudantes iniciardo um mergulho na computagao criativa,
explorando o Scratch! Vamos incentivar uma reflexao a respeito do uso criativo do computador
para expressdo de ideias e criacdo de projetos pessoalmente significativos. A intencao é
proporcionar um primeiro contato com o editor Scratch para que percebam o potencial dessa
ferramenta para a expressao pessoal e criagcéo de projetos sobre assuntos que os interessem.
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Objetivo: Explorar alguns recursos do Scratch para dar vida a uma palavra que seja importante
para os estudantes.

Scratch online: esta atividade foi planejada considerando o uso do Scratch offline, instalado nos
computadores. No entanto, estimulamos fortemente a exploracao do Scratch online se for possivel, pois:

e (s estudantes terdo contato com uma comunidade amigavel e criativa formada por pessoas
do mundo inteiro, engajadas na exploragéo desse recurso, € milhares de projetos que podem
inspira-los a criarem 0s seus;

¢ \océ pode solicitar uma Conta de Educador do Scratch, o que facilita a criacao de contas
para grupos de estudantes e a gestao dos projetos e comentarios de seus alunos;

e \/océ pode criar estudios para a organizagcéo € o compartilhamento de projetos online.

Criacoes esperadas: Os estudantes devem criar projetos que deem vida a palavras que sao
importantes para eles, fazendo com que as letras girem, mudem de tamanho ou de cor ou interajam
da forma que acharem melhor, assim como formas geométricas, criando um cenario que possa
inserir suas criacoes.

DICAS DE PREPARACAO
Comece explorando o Scratch em um momento autoformativo

Se é a primeira vez que voceé vai explorar o Scratch em suas aulas, vamos comecar entendendo
melhor como ele funciona? A seguir apresentamos algumas dicas para esse momento autoformativo:

Paleta de Blocos Palco
Blocos para programar Onde suas criagGes
Seus projelos ganham vida
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Area.de Lodigo Lista de Atores
Arraste os blocos e Clique na miniatura
encaixe-os para de um atar para
programar seus atores seleciond-lo

Imagem: Primeiros Passos_Scratch
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e Acesse 0 Scratch online em: scratch.mit.edu
® Depois de navegar pelo site, cliqgue em Criar.

® |ss0 vai levar vocé para o Editor Scratch, onde vocé pode comecar a criar o projeto. Observe seus
principais elementos.

Para programar projetos no Scratch, basta encaixar os blocos. Comece arrastando um

bloco mova.

L&

e 2

N --o—|

e

< o

S

oo o —

O = =

ez :
[ = == 0
Imagem: Programar o Scratch

Clique no bloco para testar. | Agora diga algo! Arraste um bloco Diga.
O seu gato se move? Clique na categoria Aparéncia. | Encaixe-o no bloco Mova. Clique

em seus blocos para testa-los.

Imagens: Fundacéo Scratch

Se puder, faca o download do Scratch e instale no seu computador. Para isso, acesse o link
scratch.mit.edu/download. Depois, é s6 explora-lo seguindo os passos anteriores.

Se quiser, explore as possibilidades do Scratch e seus recursos indicados na caixa de ferramentas.



https://scratch.mit.edu/
http://scratch.mit.edu/download
https://scratch.mit.edu/ideas
http://gg.gg/guiaeducadores
gg.gg/computacaocriativa
http://gg.gg/scratcheducadores
http://gg.gg/scratchnapratica
http://gg.gg/primeirospassosScratch
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Prepare a aula brincando! Anime a sua palavra!
Vocé pode:

e Explorar o tutorial Anime um Nome no menu Tutoriais e, se quiser, também, assista ao video:
gg.gg/animeumapalavra

e Acessar 0 guia do educador para essa atividade: gg.gg/guiaanimenome

e Acessar 0s cartdes Scratch: gg.gg/cartoesnome

Escolher uma ou mais palavras para animar, ou seja, criar um projeto seguindo a mesma
proposta que sera desenvolvida na aula com os estudantes! Assim vocé conhecera melhor a
ferramenta e o tempo necessario, além de possiveis dificuldades que a turma possa enfrentar.

Organizacao/desenvolvimento: Os estudantes podem trabalhar em duplas.

O diario de bordo é uma 6tima ferramenta para os estudantes documentarem sua jornada de
aprendizagem e pode funcionar também como instrumento de avaliagéo.

Os projetos criados pelos estudantes também sao importantes ferramentas de avaliagéo, pois
VOCE pode observar a expressao pessoal, a diversidade de criagdes, a conexdo com o tema e
a experimentacao.

Se os estudantes forem trabalhar offiine, crie uma pasta no computador ou na rede da escola,
ou salve 0s projetos em um pendrive, por exemplo.

E possivel criar um estudio da turma, se o trabalho for online.

Participacao: considere a interagdo entre os estudantes na avaliagdo, como o engajamento,
a colaboracao, a cooperacao em atividades coletivas, entre outras atitudes observadas.

Desenvolvimento do pensamento computacional: observe as habilidades elencadas na
atividade e o quanto cada estudante consegue avancar em cada uma delas. O Guia Curricular de
Computacao Criativa (gg.gg/computacaocriativa) possui diversas rubricas de avaliacdo a
partir da pagina 183 que podem ser exploradas.


http://gg.gg/animeumapalavra
http://gg.gg/guiaanimenome
http://gg.gg/cartoesnome
gg.gg/computacaocriativa
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Materiais

e Papéis de diversos tipos;

e Material para escrever e desenhar (lapis, lapis de cor, canetas hidrograficas, entre outros);
e Fita adesiva;

e Tesoura;

e Diario de bordo;

e Scratch 3.0: disponivel para download e on-line.

CONHECENDO O SCRATCH

Quando for comecar 0 seu projeto, explore com seu (sua) professor(@) como dar 0s primeiros
passos no Scratch! Assista também ao video do tutorial Anime um Nome, para conhecer varios projetos,
ter novas ideias e se inspirar!

Paleta de Blocos Palco

Blocos para programar Onde suas criagdes
ganham vida

I

En v |

L_______ole

aali Lista de Atores

Arraste os blocos e Clique na miniatura
ancaixe-os para de um ator para
programar seus atores seleciond-lo

Imagem: Primeiros Passos com o Scratch

IMAGINE!

Conversa com o(a) professor(a): Sugestdes de como mediar este momento:

Aquecimento: vocé pode reunir a turma em uma roda de conversa para que compartilhem

sua palavra e facam uma postura que representa a primeira letra dela. Ou entéo, colocéa-los
em duplas para que compartilhem sua palavra com os colegas por meio de mimicas e tenham que
adivinhar qual é.

Ideias e inspiracdes para o projeto: convide os estudantes a explorarem o tutorial Anime um
Nome (no menu Tutoriais), que mostra varios projetos para dar ideias e inspirar.

Mostre como comegar: mostre os primeiros passos do tutorial para que os participantes saibam
Como comegar.


http://scratch.mit.edu/download
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1.1 Qual é a sua palavra favorita no mundo? Uma palavra que € importante para vocé? Por que
vOCé gosta tanto dela?

Aproveite para escrevé-la ou desenha-la e troque ideias com os colegas!

E se vocé pudesse dar vida a essa palavra? Cada letra poderia...

Mudar de cor?

Esta sem ideias? Observe as imagens a seguir, nas quais mostramos como fizemos uma letra
deslizar de um lugar para o outro:

Escolha uma letra na
Biblioteca de Atores.

ADICIONE ESTE CODIGO

o | RN o Pl 10} - Experimente nimeros diferentes.

Imagem: Cenéario_Scratch (Adaptado) Imagem: Escolha um cenario (Adaptado)
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CRIE!

Conversa com o(a) professor(a): Observe algumas sugestdes de como mediar este momento:

Comece com algumas dicas: os estudantes podem comecgar com palavras curtas € se a
palavra for grande ndo precisam animar todas as letras. Faga algumas perguntas para ajuda-los
a comegar. Por exemplo: Com qual letra vocé quer comecgar? O que vocé quer expressar?

Ofereca opcoes de como iniciar: alguns estudantes podem optar por seguir os passos do
tutorial em video, outros podem preferir usar os cartbes Scratch.

Agora que vocé escolheu sua palavra favorita e teve algumas ideias de como anima-la, vamos
criar um projeto com o Scratch e explorar diversos blocos para dar vida a ela? Algumas dicas
para comecar:

EXPLORE 0S CARTOES DO SCRATCH

projetos. Destaque a folha e recorte-a. Depois, escolha um cartao, tente fazer o codigo
que esta no seu verso para dar vida as suas proprias ideias e veja 0 que acontece!
Ah, que tal encontrar um jeito divertido de preserva-los?

Scratch cards. Disponivel em:https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/pt-br/
scratch-cards-all.pdf. Acesso em: 18 dez. 2020.

Dicas!
e Explore os cartdes, mas escolhendo quais atores, cenarios e efeitos serdo programados!

® Trabalhe com seus colegas e troque ideias tanto sobre o0 que querem criar quanto sobre como
vao fazer para criar o projeto!

Explore o Scratch e experimente outras coisas!

Faga-a produzir um som.



https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/pt-br/scratch-cards-all.pdf
https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/pt-br/scratch-cards-all.pdf
https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/pt-br/scratch-cards-all.pdf
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Terminou?
Salve Ajude Desafie-se a fazer mais! Adi- Inicie um novo projeto ou
0 Seu projeto. um colega cione novos blocos, sons ou remixe O projeto de um
movimentos. colegal
COMPARTILHE!

E hora de compartilhar o seu projeto com a turma e conhecer o que seus colegas criaram!
Aproveite para refletir sobre 0 que estas questdes propdem:

Curtiu 0 que vocé e seus colegas criaram? Compartilhe nas redes sociais usando a hashtag
#Teclnovasp e #ScratchnaSeducSP

e ™
Do que tratamos...

Vocé conheceu uma linguagem de programacao e aprendeu alguns comandos para
produzir um cenario com figuras geométricas € letras animadas. Explorou cartdes
com varios comandos e a partir desses conhecimentos pode criar muito mais!

ILUSTRACKD: MALKE) MILANOA

Agradecemos sua participagéo!

https://forms.gle/pVa5r9miynrLxunDA


https://forms.gle/pVa5r9miynrLxunDA
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https://aprendizagemcriativa.org/pt-br
http://lcl.media.mit.edu
http://lcl.media.mit.edu
https://www.jardimdeinfanciaparaavidatoda.org/
https://www.voltaasaulas.aprendizagemcriativa.org/transforme
https://aberta.org.br/128-2/
https://aberta.org.br/128-2/
https://pilaresdofuturo.org.br/praticas/conteudos-abertos-x-conteudos-gratuitos/
https://pilaresdofuturo.org.br/praticas/conteudos-abertos-x-conteudos-gratuitos/
https://forum.aprendizagemcriativa.org/t/guia-curricular-de-computacao-criativa/6305
https://forum.aprendizagemcriativa.org/t/guia-curricular-de-computacao-criativa/6305
https://porvir-prod.s3.amazonaws.com/wp-content/uploads/2020/01/17173522/Guide_ScratchEducadores_RBAC.pdf
https://porvir-prod.s3.amazonaws.com/wp-content/uploads/2020/01/17173522/Guide_ScratchEducadores_RBAC.pdf
https://porvir-prod.s3.amazonaws.com/wp-content/uploads/2020/01/17173522/Guide_ScratchEducadores_RBAC.pdf
https://scratch.mit.edu/
https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/pt-br/scratch-cards-all.pdf
https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/pt-br/scratch-cards-all.pdf
https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/pt-br/scratch-cards-all.pdf
https://youtu.be/-VKWWTOVUB8
https://youtu.be/-VKWWTOVUB8
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Mude a cor ao clicar Gire

Faca uma letra mudar de cor quando 5 ay e
N Faga uma letra girar quando voce clicar nela.
voce clicar nela.

Anime um Nome Anime um Nome

Fonte: Mude a cor ao clicar_ Fundagao Scratch.. Fonte: Gire_Fundagao Scratch.
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Vi para a Biblioteca
de Atores. Cligue na categoria Letras

ADICIONE ESTE CODIGO

Experimente nimeros
diferentes.

TESTE

Clique na sua letra. E

DICA

Cligue neste bloco para redefinir a diregdo do ator.

Fonte: Gire_verso_Fundacao Scratch.

Escolha uma letra.
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scratch.mit.edu

Escolha um cenario.

Escolha uma letra na
Biblioteca de Atores.

‘-" o a| Paraverapenas as letras, clique na categoria
T \ ¢
: A .Moda !\ i._ﬂ.ms :' Letras na parte superior da Biblioteca de Atores.

ADICIONE ESTE CODIGO

adicione 9 ao efeitc  cor »

Experimente nimeros diferentes.

TESTE

Clique na sua letra.

Fonte: Mude a cor ao clicar_verso_Fundagao Scratch.
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Altere o tamanho Pressione uma tecla

scratch.mit.edu scratch.mit.edu

PREPARE-SE PREPARE-SE
Va para a Biblioteca Escolha um :mérlo En:iha uma letra na
de Atares. Clique na categoria Letras Escolha uma letra, Biblioteca de Atores.
ADICIONE ESTE CODIGO ADICIONE ESTE CODIGO

Experimenta nimeros
diferentes.

Use o sinal de menos

para diminuir o tamanho. TESTE

Ui ——
reste o
Cligue na sua letra,
DIGA
DicA

s — Voce pode escolher outra
ﬁﬂ“ tecla no menu. Depois,

|pressione essa tecla!

Clique neste bloco para redefinir o tamanhe.

Fonte: Altere o tamanho_verso_Fundacéo Scratch. Fonte: Pressione uma tecla_Fundagéo Scratch..
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Prezado(a) Professor(a),

Seja bem-vindo(a)! Vocé faz parte de uma equipe de profissionais que anseia por uma educacao
transformadora, relacionada as demandas sociais, que reflete sobre problemas e utiliza tecnologias
digitais de informacao e comunicacéo para sua resolucao e que deseja participar do processo de
aprendizagem, permitindo-se aprender e criar solugdes junto com os estudantes.

E com muito prazer que apresentamos o material de apoio de Tecnologia e Inovacéo, composto
por Situacoes de Aprendizagem. Cada uma delas € constituida de um conjunto de atividades com
0 objetivo de contribuir para o desenvolvimento das habilidades previstas nas Diretrizes de
Tecnologia e Inovacgao.

Ensino Fundamental

Volume 1 \ , , . Volume 3

Concepgao: gamificagio Aprendizagem baseada em

desafios
Volume 2(\ /-\}me 4
Concepsio: gamificagio Aprendizagem baseada em
desafios

Imagem: Concepgao do material_Gerador' a partir de SlideGo? e Freepik®

https://slidesgo.com/pt/tema/mapas-mentais?login=RiDjgePNPTtR7MI3

2 https://slidesgo.com/?utm_source=Slidesgo_template&utm_medium=referral-link&utm_campaign=SG_
Credits&utm_content=slidesgo

3 https://www.freepik.com/


https://slidesgo.com/pt/tema/mapas-mentais?login=RiDjqePNPTtR7Ml3
https://slidesgo.com/?utm_source=Slidesgo_template&utm_medium=referral-link&utm_campaign=SG_Credits&
https://slidesgo.com/?utm_source=Slidesgo_template&utm_medium=referral-link&utm_campaign=SG_Credits&
https://www.freepik.com/
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Apresentamos a seguir as habilidades previstas para esse bimestre:

Eixo

Habilidades

Objeto de Conhecimento

TDIC

Utilizar as TDIC para promover praticas de
consumo consciente, em atividades ou
projetos que possibilitem posicionamento
e compartihamento de ideias, de forma
ética e respeitosa.

Criatividade, remix e questdes éti-
cas e legais envolvidas nos usos
das TDIC.

TDIC

Experimentar e analisar outros modos de
ler e escrever, por meio de experiéncias
que favorecam mudltiplas linguagens e ex-
pressdes, em projetos que prevejam cola-
boracao e possibilitem compartiihamento
de ideias.

Compreensao e producao critica de
conteudo e curadoria da informagao.

Letramento Digital

Analisar o tratamento da midia em relagéo
a questdes e pautas de relevancia social,
em especial, a selegcdo e destaque de
fatos, a predominancia de enfoque e as
vozes nao consideradas.

Compreensao e producao critica de
conteudo e curadoria da informagao.

ou desafios.

Pensamento Planejar e construir artefatos robéticos | Robdética.
Computacional com materiais nao estruturados.
Pensamento Realizar a montagem de artefatos robéti- | Robdtica.
Computacional Cos simples, usando atuadores e sensores.
Pensamento Identificar as potencialidades, as princi- | Cultura Maker
Computacional pais ferramentas e os recursos utilizados

NO espaco maker.
Pensamento Utilizar o raciocinio légico em exemplos | Pensamento Critico
Computacional concretos de investigagdo de problemas
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Prezado(a) estudante,

Apresentamos um conjunto de situacdes e vocé sera convidado a resolver alguns
desafios. A cada situacdo de aprendizagem, vocé tera um tema fundamental e,
a partir de uma pergunta inicial, resolvera um desafio apds passar por todas as
atividades da Situac&o de Aprendizagem.

A cada desafio conquistado, vocé devera acompanhar sua aprendizagem, fazendo uma
@ autoavaliac@o. E ndo esqueca de retomar sempre ao seu diario de bordo para anotar
suas ideias e 0 que aprendeu em cada Situacéo de Aprendizagem!

DIARIO DE BORDO

Situacao de Situacao de Situacao de Situacao de Situacao de
Aprendizagem 1 | Aprendizagem 2 | Aprendizagem 3 | Aprendizagem 4 @ Aprendizagem 5
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Caro explorador(a) terrestre, suas missdes durante este ano letivo tém sido de grande
impacto para o desenvolvimento de novas perspectivas em nossa sociedade
terraquea. Ent&o, se prepare para explorar novas ideias além da Terra. Imagine que
vOCé ganhou um passaporte especial para participar da festa mais incrivel do século,
a AnterixFest, que acontecera na Estacdo Espacial de Anterix que fica proxima a
estrela de Antares. E sabe qual sera seu desafio? Veja a seguir:

Grande tema Criatividade.
Pergunta essencial Como seria criar uma roupa ou acessorio ou equipamento
Situacao de que fosse possivel de ser usada no espacgo?
Aprendizagem 1 | Desafio Criar uma roupa, um acessorio, um equipamento ou até

mesmo um veiculo espacial para chegar, participar ou sair
da festa no espaco.

ATIVIDADE 1 - EU VOU AO ESPACO!

Conversa com o(a) professor(a): Vamos explorar o pensamento criativo usando como cenario
uma viagem imaginaria no espaco, a festa espacial de Anterix, a qual demandara a criacao de
uma nova roupagem e/ou projeto que atenda a uma necessidade dos estudantes ou de outras
pessoas que irdo ao evento. A intencdo é incentivarmos os estudantes a refletirem sobre o
processo de desenvolvimento de um novo design ou nova funcionalidade dos objetos em suas criagoes,
explorando materiais e ferramentas na reinvengédo das coisas, enquanto compartilham suas paixdes e
interesses entre si e com a comunidade.

=0

Objetivos: Planejar e construir artefatos robdticos com materiais nao estruturados.
|dentificar as potencialidades, as principais ferramentas e 0s recursos utilizados no espago maker.

Organizacao/desenvolvimento: Para possibilitarmos o inicio de reflexdes sobre como as coisas foram
criadas ao longo dos tempos e como podemos transforma-las, inicia-se com uma pergunta para reflexao.
E possivel abrir espago para ampliar discussées sobre temas diversos, como o impacto histéricos da
evolucdo espacial; os desdobramentos sociais, culturais e cientificos gerados por mudancas na forma
de ver, usar e/ou criar as coisas; e 0 processo historico da evolugao humana propiciado por essas criacoes
e reinvengdes - seja no mundo real ou da ficgdo cientifica.

Um dos objetivos é estimular o processo criativo, a curiosidade e a experimentacdo, possibilitando um
olhar sensivel para o processo de aprendizagem. Vocé, como educador designer, € o elemento fundamental
neste processo, auxiliando os estudantes na conexdo da ideia com a criagdo, incentivando-os a
conversarem com 0s colegas sobre seus projetos e a conhecerem os demais que estao sendo criados
pela turma. Vocé também pode incentivar os estudantes a documentarem todo o processo de criagao e
compartilharem o que desenvolveram com todos da escola. Isso pode acontecer por meio do uso de
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diversas formas, desde um mural de exposicao até com o uso de alguma plataforma de rede social para
compartilhar e promover 0s projetos desenvolvidos pela turma.

A tematica é ampla e possibilita a vocé e aos estudantes criarem a partir de varios tipos de exploragao,
sejam elas materiais, virtuais, sensoriais ou textuais, podendo se inspirar no que ja existe e partir para uma
reinvencao, ou soltar a imaginagdo em um projeto autoral.

Vocé foi convidado para essa festa, sua missao € criar uma roupa,
um acessorio, um equipamento ou até mesmo um veiculo espacial
para chegar, participar ou sair da festa.

Chegou a hora de colocar sua identidade no espaco, vamos
nessa”? A seguir, algumas sugestdes de materiais e ferramentas
para vocé colocar em pratica sua criacao:

Imagem: Internauta_RBAC

Materiais
o Tesoura ¢ Tinta guache e Cola branca
- s e Papelao e Cola quente
* Borracha - Teees * Papel
e Canetas hidrograficas 2 Gl © [EETHIENTO
e Palitos de madeira e Fita adesiva

Se puder, utilize também alguns componentes e dispositivos eletronicos:

Pilhas Computador ou celular Motor DC

Vamos passear pela Estacao Anterix. Nossa estacao espacial recebeu esse nome, pois fica pertinho
da Estrela Antares, sendo possivel vé-la da Terra.

Ja se imaginou passeando pela LLua, passar por cometas,
ver os asteroides de pertinho, conhecer os anéis de
Saturno e mergulhar nessa imensidéo do universo?

Neste ano, sera um evento muito especial, pois a
ANTERIXFEST, acontece apenas uma vez a cada
100 anos! Entdo vamos caprichar nessa criagéo e
tornar essa festa inesquecivel!

Vocé pode criar algo sozinho ou se juntar aos seus
colegas e comegar 0s preparativos em equipe.

1.1 Primeiro, escolha uma das categorias abaixo
para inspirar sua criagao:

Imagem: Estagdo espacial_Pixabay’

4 Disponivel em: https://pixabay.com/pt/illustrations/esta%C3%A7%C3%A30-espacial-espa%C3%A70-
-cosmos-4934418/. Acesso em 17 maio 2021.


https://pixabay.com/pt/illustrations/esta%C3%A7%C3%A3o-espacial-espa%C3%A7o-cosmos-4934418/
https://pixabay.com/pt/illustrations/esta%C3%A7%C3%A3o-espacial-espa%C3%A7o-cosmos-4934418/
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Roupas

Equipamentos

Em uma viagem ao
espago € importante
estar bem equipado

€ preparado para
qualquer situacao,
pois uma emergéncia
sempre pode acontecer.

Vocé pode criar uma
roupa espacial para usar
no dia da festa. Pode
Ser uma peca ou até
mesmo um /ook inteiro,
que tal?

Lembre-se de representar em seu projeto, coisas de que vocé gosta e que acha interessante. Vocé pode
usar algo da sua casa, um brinquedo ou desenho como inspiragao.

Aproveite esse espago para desenhar ou registrar suas ideias:

Sua ideia de criacao pertence a qual categoria?

( )Roupa ( )Acessério ( )Equipamentos ( )Veiculos ( ) Outra.
Se outra, qual?

Ideias iniciais (Rascunhe suas ideias! Pode ser em forma de desenhos ou palavras que expressem o
que vocé gostaria de criar € o que vocé imagina que seria legal ter no projeto.):
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Inspiragoes (desenhos, filmes, comidas ou livros que eu gosto):

Cores (quais sao as cores que ndo podem faltar no seu projeto?):

5 Conversa com (a) professor(a): Algumas sugestoes para iniciar 0 processo de criacdo e/ou
E& reinvengao, para despertar nos estudantes sua percepcao sobre os possiveis caminhos do

#l desenvolvimento tecnoldgico e o uso de tecnologias para atender uma necessidade sem deixar
de expressar sua personalidade. Ao longo do processo, é esperado que eles explorem conceitos
e habilidades importantes tais como: apresentacao de ideias; criacéo e reinvencao de design baseado em
personagens, refinamento de produtos por meio de criticas e iteragdes.

¢ Os materiais devem ser explorados pelos estudantes. Cada um tem um processo de criacao,
sugerimos que os deixe sempre a vista e facilite 0 acesso para utilizacéo;

¢ O Caderno do Aluno é um material de apoio, por isso converse sobre a importancia dos registros.
Incentive que facam de diferentes formas, seja usando um caderno pequeno individual de ideias, por meio
de uma imagem feita em foto ou video, ou outro de sua escolha;

e Comece sempre do mais simples, mas lembre-se de apresentar aos estudantes diferentes tipos,
formas, dimensdes e niveis de complexibilidade de criagdes.
Objetivo: Iniciar o processo de criagéo.
Organizacao/desenvolvimento: Os estudantes podem ser organizados em grupos pequenocs e,

conforme for o planejamento, podem fazer a criacdo em grupos, duplas ou individual, essa também pode
ser uma escolha sua.

1.2 Agora que VvOCé ja rascunhou sua ideia, vamos colocar as maos na massa.

Para iniciar sua criagéo, vocé pode explorar os materiais e ferramentas que estéao disponibili-
zados pelo(a) professor(a) e, se quiser, pode trazer outros para adicionar em seu projeto depois.
Lembre-se de registrar suas ideias ao longo da aula, assim fica mais facil de construir e
reconstruir sua criagao.
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Quais caracteristicas
VOCé gostaria que a sua
invencao tivesse?

Para inspirar separamos algumas criacoes:

Ellen ama usar ténis. Quando recebeu seu convite para a
Anterixfest, ela projetou o seu acessorio favorito com suas cores
preferidas: azul, branca, preto e cinza. Inspirada nas borboletas
de que tanto gosta, Ellen colocou o poder de voar em sua
criagao, assim estara pronta para qualquer desafio usando seus
ténis Nabi (que significa borboleta em coreano).

Imagem: Ténis com borboleta_ RBAC

Explore os materiais disponiveis para ver que outras ideias podem surgir! Sozinho ou com 0s seus
colegas, anotando todas as ideias que vierem a sua cabeca para criar suainvencao e ir a grande festa.

1.3 Use o0 quadro abaixo para fazer suas anotagoes:

Meu quadro de idéias
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Vocé sabia que os anéis de Saturno séo feitos basicamente de poeira de rochas e gelo?!

Para mais curiosidades escaneie 0
QRCode:

Acesse:http://gg.gg/CurioEspacial
Imagem: Anéis de Saturno_Pixabay?

ATIVIDADE 2 - MINHA REPRESENTACAQ NA ANTERIXFEST

Até o momento vocé e seus colegas imaginaram e criaram invencdes para participar da

Anterixfest, a festa mais esperada do Centro Espacial de Anterix. Suaimaginacao permitiu

vigjar longe, te levar para fora da Terra e ajudou a pensar em diferentes possibilidades
de invencdes. Alguns colegas de sua turma projetaram veiculos para chegar na festa, enquanto
outros projetaram roupas, acessorios ou equipamentos.

Atualmente, viajar para o espacgo ainda € um privilégio para poucos. Apenas astronautas podem
embarcar nas missdes espaciais e, para isso, é preciso passar por muitos treinamentos.
Mas, a curiosidade humana e a dedicag&o para explorar outros lugares tem nos permitido chegar
cada vez mais longe e acredita-se que nas proximas décadas as viagens espaciais comecem a se
tornar mais “acessiveis”.

Enquanto isso, nds podemos usar o nosso super poder humano da “IMAGINACAOQ” e viajar para
qualquer lugar no mundo ou do espaco, seja com um livro, um filme, uma série, um jogo, ou criando
nossas proprias invencdes. A nossa imaginagao pode nos levar a lugares incriveis €, com as ideias
que podemos ter, é possivel criar coisas que mudem a nossa forma de interagir com 0 mundo.
Vocé e seus amigos pensaram nisso?

Plugando essa atividade!

Se vocé quiser ir além e explorar a tecnologia para criar seu projeto, que tal usar o computador,
celular ou alguns componentes eletrdnicos?

e Com o auxilio de seu celular, vocé pode criar videos curtos contando sobre seu projeto,
inspiragdes, caracteristicas e desafiar seus colegas de outras escolas a construirem seus
protdtipos para visitar o Centro Espacial de Anterix;

e Usando o Tinkercad, vocé pode criar e testar simulacdes para seu projeto com uso de
Arduino, motores e sensores virtualmente. Até mesmo projetar as pecas 3D para sua
construgéo futura;

e Que tal usar o Scratch para projetar um jogo espacial, ou contar uma histéria no Centro
Espacial de Anterix? Ou ainda, criar a sua verséo da AnterixFest 1a?!

#BoraCriar


http://gg.gg/CurioEspacial
https://www.tinkercad.com/
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ATIVIDADE 3 - PREPARE-SE PARA COMPARTILHAR

| Conversa com o(a) professor(a): Vocé pode criar um espago para realizar uma exposi¢ao,
criar um mural com as fichas de apresentacdo, ou sugerir que 0s estudantes facam um breve
video contando sobre suas criagoes;

* Vocé pode realizar o momento do compartihamento agrupando projetos que estejam em uma
mesma categoria.

Sugestdes de como mediar este momento:

e |ncentive os estudantes a encontrarem diferentes meios de explicar como funciona o seu projeto e de
que forma ele ajuda as personagens que escolheram ou criaram: eles podem criar histérias em quadrinhos,
esguemas e desenhos, videos explicativos, entre outros;

¢ Conheca algumas dicas de como planejar esse momento em http://gg.gg/dicasetruques.

3.1 Chegou o momento de compartilhar sua invencao e o que criou.

Para ajudar no compartilhamento, que tal criar uma ficha de apresentacéo que pode dar apoio
e também servir como placa expositiva do projeto? A seguir, uma sugestado de como vocé
pode fazer isso.

Nome do projeto:

Qual foi a categoria que vocé escolheu?
( )Roupa ( )Acessério ( )Equipamentos ( ) Veiculos
Materiais e ferramentas utilizadas:

Quais foram as suas inspiragdes:

Como funciona sua criagao?

Ideia do projeto:

Designer(s):

3.2 Durante esta etapa, compartilhe com seus colegas e com o(a) professor(@) como foi 0 seu
processo de design e como vocé conectou suas ideias a esse projeto:

O que vocés criaram e o A rr!otlvagao para o design do
processo de criagao: projeto:

. Quais as principais
O que voceé criou? Vocé caracteristicas do seu projeto
deu algum superpoder para que lembram coisas que
sua invencao? vOCé gosta?
Quais foram os materiais
utilizados e as etapas O que vocé mais gostou de fazer
da criagao? no projeto?

Explore também o que seus colegas criaram!


http://gg.gg/dicasetruques
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Apods o compartilhamento, aproveite o tempo para conhecer mais os projetos que despertaram
0 seu interesse ou curiosidade.

Curtiu o que vocé e seus colegas criaram? Compartilhe nas redes sociais usando a hashtag
#BoraCriar #TeclnovaSP.

~

O que aprendemos...

Aprendemos que é possivel criar, transformar objetos utilizando materiais de
baixo custo, desenvolvendo a criatividade para encontrar solucdes para
problemas, ajudando a melhorar a qualidade de vida das pessoas.
Uma ideia agora, pode, no futuro, ser transformadora.

J
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Ja imaginou como seria um mundo onde tudo pode ser possivel? Um mundo
onde conseguimos encontrar solugdes para todos os problemas que acontecem
na escola? Ou, pensando no mundo externo, solucdes para problemas sociais,
ambientais, relacionados a saude, ou ainda, qualquer outro que vocé possa
imaginar? Vamos criar um projeto usando o Scratch, com o qual vocé podera
imaginar o mundo que vocé deseja e criando personagens e cenarios onde tudo
possa acontecer. Isso podera ajudar vocé a utilizar recursos diferenciados
no Scratch, os quais poderao ser utilizados nos mais diversos projetos.

Grande tema | Criatividade

Pergunta Como criar a solugdo de um problema utilizando a programagao

Situacéao de .
essencial por blocos?

Aprendizagem 2 : —
Criar personagens e cenarios para resolver um problema da escola

Desafio ou da comunidade.

ATIVIDADE 1 - MEU MUNDO: UMA CRIAGAO POSSIVEL

Confira a seguir sugestdes de materiais e ferramentas que vocé pode utilizar.

e Papel sulfite e Diario de bordo
e Material para escrever € desenhar (lapis, lapis e Scratch 3.0: disponivel:
de cor, canetas hidrogréficas, entre outros) //scratch.mit.edu/download

ANTES DE COMECAR
1.1 Explore também o tutorial Imagine um Mundo, para ter novas ideias € se inspirar.
IMAGINE!

1.2 Se vocé pudesse criar um mundo de acordo com seus desejos, como ele seria? Qual seria o
cenario e como seriam 0s personagens?

Aproveite para desenhar suas ideias iniciais aqui e troque ideias com os colegas!


https://scratch.mit.edu/download
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Que tal utilizar novos recursos para animar seu mundo? Os seus personagens poderiam...

Converse com seus colegas sobre algumas ideias para comegar 0 seu projeto e use o0 seu diario
de bordo para registra-las. Esta sem ideias? Observe as imagens a seguir, em que mostramos
Ccomo selecionar ou gravar um som para seu personagem emitir:

W Sors

Clique na guia Sons.

Escolha a opgdo

Gravar no mend. Para gravar a 5l voZ ou outros
sons, clique no batdo vermelha.

Ou clique aqui e

escolha um som Se n3o for possivel fazer uma

da biblioteca. gravagdo com o seu dispositiva,
vocé poderd escolber um som.

ADICIONE ESTE CODIGO

= Codo "

Chique na guia

Codigo.

Fonte: Scratch.mit.edu

wl™=
Ou, se voceé tiver acesso a internet, acesse o estudio “Imagine um Mundo” e navegue =]
nos projetos existentes. E so6 digitar https://scratch.mit.edu/studios/26129519/ no |
navegador da internet ou escanear o QR Code! E

https://scratch.mit.edu/
studios/26129519/

OUTRAS FORMAS DE EXPLORAR NOVAS IDEIAS: REMIX E MOCHILA

1.3 Além das dicas e do estudio, vocé também pode encontrar novas ideias tanto remixando
projetos, quanto explorando o recurso da mochila. Vocé sabia que todos os projetos do Scratch
podem ser remixados?


http://Scratch.mit.edu
https://scratch.mit.edu/studios/26129519/
https://scratch.mit.edu/studios/26129519/
https://scratch.mit.edu/studios/26129519/
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Imagem: Remix_cartdes_Scratch

1.4 Vocé conhece alguma imagem ou foto que foi remixada?

Por mais que existam muitas remixagens espalhadas pela internet, é importante saber que
somente podemos remixar os projetos e materiais que s&o publicados com uma licenca que
permite isso - como acontece com as publicacdes de projetos no Scratch!

Ja a mochila facilita a criacdo da sua programacao, pois permite que vocé use em seu
projeto atores ou scripts de outros projetos. Veja como é possivel:

Imagem: Explore mochila_Scratch
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Se vocé utiliza o Scratch offline, mas consegue acessar
a comunidade online, basta clicar com o botéao direito
no ator e selecionar a opgéo “exportar” para fazer o
download do arquivo. Ent&o, ja dentro do seu projeto,
vocé escolhe a opcao “enviar ator” e seleciona o
arquivo na pasta que vocé fez o download.

Agora que vocé escolheu 0 cenario e 0s personagens
que fardo parte do seu mundo, vamos criar um projeto Fonte: Fundagéo Scratch
com o Scratch e explorar diversos blocos para cria-lo”?

Vocé pode criar um roteiro, em formato de storyboard, para definir quais cenas fardo parte
do seu projeto.

Storyboard?

Também conhecido como Esboco Sequencial, € uma espécie de guia visual que narra as principais cenas
de uma produgao audiovisual.

Para criar o seu storyboard, pegue uma folna em branco, divida-a em 8 partes e para cada quadro defina
as cenas que deseja criar. Vocé pode desenhar ou simplesmente fazer uma lista do que tera em cada
cena. cenas de uma producao audiovisual. Ele lembra muito uma histéria em quadrinhos, com ilustracdes
ou imagens arranjadas em sequéncia com a intencao de facilitar a pré-visualizagao de um filme, animagao
ou gréfico animado.

E basicamente um roteiro ilustrado e pode ser bastante Util, mas incentivamos vocé a ir direto para o
Scratch e comegar a explorar as ideias diretamente em sua programagao!

EXPLORANDO 0S CARTOES DO SCRATCH

Vocé adicionara mais cartdes Scratch na sua colegao! Lembramos que eles s@o umaforma  EIME:
divertida e inspiradora para vocé comegar a fazer seus projetos. Acesse o QR Code para
conhecer 0s novos cartdes. Depois, escolha um cartdo, tente fazer o coddigo que esta no

Seu verso para dar vida as suas proprias ideias e veja 0 que acontece! if e sey
Cartdes_Scratch

Que tal agora explorar o Scratch e experimentar mais recursos? Verifique nas fichas os recursos
que vocé ainda nado utilizou e incremente a sua programagao!

Utilize os recursos do cenario para
mudar a cena .

Adicione outros personagens
para interagir com o primeiro.

COMPARTILHE!

E hora de compartilhar sobre o seu projeto com a turma e conhecer o que seus colegas criaram!
Aproveite para refletir sobre as seguintes questdes:
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Quais recursos novos Se vocé pudesse modificar ou
vOCé aprendeu na criagao melhorar seu projeto, o que faria
deste projeto? de diferente?

Curtiu o que vocé e seus colegas criaram? Compartilhe nas redes sociais usando a hashtag
#ScratchnaSeducSP e #Teclnovasp.

Aprendemos a olhar para 0 entorno da nossa comunidade, identificar um
problema e propor uma solugao utilizando o Scratch para contar essa histérial

~

O que aprendemos...

J

SITUACAO DE APRENDIZAGEM 3

LEITURAS DE MENSAGENS VISUAIS

Como podemos conduzir leituras de mensagens visuais ou audiovisuais? Uma
possibilidade ¢ realizar, de forma habitual, a andlise critica de textos de midia em
qualquer formato, desenvolvendo praticas de leitura reflexiva, conforme foi visto ao
longo dos seus estudos.

Situacao de
Aprendizagem 3

Grande tema

Leitura de imagem.

Pergunta essencial

E possivel contar histérias sem utilizar linguagem verbal e usar
apenas imagens (linguagem n&o-verbal)?

Desafio

Contar histérias que contenham apenas imagens, fotografias etc.

ATIVIDADE 1 - IMAGENS: O QUE EU VEJO

. Conversa com o(a) professor(a): No cenario das informagbes produzidas na internet,
0s processos de producao e leitura de imagens visuais ou audiovisuais envolvem:

O pensamento critico envolve a desconfianca da mensagem que € lida. Em alguns casos uma

imagem pode manipular 0 pensamento do leitor. E importante questionar, comparar e questionar
por que a imagem junta do texto foi a escolhida para passar determinada mensagem.
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O pensamento visual esta relacionado com a maneira que Nos comunicamos por imagens e, também,
COomo interpretamos a imagem que lemos na imprensa, por exemplo. E o conjunto de elementos textuais e
formas variadas de mensagens por meio da imagem (grafico, infogréfico, charge, fotografia etc.).

O pensamento criativo envolve 0 mundo das ideias. Como uma mensagem pode ser comunicada
por imagens? O que leva um texto vir acompanhado de determinada imagem? Por meio da capacidade
de criar ideias e solugbes, o0 pensamento criativo deve ser levado em conta na hora de escolher
determinadas imagens.

Objetivo: Explorar contelido visual ou audiovisual, como artefatos, fotos, ilustracdes, obras de arte
Ou videos.

Organizacao/desenvolvimento: Para essa conversa, € possivel trabalhar numa roda de conversa para
fazer um diagnostico inicial a respeito das leituras e de como tratam de imagens e as noticias.

1.1 Como vocé faz a leitura das imagens que os jornais publicam? E na televisdo, nos notici-
arios jornalisticos?

1.2 Vocé acha que existe alguma técnica de interpretacdo das leituras de mensagens visuais
ou audiovisuais?

ATIVIDADE 2 - VEJO, PENSO, IMAGINO: MATRIZ VPI

- Conversa com o(a) professor(a): A Matriz VPI (Vejo, Penso, Imagino) foi criada pelo Project
*0) | Zero da Harvard Graduate School of Education, nos Estados Unidos. O programa Educamidia

#| traduziu o esquema para o portugués. Neste sentido, precisamos, no contexto da educagédo
midiatica, entender que esta estratégia apoia a pratica de leitura mais intencional. Devemos,
portanto, separar claramente as perguntas “o que eu vejo” e “o que eu penso a partir do que eu vejo”.
Com isso conseguimos, ao ler uma imagem, distinguir observacao de interpretacéo e a fazer afirmacdes
baseadas em evidéncias. A Ultima pergunta, “0 que mais eu imagino”, estimula a curiosidade e a
mentalidade investigativa, desenvolvendo o habito de fazer novas perguntas e conexdes com base na
observacao e abrindo a possibilidade de explorar o assunto em profundidade (GUIA DA EDUCACAO
MIDIATICA, 2020, p. 103).

Sobre a Matriz VPI: Quando e onde pode ser usado? Essa rotina amplamente usada funciona bem com
quase qualquer texto de midia. E versatil e facil de usar. Vamos ver o esquema em formato de quadro:

Objetivo: Aplicar estratégias de leitura de imagens divulgadas pelas midias.
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Organizacao/desenvolvimento: Sugerimos debater o tema das fotografias e das imagens que nos circulam
o tempo todo: imagens de outdoor, de capas de jornais, de noticias na televisao etc.

Na atividade 2.1, os estudantes devem fazer a andlise individual, € em seguida preencher a Matriz VPI.
Aimagem 1, trata da multidao no Galo da Madrugada nas ruas de Recife. Socialize as respostas e depois
conte do que trata a foto.

Na atividade 2.2, apds socializar, comente que a foto trata da Midia india é reconhecida com o Prémio
Joan Alsina de Direitos Humanos da Espanha Os jurados destacaram a valiosa contribuicdo da plataforma
na divulgacao da realidade dos povos indigenas da Amazonia brasileira.

2.1 Analise individualmente e com atencao a imagem a seguir, e preencha o quadro da Matriz VPI
(Vejo, Penso, Imagino).

Foto: Marcos Pastich_Multidao®

O que eu vejo O que eu penso O que eu imagino

Que perguntas surgiram apoés
descrever e pensar sobre o que
leu / viu / escutou?

Descreva o que vocé vé / = O que vocé pensa sobre o
Ié / escuta. que leu / viu / escutou?

5 Disponivel em: https://fotospublicas.com/wp-content/uploads/2014/03/12860129445_eefeia10fe_k.jpg.
Acesso em 27 maio 2021.


https://fotospublicas.com/wp-content/uploads/2014/03/12860129445_eefe1a10fe_k.jpg
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2.2 Sua leitura da imagem estava de acordo com o motivo real da foto? Quais pontos observados
por vocé que te levaram a essa conclusao?

2.3 A proxima imagem deve ser analisada por vocé e por um colega. Em seguida, preencham a
Matriz PVI.

Foto: Midia India_Povos indigenas®. (Na foto estéo Erisvan Guajajara (de éculos) e Kamikia Kisedije)

O que eu vejo O que eu penso O que eu imagino

Que perguntas surgiram apoés
descrever e pensar sobre o que
leu / viu / escutou?

Descreva o que vocé O que vocé pensa sobre o
vé /lé / escuta. que leu / viu / escutou?

6 Disponivel em: https://fotospublicas.com/midia-india-e-reconhecida-com-o-premio-joan-alsina-de-direitos-
-humanos-da-espanha/. Acesso em 27 maio 2021.


https://fotospublicas.com/midia-india-e-reconhecida-com-o-premio-joan-alsina-de-direitos-humanos-da-espanha/
https://fotospublicas.com/midia-india-e-reconhecida-com-o-premio-joan-alsina-de-direitos-humanos-da-espanha/
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2.4 Sua leitura da imagem estava de acordo com o motivo real da foto? Quais pontos observados
por vocé que te levaram a essa conclusao?

ATIVIDADE 3 - 0 VALOR DA LEGENDA EM FOTOS

Conversa com o(a) professor(a): Inicie perguntando aos estudantes se eles costumam ler
legendas de imagens e fotos e qual a funcéo das legendas.

i_i. Objetivos: Ler, interpretar e criar legendas a partir de imagens e fotos.

Organizacao/desenvolvimento: Os estudantes devem analisar as diferentes legendas em seus livros,
para observarem os elementos da legenda.

3.1 Observe as legendas de algumas imagens em seu livro. Quais 0s elementos presentes
nas legendas?

Espera-se que os estudantes observem que em imagens ¢ identificado o nome do autor e em
algumas, tem a indicacao do assunto que trata a legenda. Em geral em fotos, além de identi-
ficar o assunto da legenda, ha também a indicacao do autor da foto.

3.2 Reescreva algumas legendas de seu livro. Qual a importancia de uma legenda?
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3.3 Observe a legenda da imagem e crie uma outra legenda para a imagem:

Imagem: Innrobd”

ATIVIDADE 4 - REDAGCAO VISUAL

- Conversa com o(a) professor(a): Em um ambiente de abundancia de informagdes e em meio a
| tantas possibilidades, sera cada vez mais importante desenvolver habilidades de curadoria para
: _;5j| filtrar e selecionar contetidos e dados confiaveis e adequados a todas as situagdes. A curadoria é
necessaria, seja para selecionar o que € confiavel e 0 que ndo é, seja como processo para atribuir
novos sentidos a uma producao submersa num mar de contetdos e informacdes.

Esta aula pode ser iniciada a partir da seguinte pergunta aos estudantes: é possivel contar histérias sem
texto e usar apenas imagens? A partir das respostas é possivel conduzir a atividade estimulando que eles
contem historias apenas com imagens, fotografias etc.

Objetivos: Estimular a interpretagao das imagens que circulam a partir de andincios publicitarios, narrativas
no jornalismo e contelido em redes sociais. Produzir textos a partir da leitura e interpretagao de imagens.
Oriente os estudantes sobre a legenda, que nao deve ser a mesma que esta indicada, mas que seja
criativa e que dé mais pistas sobre a imagem. Nao dé indicacdes sobre o assunto. Apods finalizarem
e socializarem, revele a noticia original.

Na primeira foto do Cristo Redentor, ela foi publicada com a seguinte noticia:

7 Disponivel em: hitps://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/8/8d/ICub_Innorobo_Lyon_2014.JPG.
Acesso em 27 maio 2021.


https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/8/8d/ICub_Innorobo_Lyon_2014.JPG
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“Cristo Redentor “se veste” de amarelo por um transito seguro

10/05/2015- Rio de Janeiro- RJ, Brasil- O Cristo Redentor foi iluminado de amarelo na noite de ontem
(09/05) em agao do movimento “Maio Amarelo”, que luta por um transito seguro. Em discurso aos pés do
Redentor, o deputado Hugo Leal (PROS-RJ), autor da Lei Seca e presidente da Frente Parlamentar em
Defesa do Transito Seguro, destacou os avancgos na legislacéo brasileira, mas ressaltou a necessidade de
diferenciar acidentes de homicidios cometidos no transito.”

4.1. Crie uma legenda e produza uma noticia a partir das imagens a seguir.

a)

Legenda:

Foto: Marco Aurélio Lisan_Cristo Redentor®

Noticia

8 Disponivel em: https://fotospublicas.com/wp-content/uploads/2015/05/CristoAmarelo.jpg. Acesso em
27 maio 2021.


https://fotospublicas.com/wp-content/uploads/2015/05/CristoAmarelo.jpg
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Foto: Nilton Rolin_ Cataratas do Iguagu®

Legenda:

Noticia

4.2 Agora € o momento de compartilhar suas producdes com seus colegas! #Teclnovasp.

9 Disponivel em: https://fotospublicas.com/cataratas-do-iguacu-voltaram-a-dar-show-para-os-turistas/. Aces-
SO em: 27 maio 2021.


https://fotospublicas.com/cataratas-do-iguacu-voltaram-a-dar-show-para-os-turistas/
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ATIVIDADE 5 - PIVOT: ANIMACOES E CRIATIVIDADE

Conversa com o(a) professor(a): Os estudantes vao usar a imaginagao e a criatividade ao
utilizarem o software Pivot. E gratuito e facil de baixar. Eles devem criar uma histéria somente com
0s sticks, fazendo uso da imagem.

Objetivo: Criar animacdes utilizando o software Pivot, que trabalha com a linguagem do movimento,
construindo a possibilidade de expressao imageética.

Organizacao/desenvolvimento: Com o Pivot, é possivel criar animagdes mesmo sem conhecimentos
especificos de programacéo. Os bonecos sao “bonecos palitos” ou “sticks” articulados, e o objetivo é dar
movimento aos bonecos criando cenas e movimentos bem interessantes.

Para baixar o software, acesse:
https://pivot-stickfigure-animator.br.uptodown.com/windows. Acesso em 27 maio 2021.

Vocé pode usar o link para baixar essa verséo em portugués, ou pode procurar utilizando uma ferramenta de
busca e entéo baixar o software.

Os bonecos tém pontos especificos que permitem sua movimentagao, criando varios quadros que
proporcionardo 0 movimento completo. E possivel inserir plano de fundo, desde que vocé tenha salvado a
imagem em seu computador. S&o muitas opgdes para agregar a animagao.

Apos baixar o software, explore suas fungoes:

I Proe - o =x
Argurve  Edisr  Apude-me
Ouwsao1

234 Cusds

Fonte: Print da tela — Pivot Animator: https://pivot-stickfigure-animator.br.uptodown.com/windows.
Acesso em 20 maio 2021.

Cada quadro adicionado dura 1s; caso a imagem tenha 10 s, devera adicionar 10 quadros, porém a cada
guadro o boneco devera ter pequenas alteragdes na posigao para completar o movimento.

Organize um momento para que os estudantes possam explorar as funcdes do software. Oriente-0s a
planejarem o movimento e depois executa-lo usando o Pivot.

Elabore um cronograma para apresentacao das produgdes dos estudantes.


https://pivot-stickfigure-animator.br.uptodown.com/windows
https://pivot-stickfigure-animator.br.uptodown.com/windows
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5.1 Agora, vamos ao seu desafio: Vocé vai contar uma histéria fazendo uso somente de imagens.
Pense em uma legenda bem criativa.

5.2 Vocé vai contar essa histéria de uma forma mais interessante utilizando o software Pivot.

AT
= O software Pivot possibilita a criaao | t swe -
BE" de animagBes simples com  |dee fe Avem

stickfigures, sendo sua caracteristica Regen
principal uma linguagem que é o movimento,
construindo a possibilidade de expressao Opw -

imagética. Ao baixar esse software gratuitamente, O paae

observe que cada versdo possui figuras R

diferentes. As animacdes sao construidas quadro Pe et

a quadro, gerando uma sucessao de frames. ::":f,:;m

Para iniciar suas animagdes, VOcé ndo precisa " f n

ter conhecimentos especificos nessa érea, pois 5

toda animacéo se baseia na movimentacéo de :ff =1y

“bonecos palitos ou sticks” articulados. LI

Para acessar e baixar o Pivot, acesse 0 QRCode. 4da uacro

A partir das animagbes vocé podera criar Fonte: http://pivotanimator.net/

diversas historias. As animagoes tém de ser criadas cena a cena, nao ha outra maneira
de fazer. Desenha-se uma cena, depois outra e assim por diante até finalizar sua
produgao e salva-la em seus arquivos.

Se vocé ainda ndo conhece esse recurso, vai ver como é divertido criar e dar movimento
a bonecos palito.

Seu(sua) professor(a) vai orienta-lo para que vocé possa usar sua imaginagao.

5.3 Apos se familiarizar com o Pivot, vocé tem uma tarefal Cumprir seu desafio! Sua turma deve
organizar um cronograma de apresentacao das producdes Seu(sua) professor(a)também aju-
dara nessa organizacgao. Fique atento, assim todos poder&o participar! Compartilhe em
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O que aprendemos...

Aprendemos que é possivel se comunicar utilizando imagens e que as
legendas sdo importantes, pois dao pistas para identificar 0 assunto
da imagem.

LU TRl b MIRANDS

Aprendemos a utilizar somente imagens e contar histdrias utilizando o
software Pivot.

ATIVIDADE 1 - A CIFRA DE CESAR

Conversa com o(a) professor(a): Vamos conhecer como uma mensagem € criptografada,
criando chaves, desenvolvendo o raciocinio l6gico. No primeiro momento, explore o primeiro
exemplo, para que compreendam a légica para criar uma mensagem. Utilizaremos expressdes
simples. Mas eles podem criar uma regra para formar suas chaves.

Objetivo: Compreender como sdo formadas as chaves de criptografia. Criar chaves simples para
criptografar uma mensagem.

Organizacao/objetivo: Os estudantes podem ser organizados em duplas ou trios para criarem as chaves
e depois coloca-las em praticas compartilhando com outros colegas.

1.1 Vocé ja ouviu falar em mensagens criptografadas?

Hoje em dia € muito comum mensagens criptografadas, inclusive para seguranca dos
@ usuérios de aplicativos de mensagens e em redes sociais.

Uma cifra € um tipo de cddigo secreto, que vocé troca como letras, para que ninguém
possa ler sua mensagem.

Vocé usara uma das mais antigas e famosas cifras, a cifra de César que leva o nome de Julio César.

10 Disponivel em: https://projects.raspberrypi.org/pt-BR/projects/secret-messages/1. Acesso em
28 maio 2021. Adaptada.


https://projects.raspberrypi.org/pt-BR/projects/secret-messages/1
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1.2 Antes de comecarmos a programar, vamos conhecer como se usa a cifra de César para
esconder uma palavra.

a) Esconder uma palavra é chamada de criptografia.

Para comecar, vamos criptografar a letra ‘a’. Para fazer isso, podemos desenhar o alfabeto
em um circulo, assim:

b) Para criar uma carta criptografada secreta a partir de uma carta normal, vocé precisa ter
uma chave secreta. Vamos usar o nimero 3 como chave (mas vocé pode usar qualquer
ndmero que quiser).

c) Para criptografar a letra ‘a’, vocé apenas move 3 letras no sentido horario, o que Ihe exibe
aletra ‘d’:

‘ Chave = 3

d) Veja como criptografar uma palavra inteira.  Por exemplo, ‘amigo’ criptografado é
‘dpljr’. Tente vocé mesmo.

a+3=d m+3=p i+3=1I g+3=j o+3=r

e) Tente! Usando esse mesmo procedimento, criptografe a palavra: APRENDER

Resposta: dsuhgghu
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1.3 Retornar o texto ao normal € chamado de descriptografia. Para descriptografar uma palavra,
basta subtrair a chave em vez de adicionar, veja com a palavra “amigo”.

d-3=a pP-3=m 1-3=i i-3=g r-3=o0

1.4 Combine com um(a) colega a chave secreta antes de comecar. Forme uma frase e use a chave,
depois troquem as mensagens criptografadas. Verifiguem se conseguiram decifrar correta-
mente a frase.

1.5 Agora volte ao inicio desta Situagdo de Aprendizagem e descubra o titulo e a chave utilizada:

Cifras de César. Chave = 3

1.6 Chegamos até aqui e o seu ultimo desafio € decifrar a cifra a seguir, descobrindo qual foi a
chave utilizada:

Ktn gtr jxyfw htr athj! Fyj gwjaj!

Foi bom estar com vocé! Até breve!

O que aprendemos...

Aprendemos o significado de criptografar uma mensagem e como realizar
criptografias simples a partir do conceito presente na Cifra de César.
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Ola, vocé sabia que o tema sobre robdtica sempre esteve presente na his-
téria e na imaginacdo da sociedade? A industria cinematografica em muitas
ocasides retratou a presenca de robds em filmes e seriados como em “Eu, Robd”,

| -| % “Blade Runner’” e quem nao se lembra da “Rose” da série de animacéo

PETRAGAD: MALKD MIGAN D

-

“Os Jetsons” e outras obras que surgiram sobre o0 tema. Hoje os robds deixaram
as obras de ficcao para fazerem parte do dia a dia, principalmente nas industrias,
centros de pesquisa e Universidades, porém, como podemos definir um Robd?
Esse sera mais um desafio interessante!

Grande tema Robd
Situacao de

' ini A7
Aprendizagem 5 Pergunta essencial Como podemos definir um robd?

Desafio Criar um robd envolvendo robdtica com sucata.

ATIVIDADE 1 - O IMPACTO QUE GERAMOS

Conversa com o(a) professor(a): Converse com os estudantes sobre as possibilidades de
reciclar materiais para ressignificar objetos ou inventar novos.

A partir da construgao do rob6 escova, amplie a proposta para que possam criar robds com
materiais reciclados.

Segundo o dicionario on-line OXFORD LANGUAGES - Robb é uma maquina, autbmato de aspecto
humano, capaz de se movimentar e de agir, mecanismo comandado por controle automatico e mecanismo
automatico. Na educagao, a robotica tem ocupado um papel importante no processo de aprendizagem.
Além disso, devemos considerar o potencial interdisciplinar que a robética pode proporcionar em diversas
areas do curriculo.

Objetivo: Aplicar na pratica nogdes de circuitos elétricos e conhecer como a energia elétrica pode ser
transformada em energia cinética de maneira simples e criativa.

Organizacao/desenvolvimento: Organize os estudantes em equipes. Escolha uma estratégia para
leitura do texto inicial.

Vocé sabia que é possivel construir robds com materiais reciclados? Leia a seguir aimportancia
de se reutilizar materiais para preservacao do meio ambiente:
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O IMPACTO QUE GERAMOS
Producao de residuo plastico por cidadéos brasileiros a cada semana/ano.

Por semana....

y B

T 212 milhdes de brasileiros
© __um brasikeiro . A gl
5_ produzlhg 5 el o BN I R = = (T T T T AT N
8 i e resd
-~ plistico
== 212 mil toneladas 8833 containers 2 navios cargueines

L B 212 millwies de brasikeiras

hnr?dﬁgéi::?,— TITIT] |m| " ]-&ninnnl
e residus EERREERE

7 plastico
=" 15025 milhdes de toneladas 460 mel containers 115 naseos cargueiros.

* Cormiderandn a projeqho da populscio brasliers em 2030 & capacd sde de canga de om navio cargueiro de 4 000 conde mers de 24 toneladas cada.

Fonte: Impactos que geramos_ Atlas do Plastico 2020.

\Vocé sabia que entre 1950 e 2017, um total de 9,2 BILHOES DE TONELADAS DE PLASTICO
foram produzidas no Mundo? Isso equivale a mais de uma tonelada de plasticos para cada
pessoa gue vive hoje em dia no planeta Terra e atualmente o Brasil ocupa o 4° lugar de maior
produtor de plastico no mundo.

Além disso, a maior parte dessa producao consiste em produtos e embalagens de uso
Unico, ou seja, sao descartados imediatamente apds o consumo do produto. E infelizmente
menos de 10% de toda essa producao mundial é reciclada, no Brasil os niumeros sao ainda
mais preocupantes, pois reciclamos apenas 1,28% de todo o lixo plastico que produzimos.

Os produtos plasticos geram muitos riscos a saude, pois em sua grande maioria, precisam
passar por varios processos quimicos até atingirem caracteristicas especificas para determina-
dos usos, isso nos leva a outro ponto de alerta, o “tempo de decomposicdo” desses materiais
para que desaparecam do meio ambiente.

Uma sacola plastica leva em média 20 anos para se decompor, um canudo em média 200
anos, uma garrafa plastica ou uma fralda descartavel levam aproximadamente 450 anos para
desaparecerem da natureza. O que podemos fazer para mudar essa situagéo?

Fonte: Atlas do Plastico- versao digital. Disponivel em: http://gg.gg/atlasdoplastico.
Acesso em 28 maio 2021.

1.1 Apods a leitura, quais seriam as possibilidades de divulgacdo de propostas que preservem
0 meio ambiente?

Veja a lista de materiais para essa atividade:


http://gg.gg/atlasdoplastico
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01 Escova 01 Fita adesiva

01 Motor DC 6v Pistola de cola quente
01 Porta pilhas. Jumpers

02 Pilhas AAA 1 porca ou parafuso

1.2 Acompanhe a sequéncia para montagem do Rob6 Escova:

Entre os componentes do projeto esta a escova que
para iniciarmos a montagem é necessario um processo
de inclinagédo das cerdas para facilitar a locomogao

do robb.

Neste caso, vocé podera utilizar o secador de cabelo
para aquecer e direcionar as cerdas como indicado
na ilustracao.

Atencao: Nesta parte do projeto € importante que o
professor ou um adulto acompanhe o trabalho ou ele
préprio possa realizar a inclinagéo das cerdas.

Nesta etapa vamos trabalhar com a ligag&o do motor.
Antes, vocé podera fixa-lo na base da escova, em seguida
fazer a ligacdo dos fios do porta pilhas aos terminais

do motor.

Obs: Lembrando que um dos fios deve ser ligado
primeiramente no interruptor.

No caso, para fixar o porta pilhas e o motor na base da
escova conforme a imagem, vocé podera utilizar a fita
dupla face ou cola quente.

Apos ligar um dos fios no interruptor, o outro terminal
devera ser ligado no motor.
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Para provocar a trepidagdo necessaria para causar o
movimento em nosso robd é preciso colocar em seu €ixo
um contrapeso conforme a figura. Neste caso utilizamos
um conector de metal acoplado ao eixo e depois
fixamos um objeto de metal para desestabilizar e gerar

0 movimento.

Ao finalizar a montagem, faga uma verificacao no
circuito elétrico.
Em seguida, vamos testar!

Vocé pode também criar competicdes com os colegas formando equipes para verificar a
melhor performance entre 0s robds.

Esquema do circuito:

Suporte de pilhas INTERRUPTOR ESQUEMA ELETRICO

¥

MOTOR

® FASE v o v

M &
FASE —

® PORCA OU

' ARRUELA
v
PILHAS OU BATERIA
Eixo do motor

Imagem: Circuito elétrico 1_Paulo Sérgio Gumieiro

Ao finalizar, produza um video ou tire uma foto e compartilhe em #Teclnovasp.
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1.3 A partir dos conhecimentos da construgéo do robd, vocé tem o desafio de criar um robd e
construi-lo envolvendo a robdtica com sucata. Use sua imaginagao!

Produza um video ou tire uma foto e compartilhe em

O que aprendemos...

Aprendemos a construir um robd com materiais simples e a partir desse
conhecimento sera possivel construir outros com diferentes nives de
complexidade. Vamos usar nossa criatividade!

Ola, que bom que chegou até aqui. Compartilhe com seus colegas como foi
sua jornada.

Organize uma apresentacao: video, mapa mental, mural virtual, enfim, use a
imaginacao para contar como foi sua aprendizagem.

LT MALKT) MILANDA

Compartilhe em

Prezado(a) professor(a), neste momento, vocé finalizou essa etapa e gostariamos da sua Colaboragao
acessando o link a seguir e fazendo a avaliagdo do material. o
Agradecemos sua participacéo!
https://forms.gle/pVa5r9miynrLxunDA

Pesquisa_Professor


https://forms.gle/pVa5r9miynrLxunDA
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N RN M N N N N M N N M N N M M R M N N M N M N N EE EE RN RN EE Em Em EE Em Em e

Va para a direita e

Pressione as setas do teclado para mover
o ator para a direita e para a esquerda.

Pressione a tecla espacgo para deslizar.

Imagine um Mundo Imagine um Mundo

- e e e e e e e e o e e mw mw mw o e e e e e e e e e e e e Ee e e o Ee Ee Ee e .

Fonte: Faga um ator voar_Fundac&o Scratch. Fonte: V4 para esquerda_direita_Fundag&o Scratch

- EE EE Em Em Em EE RN EE EE EE EE MmN EE RN RN EE NE RN EE M EE RN RN EE NN Em SN SN RN EE RN EE Em Em S A Em

Va paracimae f
para baixo Troque as Fantasias

Pressione as setas do teclado para mover
o ator para cima e para baixo.

Faga um ator se mover quando voce clicar nele.

Imagine um Mundo Imagine um Mundo

- e e e e e e e e o e e mw mw mw o e e e e e e e e e e e e Ee e e o Ee Ee Ee e .

Fonte: V4 para cima e para baixo_Fundagio Scratch. Fonte: Troque as Fantasias_Fundagao Scratch.
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N RN M N N N N M N N M N N M M R M N N M N M N N EE EE RN RN EE Em Em EE Em Em e

VA para a direita e para a esquerda

Faca um ator voar

scratch.mit.edu scratch mit.edu

PREPARE-SE PREPARE-SE

“—

Escolha um ator. Een Escolha um cendrio, Playing Field

Savanna

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1
ADICIONE ESTE CODIGO !
Adicione a x para mover seu ator de um lado pars o outro. :
e 1
1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

toqueosom Pop »

deslize por o 5egs. alé  posigio aleatdria »

Use o sinal de menos para o ator se mover para a esquerda.

TESTE
@@@@ Pressione a tecla espago para deslizar.
==

TESTE

u gy Pressione as setas para a direita e para a esquerda
B0 o

- e e e e e e e e o e e mw mw mw o e e e e e e e e e e e e Ee e e o Ee Ee Ee e .

Fonte: \erso_Va para direita_esquerda_Fundag&o Scratch Fonte: \erso_Faga um ator voar_Fundag&o Scratch

P el el e e e |
1 1 1
1 . ¥ v . . I
J Troque as Fantasias 1 a para cima e para baixo I
1 scratch.mit.edu ] scratch.mit.edu 1
1 1 1
1 PREPARE-SE 1 PREPARE-SE !
1 1 1
1 1 (Ramailied 1
. © - =
I I .?_-_ I I
1 Escolha um ator. Escolha um cendrio. Blue Sty 1 Escolha um ator. Hucgehog Escolha um cendrio, 1
1 1 1
1 6 1 1
ADICIONE ESTE CODIGO
1 1 ADICIONE ESTE CODIGO 1
: d : Adicione a y para mover o ator para cima e para baixo, :
1 Rator Escolha uma fantasia, 1 N 1
1 muce para a tantaskl  rooster-d v 1 1
1 Escolha outra fantasia. 1 1
I e I I
Muce DA a Masia  oster-a v
1 1 1
1 1 1
1 1 1
1 1 Use o sinal de mencs para o ator se mover para baixo. 1
1 1 1
1 TESTE 1 1
i TESTE
I I | Clique no seu ator. 1 1
1 1 / 1
" " unn Pressione as setas para cima e para baixo do teclado. "
1 1 1
oo oo oo e o e e e e e e e e Ee e e e e mw e e ah e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e o

Fonte: Verso_Troque as fantasias_Fundag&o Scratch Fonte: \lerso_Va para cima e para baixo_Fundagio Scratch.
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N RN M N N N N M N N M N N M M R M N N M N M N N EE EE RN RN EE Em Em EE Em Em e

Deslize de um Lado
para Outro

Faga um ator deslizar

Aumente e Encolha

Faga um ator mudar de tamanho quando

de um ponto a outro e
voceé clicar nele.

Imagine um Mundo £ Imagine um Mundo

- e e e e e e e e o e e mw mw mw o e e e e e e e e e e e e Ee e e o Ee Ee Ee e .

Fonte: Deslize_Fundagao Scratch. Fonte: Aumente e Encolha_ Fundagao Scratch.

- EE EE Em Em Em EE RN EE EE EE EE MmN EE RN RN EE NE RN EE M EE RN RN EE NN Em SN SN RN EE RN EE Em Em S A Em

Mude o Cenario Adicione Som

- Adicione sua voz ou outros sons
Mude as cenas alternando os cenarios. 5
no seu projeto.

Imagine um Mundo } Imagine um Mundo

- e e e e e e e e o e e mw mw mw o e e e e e e e e e e e e Ee e e o Ee Ee Ee e .

Fonte: Mude o cendrio_Fundag&o Scratch. Fonte: Adicione o som_Fundag&o Scratch






TECNOLOGIA E INOVACAO 93

N RN M N N N N M N N M N N M M R M N N M N M N N EE EE RN RN EE Em Em EE Em Em e

Deslize de um Lado para Outro

Aumente e Encolha

scratch.mit.edu scratch.mit.edu

PREPARE-SE PREPARE-SE

Escolha um cendrio.

Escolha um ator. Escolha um cendrio.

ADICIONE ESTE CODIGO

Determine a posicio inicial.

Use um nimero maior
para aumenta-lo,

Defina o ponto final.

Digite 100 para
retomar ao
tamanho original.

DICA
TESTE Quando vocé move um ator, & possivel ver os valores
b atualizados dexey.
Clique no seu ator. X & a posico no palco da esquerda para a direita.

m ¥ & a posicio no palco de cima para baixo.

- e e e e e e e e o e e mw mw mw o e e e e e e e e e e e e Ee e e o Ee Ee Ee e .

Fonte: Verso_Aumente e encolha_Fundagao Scratch. Fonte: Verso_Deslize_Fundagao Scratch.

- EE EE Em Em Em EE RN EE EE EE EE MmN EE RN RN EE NE RN EE M EE RN RN EE NN Em SN SN RN EE RN EE Em Em S A Em

Mude o Cenario

scratch.mit.edu

Adicione Som

scratch.mit.edu

PREPAHE'SE PREPARE-SE

©

Escolha dois cendrios Escalha um ator,

Ezcolha umn ator. Chamgag

oo Sans
Clique na guia Sons.

Awery

A Ciravar

Escolha a opglio
Gravar no menu.
sons, clique no botdo vermelho.
0Ou clique aqui e

escolha um som Se ndo for possivel fazer uma
da biblioteca. gravagéo com o seu dispositivo, =
vocé poderd escolher um som. t
f Escolha um cendrio
ADICIONE ESTE CODIGO para comegar.

= Codige | Escolha o segundo

p = cenario.
Clique na guia IocEm ORI oy Selecione seu som.
Cadigo. Digite o que vocé guer

R ———————— Digite o que
vocé quer que

seu ator diga.

que seu ator diga.

TESTE

TESTE
Clique na bandeira verde para iniciar.

Clique na bandeira verde para comegar.

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
Para gravar a sua voz ou outros 1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

Mostra o personagem

- e e e e e e e e o e e mw mw mw o e e e e e e e e e e e e Ee e e o Ee Ee Ee e .

Fonte: Verso_Adicione som_Fundagdo Scratch Fonte: Verso_Mude o cenario_Fundagao Scratch
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Prezado(a) Professor(a),

Seja bem-vindo(a)! Vocé faz parte de uma equipe de profissionais que anseia por uma educagéo
transformadora, relacionadas as demandas sociais, que reflete sobre problemas e utiliza tecnologias
digitais de informacéo e comunicacdo para sua resolucao, que deseja participar do processo de
aprendizagem, permitindo-se aprender e criar solugdes junto com os estudantes.

E com muito prazer que apresentamos o material de apoio de Tecnologia e Inovacdo, composto
por Situacdes de Aprendizagem; cada uma delas é constituida de um conjunto de atividades com o
objetivo de contribuir para o desenvolvimento das habilidades previstas no Curriculo e nas Diretrizes de
Tecnologia e Inovagéo.

Considerando que o material para o professor também é um instrumento de formacéo, sugerimos
o texto a seguir sobre as Tecnologias Assistivas para seus estudos:

Tecnologias Assistivas
“Para as pessoas sem deficiéncia, a tecnologia torna as coisas mais faceis. Para as pessoas
com deficiéncia, a tecnologia torna as coisas possiveis”. (RADABAUGH, 1993)

A funcéo da tecnologia é facilitar a vida de todas as pessoas. E, quando falamos em pessoas com
deficiéncia, existe um segmento da tecnologia chamado Tecnologia Assistiva (TA), que abrange
recursos, ferramentas, processos, praticas, servicos, metodologias e estratégias cuja finalidade & pro-
porcionar mais autonomia, independéncia e qualidade de vida para seus usuarios.

Para Cook e Hussey (1950), a TA trata de uma ampla gama de equipamentos, servicos, estratégias
e praticas concebidos e aplicados para minorar os problemas funcionais encontrados pelos individuos
com deficiéncia.
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De acordo com a Lei 13.146, de 6 de julho de 2015 — ou Lei Brasileira de Incluséo da Pessoa
com Deficiéncia (LBI)' —, no art. 3°, inciso lll:
tecnologia assistiva ou ajuda técnica: produtos, equipamentos, dispositivos, recursos,
metodologias, estratégias, praticas e servicos que objetivem promover a funcionalidade,
relacionada a atividade e a participacao da pessoa com deficiéncia ou com mobilidade
reduzida, visando a sua autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusao social.

Para classifica-los, os recursos de tecnologia assistiva foram organizados considerando o0s obje-
tivos funcionais de cada um deles.

A Tecnologia Assistiva é dividida em dois grandes grupos:

Recursos de TA: todo e qualquer item, equipamento, componente, produto ou sistema fabricado
em série ou sob medida utilizado para aumentar, manter ou melhorar as capacidades funcionais
das pessoas com deficiéncia. Podem ser considerados recursos de TA desde artefatos simples,
como uma bengala, um talher adaptado ou um lapis mais grosso, até complexos sistemas
computadorizados, desde que seu objetivo seja proporcionar independéncia e autonomia a
pessoa com deficiéncia.

Servicos de TA: servicos que auxiliam uma pessoa com deficiéncia a selecionar, comprar, usar
e avaliar os recursos de TA. Realizados por profissionais de diferentes areas, incluindo os da area
da saude (terapeutas ocupacionais, fisioterapeutas, fonoaudidlogos, médicos), da educacéo
(professores, monitores, profissionais do Atendimento Educacional Especializado), intérpretes de
Libras, profissionais da area da informatica e engenharia, dentre outros.

Consulte ferramentas gratuitas de Tecnologias Assistivas em:

https://cta.ifrs.edu.br/tecnologia-assistiva/ferramentas-gratuitas-de-ta/.
Acesso em: 17 fev. 2021.

Acesse aqui sugestoes de softwares para contribuir com sua pratica:
https://cutt.ly/ZPYVbHs

SOFTWARES Educagéao
Especial

1 Disponivel em: http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-2018/2015/lei/113146.htm . Acesso em: 27 fev. 2021.


https://cta.ifrs.edu.br/tecnologia-assistiva/ferramentas-gratuitas-de-ta/
https://cutt.ly/ZPYVbHs
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-2018/2015/lei/l13146.htm
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ORIENTAQ()ES SOBRE A PROPOSTA DESTE BIMESTRE
Prezado(a) Professor(a),

Apresentamos neste volume, Situacdes de Aprendizagem compostas por atividades,
que tém como foco colocar os 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 estu-
dantes sejam colocados em situacdes, em que possam resolver problemas.

Essa situacéo é dada a partir dos desafios propostos no inicio de cada Situacéo de Aprendizagem;
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 estudantes no foco da aprendizagem,
de forma que as acdes praticas sao realizadas por eles.

Nessa metodologia, existem varios tipos de desafios, com diferentes de duracéo e o objetivo.
Estamos propondo o nano desafio, em que a duracéo € 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 acdo dos jovens, colocando-0s como
responsaveis pelo aprendizado.

Na metodologia ABD, estao 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. Comagrandeideia posta, a pergunta podera ser formulada pelo(a) professor(a) ou coletivamente,
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 o
estudante para respondé-la.

Investigar: orientar os estudantes para que registrem suas descobertas, fagcam pesquisas em
fontes confiaveis, criem um diario para esses registros.

Agir: colocar em pratica o que aprenderam para resolver 0 desafio. Criar solugcdes praticas.
Planejar auxilia na execucdo do processo. Compartilhar o aprendizado é importante para valorizar
as producdes.



Apresentamos a seguir as habilidades para este bimestre:
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Eixo

Habilidade

Objeto de Conhecimento

Analisar contrastivamente a estrutura e o

TDIC, especificidades

TDIC funcionamento basico das diferentes redes .
- L . e impactos.
sociais e de midias utilizadas pelos alunos
Analisar e elaborar produgdes digitais que
ressignifiquem criagdes anteriores em circulagao, | Criatividade, remix e questoes
TDIC por meio de diversos tipos de remixagem, éticas e legais envolvidas nos

considerando os direitos de propriedade € as
licencas abertas (Creative Commons).

usos das TDICs

Letramento digital

Produzir contetidos digitais a partir de um
planejamento, colocando em pratica a
criatividade, a ética, a responsabilidade e 0 senso
critico, demonstrando habilidades de curadoria.

Compreenséao e producao
critica de conteudo e curadoria
da informacgéo.

Letramento digital

Discutir problemas sociais e locais em
ambientes mediados por tecnologias.

Compreenséo e producao
critica de conteudo e curadoria
da informacéo.

Representar atividades do cotidiano

Pensamento s Programacéo
. com base em acgdes logicas e usando as
Computacional . . (Plugada/Desplugada).
diferentes linguagens
Identificar a presenca da programacao em
operacdes do cotidiano e reconhecer que ~
Pensamento . ~ Programacéo
Computacional a aprendizagem de programacao faz parte (Plugada/Desplugada)
de seu contexto de vida e do processo de '
resolucao de problemas.
Usar software educacional de linguagem de
Pensamento programago, na programacao simples de . | Programacao
Computacional figuras geométricas e incorpora-las na producéo (Plugada/Desplugada)
de cenarios de uma cidade, do campo ou de '
determinado local ou acontecimento.
Pensamento Identificar os diferentes sensores (luz, toque) "
; Robdtica.
Computacional e atuadores (motores).
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Prezado(a) estudante,

E com muito prazer que apresentamos um conjunto de situagées e vocé sera convidado
a resolver alguns desafios. A cada situacdo de aprendizagem, vocé tera um tema
fundamental e, a partir de uma pergunta inicial, resolvera um desafio apds passar por
todas as atividades da Situacao de Aprendizagem.

A cada desafio conquistado, vocé devera acompanhar sua aprendizagem, fazendo uma autoavaliagéo.

%

DIARIO DE BORDO

Situacao de Situacao de Situacao de Situacao de
Aprendizagem 1 Aprendizagem 2 Aprendizagem 3 Aprendizagem 4
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0Ola, eu sou o RoboTec!

O que a escola significa para vocé? Um lugar de encontros, alegria, de conhecer novas
ideias e sensagcdes ou um espaco que VOcé até gosta, mas que poderia ser diferente?
} Vamos criar solugdes que possam contribuir para transformar sua escola num espaco

mais acolhedor, que possibilite que todos os estudantes, de acordo com suas poten-
cialidades, tenham as mesmas oportunidades de aprender, de se divertir, de fazer
amigos e de se preparar para fazer do mundo um lugar muito melhor! Veja o desafio que
escolhemos para Vocé:

HLUSTRAGAD: MALKD MIRANDA

Grande tema Invencao para melhorar espacos.

Situacao de Pergunta essencial Existe algum espaco na escola que pode ser transformado?
Aprendizagem 1

Criar uma invencao para ressignificar um espaco da escola.

Desafio . . -
Criar um croqui representando essa transformacao

ATIVIDADE 1 - DESVENDANDO MINHA ESCOLA

Conversa com o(a) professor(a): A escola é parte importante do cotidiano dos
estudantes. Nesse espaco se desvelam seus principais sonhos, sdo vivenciados seus
primeiros conflitos, onde brincam, vivenciam as primeiras amizades — algumas que
podem durar a vida toda —, porém, contraditoriamente, os ambientes das escolas nao
s&o pensados levando-se em conta essas relacoes tao importantes para a formacao dos estudantes.

Objetivos: Refletir sobre 0 espaco da escola, propor melhorias visando a seus interesses e as necessidades
de aprendizado, interagir com seus pares, para que se torne mais acolhedor e apropriado a atender a
diversidade de estudantes e de toda a comunidade escolar que convivem na escola. Compreender o
conceito de equidade e como ela esta contemplada na escola a partir da configuragao do espaco

CriacoOes esperadas: Fazer uma invencao que possa melhorar o espago da escola ou transformar
um dos espacos da escola.

Organizacao/desenvolvimento: Convide os estudantes a observarem e refletirem sobre os
espacos da escola. Pergunte: Como € possivel conceber novos espagos € ambientes da escola
para torna-la mais interessante, agradavel e democratica? Explore materiais e ferramentas que os
ajudardo a pensar seu processo de criagao levando em conta seus interesses, paixdes e visdes de
mundo. Num segundo momento, serdo incentivados a envolver a comunidade escolar nesse
processo de reconfiguracdo dos espacos.

Para explorar um pouco outras possibilidades de conexdo com o tema ou com a aprendizagem
criativa, veja 0s recursos que separamos na caixa de ferramentas:
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Caixa de ferramentas

Galeria de atividades da RBAC: aprendizagemcriativa.org/pt-br/galeria

Escolas no mundo: http://gg.gg/escolasnomundo

Livro: Escolas como a sua - Um passeio pelas escolas ao redor do mundo, UNICEF, Editora Atica

Livro: Criangas como vocé - Uma emocionante celebracdo da infancia no mundo, UNICEF, Atica

Diversidade, Equidade e Inclusao na Escola: http://gg.gg/diversidadeequidade. Acesso em: 10 nov. 2020.

Gestao democratica: como escutar as criangas na escola? http://gg.gg/gestaonaescola. Acesso em:
10 nov. 2020.

Destino: Educacao - Escolas Inovadoras: Série exibida no Canal Futura, com episédios disponiveis

no YouTube.

O que as escolas mais inovadoras do século XXI tém? 8 exemplos que vocé precisa conhecer:

Acesse gg.gg/dicasetruques para explorar mais!

Quando vocé assiste a filmes, séries, animacdes ou desenhos animados
Nos quais sao representadas escolas, o que chama mais a sua atencao?
A sala de aula e seus objetos, 0s espacos externos ou 0 que os estudantes
estéo realizando dentro dela? E na sua escola? Se vocé tivesse possibili-
dade de modificar sua escola, 0 que faria? Vocé pensaria em transformar
a relacao entre os estudantes ou faria mudancas no ambiente?

Para pensar nessa transformacao, veja uma lista de materiais € ferramentas possiveis para vocé
colocar em pratica sua invengao:

Materiais

e Tosoura e Tinta guache e Cola branca
e Lépis e Papelao e (Cola quente
. Bo?racha * Tecidos * Papel
e (Canetas hidrograficas - Ciees - Ceisenits

9 e Palitos de madeira e Fita adesiva

Se puder, utilize alguns componentes eletronicos:

e Pilhas AA e Computador ou celular | ¢  Motor DC 3-6V

2 Disponivel em: https://pixabay.com/pt/illustrations/brincar-crian%C3%A7a-parquinho-1529185/. Acesso em: 18 dez. 2020.
3 Disponivel em: https://pixabay.com/pt/illustrations/bens-imobili%C3%A1rios-pesquisa-casa-2955057/. Acesso em: 18 dez. 2020.


http://aprendizagemcriativa.org/pt-br/galeria
http://gg.gg/escolasnomundo
http://gg.gg/diversidadeequidade
http://gg.gg/gestaonaescola
http://gg.gg/escolaarquitetura
http://gg.gg/dicasetruques
https://pixabay.com/pt/illustrations/brincar-crian%C3%A7a-parquinho-1529185/
https://pixabay.com/pt/illustrations/bens-imobili%C3%A1rios-pesquisa-casa-2955057/

TECNOLOGIA E INOVAGAO

IMAGINE!

Ao chegar todos os dias a sua escola, provavelmente vocé observa seus

@ colegas, 0s estudantes que vocé nao conhece, 0s espacos onde VOCEs
brincam, conversam ou estudam, os moveis e tudo ao seu redor.
Considerando tudo isso que pode ser observado, imagine se voceé tivesse

0 poder de mudar sua escola, de transforma-la em um espaco mais acolhedor,

alegre e diferente.

Fonte: Pixabay?®

1.1 O que vocé faria”?

1.2 Inspirado por essas reflexdes, imagine como seria uma Escola dos Sonhos, o que ela teria,
como acolheria os estudantes, que espacos teria. A seguir, ha algumas sugestdes que podem lhe

ajudar a organizar suas ideias:
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Vocé sabe o que é equidade?

Antes de pensarmos em como criar a nossa Escola dos Sonhos,
vamos conhecer um pouco mais do significado dessa palavra?

Equidade ¢ quando adaptamos uma situacdo tentando deixa-la o
mais justa possivel para todas as pessoas envolvidas, permitindo que,
independentemente da condigao fisica, social, financeira ou intelectual,
uma pessoa tenha a mesma oportunidade daquela que é diferente
dela. Na escola, todos devem ter as mesmas oportunidades
de aprender, mesmo que seja necessario adaptar os espacos, 0S
materiais € as formas de ensinar.

Fonte: Pngio.com?

Quadro de ideias

Sua escola é . ~ . . ~
. . > Como as invencoes que Como seria sua invengao?
Que ambientes vocé acolhedora? O que A . o
- N e VOCE criaria ajudariam os Ela envolve a criagdo de
gostaria de mudar na voceé faria para que
estudantes, professores  algo ou a mudanca do
sua escola? ela recebesse todos

com equidade? e funcionarios? que ja existe?

1.3 Pensando em espacos e ambientes:

Se a sua invencao pretende propor amudancade  Se vocé pretende criar um espaco, para que ele

um ambiente especifico da escola, qual seria ele?  serviria e quem mais se beneficiaria dele? Seria

Que mudancas pretende realizar? um local para todos os estudantes, uma turma,
um grupo especifico ou estudantes em especial?
Comente aqui...

2 Disponivel em: https://img2.pngio.com/equity-fairness-impartiality-justice-social-icon-impartiality-png-512_512.png.
Acesso em: 18 dez. 2021.


https://img2.pngio.com/equity-fairness-impartiality-justice-social-icon-impartiality-png-512_512.png
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Quadro de ideias

1.4 Pensando nas pessoas

Se vocé pudesse criar uma invencao que tivesse 0 Como seria a rotina da sua escola, depois que
poder de ajudar alguém ou um grupo de pessoas  sua invencao fosse colocada em pratica? Como
em sua escola, quem seriam elas? E como suain-  seria o dia a dia da comunidade escolar depois
vencao poderia contribuir para isso”? dessa criagao?

Vocé sabia?

A comunidade escolar é formada por todas as pessoas que, de alguma forma, estao ligadas ao
dia a dia da escola. Além dos estudantes, dos professores, dos funcionarios e da equipe gestora,
temos os pais e 0s responsaveis de todos os estudantes matriculados, além da comunidade ao redor
de onde a escola esta construida. A participacao de todos esses grupos contribui para que a escola
seja mais acolhedora e agradavel para todos.

CRIE!

Conversa com o(a) professor(a): Esse € 0 momento para que os estudantes criem
seus projetos, a partir das inspiracoes apds observacdo dos espagos da escola.

Sugestdes de como mediar esse momento:

e Umaboa forma de inspirar os estudantes nesse momento é incentiva-los a recriar os espacos
da escola, ressignificando-os com os materiais que tém a mao. Sugerimos as maquetes em
caixa de sapato, pois elas permitem uma conexao mais intimista, assim como a percepgao
de todo o ambiente especifico permite focar nos detalhes;

e As histérias, os filmes e os desenhos ampliam o repertério, agucam a imaginacao e
a curiosidade. Vocé pode trazer esses exemplos ao longo de todo processo de criagdo ou
quando perceber que o0 estudante esta mais retraido para seguir com sua criacao;
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e Trazer esses outros referenciais para compor o acervo da aula contribui para ampliar o
repertério, generalizar conceitos e trabalhar o curriculo de forma transversal, possibilitando
uma diversidade de conexdes com outras areas do conhecimento.

Organizacao/desenvolvimento: Organize a turma em grupos com trés a cinco estudantes,
para trocarem ideias e ajudarem na construcédo de seus projetos. Eles n&o precisam construir o
projeto juntos; a intengéo é criar uma possibilidade de troca.

Dicas valiosas para comecar a sua criacao:
1.5 Se a suainvencao pretende propor a mudanca de um ambiente especifico da escola, vocé pode
pensar em representa-la em um tamanho pequeno, como uma maquete, e, para facilitar

o transporte, pode utilizar uma caixa de sapato.

Vocé pode também pensar em uma grande estrutura, mas representa-la como um protoétipo.
Faca desenhos e explore possibilidades!

Que tal se reunir em um pequeno grupo de colegas para realizarem essa atividade juntos? Para inspirar
separamos algumas criagoes:

Gangorra da felicidade
Uma gangorra que permita que criangas com
deficiéncia possam brincar no parque.

Cantinho do aconchego
Um espaco para ficar sozinho, ler e conversar
com amigos em momentos de descontracao.
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Uma méaquina desfazedora de conflitos

Os estudantes que, por algum motivo, entram em conflito, podem entrar dentro
dela, desenhar e escrever o que sentiram quando foram desrespeitados €, assim,
expressar seus sentimentos ou usa-la para refletir sobre os bons momentos que
tiveram com um amigo com o qual se desentendeu, vendo fotos e videos dessas
situagoes. Sera que vale a pena se desentender?

Imagem: Méaquina desfazedora
de conflitos

Quadro de ideias

1.6 Explore os materiais disponiveis para ver que outras ideias podem surgir! Sozinho ou com 0s seus
colegas, anote tudo que vier a cabeca para criar sua Escola dos Sonhos! Quem sabe nao surja
um rascunho tridimensional e, a partir dele, vocé ja tenha sua criagéo?

Use o quadro a seguir para fazer suas anotacoes:

Nome da invencao:

Qual ambiente ou espaco pretende mudar:

Para que serve essa mudancga ou invencao:

Como as pessoas da escola seriam beneficiadas:

Designer(s):

Agora a criacao € sual
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ATIVIDADE 2 - APRESENTAGCAO DA ESCOLA DOS SONHOS

Conversa com o(a) professor(a): Esse sera 0 momento de compartilharem o que
aprenderam, suas dificuldades e o que foi inspirador.

Em seguida, organize junto com os estudantes uma exposicao das criacoes. Siga a proposta
apresentada no Caderno do Aluno para direcionar as discussoes.

Nessa conversa, organizem as criagdes por categorias, assim poderéo comparar e observar o
que cada uma tem de interessante. Marque uma data para as apresentacdes. Os estudantes
também podem fazer uma votacao na invengéo mais incrivel, basta combinar com eles.

Roda de conversa: Vocé e seus colegas imaginaram e criaram invencdes para transformar sua
escola em um lugar mais acolhedor e que permita que todos tenham as mesmas oportunidades de
aprender, de fazer amigos, de se divertir, entre outras tantas coisas legais que podemos fazer na escola.
Cada um de vocés contribuiu para uma Escola dos Sonhos!

Mas sera que é possivel fazer isso sozinho? Sera que uma unica invencao € capaz de transformar
toda uma escola?

2.1 Organizagéo da apresentacao

Com a ajuda do(a) seu(sua) professor(a) e para que vocés possam se ajudar mutuamente, vao se
organizar por grupos tematicos de acordo com as solucdes que propuseram para apresentacao do
seu projeto. Anote o nome dos grupos conforme a categoria dos projetos:

Possiveis formacoes de grupos de acordo com suas invencoes:

Transformacao de

: Materiais para aulas
espagos existentes

Novos equipamentos Novos espacos

2.2 Vocé e seus colegas vao apresentar, uns aos outros, em pequenos grupos, as invencdes que
criaram e descobrir como elas se conectam e como podem melhora-las.

Fotografe esse momento e sua invencéo. Compartiihe em #Teclnovasp.
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ATIVIDADE 3 - BORA CRIAR A ESCOLA DOS SONHOS?

Conversa com o(a) professor(a): Amplie o projeto. Nesse momento os estudantes

retomam suas criacoes e analisam se é possivel melhorar ou conectar com outro projeto.

Os estudantes se relinem para conectar, se possivel, os projetos. O foco ndo pode ser

esquecido que é ressignificar 0s espagos da escola. Assim devem observar as invencoes
e refletir sobre as possiveis melhorias e conexoes.

3.1 Que tal aproveitar esse momento tao legal, em que vocé descobriu colegas com ideias tao incriveis,
para tentar conecta-las e pensar em formas de coloca-las em pratica? Junto com seu grupo de
inventores, utilize o quadro a seguir para ajuda-los a registrar essa conversa e a organizar as ideias:

Apresente a invencao a seus colegas e anote pontos que gostou nas invencdes dos colegas e
como pode ajuda-los.

Pontos importantes da minha invencédo que Pontos importantes que vi na invencao de meus
quero compartilhar: colegas e que quero explorar:
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Organizem 0s pontos nos quais perceberam que as invencdes mais se conectam ou se
complementam. Levem em conta as oportunidades de equidade que a invengao vai proporcionar.

Pontos de conexao: Pontos que precisam ser adaptados:

Agora que VOCé e seus colegas conectaram as invencdes, vocés podem seguir trabalhando,
criando uma construgado maior, com mais possibilidades, ou fazer as adaptacdes para que elas
se conectem.

Vocés podem também se organizar para conectar as invencdes em duplas ou em trios. Observem
algumas inspiragcdes para conectar ou adaptar invencgoes.

Plugue essa atividade!

Se vocé quiser ir além e explorar a tecnologia para criar o seu projeto, que tal usar o computador
ou o celular? Vocé pode:

e Criar um mural virtual como o Jamboard para trocar ideias com seus colegas, postar fotos
da escola, das observacdes que fez e pontos que gostaria de modificar;

e Utilizar o editor de imagens, para editar as fotos e fazer digitalmente as transformacdes e
invengdes que gostaria de ver na sua escola;

e Criar um video no computador ou celular falando da sua invencéo;

e Criar uma animagao usando o Scratch a partir do computador, apresentando o espaco da
escola escolhido pelo grupo e como ele ficou com a solugdo encontrada


https://jamboard.google.com/
https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
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ATIVIDADE 4 - COMPARTILHANDO A ESCOLA DO SONHOS

COM A COMUNIDADE ESCOLAR

Conversa com o(a) professor(a): Esse sera 0 momento de executarem o desafio.

Escolham um local para exposicao do projeto final.

4.1 Depois que vocés e seus colegas tiveram essas ideias incriveis, que tal compartilhar com a co-
munidade escolar? A intencado é que vocés compartilhem o que criaram até o momento e o que
pretendem fazer adiante, além das dificuldades e descobertas vivenciadas nesse percurso.

Deem uma olhada no quadro a seguir, que apresenta reflexdes que ajudarao vocé e seu grupo a

organizarem as ideias:

Por que o projeto que voceé e
sua equipe criaram é importante
para a escola?

a escolherem a situacdo que
tentaram solucionar?

Por que vocés escolheram esse
problema para tentar solucionar?
Se foi um espago ou equipamento,
por que essa situagdo chamou a
atencao de vocés?

O projeto beneficia toda a escola
OU Um grupo que necessitava
dessa invencao para ter as
mesmas oportunidades de
aprendizado na escola?

Explore também o que seus colegas criaram!

Novas ideias e interesses

Projetos que vocé quer
em comum

conhecer melhor

Encontrou colegas que
observaram as mesmas situacdes
que vocé na escola?

Sentiu a necessidade de conhecer
melhor um projeto?

Por que algum projeto despertou a

Os projetos dos seus colegas e
brol J sua curiosidade?

inspiraram novas ideias?

O que motivou vocé e seu grupo  Como pretende seguir com o projeto?

O que vocé faria diferente se
tivesse mais tempo ou outros
materiais disponiveis?

Vocé acredita que sua invencao
pode se tornar uma realidade na
escola? O que seria preciso?

Ideias para os seus colegas

Como vocé poderia dar o
feedback para os projetos
dos seus colegas e ajuda-los
de alguma forma?

Lembre-se: as criticas
sempre devem ser gentis,
Uteis e especificas!
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4.2 Desafio: Que tal vocés criarem um croqui, um mapa da escola, representando onde VOCcés gos-
tariam de fazer as transformacoes para sua Escola do Sonhos?

Vocé e seu grupo podem desenhar, nesse grande mapa, ilustracdes que representem suas
criacdes e 0s espacos da escola que serao impactados positivamente. Em seguida, podem organizar
uma exposicao em um local de destaque na escola, juntamente com as invencdes de vocés, para que
todaacomunidade escolar possa ver, opinar e pensar em formas de tornar essas criagdes uma realidade!

Nao se esquecam de identificar a invencao de vocés com a ficha a seguir:

Invencéao para a Escola dos Sonhos

Esse projeto é importante para as pessoas? Por qué?

O que motivouamim e ameugrupo afazer esse projeto foi

Materiais e ferramentas utilizados:

Designer(s): Data desta versao:

Curtiu 0 que vocé e seus colegas criaram? Compartilhe nas redes sociais usando a hashtag
#Teclnovasp, #BoraCriar

Vocé sabia que pode transitar entre o imaginar, o criar e o0 compartilhar o quanto quiser?

0 que aprendemaos...

Que vocé tem um grande potencial nao somente para tornar a sua escola um lugar
melhor, mas também para mudar o mundo! Continue usando a sua criatividade para
expressar quem VOcé é e 0 que é importante para vocé! Escreva no seu diario de
bordo suas aprendizagens.
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Olal Nao é segredo que vivemos em um ambiente de abundancia de informacdes;
€ exatamente por conta disso que precisamos desenvolver habilidades de curadoria,

envolvendo selecionar conteudos e dados confiaveis, que sejam adequados a qualquer
; situacao, por exemplo. Entao vamos conhecer seu proximo desafio!

Grande tema Noticia.

Situacao de

Aprendizagem 2 Pergunta essencial E possivel fazer uma releitura de uma noticia?

Fazer a releitura de uma noticia, planejando sua publicacao em

Desafio uma midia diferente da original.

ATIVIDADE 1 - NA DUVIDA, UMA PAUSA: CHECAR UMA NOTICIA

Conversa com o(a) professor(a): Saber argumentar com base em fatos, dados e
informagdes confiaveis e, com isso, formular, negociar e defender ideias fazem parte de
uma das competéncias gerais da Base Nacional Comum Curricular, mostrando o quao
eminente é desenvolver esses aspectos com os alunos.

Parte do trabalho com a educacao midiatica € estimular que todos tenham o habito de “interrogar
a informagao” e ndo somente consumir, 0 que torna os leitores mais cautelosos.

Objetivos: |dentificar publicacdes que sejam fatos concretos e validados de publicagdes com
nuances de verdade ou inverdades embutidas. Avaliar criticamente o proposito e a qualidade da
informagao encontrada na internet.

Organizacao/desenvolvimento: Organize os estudantes em pequenos grupos. Escolha uma
estratégia de leitura para o texto inicial. Os estudantes devem analisar uma noticia. Selecione varias
noticias, de acordo com o perfil da turma. Se possivel, escolha algumas que tratem do mesmo
assunto, porém de fontes diferentes. Distribua as noticias para andlise dos grupos. Em seguida
socialize as andlises comparando 0s grupos que receberam a mesma noticia.

Na atividade 1.3, os estudantes devem pesquisar sobre direitos autorais. Sugerimos que realizem
a pesquisa como atividade extra e na data agendada apresentam os resultados por meio de um
mapa mental. Para orientacdo dessa pesquisa, consulte: https://creativecommons.org/
licenses/?lang=pt_BR. Acesso em: 10 maio 2021.


https://creativecommons.org/licenses/?lang=pt_BR
https://creativecommons.org/licenses/?lang=pt_BR
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Ler para conhecer!

Somos bombardeados com muitas informacdes diariamente e, mesmo sem uma leitura

aprofundada sobre os temas ou uma investigacao sobre sua veracidade, reproduzimos
seu teor para outras pessoas, validando aquela informacdo como absoluta e real. Isso sem
contar que, muitas vezes, recebemos alguma informacao e, quando questionados sobre a fonte de
onde foi retirada, a reposta € que foi alguém que contou e que esse outro alguém tinha certeza da
confiabilidade da informacéo.

Qual ¢é a fonte de informacdes da qual estamos bebendo todos os dias?

Sera que dessa fonte saem apenas “aguas boas”?

Como garantir que estamos consumindo informacdes verdadeiras?

Quando consumimos ou compartiihamos um conteudo sem ter certeza da validade dele,
estamos contribuindo com o aumento de desinformacéao ou até mesmo tomando decisbes com
base em dados nao confiaveis.

Mas como saber se uma fonte € de fato confiavel?

1.1 Seu(sua) professor(a) distribuira para cada grupo uma noticia. O grupo deve analisar a noticia e
investigar as informacdes. Leia atentamente. Converse com seus colegas para responder as perguntas:

Escreva aqui a manchete da noticia:

Do que trata
essa noticia?

Quem produziu
essa noticia?

Para que publico
ela foi criada?

Essa fonte é confiavel?
Por qué?

1.2 Parachecar as informacdes contidas na noticia, € preciso investigar os fatos, as fontes, o contexto,
a intencao e, assim, obter mais informacodes para verificar se a noticia € real. Hora de preencher
0 quadro com os fatos que foram investigados:

PAUSE

INVESTIGUE
A FONTE

BUSQUE MAIS
INFORMAGOES

CONHECA O
CONTEXTO

Qual foi sua primeira
impressao com a noticia”?

O que vocé sabe
sobre quem escreveu
ou publicou?

Onde mais essa
informacao pode
ser encontrada?

Qual é a histoéria
completa?

Fonte: Guia da Educagao Midiatica



TECNOLOGIA E INOVACAO

Para finalizar, apresente o quadro do seu grupo para 0s demais colegas, verificando se as impres-
sOes foram parecidas e se é possivel checar as informacdes.

Guarde essa noticia para utiliza-la na atividade 2.

1.3 Antes de continuar... uma pausa! Além de investigar a fonte, vocé também deve verificar os
direitos autorais dos conteldos publicados. Ja pensou nisso?

Organizados em grupo, pesquisem 0 que significa “direitos autorais”. Organize as informacoes
em um mapa mental e apresente para sua turma.

ATIVIDADE 2 - DO PLANEJAMENTO A PUBLICAGAO

Conversa com o(a) professor(a): Inicie questionando os estudantes sobre como

imaginam que é pensada e planejada uma publicagéo. Levante informacdes sobre 0s

conhecimentos prévios dos estudantes. Uma das questdes que precisam sempre estar

presentes quando pensamos em redigir uma noticia, escrever uma publicacéo, gravar um
audio ou qualquer outra divulgacao € nao perder de vista a intencionalidade.

Objetivos: Compreender a importancia de planejar uma publicacéo, independentemente da midia
selecionada. Produzir uma noticia para ser publicada, considerando os conhecimentos das
atividades anteriores.

Organizacao/desenvolvimento: Organize grupos de cinco estudantes.

Atividade 3.2: Nos grupos ja divididos, os estudantes devem pensar em como montar uma
publicacdo: se sera necessario gravar audios, gravar videos, pensar em imagens para COmpor;
tudo isso apods a definicao de qual sera o formato da publicacao.

Lembrando que todas as informagdes devem ser confirmadas por mais de uma fonte confiavel
para garantir a integridade do que sera veiculado. No Caderno do Aluno, é apresentado um check-
list do material a ser desenvolvido.

Os estudantes podem entregar o relatério de todo o processo de producdo como uma avaliagao.

Organize também um momento para que possam apresentar a releitura da noticia e contar
sobre o0 processo que realizaram até finalizar a escrita.
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Ler para conhecer!

Ser entendido em um texto, um video, um audio ou qualquer meio de comunicacao vai muito
além de ter uma ideia e divulga-la de qualquer forma. Ha um processo pelo qual uma
noticia deve passar para que a comunicagao de sua ideia seja clara e efetiva.

Quando um texto é mal planejado, apresenta, por exemplo, ideias desconectadas,
contraditorias, sem uma progressao l6gica e com um nivel de conhecimento raso, perde facilmente
a atencao do leitor,

Pensar em uma publicagéo, independentemente do formato escolhido, envolve desenvolver as
ideias com clareza da sequéncia que pretende atingir antes mesmo de iniciar. Para isso, precisa
planejar sua publicacéo.

Nas atividades anteriores, vocé compreendeu a importancia de checar uma noticia e, assim,
evitar disseminar ou argumentar com fatos nao validados. Agora, sera sua vez de pensar em
uma publicacao.

Isso nao significa simplesmente ter uma ideia e imediatamente divulgar. Vamos pensar em
formatos, planejar o que sera produzido, coletar dados sobre o tema e, entéo, colocar a ideia
em acgao.

Boa producéo!

2.1 Planejar para executar. Como vocé divulgaria um conteudo? Qual meio de comunicacao ou qual
formato usaria para atingir seu publico?
Imagine que a noticia da atividade anterior seja de sua responsabilidade e que vocé deve divulga-la
por meio de uma midia diferente da original. Pode ser utilizado seu formato de divulgacéo preferido,

como podcast, cartaz, video etc.

Vamos iniciar o planejamento, preenchendo o quadro a seguir:

Planejar O que vocé quer mostrar e como?

Quais elementos (texto, imagem,
sSom) gue vocé quer usar?

Faca pesquisas para compor
sua publicacéao

Coletar

Que elementos compdem sua
Organizar | publicagdo? Como sera a cadéncia
de ideias?

Fonte: Guia da Educacao Midiatica
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2.2 Produzindo para publicar. Apds o planejamento pronto, o proximo passo sera o de preparar O
material que sera produzido. Alguns pontos devem ser considerados:

a) Para divulgar a noticia, que tipo de recursos véao utilizar?
b) Quem sera responsavel por cada etapa?
c) Alguma imagem vai compor sua divulgacao? Que imagem sera?

Nao se esqueca de que, quanto mais detalhada as etapas de producado, mais qualidade tera
o produto. O quadro a seguir os auxiliara a organizar essas etapas.

Cologuem a mé&o na massa e muita criatividade!

L As imagens, clipes e audios necessarios para sua divulgacao serdo feitos por quem?
Criacao . S
Como sera a participacdo de cada pessoa do grupo?
Producao O design necessario para sua divulgacao sera feito de que forma?
Publicacao A prévia da publicacéo esta como imaginaram que deva ficar para divulgar?

2.3 Mao na massa. Apos finalizarem todo o processo para publicagéo, organizem a apresentacao
para a turma.

Compartilhe sua noticia em #Teclnovasp

0 que aprendemaos...

Aprendemos que uma mesma noticia pode ser publicada considerando diferentes
perspectivas, dai a importancia de observar as fontes e checar se sdo confiaveis.
Aprendeu também sobre as etapas de publicacao e fizemos a releitura de uma noticia,

mostrando que € possivel ter varias versdées de um mesmo assunto. Anote o que
aprendeu no seu diario de bordo.
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Olal Vocé ja parou para pensar como 0 computador interpreta os nossos comandos?
Como ele guarda todas informacdes e arquivos que enviamos para ele? Que tipo de
linguagem ele usa, quais caracteres?

; Vamos entender como tudo isso funciona? Mas antes, fique atento(a) ao proximo desafio!

Bons estudos!

Grande tema Cadigos binarios

Situacao de

Aprendizagem 3 | Pergunta essencial Utilizando somente codigos binarios, é possivel criar um jogo?
Desafio Criar um jogo desplugado utilizando cédigos binarios.

ATIVIDADE 1 - MEMORIAS DE UM COMPUTADOR

Conversa com o(a) professor(a): Vamos estudar sobre nUmeros binarios. A ideia é
demonstrar como o0 computador armazena as informagdes usando nimeros binarios.

Objetivo: Reconhecer os nUmeros binarios.

Organizacao/desenvolvimento: Os estudantes podem ser organizados em pequenos grupos ou
em duplas.

Notas ao(a) professor(a): Escolha uma estratégia de leitura para iniciar a leitura do texto do
Caderno do Aluno. A partir dessa leitura, expligue como o computador funciona a partir
desses codigos.

Numeros binarios
Como o computador consegue dar andamento a todos 0s seus processos utilizando apenas o0s

digitos “0” e “1”? Como isso funciona na pratica? Sera que, dentro de um processador ou em
um CD/DVD, veremos, literalmente, uma fileira de “0s” e “1s”7?
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De acordo com Mendes (2016), isso ocorre porque o computador, assim como todo aparelho
digital, € composto por interruptores elétricos com duas posicdes. Por converséo, a chave na
posicao “1” significa ligado; na posicao “0”, desligado.

O sistema operacional do PC identifica as combinagdes numéricas por meio do valor positivo ou
negativo aplicado pelo programador aos 0 e 1 dos programas em execucao. Assim, a leitura dos
codigos binarios funciona como um interruptor: qguando o computador identifica o “1”, a luz acende;
ao se deparar com o “0”, a luminosidade é apagada. Isso tudo em questéo de segundos!

Por meio desses sinais, a maquina pode realizar os calculos e processamentos necessarios para
transformar o conteludo codificado em um formato que possamos compreender — seja texto,
imagem ou som.

Atividade 1.1: Continue a conversa destacando que todas as informacdes, armazenadas e
transmitidas — ou seja, todo o conteldo que o computador processa — sao compostas apenas
de O (zero) e 1 (um). Isso € o sistema binario.

Explore as cartas com os pontos, apresentadas no Caderno do Aluno. Vocé pode imprimir cada
uma em folha A4 e cola-las na lousa para que fique facil para a turma toda enxergar. A disposicao
das cartas deve seguir sempre a ordem que foi apresentada.

Pergunte aos estudantes o que ha de semelhante entre as cartas. A ideia € que eles identifiquem
que ha um padrédo — as cartas da esquerda possuem o dobro de pontos das da direita. Se néo
identificarem, ajude-os mostrando que a carta da esquerda comeca com um pontinho, depois
passa a ter dois, quatro e assim sucessivamente.

Em seguida, pergunte quais seriam as cartas da sequéncia a esquerda. Eles devem encontrar
0s valores 65, 128 etc.

Atividade 1.2: Distribua folhas de sulfite e peca aos estudantes que confeccionem seis cartdes
binarios conforme modelo do Caderno do Aluno. Eles serdo o guia para a solugéo das atividades.
E importante lembrar que, por padrdo, os estudantes devem ler os cartdes no sentido da direita
para a esquerda.
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Como fazer a conversao da base decimal para a base binaria:

Vamos converter o nimero 9 na base 2.

Para converter para a base 2, vamos dividir o niumero 9 por 2; em seguida, dividimos o
quociente obtido por 2 e assim sucessivamente, até obter o quociente igual a 1:

2 I
1 4

E
\i

| —— (quociente final- encerrar a divisdo).

Anotar 0s nimeros resultantes do Gltimo gquociente e dos restos nesse sentido.

Assim, teremos: 9=100 1

Apresente os procedimentos para realizar a conversao entre os humeros na base 2 e na base
decimal. A seguir, 0s procedimentos mais comuns, e que necessitam que o estudante saiba dividir
por 2. Ha outros procedimentos; se quiser, explore alguns e apresente aos estudantes.

Como descobrir qual € o numero decimal representado na base 2:

Seja 0 numero binario: 1 1 0 0 1, converta-o para numero decimal.

110 0 1

L 5 1.20=1
, 0.20 =0
i
> 0.22=0
1.23 =3

|
1.2* =16

>

Para obter o nUmero, realizamos a soma dos resultados: 1 + 0+ 0+ 8 + 16 =25
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VocE ja parou para pensar sobre como o computador interpreta os nossos comandos? Como
ele guarda todas as informagoes e 0s arquivos que mandamos para ele? Que tipo de linguagem
ele usa? Quais caracteres?

Vamos entender como tudo isso funcional

Os sistemas numeéricos nos ajudam a expressar e raciocinar sobre as quantidades. Os primeiros
sistemas numeéricos eram meramente um sistema de contagens que permitia aos humanos registrar e
realizar calculos aritméticos simples. O sistema numeérico que utilizamos hoje usa o conceito de valor
posicional para nos permitir expressar qualquer valor que desejamos combinando apenas 10 simbolos
(O, 1, 2 ...). Portanto, nés o chamamos de sistema numérico de “base 10”.

Para manipular qualguer informacao, os computadores usam apenas dois valores, ou seja, todas as
operacdes que 0 computador executa, desde reproduzir uma musica até reproduzir flmes em alta
resolucéo, usam apenas dois valores, que sao os digitos “0” (zero) e “1” (um).

Os programas de computador séo conjuntos de instrucées. Cada instrucao € traduzida em codigo
— codigos binarios simples que ativam o processador. Os programadores escrevem o codigo de
computador, € este € convertido por um tradutor em instrucoes binarias que o processador pode executar.

Microprocessor v n m

GO11111001100011

1901010101091001

2 2 4 0011011010003011

V10100011 1100000
1B0101 1111100001
0010010110001110
1110110100100010

Ler para conhecer!

Inputs

- ORI o

m
N wouse [l Keyboara

Imagem: Processamento_Computador: Telefonica

1.1 Como vocé acha que os computadores armazenam as informacdes e como interpretam os dados?
Sera que eles fazem uma leitura igual a dos seres humanos?

4 )
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1.2 Para continuar nossa conversa, observe as cartas a seguir. Ha um padrao entre elas? Tente des-
cobrir qual! Quais seriam os dois proximos valores”?

ATIVIDADE 2 - MONSTERTEC ESTA PERDIDO

Conversa com o(a) professor(a): Para esta atividade, separe a turma em dois ou mais
grupos, para que resolvam o problema juntos.

Os estudantes precisaréo ajudar o MonsterTec a chegar ao seu destino sem se perder no caminho!

O mapa esta marcado com numeros binarios em cada bloco. Os estudantes deverdo descobrir
qual € o numero binario de cada um deles! Devem encontrar a ordem de 1 a 10 para chegar

a casa certa.

Questione: O que fardao? O que é importante pensar para que o MonsterTec ndo se perca?
Como dividir o problema em etapas menores? Quais as etapas devem seguir para resolver o desafio?

Ao final, os estudantes devem criar um jogo utilizando codigos binarios. Eles devem planejar as
regras e como sera a estratégia da criacao. Agende uma data para apresentacao dos jogos.
Sugerimos organizar de forma que os estudantes possam participar vivenciando 0s jogos criados

pelos colegas.

2.1

Em uma das casas da cidade dos horrores, havera uma festa. Um dos convidados € o MonsterTec.

No convite enviado, havia apenas o mapa com o caminho em codigos binarios. Ajude o MonsterTec
chegar a festa, decifrando os codigos. Ah, a Unica informacao é que ele deve partir da quadra de
numero 1 e seguir na sequéncia numérica até a quadra de numero 10. Pinte o caminho que ele
deve seguir e indique qual é a casa da festa.

Qual é o desafio principal?

O que é importante para
resolver o problema?

Qual é o passo a passo
que vamos seguir?

Encontrar o caminho que o
MonsterTec devera seguir para
chegar a festa.

Fazer a converséo dos niumeros
binarios para nimeros decimais.

O passo seguinte seria 0s
estudantes se organizarem para
fazer a conversao entre 0s nUMeros.
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MonsterTec®

2.2 Apds resolver o problema, responda as perguntas a seguir:
a) A qual casa o MonsterTec devera ir? Casa 1
b) Qual € a sequéncia que vocé descobriu para chegar a casa?
R: 1-2-3-4-5-6-7-8-9-10
Desafio: Organize-se em grupos para criarem um jogo desplugado utilizando codigos binarios.
Nao esquegcam das regras e divirtam-se!

0 que aprendemos...

Aprendemos a linguagem do computador e que é possivel fazer a conversao do
sistema de numeracao decimal para codigos binarios. E utilizando esses codigos,
€ possivel criar um jogo desplugado com muita criatividade! Escreva no seu diario de
bordo suas aprendizagens.

J

3 Disponivel em: https://pixabay.com/pt/vectors/frankenstein-verde-dia-das-bruxas-159403/. Acesse em: 21 mar. 2021. Imagens das
casas retiradas do site gratuito Canvas.com


https://pixabay.com/pt/vectors/frankenstein-verde-dia-das-bruxas-159403/
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SITUACAO DE APRENDIZAGEM 4
ANIME UM PERSONAGEM!

Inteligéncia artificial, automoveis autbnomos, drones, impressora 3D, realidade
virtual, roupas e eletrodomésticos inteligentes sao assuntos dos quais certamente vocé
ja ouviu falar, correto”? Mas vocé deve estar se perguntando: qual é a relacao desses
temas com nossas proximas aulas? A resposta é: tudo! Todas essas inovacoes tecno-
l0gicas tém como base para o seu funcionamento a linguagem de programacao.
E € isso que voceé vai aprender em nossos proximos projetos.

E se vocé pudesse dar vida ao seu personagem favorito? Ou a um personagem gque te represente?
Vamos criar um projeto usando o Scratch e explorar formas de animar atores! Isso podera te ajudar a
criar historias e jogos! Entéo, leia o seu proximo desafio.

Grande tema Programacéao em blocos.
Situacéao de : ~ . . o
. Pergunta essencial Com a programacao em blocos, é possivel criar jogos?
Aprendizagem 4 9 prog ¢ P 1og
Desafio Criar um jogo plugado com personagem animado, utilizando a
programacao em blocos.

ATIVIDADE 1 - SCRATCH: COMPUTAGAO CRIATIVA

Conversa com o(a) professor(a): Nesse primeiro momento, apresente o Scratch aos
estudantes. Provavelmente alguns ja devem conhecer; assim, esse diagnoéstico é
importante no momento em que organizar 0s grupos, incentivando que um ajude o outro.

Objetivo: Conhecer algumas ferramentas do Scratch.

Organizacao/desenvolvimento: Organize um momento para que realizem a leitura do texto
sobre o Scratch.

Materiais

e Papéis de diversos tipos;

e Material para escrever e desenhar (lapis, lapis
de cor, canetas hidrograficas, entre outros);

e [ita adesiva;
e Tesoura.
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Aqui vocé seréa apresentado a apenas uma introducao basica sobre 0 assunto; porém,
nada impede que vocé avance € se aprofunde nesse extraordinario e abrangente campo
de estudos. Vamos nessa?

O Scratch € uma linguagem de programacao baseada em blocos. Ela ndo tem nenhum tipo de
codigo complicado. Cada bloco representa um comando diferente e, ao juntarmos os blocos,
criamos um programa.

No Scratch, além de usar o computador, vocé sera desafiado a criar jogos e historias; aqui,
a criatividade s6 depende de vocé. Vai cooperar e colaborar com os colegas nos projetos e,
também, vai personaliza-lo, dando énfase as coisas e aos assuntos que mais Ihe interessam.
Dito de outo modo, o projeto vai ter o seu toque.

Ler para conhecer!

Atores: geralmente comegamos escolhendo os objetos ou f )
atores (sprites) que vao participar de nosso projeto. O Scratch } . @
tem uma vasta colecao de atores e objetos prontos, mas vocé !
também pode criar os seus ou importa-los daweb. No Scratch, S Susions Sanacas
atores sdo quaisquer objetos que apresentem alguma agéo no
projeto. Eles podem fazer uma grande variedade de acoes, g i i
como girar, mudar de cor e tamanho, mover-se, desaparecet, ) )
emitir um som etc. N6s damos vida a eles ao criarmos um || = =]

conjunto de instrucdes chamadas scripts.

Imagem: Atores_Scratch_SPFE-2020

Scripts: sao feitos de grupos de blocos que vocé pode
arrastar com um mouse e junta-los como pecas de um
quebra-cabeca na area de scripts. Os blocos vém com
instrugdes inscritas, facilitando a compreenséo, e cada
cor representa um tipo de codigo. Por exemplo, a cor azul
representa Movimento; alilas, Som; averde, Operadores
e assim por diante.

Juntando tudo

Um projeto no Scratch é composto por atores, scripts ~ Imagem: Blocos de comandos_SPFE-2020
e sons que trabalham juntos para criar uma agéo no palco. Uma vez que vocé construiu um ou
varios scripts, basta clicar na bandeira verde para executar o programa. Vamos conhecer 0s
recursos basicos da interface do Scratch.
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ALTERA O O BOTAQO VERMELHO
IDIOMA

ENUS A BANDEIRA VERDE ’ CLIQUE AQUI PARA VER O
PARA O PROGRAM
rM INICIA O PROGRAMA PROJETO EM TELA CHEIA x|

|* A PALETA DE BLOCOS E ONDE
FICAM TODOS OS CODIGOS.
ELA E ORGANIZAD EM CATEGORIAS
: COLORIDAS
- E AQUT QUE TUDO ACONTECE.——
: [ Jhee QUANDO VOCE EXECUTA O SEU PROJETO,
| LTI e~ E NO PALCO QUE gs ATORES E OBJETOS
G REALIZAM AS ACOES.
| diga @ pat o soguidos g
‘ ° £ i)
| Bue I Q- A | et - oa 1
L« 7 | » @ O ] wh "
o s poriein do moame - " T
AREA DE SCRIPTS: E PARA ONDE OS () —_— CLIQUE AQUI PARA
| s TR BLOCOS DE CODIGOS SAO i (@ g ESCOLHER UM ATOR
| ARRASTADOS PARA CADA UM DOS I
H ez ) ATORES & o

CLIQUE AQUI PARA
MUDAR O CENARLO ]

A CATXA AZUL EM‘DE_STAQUE INDICA
L QUAL ATOR ESTA SELECIONADO

Fonte: Interface Scratch

ATIVIDADE 2 - CONHECENDO O SCRATCH

Conversa com o(a) professor(a): Familiarize-se com o Scratch a partir das instrugées
a seguir. Organize os estudantes para trabalharem em duplas ou trios. Reserve um tempo
para que também possam conhecer as ferramentas. Verifique se alguns estudantes ja
conhecem esse software e entao tente formar duplas colaborativas.

Scratch on-line: esta atividade foi planejada considerando o uso do Scratch off-line, instalado
nos computadores. No entanto, estimulamos fortemente a exploracao do Scratch on-line, se for
possivel, pois:

e 0s alunos terao contato com uma comunidade amigavel e criativa formada por pessoas do
mundo inteiro, engajadas na exploracao desse recurso, € milhares de projetos que podem
inspira-los a criarem 0s seus;

e vocé pode solicitar uma Conta de Educador do Scratch, o que facilita a criagcéo de contas
para grupos de alunos e a gestao dos projetos e comentarios de seus alunos;

e VOCcé pode criar estudios para a organizacéo e o compartilhamento de projetos on-line.
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Objetivos: Explorar alguns recursos do Scratch para dar vida a um personagem que seja
pessoalmente relevante para os estudantes. Reconhecer o potencial dessa ferramenta para a
expressao pessoal e criacéo de projetos sobre assuntos que lhes interessem.

Criaco6es esperadas: Criar um jogo com personagens que pulem, deslizem, falem, facam poses
divertidas ou interajam da forma que acharem melhor.

DICAS DE PREPARACAO
Comece explorando o Scratch em um momento autoformativo

Se é a primeira vez que vocé vai explorar 0 Scratch em suas aulas, vamos comecar entendendo
melhor como ele funciona? A seguir, colocamos algumas dicas para esse momento autoformativo:

Acesse o Scratch on-line em: scratch.mit.edu

Depois de navegar pelo site, clique em Criar. ~ Criar  Ideias

Isso vai levar vocé para o Editor Scratch, no qual vocé pode comecar a criar o projeto.

Observe seus principais elementos.

Paleta de Blocos Palco
Blocos para programar Onde suas criagdes
SEUS projetos gantham vida
i

" = 1 I

L] ::

. =
= -
— "

' B

.- —— |
[~ - - aa
T
e oa ] “
=3 =
==
o
=
uom

- = — ; e
Lista de Atores

Arraste 0s blocos e Cligue na miniatura
encaixe-os para de um ator para
programar seus atores seleciond-lo

Fonte: Palco_Scratch


http://scratch.mit.edu
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Para programar projetos no Scratch, basta encaixar os blocos. Comece arrastando um

bloco mova.
e o Mot i L] }
B
o BIEm
o I
===
= -9-—--0 0
] g r
[———0 g :
e ——- | -
o] | &
=
Bl == O 0
Imagem: Programar_Scratch
Cligue no bloco para testar. Agora diga algo! Clique na Arraste um bloco Diga.
O seu gato se move? categoria Aparéncia. Encaixe-o no bloco Mova. Clique
p E em seus blocos para testa-los.
= & Fortasan g Sora

= o
NCEEm
EN
b
=0}

Se puder, experimente fazer o download do Scratch e instala-lo no seu computador. Para isso,
acesse 0 link scratch.mit.edu/download. Depois, é s6 explora-lo seguindo os passos anteriores.

Se quiser explorar um pouco mais as possibilidades do Scratch antes de mergulhar nessa aula,
Veja 0S recursos que separamos na caixa de ferramentas.

Caixa de ferramentas

Tutoriais on-line:
Guia do educador:

Guia Curricular de Computacao Criativa:
Scratch para educadores:

Scratch na pratica:

Guia primeiros passos com o Scratch:



http://scratch.mit.edu/download
https://scratch.mit.edu/ideas
http://gg.gg/guiaeducadores
http://gg.gg/computacaocriativa
http://gg.gg/scratcheducadores
http://gg.gg/scratchnapratica
http://gg.gg/primeirospassosScratch
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Prepare a aula brincando! Anime seu personagem!

Vocé pode:

e explorar o tutorial Anime um Ator no menu Tutoriais e, se quiser, também assistir ao video
no Scratch on-line: gg.gg/animeumpersonagem;

® acessar o0 guia do educador para essa atividade: gg.gg/guiapersonagem;
® acessar 0s cartdes Scratch para essa atividade: scratch.mit.edu/ideas.

e Escolher um ou mais atores para animar, ou seja, criar um projeto seguindo a mesma
proposta que sera desenvolvida na aula com os estudantes! Assim, vocé conhecera
melhor a ferramenta e o tempo necessario, além de possiveis dificuldades que a turma possa
enfrentar.

e Se possivel, solicite aos estudantes que trabalhem em duplas ou trios em cada computador;

e Separe 0s materiais que estdo no Caderno do Aluno e organize uma mesa de acesso comum
a eSSes recursos;

¢ No anexo do Caderno do Aluno, ha quatro cartoes Scratch. Eles funcionam como material
de apoio para ajudar os estudantes a criarem seus projetos. Vocé pode orienta-los a destacarem
a folha, recortarem seus cartdes e pensarem onde irao armazena-los para usa-los em todas
as aulas. Vocé também pode convidar os estudantes a pensarem em formas de deixar esse
material mais resistente, para que nao dobre ou rasgue.

Dé uma atencao especial aos computadores

¢ \erifiqgue antecipadamente se o Scratch esta instalado em todos os computadores que
serdo utilizados;

® Se possivel, crie previamente uma pasta com recursos para os estudantes (cartdes Scratch
em pdf, exemplos de projetos, entre outros) e salve uma copia dela em todos os computadores.

Explore meios de documentar e avaliar essa atividade

¢ Os projetos criados pelos estudantes também sao importantes ferramentas de avaliagcéo, pois
VOCE pode observar a expressao pessoal, a diversidade de criacoes, a conexao com o
tema e a experimentacao. Por isso, € importante criar um local seguro para salva-los ao final
de cada aula;

e Se 0s estudantes estao trabalhando off-line, crie uma pasta no computador ou na rede da escola
ou salve os projetos em um pen drive, por exemplo.


http://gg.gg/animeumpersonagem
http://gg.gg/guiapersonagem
http://scratch.mit.edu/ideas
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e Se 0s estudantes estiverem acessando o Scratch on-line, crie um estidio da turma.

Participacao: considere a interacdo entre os estudantes na avaliacdo dessa aula, como o
engajamento, a colaboracéo, a cooperacdo em atividades coletivas, entre outras atitudes observadas;

Desenvolvimento do pensamento computacional: observe as habilidades elencadas na
atividade e o quanto cada estudante consegue avangar em cada uma delas. O Guia Curricular de

Computacao Criativa (gg.gg/computacaocriativa) possui diversas rubricas de avaliagéo,
a partir da pagina 183, que podem ser exploradas.

21 Quando for comegar 0 seu projeto, explore com seu(sua) professor(@) como dar 0s primeiros passos
no Scratch! Assista também ao video do tutorial Anime um Personagem: gg.gg/animeumpersonagem,
para conhecer varios projetos, ter novas ideias € se inspirar!

2.2 Qual é o seu personagem favorito? Do que vocé mais gosta nesse personagem”?
Aproveite este espaco para desenha-lo e troque ideias com os colegas!

E se vocé pudesse dar vida a esse personagem? Ele poderia...

Falar? Fazer poses divertidas? Voar? Pular?

Esta sem ideias? Observe as imagens a seguir, como foi feito para um personagem mostrar dife-
rentes poses:

Clicpas i Fastaian
S e 11 AT
+ | temnasian o pou ise

upmmﬂm
apanad e Lar sl

ADICIONE ESTE CODIGO

= Eligrar na s Cindigm

g — taatasl,
| e ) = |
| g

Famtasiy difererte.
| I
Imagem: Cenério_Scratch

Imagem: Cenario_verso_Scratch


http://gg.gg/computacaocriativa
http://gg.gg/animeumpersonagem
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2.3 Agora que vocé escolheu seu personagem favorito e teve algumas ideias de como anima-lo, vamaos criar
um projeto com o Scratch e explorar diversos blocos para dar vida a ele”? Algumas dicas para comegar:

CRIE!

Escolha um cenario!

EXPLORE OS CARTOES DO SCRATCH

Os cartdes sao uma forma divertida e inspiradora para vocé comecar a fazer
seus projetos. Destaque a folha e recorte-a. Depois, escolha um cartédo, tente fazer
0 codigo que esta no seu verso para dar vida as suas proprias ideias e veja 0 que
acontece! Ah, que tal encontrar um jeito divertido de preserva-los? Vocé colecionara
Fonte: Fagaum Varios deles! Professor(a), informe aos estudantes para acessarem o QRCode
ator falar para visualizarem os cartoes.

Explore outras possibilidades!

Adicione um segundo
personagem ou objeto
para animar

COMPARTILHE!

2.4 E hora de compartilhar o seu projeto com a turma e conhecer o que seus colegas criaram!
Aproveite para refletir sobre:

Desafio: Criar um jogo com seu personagem utilizando a programacao em blocos!

Curtiu 0 que vocé e seus colegas criaram? Compartilhe nas redes sociais usando a hashtag
#ScratchnaSeducSP ¢ #Teclnovasp
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(. = 0 que aprendemos... h
€
g - Aprendemos que com a programacao em blocos € possivel programar um persona-

gem animado e conhecemos algumas ferramentas do Scracth! Criamos um jogo

plugado com o personagem que criamos. Retome seu diario de bordo para anotar o
que achou dessa sua criacao.

Agradecemos sua participagéo!

https://forms.gle/pVa5r9miynrLxunDA


https://forms.gle/pVa5r9miynrLxunDA
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Faca um ator pular Faca um ator falar

Pressione uma tecla para pular -
. 4 Anime um ator e faca ele falar!
para cima e para baixo.

Anime um Ator : Anime um Ator
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Edite as fantasias de um ator para Use as setas do teclado para mover

Desenhe uma Animacao

criar sua prapria animacao. seu ator pelo palco.

Anime um Ator Anime um Ator
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Faca um ator falar Faca um ator pular

scratch.mit.edu : scratch.mit.edu

PREPARE-SE

: PREPARE-SE
o Fantesias 3 :
clique na guia Fantasias
Escolha o Penguin2 Pare v e cutray : :
fantasias do seu ator. .
: Escolha um cenario. Escolha um ator. Giga Walking
(Alguns atores tem
apenas uma fantasia).
Pernguin 7

ADICIONE ESTE CODIGO

ADICIONE ESTE CODIGO

= Codigo
clique na guia Codigo. Defina a altura do

pulo.

Use o sinal de menos
para o ator voltar
para baixo.

Digite o que vocé quer
que seu ator diga.

TESTE

Pressione a tecla espago em seu teclado.

TESTE 80800
clique na bandeira w«lnmww—@ : _

Fonte: Faca um ator falar_verso Fonte: Faga um ator pular_verso







Movimente o ator com as

setas do teclado

scratch.mit.edu

PREPARE-SE
Escolhaum cenario. Escotha um ator.

ADICIONE ESTE CODIGO

Altere o valor de x Altere o valordey

Mova seu ator de um lado para outro.

uang @ incia gets pane cing = e i enae

Use o sinal de menos para o ator
58 Mover para a esquerda.

Use o sinal de menos para o ator se
mover para baixa.

TESTE

Mmumbudnﬁpuuhut

Q00 e

Fonte: Movmente o ator_verso

Mova seu ator para cima e para baixo.

TECNOLOGIA E INOVAGAO 141

Desenhe uma Animacao

seratch.mit.edu

PREPARE-SE
off Fantosies | Agora voce tera duas
Va para a guia FanbadTas: fantasias idénticas.
Bscala i i M Codon o Fartasas Eye
bl i [‘ % s :
Duptcar
k G
it g
Clique em uma fantasia com Clique em uma fantasia
Frog o botdo direito do mouse para seleciond-la para
para duplica-la. edicao.
(Mo Mac, use control + clique)
unum Selecione uma parte da fantasia ‘Arraste a &ncora para girar
para encolher ou esticar. ‘0 objeto selecionado.

e k) B

ADICIONE ESTE CODIGO

Use o bloco
proxima fantasia
para animar seu
ator.

TESTE

@

Clique na bandeira verde
pars iricier:
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Prezado(a) Professor(a),

Seja bem-vindo(a)! Vocé faz parte de uma equipe de profissionais que anseia por uma
educacéo transformadora, relacionada as demandas sociais, que reflete sobre problemas e utiliza
tecnologias digitais de informag&o e comunicag&o para sua resolucao e que deseja participar do

processo de aprendizagem, permitindo-se aprender e criar solucdes junto com os estudantes.

E com muito prazer que apresentamos o material de apoio de Tecnologia e Inovagao, composto
por Situacdes de Aprendizagem. Cada uma delas € constituida de um conjunto de atividades com
0 objetivo de contribuir para o desenvolvimento das habilidades previstas nas Diretrizes de

Tecnologia e Inovagéo.

Ensino Fundamental

Volume 1 \ , , . Volume 3

Concepcao: gamificacio Aprendizagem baseada em

desafios
Volume 2(\ /\}me 4
Concepgio: gamificagio Aprendizagem baseada em
desafios

Imagem: Concepgao do material_Gerador' a partir de SlideGo? e Freepik®

https://slidesgo.com/pt/tema/mapas-mentais?login=RiDjgePNPTtR7MI3

2 https://slidesgo.com/?utm_source=Slidesgo_template&utm_medium=referral-link&utm_campaign=SG_
Credits&utm_content=slidesgo

3 https://www.freepik.com/


https://slidesgo.com/pt/tema/mapas-mentais?login=RiDjqePNPTtR7Ml3
https://slidesgo.com/?utm_source=Slidesgo_template&utm_medium=referral-link&utm_campaign=SG_Credits&utm_content=slidesgo
https://slidesgo.com/?utm_source=Slidesgo_template&utm_medium=referral-link&utm_campaign=SG_Credits&utm_content=slidesgo
https://www.freepik.com/
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Apresentamos a seguir as habilidades previstas para esse bimestre:

Eixo

Habilidades

Objeto de Conhecimento

TDIC

Reconhecer e utilizar recursos basicos
do sistema operacional instalado no dis-
positivo pessoal ou nos equipamentos
da escola.

TDIC, especificidades e impactos.

TDIC

Experimentar e analisar outros modos de
ler e escrever, por meio de experiéncias
que favorecam multiplas linguagens e ex-
pressdes, em projetos que prevejam cola-
boracao e possibilitem compartihamento
de ideias.

Compreensao e producéo critica de
conteldo e curadoria da informagao.

Letramento Digital

Analisar o tratamento da midia em relagao
a questdes e pautas de relevancia social,
em especial, a selegdo e destaque de
fatos, a predominancia de enfoque e as
vozes h&o consideradas.

Compreensao e producao critica de
conteddo e curadoria da informagao.

temas relacionados ao uso de tecnolo-
gias basicas.

Pensamento Planejar e construir artefatos robdticos | Programacao
Computacional com materiais ndo estruturados. (plugada/desplugada).
Pensamento Realizar a montagem de artefatos robdticos | Robdtica.
Computacional simples, usando atuadores e sensores.
Pensamento Utilizar raciocinio l6gico em exemplos | Pensamento
Computacional concretos de investigacdo de problemas | Computacional

ou desafios.
Pensamento Realizar investigacéo usando principios | Pensamento cientifico
Computacional e metodologias de pesquisa sobre
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Prezado(a) estudante,

E com muito prazer que estamos apresentando um conjunto de situacdes e vocé
serd convidado a resolver alguns desafios. A cada situagao de aprendizagem,
vocé tera um tema fundamental e, a partir de uma pergunta inicial, resolvera um
desafio apds passar por todas as atividades da Situacao de Aprendizagem.

A cada desafio conquistado, vocé devera acompanhar sua aprendizagem, fazendo
uma autoavaliagéo. E ndo esqueca de retomar sempre o seu diario de bordo para anotar suas
ideias e 0 que aprendeu em cada Situacao de Aprendizagem!

DIARIO DE BORDO

Situacao de Aprendizagem 1 Situacao de Aprendizagem 2 | Situacao de Aprendizagem 3
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Quais sdo os problemas mais recorrentes em sua escola? Vocé ja enfrentou alguma
situagado dificil no ambiente escolar? Ou ja vivenciou atitudes de outros colegas,
ou situacdes que vocé considera que poderiam ser diferentes?

Vamos criar um jogo usando o Scratch para explorar formas de expor os problemas
observados, propor melhorias, ou ainda, avaliar a posicao dos seus(suas) colegas
frente a determinados problemas proporcionando reflexdes ou alternativas
de melhorias. Veja a seguir seu desafio:

Grande tema Comportamento.

Como modelar um jogo utilizando o Scratch para propor

Pergunta essencial - ,
solucdes para problemas do ciclo escolar?

Situacao de

Aprendizagem 1 Criar um jogo usando o Scratch para explorar formas

de expor os problemas observados, propor melhorias,
Desafio ou ainda, avaliar a posicao dos seus colegas frente a
determinados problemas proporcionando reflexdes ou
alternativas de melhorias.

ATIVIDADE 1 - CRIAGAQ — JOGOS COM SCRATCH

Conversa com o(a) professor(a): O estudante continuara explorando a computacao criativa a
partir da criagdo de jogos usando o Scratch! Ira conhecer novas funcionalidades e seguir
refletindo sobre o uso criativo do computador para a expressao de ideias, sobre temas cotidianos
e sobre a criacdo de projetos pessoalmente significativos e solucdes para problemas.
Entre codigos e novos projetos, continuaremos trazendo a importancia de criar comunidades para explorar
melhor essa tecnologia de forma colaborativa, amigavel e respeitosal

Esta atividade faz parte da situagéo de aprendizagem - Criando jogos com o Scratch.

Para saber mais sobre esta e outras atividades de aprendizagem criativa, visite aprendizagemcriativa.org
e scratch.mit.edu/educators

Objetivos: Explorar alguns recursos do Scratch para criar um jogo relacionado a algum problema que
acontece no ambiente escolar. Ampliar as possibilidades de criagcéo, além dos conhecimentos relacionados
a funcionalidade do editor Scratch, para que os estudantes percebam o potencial deste recurso para a
expressao pessoal e criacao de projetos sobre assuntos que os interessem.

Organizacao/desenvolvimento: O jogo podera ser desenvolvido em grupos.


http://aprendizagemcriativa.org
http://scratch.mit.edu/educators
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CriacoOes esperadas

Espera-se que 0s estudantes criem jogos interativos que proporcionem uma reflexao relacionada a uma
problematica real. A intengdo € buscar mudancas de atitudes possiveis para viabilizar uma solugéo para o
problema apontado pelo estudante ou pela comunidade escolar. Para isso, € importante viabilizar um
momento de reflexdo ou uma atividade de chuva de ideias com os estudantes, ou ainda, organizar uma
pesquisa com a comunidade escolar ou saida de campo, com o intuito de identificar os problemas
existentes que podem ser discutidos e pensar em possiveis solugdes. Pode ser desde algo simples que
gera algum incébmodo na prépria sala de aula, ou até mesmo problemas gque envolvem espagos externos
a escola, ambientes coletivos ou toda a comunidade escolar. E possivel envolver diferentes componentes
curriculares, dependendo do enfoque que for escolhido.

Prepare sua aula brincando e crie seu préprio jogo!

Vocé pode:

e Explorar os diferentes tutoriais de jogos disponiveis no menu Tutoriais, como, por exemplo: Faga um
jogo de perseguicéo, faga um jogo de clicar, jogo tipo pong e Anime, ou um jogo de aventura. Verifique as
possibilidades variadas de criagéo de jogos e 0s elementos que os compdem.

e Acessar os guias do educador relacionados a alguns jogos: Faca um jogo de pega-pega
(https://gg.gg/jogopegapega); Jogo tipo pong (https://gg.gg/jogopong);

® Acessar os cartdes Scratch: https://scratch.mit.edu/ideas

¢ Escolher um dos exemplos € criar seu proprio jogo, ou seja, explorar algumas possibilidades que podem
ser trabalhadas na aula com os estudantes! Assim, vocé conhecera melhor a proposta e o tempo
necessario, além de possiveis dificuldades que a turma possa enfrentar.

e Visitar a comunidade online Scratch e pesquisar jogos com temas variados, jogar e verificar como foi
feita a programacao, utilizando o botao “Ver interior”.

Se quiser explorar um pouco mais as possibilidades do Scratch, antes de mergulhar nesta aula, veja a
caixa de ferramentas.

Caixa de ferramentas

Tutoriais online: https://scratch.mit.edu/ideas

Guia do educador: https://gg.gg/guiaeducadores

Guia Curricular de Computagao Criativa: https://gg.gg/computacaocriativa
Scratch para educadores: https://gg.gg/scratcheducadores

Scratch na Prética: https://gg.gg/scratchnapratica

Aprendizagem Craitiva em Casa: http://gg.gg/acemcasa

Scratch Brasil: https://scratchbrasil.org.br

Organize o espaco e os estudantes

e Sera importante preparar o local em que os projetos dos estudantes serdo salvos para continuidade no
encontro seguinte. Se utilizam o Scratch 3.0 online, vocé pode orienta-los para criar uma conta para salvar


https://gg.gg/jogopegapega
https://gg.gg/jogopong
https://scratch.mit.edu/ideas
https://scratch.mit.edu/ideas
https://gg.gg/guiaeducadores
aprendizagemcriativa.org/pt-br/galeria
gg.gg/scratcheducadores
gg.gg/scratchnapratica
http://gg.gg/acemcasa
https://scratchbrasil.org.br
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suas producdes. Verifique com a gestéo da escola os procedimentos relacionados a autorizagao dos pais.
Outra possibilidade € vocé criar uma conta de educador e criar um login para cada um de seus alunos
dentro da conta de educador. Veja mais informagdes em: gg.gg/contaeduc (ou escaneando

0 QR Code ao lado). No entanto, se em sua escola ndo & possivel a criagéo online e vocé usa  [m]3
a versao offline, procure criar uma pasta para cada turma e oriente seus alunos a salvarem
Seus projetos ali, nomeando o arquivo com o nome de cada estudante, para que seja possivel
dar continuidade na aula seguinte;

® Se possivel, explore novamente as orientacdes anteriores para a organizagao do espaco e dos estudantes;

* Como 0s estudantes criardo seus projetos ao longo de alguns encontros, verifiqgue com antecedéncia
como ira salvar 0s arquivos, se necessita criar pastas previamente ou contas para 0s alunos na comunidade
online. Uma possibilidade é utilizar as contas de educadores. Vocé pode conhecer mais informagoes sobre
elas neste link: https://scratch.mit.edu/educators.

* \locé pode criar comandas para orientar e ajudar os estudantes para criarem seus projetos com
autonomia e imprimi-las, ou salvar uma copia em cada computador, para que possam acessa-las;

¢ \/océ pode pensar em novas formas de organizacao do espaco, se for possivel. Apenas, cuide para que
os estudantes sempre trabalhem em colaboragao com seus pares.

Explore meios de documentar e avaliar esta atividade

¢ Uma forma interessante de registrar o processo de criagdo desse projeto € incentivar os estudantes a
criarem um storyboard em seus cadernos, que € uma espécie de roteiro que contém desenhos em
sequéncia cronoldgica, mostrando as cenas e agdes mais importantes de um video. Como eles criarao
uma cena, essa pode ser uma forma divertida e criativa de expressarem o que estao pensando.

1.1 Confira as sugestdes de materiais e ferramentas que vocé pode utilizar nesta atividade.

Materiais

e Material para escrever (lapis, lapis de cor ou canetas)
e Folha de sulfite

e Borracha

e Diario de bordo

e Scratch 3.0 (scratch.mit.edu)


http://gg.gg/contaeduc
https://scratch.mit.edu/educators
http://scratch.mit.edu
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ATIVIDADE 2 - TROCA DE IDEIAS SOBRE 0 AMBIENTE ESCOLAR

Conversa com o(a) professor(a): Primeiro, relina os estudantes para apresentar o tema e
trocar ideias relacionadas aos possiveis problemas que convivemos na sala de aula ou na escola.

Objetivo: Refletir e discutir problemas no ambiente escolar.

Organizacao/desenvolvimento: Para esse momento de reflexao, distribua post it para cada estudante.
Organize algumas perguntas de forma que se encaixem em categorias de problemas, como: ambiente,
estrutura, falta de acessibilidade, comportamento das pessoas, outras situacdes que s&o emergentes a
comunidade escolar. A cada questéo, os estudantes escrevem em cada post it 0 problema e identificam
a categoria. Apos esse momento, abre-se um espaco para discussao, a fim de que possam compreender
areal necessidade da situagao para que, entéo, escolham qual situacéo. Eles escolhem um problema para
elaborar o projeto.

2.1 Pense em um problema gue é comum em sua escola, ou que te incomoda. Quais solugdes ou
mudancas de atitudes seriam necessarias para resolver este problema? Pesquise também pos-
siveis problemas que poderiam ser solucionados com a colaboracéo de todos.

Aproveite para descrever o problema aqui e formas de resolvé-lo e troque ideias com os colegas!

Preparado para programar seu jogo?

2.2 Antes de iniciar a programacao, que tal criar um storyboard? Para produg&o de jogos, ele é
interessante, pois ajuda vocé a organizar as diferentes fases e pensar nos desafios, nos ele-
mentos essenciais do jogo, nas cenas e nas diferentes estratégias.

Storyboard?

Também conhecido como Esboco Sequencial, € uma espécie de guia visual que narra as
principais cenas de uma produgao audiovisual. Ele lembra muito uma histéria em quadrinhos,
com ilustracdes ou imagens arranjadas em sequéncia com a intencao de facilitar a pré-visualizacao
de um filme, animacgéo ou grafico animado.

E basicamente um roteiro ilustrado e pode ser bastante Util, mas incentivamos vocé a ir
direto para o Scratch e comecar a explorar as ideias diretamente em sua programacao!

Caso queira criar o seu storyboard, pegue uma folha em branco, divida-a em oito quadros e
utilize cada quadro para descrever os elementos essenciais de cada etapa do seu jogo.
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Para ajuda-lo nesta organizacao, veja as dicas a seguir. O seu jogo podera ter:

Pode ser um jogo de
percurso, de plataforma
Oou um quiz.

Converse com seus colegas sobre algumas ideias para comegar 0 seu projeto e use o seu
diario de bordo para registra-las!

ATIVIDADE 3 - VISITE A COMUNIDADE ONLINE

)| as funcdes do Scratch.
Objetivo: Explorar as fungdes do Scratch para iniciar a execugao do projeto.

Organizacao/desenvolvimento: A organizacdo dos grupos fica a critério do(a) professor(a) de acordo
com a disponibilidade dos equipamentos. O projeto também podera ser realizado em grupo de comum
acordo com o problema que pretendem resolver.

Conversa com o(a) professor(a): Organize esse momento para que os estudantes explorem
= |

3.1 Na comunidade online, vocé encontrara uma diversidade enorme de jogos. Pense em um
jogo qualquer, um de que vocé goste muito e pesquise na comunidade, pois vocé pode en-
contrar diversos exemplos. Aproveite e interaja com alguns jogos de que vocé gostou para
conhecer as estratégias, como 0s desafios foram criados e ampliar as suas ideias.

ANTES DE COMECAR...

3.2 Quando for comecar o seu projeto, explore algumas formas de inicia-lo!

Explore os tutoriais de jogos para conhecer diferentes possibilidades, como por exemplo: elabore
um jogo de perseguicao, um jogo de clicar, do tipo pong, Anime, ou um jogo de aventura.

CRIE

3.3 Agora que vOCcé pensou nas estratégias de seu jogo, vamos torna-lo real por meio da progra-
macao com o Scratch? Explore diversos blocos para dar vida as suas ideias! Algumas dicas
para comegar:

Insira pontuacao.
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Esta sem ideias para os personagens? Gostaria de uma inspiracao? Que tal criar um jogo com
personagens de desenhos, filmes ou séries que vocé gosta e que poderiam ser protagonistas para
anunciar seu problema?

Imagens: Projetos disponibilizados na comunidade online https://scratch.mit.edu/
EXPLORE OS CARTOES DO SCRATCH

3.4 Vocé adicionara cartdes Scratch na sua colecao. Lembramos que eles sdo uma
forma divertida e inspiradora para vocé comecar a criar o seu projeto. Acesse o
QRCode para conhecé-los. Se possivel, imprima-os e recorte-0s para sua ™ s
colegéo. Depois, escolha um e tente fazer o codigo que esta no verso para ver [ NI
0 que acontece. Cartbes_Scratch

REMIXANDO OUTROS PROJETOS DO SCRATCH E USANDO O RECURSO MOCHILA

Esta sem inspiracao? Vocé nao precisa comegar seu projeto do zero! Vamos explorar o remix
e a mochila?

O primeiro passo € explorar 0s jogos compartilhados na comunidade Scratch até encontrar
algum que te inspira. Vocé sabia que todos os projetos do Scratch podem ser remixados?

Fonte: Rede Brasileira Brasileira de Aprendizagem Criativa


https://scratch.mit.edu/
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Por mais que existam muitas remixagens espalhadas pela internet, é importante saber que
somente podemos remixar 0s projetos e materiais que sdo publicados com uma licenga que
permite isso - como acontece com as publicacdes de projetos no Scratch! A remixagem ajuda
muito a ampliar suas ideias e no aprendizado de novas possibilidades com o Scratch e a compu-
tacao criatival

Outra possibilidade é criar sua programacao desde o inicio e utilizar o recurso mochila apenas
para carregar alguns atores ou scripts que vocé deseja remixar. Veja como é possivel:

Imagem: Cards_Instru¢des_Mochila_Scratch

Se vocé utiliza o Scratch offline, mas consegue aces- —p <
sar a comunidade online, basta clicar com o botdo direito Exportar 499
no ator e selecionar a opcado “exportar” para fazer o Apaga

download do arquivo. Entdo, ja dentro do seu projeto,
escolher a opgéo “enviar ator” e selecionar o arquivo na L 4.

pasta que vocé fez o download.

Veja um exemplo de jogo que aborda um problema da
comunidade escolar: a proliferacdo do mosquito
Aedes aegypti. Esse projeto foi desenvolvido na Incubadora Fonte: Enviar ator_Scratch
de Projetos do Centro Juvenil de Vitdéria da Conquista
(Bahia) com o objetivo de ser uma ac&o educativa para provocar reflexao sobre a importancia de se
combater os criadouros do mosquito Aedes aegypti. Nele, o usuario interage com seu proprio
Corpo para acabar com os criadouros e, consequentemente, com 0s mosquitos.
Para jogar, acesse: gg.gg/jogodengue ou o QRCode. Observe a tela que con-
tém o tutorial do jogo, dicas de combate a dengue e os créditos, além do botao
iniciar. A estrutura do jogo pode te ajudar a ter ideias para criar 0 seu jogo também.

Aedes Adventure


http://gg.gg/jogodengue
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™% Aedes Adventure - Encontro Estudantil m m

s Instrucbes

B Iicias
b Combatendo a Dengoe

b Totorial

b Sobre o jooo

L] o o & 0 ) 58 S Of e cor de 2017

Motas & Creditos

L . Sensos o Viden

Fonte: Fonte da imagem: https://scratch.mit.edu/projects/182436896/

Dicas!

e Explore os outros cartdes do Scratch que vocé ja tem;
e Se possivel, visite a comunidade online e pesquise outros jogos para inspirar-se;

e Trabalhe com seus colegas e troque ideias tanto sobre o problema que escolheram
quanto sobre como véo fazer para criar o jogo.

3.5 Até aqui vocé seguiu explorando o Scratch e elaborando ideias para incrementar o seu jogo!

Descobriu alguma nova estratégia que poderia ser implementada, certo? Que tal conversar com
Seus colegas sobre isso enquanto vocés se organizam para retomar seus projetos”?

CONTINUE A CRIAR
Para continuar a criac&o do seu projeto, observe as dicas abaixo:

Acesse a pasta ou a conta que Abra seu arquivo que foi salvo Continue trabalhando no
vOCé salvou. COM Seu Nome. seu projeto.


https://scratch.mit.edu/projects/182436896/
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Que tal agora explorar o Scratch e experimentar mais? Veja nos cartdes os codigos que ainda
nao utilizou e aprimore 0 seu projeto! Algumas sugestdes:

Colocar uma
contagem regressiva.

Terminou?

Revise seu jogo.
Jogue-o do inicio ao fim
e verifique o que ainda
pode ser melhorado.

Desafie-se a fazer mais!
Teste outras estratégias, Salve o seu projeto. Ajude um colega.
outros desafios.

COMPARTILHE!

3.6 E hora de compartilhar o seu jogo, permitindo que os colegas joguem e comentem o que
acharam. Observe a reacado deles diante dos problemas que vocé apresentou no jogo. Nao se
preocupe se vocé ainda nao terminou, pois a intencao é que vocé compartilhe o que criou até
0 momento e o que pretende fazer adiante, além das dificuldades e descobertas vivenciadas
nesse percurso. Aproveite para refletir sobre:

Se voceé tivesse mais tempo,
0 que acrescentaria ou mudaria?

Curtiu 0 que vocé e seus colegas criaram? Compartilhe nas redes sociais usando a hashtag
#ScratchnaSeducSP e #Teclnovasp.

4 i N
; O que aprendemos...

5 Aprendemos a programar um jogo a partir da reflexdo sobre problemas,

propondo solugdes para melhorar a qualidade de vida das pessoas.

- J
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Vocé ja parou para observar os trajetos que vocé faz diariamente pelas ruas
da sua comunidade?

Jé encontrou algum obstaculo no trajeto e precisou fazer outro caminho para
chegar aonde queria, ou precisou da ajuda de alguém?

Agora, imagine realizar esse mesmo caminho usando cadeira de rodas,
um carrinho de feira ou um carrinho de bebé, ou ainda pessoas como baixa visao
ou cego? De quantos obstaculos precisariamos desviar? Sera que as construgdes
foram pensadas para atender a todas as pessoas? Todos conseguem se locomover
ou utilizar os lugares sem precisar enfrentar dificuldades?

Grande tema | Acessibilidade.

Como pensar em solucdes que ajudem a diminuir as barreiras de

Situacao de Pergunta circulagao e acesso que impedem as pessoas de se locomover
Aprendizagem 2 | essencial com autonomia e liberdade, para que possam utilizar os espagos de
forma mais democratica?

Desafio Projetar espacos do futuro, para que sejam mais acessiveis a todos.
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ATIVIDADE 1 - DERRUBANDO BARREIRAS

Seguem alguns pontos que podem ser considerados interessantes para serem avaliados:

O que avaliar? De que maneira? Quando?

Conexao com arealidade e Se os estudantes irdao procurar situ- No inicio da situacao de
COm as pessoas acdes e contextos diversos que pos- aprendizagem

sam dialogar com o desafio proposto e

quais conexdes conseguem estabele-

cer com a realidade.

Trabalho colaborativo Se os estudantes conseguem se orga- Durante toda a situacdo de
nizar e trabalhar de forma colaborativa, aprendizagem
trocando ideias e aceitando feedbacks.

Diversidade de projetos Verificar a diversidade de projetos e Durante toda a situagdo de
propostas desenvolvidas durante o aprendizagem
processo.

Reflexdes sobre a socieda- Observar e analisar criagdes das redes Durante e ao final da atividade
de em que vivem e 0s de- sociais e as contribuicdes durante o
safios que enfrentam compartilhamento.

Percepcdes relacionadas a Observar as descobertas comparti- Durante toda a situacdo de
proposta de criacéo lhadas pelos estudantes a respeito aprendizagem

da exploracdo do tema e como isso

influencia a forma como percebem os

acontecimentos a sua volta e comuni-

cam suas ideias.

Participacdo da turma na Observar e identificar se os alunos es- Durante e ao final da situacao
realizacao da atividade tao realizando / realizaram a proposta de aprendizagem

e, mesmo que nao finalizando o projeto

na aula, como foi a participacéo da tur-

ma de maneira geral.

Autoavaliacao Observe alguns aspectos durante o Durante 0o momento de compar-
compartilhamento e / ou convide os tilhamento e apds a realizagéo
alunos a registrarem suas reflexdes da atividade
sobre seu processo de criacdo, quais
foram as dificuldades, quais foram as
descobertas, pontos para melhoria
€ que pontes enxergam entre 0 que
aprenderam nessa aula € as demais
areas do conhecimento e a vida.

| Conversa com o(a) professor(a): Para o desenvolvimento dessa Situagéo de Aprendizagem,
I{=T B| os estudantes devem refletir sobre como percebem o mundo a sua volta com olhar direcionado
=3 para a questao da inclusao e da acessibilidade. Se observarmos mais atentamente os espagos,
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equipamentos, produtos e servigos utilizados veremos que, em sua maioria, ndo sao inclusivos, pois a
forma como foram projetados ndo permite que todas as pessoas 0s acessem com as mesmas condigoes
de igualdade. Observe 0s espagos, assim como equipamentos, produtos e servicos que muitas vezes nao
S&o inclusivos, ndo permitindo que pessoas com alguma deficiéncia ou mobilidade reduzida os acessem
com as mesmas condicdes de igualdade.

Para ajudar em seu processo criativo, apresentamos a ideia de Desenho Universal, um conceito que
nasce logo apds a Revolugdo Industrial, quando as pessoas comegam a questionar 0S Processos
produtivos, indagando por que produtos e até mesmo projetos arquitetdénicos ndo eram concebidos
atendendo as necessidades das pessoas, mas sim construidos de forma igual e padronizada. O Desenho
Universal propde que 0s espagos sejam concebidos a partir de uma légica universal que possa atender
as necessidades e especificidades de todos, em especial as pessoas com alguma deficiéncia ou
mobilidade reduzida.

Objetivos: Convidar estudantes a se colocarem no centro de um processo criativo como autor e
protagonista; refletir sobre como 0s espacos, equipamentos, produtos e servicos sdo concebidos de
forma padronizada sem levar em conta as reais necessidades das pessoas.

Criacoes esperadas:

Os estudantes terdo a oportunidade de criarem espacos e equipamentos que sejam mais inclusivos,
eliminando barreiras de acesso e circulacdo, prototipando solucdes que tenham o Desenho Universal
como uma referéncia para essas invencoes e explorando materiais e ferramentas que o ajudardo a pensar
Seu processo de criacdo, levando em conta seus interesses, paixdes e visdes de mundo. Em um segundo
momento, serdo convidados a mapear essas invencdes e mostrar o impacto positivo que podem ter na
vida das pessoas que seriam beneficiadas. Ao longo do processo, espera-se que explorem conceitos e
habilidades importantes tais como: percepcdo do espago, padronizagdo dos processos de producéo,
apresentacao de ideias; cidadania ativa, acessibilidade, inclusdo, diversidade. Para melhor compreensao
da ideia de Desenho Universal, no Caderno do Aluno ha o quadro sintese desse conceito e na caixa de
ferramentas vocé encontrara outras sugestdes para se aprofundar na tematica para subsidiar a aula.

Organizacao/desenvolvimento: Organizacao dos grupos para iniciar a reflexdo sobre acessibilidade.

Para a atividade 1.3, a partir das reflexdes dos estudantes, eles devem ser orientados a prototipar
suas criagdes em grupo, considerando os principios do Desenho Universal, formando uma liga de
inventores futuristas.

Organizar ao final a exposicéo das producdes e justificar suas escolhas e ideias para essa criagao
ou invengao.

Ao longo do processo, espera-se que 0s estudantes explorem conceitos e habilidades importantes tais
como: percepcdo do espaco, padronizagdo dos processos de producdo, apresentagdo de ideias;
cidadania ativa, acessibilidade, incluséo, diversidade, design baseado em personas; refinamento de
produtos por meio de criticas e iteragdes.

Organize e explore diferentes materiais e ferramentas. No Caderno do Aluno, ha a indicagéo de alguns
materiais para iniciarem a producéo.

A esta lista podem ser agregados outros materiais que ajudem na criagdo de mecanismos e invencoes
com movimento, como canudos, cabides, materiais naturais (galhos, pedrinhas, folhas, terra), agua,
bexigas, copos de plastico, vinagre e bicarbonato de sédio, prendedores de roupa, canos de PVC, objetos
cilindricos, entre outros.
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Se quiser, explorar um pouco outras possibilidades de conexao com o tema ou com a
Aprendizagem Criativa antes de mergulhar nesta aula. Para isso, consulte a caixa de ferramentas:

Caixa de ferramentas

¢ Galeria de atividades da RBAC: http://aprendizagemcriativa.org/pt-br/galeria

¢ Design Universal na Prética: http://gg.gg/DUpratica

¢ Acessibilidade e desenho universal: http://gg.gg/DUhabitamos

¢ Desenho Universal Um Conceito Para Todos: http://gg.gg/DUparatodos

e Projeto utiliza matemética para tornar casas acessiveis: http://gg.gg/matematicaacessivel
¢ Cartuns sobre acessibilidade, por Ricardo Ferraz: http://gg.gg/cartunsacessibilidade

e Conhecga 7 tipos de acessibilidade para tornar nossa sociedade mais inclusiva:
http://gg.gg/7tiposacessibilidade

e Diversidade, Equidade e Incluséo na Escola: http://gg.gg/diversidadeequidade

¢ Destino: Educagdo — Escolas Inovadoras: Série exibida no Canal Futura, com episddios disponiveis
no You tube

¢ O que as escolas mais inovadoras do século XXI tém? 8 exemplos que vocé
eprecisa conhecer http://gg.gg/escolaarquitetura

¢ App Guia de Rodas: https://guiaderodas.com/

¢ 10 filmes sobre incluséo e acessibilidade: http://gg.gg/10filmes_acessibilidade
e Festival Internacional de Filmes sobre Deficiéncia: http://gg.gg/festivalcinema

¢ Filme: Os intocaveis

Organize os materiais para realizar as atividades:

Materiais

Itens de papelaria: . .
Materiais Reutilizaveis:
e Papeis e Tesoura sem ponta . y . .
e L4pis preto e de co e caixa de pasta dental e/ou de leite; tampinhas;
PIS pr ‘ latinhas e PET; CD antigos; papelao; palitos;

* Canetas hidrograficas sementes e folhas, embalagem etc.

e Cola: bastao, liquida ou quente

Se puder, utilize também alguns componentes e/ou dispositivos eletrénicos para dar mais vida ao
seu projeto, possibilitando a ele se mover, brilhar ou emitir sons:

» Computador e Sucata eletronica: placas de circuito eletronico;
e Celular; LED e Baterias de 1,5 V teclados sem uso entre outros.


aprendizagemcriativa.org/pt-br/galeria
http://gg.gg/DUpratica
gg.gg/DUhabitamos
http://gg.gg/DUparatodos
http://gg.gg/matematicaacessivel
http://gg.gg/cartunsacessibilidade
http://gg.gg/7tiposacessibilidade
http://gg.gg/diversidadeequidade
http://gg.gg/escolaarquitetura
https://guiaderodas.com/
http://gg.gg/10filmes_acessibilidade
http://gg.gg/festivalcinema
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IMAGINE!

Vocé ja observou que temos muitas coisas ao nosso redor que limitam o acesso das
*@ pessoas? Por exemplo, as guias das ruas ajudam a diferenciar a rua da calgada e delimitar
0S espacos para os pedestres e 0s motoristas, mas elas se tornam uma barreira para uma

pessoa na cadeira de rodas ou com carrinho de bebé.

A falta de informagcdes em Braile (sistema de escrita tatil utilizado por pessoas cegas ou com
baixa visdo) nas embalagens dos produtos de supermercados e outros estabelecimentos nao
colabora para 0 acesso livre e autbnomo das pessoas aos produtos de que precisam.

1.1 Vocé ja imaginou como seria um mundo sem barreiras, onde todas as limitagdes fisicas pu-
dessem ser reduzidas por conta de invengdes que facilitam o acesso e a autonomia de todos?
Se vocé pudesse transformar diferentes espacos, excluindo barreiras que impedem as
pessoas de brincar, de se locomover com liberdade, 0 que vocé criaria?

1.2 Vocé e seus colegas formardo um grupo de engenheiros, arquitetos, desenhistas e outros
profissionais que irdo projetar espacos do futuro, para que sejam mais acessiveis a todos.

Para comecar a imaginar Como seriam 0s espacos sem barreiras, que tal pensar nas ruas de
sua comunidade? Vocé pode pensar em algum lugar especifico que gostaria de mudar,
Como um espaco da escola ou do bairro, ou ainda pensar na criagdo de um equipamento ou
acessorio que diminua as barreiras que impedem as pessoas de se locomover e fazer escolhas
com mais liberdade. Vocé pode usar o quadro abaixo para desenhar ou escrever as interven-
¢des que gostaria de fazer nos espacos.
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1.3 Vocé sabia?

Ler para conhecer!

A ideia de Desenho Universal nasceu logo apés a Revolugao Industrial, quando as pessoas
comecaram a se guestionar por que os objetos e as construcdes nao eram feitos atendendo
as necessidades das pessoas,

mas construidos de forma igual | I 3 ”m |

e padronizada.
O Desenho Universal tem sete principios:

Igualitario - Uso deve ser possivel para
pessoas com diferentes capacidades;

Adaptavel - Uso flexivel possibilitando
atender pessoas com  diferentes
habilidades e diversas preferéncias;
Obvio - Uso simples e intuitivo;
Conhecido - Com informacdes perceptiveis, comunica de forma objetiva e eficaz;

Seguro - Permite o erro, principalmente em agdes involuntarias, diminui o risco;

Sem Esforgo - Uso exige pouco esforgo fisico;

Abrangente - O tamanho e espago permitem 0 acesso € 0 uso.

A rampa é o simbolo que melhor representa 0 Desenho Universal. Uma escada, ao ser substituida por
uma rampa, atende a necessidade de um maior nUmero de pessoas, carrinhos de bebés, pessoas
cadeirantes, idosos com dificuldade de locomogao temporaria ou permanente, skatistas, criangas

de patins, enquanto a escada s6 atende a pessoas que caminham sem dificuldade, se tornando uma
barreira para todas as outras.

A escada de um Onibus permite 0 acesso de muitas pessoas, mas pode ser uma barreira para quem nao
consegue subir. Para eliminar essa barreira, coloca-se uma plataforma elevatoria, que ira permitir inclusive
que um cadeirante possa usar o 6nibus.

Imagem: Carolina Rodeghiero

Fonte: Desenho Universal - Um conceito para todos, disponivel em https://www.maragabrilli.com.br/wp-content/
uploads/2016/01/universal_web-1.pdf, Acesso em: 15 nov 2020.


https://www.maragabrilli.com.br/wp-content/uploads/2016/01/universal_web-1.pdf
https://www.maragabrilli.com.br/wp-content/uploads/2016/01/universal_web-1.pdf
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Para inspirar-se, que tal conhecer algumas invencdes que foram pensadas levando em conta
o0 Desenho Universal?

Cadeira Elevatéria
Ruas sem guias e elevacoes

| I e ..a--'i, :

Imagem: Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa

/

Imagem: Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa As ruas e calcadas sdo vias de circulacgo

pensadas para carros, para 0 acesso as casas €
0 escoamento da agua. Todos esses elementos
juntos transformam-se em barreiras. Que tal pensar
em vias urbanas com livre acesso para todos?

Uma barreira dentro dos estabelecimentos e
residéncias sdo as escadas. Cadeiras elevatorias
podem eliminar barreiras para idosos € para
pessoas com dificuldades de mobilidade



CADERNO DO PROFESSOR

Semaforo sonoro e inteligente

Escadas e rampas combinadas

Imagem: Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa
Imagem: Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa

Além de emitirem sons informando o tempo que resta
As escadas podem deixar de ser barreiras, se para atravessar a rua, podem controlar esse tempo
combinadas com rampas gue permitem 0 acesso com a ajuda de sensores, até que todos estejam em
de todos. seguranga. Esses equipamentos podem ser Uteis
as pessoas com mobilidade reduzida, baixa viséo,
a criancas e a qualquer pessoa que nao esteja muito
atenta ao atravessar a rua.

CRIE!

1.4 Pensando no que vocé e seus colegas observaram na comunidade, todas as barreiras que difi-
cultam o deslocamento e 0 acesso das pessoas, que tal se imaginar como um grande inventor
solucionador de problemas, capaz de eliminar qualguer barreira existente?

Para te ajudar, dé uma olhada no quadro abaixo para pensar nessa criacao:

Quadro de ideias

Sua invencao é uma melhoria ou uma construgéo A sua invencao pretende tirar as barreiras de
que ainda nao existe? E uma nova invengao? um espaco especifico em sua comunidade?
Que problema ou barreira vocé eliminara? Qual seria ele? Que mudancas pretende realizar?
Que pessoas serao beneficiadas por sua invengao? Que materiais vocé pretende usar para

Quais melhorias a vida delas teria? construir sua invencao?
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Lembre-se de registrar as ideias no seu diario de bordo.

Identifique sua invengao com seu

Qual o nome da sua inven¢éo?
nome e turma.

ATIVIDADE 2 - AMPLIANDO ACESS0S

2.1 Que tal aproveitar este momento em que vocé descobriu colegas com ideias téo incriveis,
para tentar conecta-las e pensar em formas de coloca-las em préatica? Com seu grupo de
inventores, utilize o quadro abaixo para ajuda-los a registrar essa conversa e organizar as idéias:

Pontos de que gostei nas invencoes dos colegas e como posso ajuda-los:

Quais barreiras mais apareceram nas invengdes que seus colegas mostraram? Vocés pensaram nas
mesmas solucdes para barreiras parecidas?
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Qualis as solugdes aparecem mais vezes ou qual Depois de conversar com seus colegas, vocé
chamou mais sua atengéo? pensa em fazer melhorias em sua invengéo?

Quais seriam?

2.2 Agora que VOCé e seus colegas conversaram sobre suas invengdes, que tal se juntarem para
melhorar as criacdes de vocés, pensando em como elas podem se conectar, que pessoas
podem ser beneficiadas e a quais necessidades elas podem atender?

Plugue essa atividade!

Se vocé quiser ir além e explorar a tecnologia para criar o seu projeto, que tal usar o com-
putador ou o celular? Vocé pode:

e Criar um mural virtual como o Jamboard para trocar ideias com seus colegas, postar
fotos da escola, das observacdes que fez e pontos que gostaria de modificar;

e Utilizar o editor de imagens GIMP, para editar as fotos e fazer digitalmente as
transformacoes € invencdes que gostaria de ver na sua escola;

e Criar um video no computador ou celular falando da sua invencao;

e Criar uma animacéo usando o Scratch a partir do computador, apresentando o espago
escolhido pelo grupo e como ele ficou com a solug&o encontrada;

e Criar 0 seu projeto usando modelagem 3D com o Tinkercad ou remixando um projeto a
partir do Thingiverse usando o computador;

e Criar 0 croqui no Google maps, localizando os locais onde vocés propuseram mudangas.

2.3 Vocé e seus colegas tiveram idéias incriveis e agora € 0 momento de
compartilhar e mostrar para outras pessoas a importancia de se pensar
no Desenho Universal quando vamos organizar ou construir um
NOVO espago.

Sera que, com pequenas atitudes, podemos dar mais acesso a um
maior numero de pessoas aos diferentes espagos? O que seus colegas
acham? E outras pessoas, professores, colegas de outras turmas,
O que sera que pensam sobre isso?

Imagem: Pixabay"

4 Disponivel em: https://pixabay.com/pt/illustrations/gps-localizador-mapa-localiza%C3%A7%C3%A30-2798348/.
Acesso em: 29 maio 2021.


https://jamboard.google.com/
https://www.gimp.org/
https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
https://www.tinkere.org.br/
https://www.tinkere.org.br/
https://www.thingiverse.com/
https://www.thingiverse.com/
https://www.google.com.br/maps
https://www.google.com.br/maps
https://pixabay.com/pt/illustrations/gps-localizador-mapa-localiza%C3%A7%C3%A3o-2798348/
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Que tal organizar uma exposicao apresentando as ideias das invencdes criadas por vocés
pensando no Desenho Universal? Uma maneira bem legal de mostrar todas as mudancas que
VOCEés propuseram na comunidade é criando um croqui com uma foto de satélite do local que
VOCés exploraram.

Um croqui € um esboc¢o simples de um mapa e pode ser criado por qualquer pessoa a partir de
uma imagem de satélite ou de um mapa pronto onde vocé localiza os pontos que gostaria de
mostrar. Ele pode ser recriado sobre a imagem original ou ser desenhado de forma mais livre,
COmMo um convite para ir a um aniversario, por exemplo.

No croqui, vocé pode mostrar onde se localizam os espacos que gostaria de modificar e dizer
quais pessoas poderiam ser beneficiadas com seu projeto. As questdes do quadro, a seguir,
podem te ajudar a organizar o compartilhamento do que vocé criou:

Explore também o que seus colegas criaram!

Vocé e seu grupo podem desenhar em um grande mapa ilustragcdes que representam suas
criagdes e que espacos da escola serao impactados positivamente. Em seguida, podem expd-lo em
um local de destaque na escola, acompanhado das invencdes de vocés, para que toda a comunidade
escolar possa conhecer, opinar e pensar em formas de tornar essas criagdes uma realidade!



CADERNO DO PROFESSOR

N&o esqueca de identificar cada invencdo com a ficha a seguir:

Invencéo:

Por que este projeto é importante para as pessoas?
O que motivou meu grupo a fazer esse projeto foi

Materiais e ferramentas utilizadas:

Designer(s): Data desta versao:

Curtiu 0 que vocé e seus colegas criaram? Compartilhe nas redes sociais usando a hashtag
#BoraCriar #TeclnovaSP

Ao desenhar novas possibilidades de acesso e ajudar a derrubar barreiras, vocé contribui para
que as pessoas possam sonhar e acreditar em outras possibilidades de ser feliz! Continue usando
a sua criatividade para expressar quem vocé é e 0 que é importante para vocé!

\

O que aprendemos...

Aprendemos a refletir sobre os espacos e as barreiras que impedem a mobilidade
de pessoas. Ao observar esses espacos, VOCE e seus colegas conseguiram projetar
espacos para o futuro com base na ideia do Desenho Universal.

J
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Ola, vamos conhecer como uma noticia pode ser interpretada de diferentes formas
e isso esta conectado também com as escolhas do veiculo de comunicagéo, por
' esse motivo é preciso ler com atencao e verificar se a fonte da noticia é confiavel.

ATIVIDADE 1 - ALEM DA LEITURA

Conversa com o(a) professor(a): A proposta € a de que os estudantes observem que a
mesma noticia pode ter diferentes interpretacdes, que tém a ver com as escolhas dos fatos a
serem divulgados.
Objetivos: Compreender e produgao critica de uma noticia com diferentes olhares.
Organizacao/desenvolvimento: Os estudantes devem estar organizados em grupos de 5 integrantes.
Para o desenvolvimento da atividade 1.1, vocé pode organizar o rodizio da leitura das noticias entre os
grupos. Vocé podera levar alguns recortes de noticias, revistas ou jornais.

Organize um painel numerando cada noticia. Nesse local, os estudantes, apds a leitura da noticia, devem
preencher a nota adesiva, colando-a em cada uma das noticias. Determine um tempo para a leitura,
as anotagbes e depois faga o rodizio das noticias. Esse processo continua até que todos os grupos
tenham lido todas as noticias.

1.1 Em grupos, realizem a leitura de uma das fontes distribuidas pelo(a) seu(sua) professor. Para
cada noticia, em notas autoadesivas, responda as perguntas:

¢ Que técnicas foram utilizadas para comunicar a mensagem?

¢ O que essa leitura provocou em vocé? (para essa pergunta, varias notas podem ser feitas,
com as opinides de cada membro do grupo)

Que ideias e valores estao implicitos na noticia”?
¢ Que vozes estao presentes e quais estao ausentes nesse material?
1.2 Colem essas notas autoadesivas no painel organizado na sala de aula.

Apds um tempo determinado pelo professor, troquem de noticia com outro grupo e fagam o
mesmo movimento de leitura e de responder as perguntas anteriores nas notas autoadesivas.
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ATIVIDADE 2 - TROCA DE PERCEPGOES

| Conversa com o (a) professor(a): Esse momento é o de compartilhar as diferentes interpretacdes
E- das noticias. Para determinadas noticias, na leitura, interpretagdes diferentes podem ocorrer. Discuta
com 0s estudantes porque acham que houve essa diferenca.

Em geral, quando entramos em contato com alguma noticia, independente do formato que nos é
apresentado (seja televisiva, jornal impresso, site de noticias etc.), recebemos, junto, o destaque de fatos
gue foram considerados importantes por aguele que o escreveu. Isso nao significa dizer que todos os
fatos foram apresentados.

O que ocorre é que nas midias, ha sempre a selegao do que sera considerado como fato notério e o que
nao sera, de acordo com a relevancia que ele tem para o publico ao qual ele pertence.

Por exemplo, uma noticia sobre politica recebe seu viés ao ser escrita dependendo do publico ao qual
quer atingir.

Para que uma noticia seja compreendida em sua totalidade, temos de lembrar de fatos estudados
anteriormente, como o pensamento critico e 0 pensamento criativo.

O pensamento critico envolve a desconfianca da mensagem que € lida. Em alguns casos, uma imagem ou
texto pode manipular 0 pensamento do leitor. E importante comparar e questionar por que a imagem junto
do texto foi a escolhida para passar determinada mensagem.

O pensamento criativo envolve 0 mundo das ideias. Como uma mensagem pode ser comunicada? O que

leva um texto vir acompanhado de determinada imagem? Por meio da capacidade de criar ideias e
solugdes, 0 pensamento criativo deve ser levado em conta na hora de escolher determinados fatos.
Diante deste conhecimento, o leitor deve estar atento as informagdes que chegam até nos todos os dias
pelaimprensa, redes sociais, comunicados, publicidade etc. Questionar por que algo tem um determinado
aspecto ou construgdo especificos nas mensagens que pretendem comunicar.

Objetivo: Compreender que uma mesma noticia pode ter diferentes interpretacdes.
Organizagao/desenvolvimento: Em roda, cada grupo deve ter um momento para apresentar as percepgoes
€ comparar com 0s grupos que fizeram a andlise das fontes. Nessa conversa, questione as percepcoes
diferentes de uma mesma noticia. Sera que sabem por que isso acontece? Quais foram os indicios para
gue tivessem essa percepcao e nao outra? Verifigue com os estudantes qual noticia teve um nimero de
interpretagdes diferentes.

2.1 Apobs a andlise das fontes de informacgéo, é hora de se juntar com os demais estudantes da
classe e conversar sobre as percepcdes e observaces feitas. Faga as anotagdes das percep-
¢oes diferentes de uma mesma noticia, conforme apresentagéo dos grupos.

2.2 Escolham uma noticia que teve diferentes interpretacdes. Reescreva-as ajustando os pontos
que propiciaram essas diferentes interpretacdes.

Socialize sua reescrita com a turma.
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ATIVIDADE 3 - PLANEJANDO E CRIANDO

Conversa com o(a) professor(a): A partir do que aprenderam nas situagdes de aprendizagens

anteriores, os estudantes devem produzir uma noticia sobre 0 assunto tratado. E importante que

abordem os conhecimentos tratados em aula, uma vez que devem compreender que, para
publicar uma noticia, € preciso investigar e obter contetdos a partir de fontes confiaveis.

Objetivo: Planejar e produzir uma noticia a partir dos assuntos tratados nas situagoes de aprendizagem
anteriores.

Organizacao/desenvolvimento: Os estudantes devem trabalhar em grupos, organizando o papel de
cada um na producgao da noticia. Organize também um momento para compartilharem as produgoes € a
forma que escolheram para veicular a noticia.

3.1 Em grupos, vocés devem criar uma noticia sobre sua criagao feita na Situacao de Aprendiza-
gem 2.

Para planejar o que sera informado, deve-se primeiro escolher o formato em que sera feito. Para
isso, algumas ha algumas opcdes (mas o grupo pode escolher por outras além destas)®:

¢ Criar um mapa: mostre o que esta acontecendo usando imagens e links.

e Criar um cartaz: como essa noticia pode ser apresentada com todos os fatos em um
cartaz? Que imagens podem ser usadas para ilustrar?

e Criar quadrinhos: quais sdo 0s personagens que fazem parte dessa noticia? O que eles
dirdo para contar todos os fatos?

e Criar um video: use uma série de imagens para apresentar sua histéria. Adicione texto,
dados, narragéo.

e Criar um podcast: de que forma esses fatos podem ser contados ndo sendo a transliteracao
de um texto lido?

Mao na massa, é hora de produzir.
Apods a producao, apresente aos demais grupos da classe o que produziram.

Facam uma andlise final, para analisar se, de fato, todos os formatos conseguiram construir a
informacao de forma diferenciada.

Compartilhe em #Teclnovasp.

4 O que aprendemos...

i

sQ Aprendemos que uma mesma noticia pode ter interpretacoes diferentes. Isso
i g N pode acontecer devido as caracteristicas do veiculo de comunicacao.
Aprendeu a escrever uma noticia para sua criagdo € 0 quanto ela pode
melhorar a qualidade de vida das pessoas. Afinal um protétipo pode ser uma
ideia uma grande ideia para o futuro.

-

5 Atividade adaptada do Guia de Educacao Midiatica do Educamidia, pagina 124.
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; Ola, vamos continuar pensando em projetos que possam melhorar a mobilidade das
pessoas em diferentes espacos. A partir do planejamento de um protdtipo, vocé vai usar
a criatividade para melhorar a mobilidade das pessoas. Veja seu desafio:

Grande tema Criatividade.
Como construir um protétipo de um meio de transporte
Situacao de Pergunta essencial que seja acessivel para melhorar a mobilidade das
Aprendizagem 4 pessoas?

Elaborar um projeto e construir meio de transporte

Desafio . . .
acessivel com materiais de baixo custo.

ATIVIDADE 1 - MEIO DE TRANSPORTE E MOBILIDADE

transporte que melhore a mobilidade das pessoas considerando as diferentes necessidades.
Iniciaimente, os estudantes devem fazer o desenho do projeto e depois executar e, VOcé,
professor acompanha o passo a passo desde a ideia de projetar até a execucao.

Objetivos: Compreender o que é robdtica educacional sustentavel e como transformar objetos de baixo
custo, ou que seriam descartados podem ser utilizados de varias formas; integrar a tecnologia com acdes
sustentaveis e promover a reciclagem de materiais; adquirir no¢des de arte na construcéo de autématos
e em técnicas de bricolagem.

Organizacao/desenvolvimento: Divida a turma em grupos com quatro estudantes e peca que separem
0 material trazido para a constru¢éo do carrinho. Incentive 0 uso de materiais reciclados para a construgao
do projeto. Primeiro passo é projetar o meio de transporte e qual sera sua funcionalidade e qual beneficio
para as pessoas.

Quando finalizarem, os estudantes devem apresentar qual o diferencial para ajudar na mobilidade das
pessoas e qual o publico-alvo para esse meio de transporte.

Os estudantes também podem fazer uma competicao entre os helicopteros, sugeridos no passo a passo
da construcao, votando na agilidade, coeréncia e uso das pessoas.

E Conversa com o(a) professor(a): Os estudantes devem fazer um projeto de um meio de

1.1 Vocé e seu grupo devem criar um projeto de um helicOptero para que possa auxiliar na mobi-
lidade das pessoas. Pense quais beneficios e para qual publico seria indicado. A partir do que
aprenderem com esse modelo, projetem seu meio de transporte.

Sugerimos a construcdo de um helicoptero. Acompanhe 0 passo a passo para construcao
do helicoptero:
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Materiais

Garrafa PET,; palitos de sorvete;
tampas de garrafa; tesoura,
cola quente; motor DC de 6V,
fios elétricos.

1. Corte uma garrafa PET ao
meio. Pode usar a frente ou o
fundo.

2. Separe os palitos de sorvete
e, com a cola quente, prepare 0
fundo do helicoptero.

4. Corte os palitos, fazendo um
circulo.

6. Para a estrutura do
helicéptero, comece com

a parte maior, que dara
sustentacao ao helicéptero.

7. Comece colando na base de
palitos.

8. Em seguida cole mais
4 palitos ligando a base

a estrutura vertical que
colocamos anteriormente.

9. Faca a estrutura de
sustentacao do artefato.

10. Prepare a hélice lateral, faca
um furo no meio da tampa e
cole um palito no meio.

11. Para a hélice principal, vocé
pode colar 2 tampas uma na outra.
Em uma, fure a parte central, na
outra, cole palitos por cima.
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12. Para o circuito elétrico, siga o exemplo abaixo.

& — Interruptor
Pilha
Motor 2 —

Helicéptero pronto!

Imagens: Acervo pessoal_ Rennan Pardal Wilchez

1.2 Organizem uma exposicéo das criacdes da turma.

~

Ola, que bom que chegou até aqui. Compartilhe com seus colegas como foi sug
jornada.
Organize uma apresentacdo: video, mapa mental, mural virtual, enfim, use 4
imaginacao para contar como foi sua aprendizagem.

Compartilhe em #Teclnovasp.

Prezado(a) professor(a), neste momento, vocé finalizou essa etapa e gostariamos da sua ,f'~ ;4
colaboragao, acessando o link a seguir e fazendo a avaliagédo do material. 15' P

2o ZR
Agradecemos sua participacao! A
https://forms.gle/pVa5r9miynrLxunDA Besquiea Pofessor


https://forms.gle/pVa5r9miynrLxunDA
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Pule Va para o comeco

Faca um ator pular.

Jogo de Pular Jogo de Pular

- o e o mw w mw mw mw mw omm omw ok e e e e e e o e e o e E e Em Ee

Fonte: Pule_frente_Fundacao Scratch. Fonte: Comeco_frente_Fundagao Scratch.
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Crie obstaculos
que se movem

Faca um obstaculo se mover

Adicione som

Reproduza um som quando seu ator pular.
pelo palco.

Jogo de Pular Jogo de Pular

- o e o mw w mw mw mw mw omm omw ok e e e e e e o e e o e E e Em Ee

Fonte: Crie_Frente_Fundagéo Scratch. Fonte: Som_frente Fundag&o Scratch.
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Pule

serateh.mit.edu

Va para o comeco

zerateh.mit.edu

PREPARE-SE PREPARE-SE
#row | Suaposigio x-y serd o
atualizada na paleta
de blocos. I
Escolha um ator, par Chick
exemplo o pintinhe,
Aaraste seu ator até o local Agora, quando vocé pegar o bloco va para ele
desejado. teri o3 dados da posicio atual do seu ator,

ADICIONE ESTE CODIGO
ADICIONE ESTE cODIGO

m {Seus ndmeros podem ser

diferentes). Use o sinal de
menos par o ator

voltar para baixo.

TESTE

anaun Pressione a tecla espago em seu teclado.

[

I I R el el e e e e e e L

Fonte: Comeco_verso_Fundagéo Scratch. Fonte: Pule_Fundag&o Scratch.

Adicione som

seratch.mit.edu

Crie obstaculos que se movem

seratch.mit.edu

PREPARE-SE
clique para selecionar o pintinhe.

PREPARE-SE

- a

ADICIONE ESTE CODIGO

ADICIONE ESTE BLOCO

I r P o A
P

Adicione o bloco toque o som ¢
selecione um som.

Deslize até a extremidade
esquerda do palco,

@

sejn mais rapido.

TESTE TESTE
o 80003 ....... S (S e
bandeira verde _—/w em seu teclado. para iniciar.

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
para iniciar. 1
1
o

I I R el el e e e e e e L

Fonte: Som_verso_Fundacéo Scratch. Fonte: Crie_verso_Fundagéo Scratch.
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Pare o jogo Adicione mais obstaculos

Pare o jogo se o ator tocar no ovo. Torneo jogo mais dificil,

colocando mais obstaculos.

Jogo de Pular Jogo de Pular

I I R N e e e e e e e e e B B I R

Fonte: Pare_frente_Fundag&o Scratch. Fonte: Adicione 2_frente_Fundag&o Scratch.

' e mm mm mm mm O Em EE R M R M M N M M M M RS M R M M M R M EE EE M Em R O e Em e e

Marque pontos Crie novos niveis

Marque um ponto toda vez que seu

Passe para o nivel seguinte.
ator pularum ovo.

Jogo de Pular Jogo de Pega-pega

I I R N e e e e e e e e e B B I R

Fonte: Marque_frente_ Fundagéo Scratch. Fonte: Niveis_frente_Fundac&o Scratch.
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Adicione mais obstaculos

seratch.mit.edu

PREPARE-SE

3

Clique para selecionar
Egg2.

Para duplicar o ove, cigue com o
botdo direito do mouse (no Mac:
ctrl+clique) na miniatura e escolha
& opgio duplicar.

ADICIONE ESTE CODIGO
e
Adicione estes blocos pars espersr
antes de exibir o segundo ovo.
STy . .

TESTE

clique na bandeira \mdopamld:ilr.

I I R el el e e e e e e L

Fonte: Adicione 2_Fundagéo Scratch.

Pare o jogo

seratch.mit.edu

PREPARE-SE
o Fresa clique na guia Fantasias
Cligue para selecionar o ovo. para ver as fantasias de ove.

ADICIONE ESTE CODIGO
&= Cocgo clique na guia Codigo e adicione este codigo.

Adiciane o bloco tecando em
e escolha Chick no menu.

Escolha a outra fantasia do ovo
que deve ser exibida.

Pressione a tecla
espaco em seu
teclado.

Fonte: Pare_verso_Fundacéo Scratch.

e M N RN M R N M M M M M RN M M N R M M M M M M M M R e e Ny

Crie novos niveis

serateh.mit.edu

>

Aobor G2
Selecione o Roba.

Escolha outro cendrio,
como Nebula,

ADICIONE ESTE CODIGO

Escolha o primeiro
cendrio.

Escolha o cenario

Insira o bloco para o qust val
Pontes no bloce et

de igualdade

da categoria

Operadores.

TESTE
Clique na bandeira verde para comesar o joge! —@

I I R el el e e e e e e L

Fonte: Niveis_verso_Fundacgao Scratch.

serateh.mit.edu

Chame essa varidvel de
Pontos e clique em OK.

ADICIONE ESTE CODIGO
clique no pintinho e adicione dois blocos ac seu cadige:

Adicione este
bloco e escolha Use este bloco
Pontos no menu. |para aumentar a
o
TESTE

Pule para desviar dos ovos e marque pantos!

Fonte: Marque_verso_Fundagao Scratch.
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Prezado(a) Professor(a),

Seja bem-vindo(a)! Vocé faz parte de uma equipe de profissionais que anseia por uma educagéo
transformadora, relacionadas as demandas sociais, que reflete sobre problemas e utiliza tecnologias
digitais de informacao e comunicagao para sua resolucao, que deseja participar do processo de apren-
dizagem, permitindo-se aprender e criar solugdes junto com os estudantes.

E com muito prazer que apresentamos o material de apoio de Tecnologia e Inovacdo, composto
por Situacdes de Aprendizagem; cada uma delas é constituida de um conjunto de atividades com o
objetivo de contribuir para o desenvolvimento das habilidades previstas no Curriculo e nas Diretrizes de
Tecnologia e Inovagéo.

Considerando que o material para o professor também é um instrumento de formacao, sugeri-
mos 0 texto a seguir sobre as Tecnologias Assistivas para seus estudos:

Tecnologias Assistivas

“Para as pessoas sem deficiéncia, a tecnologia torna as coisas mais faceis. Para as pessoas
com deficiéncia, a tecnologia torna as coisas possiveis”. (RADABAUGH, 1993)

A funcéo da tecnologia é facilitar a vida de todas as pessoas. E, quando falamos em pessoas com
deficiéncia, existe um segmento da tecnologia chamado Tecnologia Assistiva (TA), que abrange recur-
s0s, ferramentas, processos, praticas, servicos, metodologias e estratégias cuja finalidade € proporcio-
nar mais autonomia, independéncia e qualidade de vida para seus usuarios.

Para Cook e Hussey (1950), a TA trata de uma ampla gama de equipamentos, servicos, estraté-
gias e praticas concebidos e aplicados para minorar os problemas funcionais encontrados pelos indi-
viduos com deficiéncia.
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De acordo com a Lei 13.146, de 6 de julho de 2015 — ou Lei Brasileira de Incluséo da Pessoa
com Deficiéncia (LBI)' —, no art. 3°, inciso lll:
tecnologia assistiva ou ajuda técnica: produtos, equipamentos, dispositivos, recursos,
metodologias, estratégias, praticas e servicos que objetivem promover a funcionalidade,
relacionada a atividade e a participacao da pessoa com deficiéncia ou com mobilidade
reduzida, visando a sua autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusao social.

Para classifica-los, os recursos de tecnologia assistiva foram organizados considerando o0s obje-
tivos funcionais de cada um deles.

A Tecnologia Assistiva é dividida em dois grandes grupos:

Recursos de TA: todo e qualquer item, equipamento, componente, produto ou sistema fabrica-
do em série ou sob medida utilizado para aumentar, manter ou melhorar as capacidades funcio-
nais das pessoas com deficiéncia. Podem ser considerados recursos de TA desde artefatos
simples, como uma bengala, um talher adaptado ou um lapis mais grosso, até complexos siste-
mas computadorizados, desde que seu objetivo seja proporcionar independéncia e autonomia a
pessoa com deficiéncia.

Servicos de TA: servicos que auxiliam uma pessoa com deficiéncia a selecionar, comprar, usar
e avaliar os recursos de TA. Realizados por profissionais de diferentes areas, incluindo os da area
da saude (terapeutas ocupacionais, fisioterapeutas, fonoaudidlogos, médicos), da educacéo
(professores, monitores, profissionais do Atendimento Educacional Especializado), intérpretes de
Libras, profissionais da area da informatica e engenharia, dentre outros. Consulte ferramentas
gratuitas de Tecnologias Assistivas em: https://cta.ifrs.edu.br/tecnologia-assistiva/
ferramentas-gratuitas-de-ta/. Acesso em: 17 fev. 2021.

Acesse aqui sugestoes de softwares para contribuir com sua pratica:
https://cutt.ly/ZPYVbHs

SOFTWARES Educagéo
Especial

1 Disponivel em: http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-2018/2015/lei/I13146.htm . Acesso em: 27 fev. 2021.


https://cta.ifrs.edu.br/tecnologia-assistiva/ferramentas-gratuitas-de-ta/
https://cta.ifrs.edu.br/tecnologia-assistiva/ferramentas-gratuitas-de-ta/
https://cutt.ly/ZPYVbHs
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-2018/2015/lei/l13146.htm
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ORIENTAQ()ES SOBRE A PROPOSTA DESTE BIMESTRE
Prezado(a) Professor(a),

Apresentamos neste volume, Situacdes de Aprendizagem compostas por atividades,
gque tém como foco colocar os 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 estu-
dantes sejam colocados em situacdes, em que possam resolver problemas.

Essa situacao € dada a partir dos desafios propostos no inicio de cada Situacdo de Aprendiza-
gem; nesse sentido, s&o compostas por atividades que envolvem reflexao, pesquisa a partir de um
tema geral para responder uma pergunta essencial.

As atividades, mediadas pelo(a) professor(a) colocam os estudantes no foco da aprendizagem, de
forma que as acgodes praticas séo realizadas por eles.

Nessa metodologia, existem varios tipos de desafios, conforme a duracéo e o objetivo. Estamos
propondo o nano desafio, em que a duragéo 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 acdo dos jovens, colocando-0s como
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 de-
safio. Com a grande ideia posta, a pergunta podera ser formulada pelo(a) professor(a) ou coletivamen-
te, para isso devem ser consideradas algumas variaveis. Para cada Situagéo de Aprendizagem, apre-
sentamos uma pergunta essencial e o desenvolvimento das atividades tem como foco subsidiar o
estudante para respondé-la.

Investigar: orientar os estudantes para que registrem suas descobertas, fagam pesquisas em
fontes confiaveis, criem um diario para esses registros.

Agir: colocar em pratica o que aprenderam para resolver o0 desafio. Criar solugcdes praticas.
Planejar auxilia na execucdo do processo. Compartilhar o aprendizado é importante para valorizar
as producdes.



TECNOLOGIA E INOVACAO

Apresentamos a seguir as habilidades para este bimestre:

Eixo

Habilidade

Objeto de
Conhecimento

Reconhecer as diferencas entre 0s sistemas operacionais

TDIC, especificidade e

TDIC o . .
e sua utilizagdo, conforme suas caracteristicas. impactos
Avaliar, de forma ética, critica e reflexiva, a propria atuacao e
IC a atuacéo de terceiros enquanto usuarios das redes sociais, | TDIC, especificidade e
tendo em vista as diferentes acdes realizadas: seguir, curtir, | impactos
criar, postar, compartilhar e comentar, dentre outras.
Desenvolver processos de produc¢do autoral, por meio I .
. P! P ¢ P . Criatividade, remix e
de imagens, videos e textos, com senso estético e ético, . .
. . ) . ) questdes éticas e legais
TDIC criando e analisando diferentes tipos de remixagem,

considerando os direitos de propriedade e as licengas
abertas (Creative Commons).

envolvidas nos usos
das TDIC

Letramento digital

Produzir conteudos digitais a partir de um planejamento,
colocando em pratica a criatividade, a ética, a
responsabilidade e o senso critico, demonstrando
habilidades de curadoria.

Compreenséo e
producao critica de
conteudo e curadoria da
informacéo

Letramento digital

Realizar de forma continua producées de uma midia
digital especifica e a analise critica de textos digitais em
diferentes formatos.

Midias Digitais e
Linguagens Midiaticas

Letramento digital

Compreender e avaliar conteldos produzidos por meio
digital, posicionando-se de maneira ética e critica.

Compreenséo e
producéo critica de
conteudo e curadoria da
informacéo

Construir programas usando o software educacional de

Pensamento . ~ = ) Programacao (Plugada/
. linguagem de programagéo para producao de calculos na
Computacional ~ . L Desplugada)
resolucédo de problemas aplicando a estrutura condicional.
Integrar e utilizar os sensores e atuadores a outros
Pensamento . p » .
. elementos para o desenvolvimento de atividades robdticas, | Robdtica
Computacional

como objetos que se movem ou gque acendem leds.
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Prezado(a) estudante,

E com muito prazer que estamos apresentando um conjunto de Situagdes que vocé
sera convidado a resolver alguns desafios. A cada situacdo de aprendizagem, vocé
tera um tema fundamental e, a partir de uma pergunta inicial, resolvera um desafio apos
passar por todas as atividades da Situacdo de Aprendizagem.

A cada desafio conquistado, vocé devera acompanhar sua aprendizagem,
9 fazendo uma autoavaliagéo.

DIARIO DE BORDO

Situacao de Situacao de Situacao de Situacao de
Aprendizagem 1 Aprendizagem 2 Aprendizagem 3 Aprendizagem 4
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Vocé saberia explicar a diferenca entre circuito elétrico e circuito eletrénico?

A diferenca principal € que, em um circuito eletrénico, é possivel controlar a intensidade
da corrente elétrica. Ja em circuito elétrico, isso ndo é possivel. Vamos colocar a mao
na massa utilizando circuitos. Mas antes, temos um desafio que vocé devera cumprir
ao finalizar essa situacao de aprendizagem.

. TUSTRAGAD: WALID) MIRAKDA

Grande tema Circuitos elétricos.

Qual circuito elétrico € mais adequado para iluminar uma

Situacéao de [
(o Pergunta essencial oonte?

Aprendizagem 1

Construir uma ponte iluminada escolhendo o circuito

Desafio elétrico mais adequado.

ATIVIDADE 1 - POLARIDADE: UMA INVESTIGAGCAO

Conversa com o(a) professor(a): Vamos apresentar o conceito de polaridade.

E importante que os estudantes compreendam que, ao identificarmos a polaridade,
utilizamos o sinal positivo (+) ou o sinal negativo (-) como uma maneira de se distinguir uma fonte
de tenséo. Existem duas fontes de tenséo: a corrente continua e a corrente alternada.

Pilhas, baterias e carregadores de celulares sdo exemplos de fontes de tensdo de corrente
continua. Nela, os polos positivo e negativo ndo mudam nunca: eles “continuam” sempre iguais. Ja
na corrente alternada (as tomadas de nossas casas, por exemplo), alteram continuadamente seus
polos: em um momento, um polo do fio é negativo; em outro, é positivo. Por isso, chama-se
“corrente alternada”.

DICA: Em um LED, a perna mais comprida é o polo positivo (+); a menor € o polo negativo (-).

Sugerimos que vocé selecione um video ou um texto que apresente a histéria da energia elétrica.
Vocé podera escolher alguns trechos do video para complementar sua aula, caso seja muito longo.

Objetivos: Realizar experiéncias que levem os estudantes a construirem, na pratica, pequenos
circuitos com componentes elétricos e eletrénicos simples, tornando familiar 0 manuseio com
componentes € materiais basicos para a construcao de artefatos elétrico/eletrénicos no decorrer
de nossos estudos.
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Organizacao/desenvolvimento: Organize os estudantes em grupos pequenos para
compartilharem as descobertas. Verifique o material com antecedéncia e organize 0 espaco para
essa atividade.

1.1 Em circuitos eletrbnicos € possivel controlar a intensidade da corrente elétrica. Contudo esses
circuitos eletronicos dependem também da polaridade correta para que funcionem adequada-
mente. Em grupo, construa um circuito para descobrirmos como funciona, na pratica, a polarida-
de em um circuito eletrbnico. Desenhe o esquema de ligacdo da sua construcao.

( )
Componentes e Materiais

1LED

2 pilhas AA 1.5 volts com suporte
30 cm Cabo flexivel

Fita crepe ou adesivo transparente
Tesoura

& J

Professor(a): Segue modelo de ligagéo:

LED
FIO ¥
POSITIVO
>

FIO
S NEGATIVO

EF’ILHAS

Imagem: Esquema de ligagao_circuito_SPFE_2020
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ATIVIDADE 2 - CONSTRUGAO E INSTALACAO DE UM INTERRUPTOR

Conversa com o(a) professor(a): Vamos construir um interruptor tipo chave de toque
— também conhecido como push button. Diferentemente de um interruptor comum, ele
entra em agcéo somente quando o mantemos pressionado.

No Caderno do Aluno, ha a indicagdo do modo de fazer, assim como a lista de materiais
necessarios para essa construgéo. Caso alguns grupos apresentem dificuldade, oriente-os a
usarem a fita crepe para, ao mesmo tempo, isolar o fio e prender o clipe no papelao.

Objetivo: Construir um interruptor utilizando materiais de baixo custo.

Organizacao/desenvolvimento: Organize 0s estudantes em pequenos grupos. Apds a
construgdo dos interruptores, organize um espacgo para que 0S grupos possam testar suas
experiéncias, contando quais caminhos utilizaram e o que aprenderam com essa atividade. Caso
algum grupo n&o tenha conseguido concluir, tente saber o motivo para auxilia-lo, a fim de que
possa compreender O pProcesso, apoiando-o para dar continuidade as demais atividades,
estimulando, assim, a participacao de todos.

O interruptor € um dispositivo simples, porém muito importante. Ele é usado para abrir ou

@ fechar circuitos elétricos ou eletronicos. Vocé utiliza diferentes tipos dele em seu dia a dia: ao
acender ou apagar uma lampada, chamar o elevador, fazer funcionar um eletrodoméstico, li-
gar seu smartphone, entre tantas outras coisas.

2.1 E o momento de construir um interruptor tipo chave de toque, também conhecido com Push
Button. Vocé podera utiliza-lo em seus projetos futuros. Em grupos, seguindo o esquema, cons-
truam um interruptor caseiro.

Componentes e materiais

e Quadrado de papelao (10 cm x 10 cm)
e  Grampeador
e 1 clipe de metal —tam. 4/0

e 20 cm de cabo flexivel
e Fita crepe ou adesivo transparente
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interruptor caseiro

CLIPE  GRAMPO

X caBo

FITA CREPE FLEXIVEL

Fonte: Interruptor caseiro_SPFE_2020

MODO DE FAZER

5. ISOLE A BASE DO CLIPE COM
FITA CREPE

1. CORTE UM QUADRADO DE
wems Wl NNy

2. DESENCAPE 3 CM DO
CABO FLEXIVEL E
ENROLE FIRMEMENTE

NA BASE DO CLIPE
6. GRAMPLCAR OUTRO PEDACO

DO CABO FLEXIVEL NO OUTRO

N LADO DO PAPELAO
3. GRAMPEAR O FIO NO
QUADRADO DE PAPELAO
p ’_____,F/J
Y —

7. INTERRUPTOR PRONTO (.~
__ &

a/-

Ve

4. LEVANTE CERCA DE 45 GRAUS
GRAUS A BASE INTERNA DO CLIPE

Fonte: Construindo um interruptor_SPFE_2020

Sugestao: use a fita crepe para, ao mesmo tempo, isolar o fio e prender o clipe no papelao.
Os videos a seguir apresentam a construcao e o teste do interruptor caseiro:

YouTube?, 16 jun. 2020. Interruptor caseiro. Disponivel em: https://youtu.be/YvTZ6FcAD-Y.

Acesso em: 26 fev. 2021.

2. YouTube?®, 16 jun. 2020. Teste interruptor caseiro. Disponivel em: https://youtu.be/UTk2Hubsqgg.

Acesso em: 26 fev. 2021.

N

Video autorizado para uso no caderno de Tecnologia e Inovagéo.
Video autorizado para uso no caderno de Tecnologia e Inovagéo.

w


https://youtu.be/YvTZ6FcAD-Y
https://youtu.be/UTk2Hubsqgg
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ATIVIDADE 3 - TIPOS DE CIRCUITO ELETRICO:
CIRCUITO EM SERIE E CIRCUITO EM PARALELO

Conversa com o(a) professor(a): Vamos explorar os dois circuitos mais comuns. Os
estudantes devem explorar os materiais e realizarem testes para compreenderem como
funciona esses circuitos. A partir desse circuito, os estudantes poderéo utiliza-los para
outras construcoes e criagdes.

Objetivos: Apresentar aos estudantes dois tipos de circuitos elétricos mais comuns: o circuito em
Série e o circuito em paralelo.

Organizacao/desenvolvimento: Organize os estudantes em pequenos grupos. Selecione e
organize 0os materiais com antecedéncia.

Notas ao(a) professor(a): O circuito em série, como o proprio nome diz, traz os componentes
ligados um apods o outro. Um detalhe importante: caso algum componente falhe, ele interrompe o
fluxo de corrente em todo o circuito. Veja a figura a seguir:

CIRCUITO ELETRICO EM SERIE

SENMTIDO DA
CORRENTE
ELETRICA

FONTE
GERADORA

Imagem: Circuito Elétrico em série_ SPFE_2020
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Outro ponto relevante é que, no circuito em série, a tensdo nao 3 volts

¢ dividida igualmente entre os componentes. Explicando melhor,

significa que, caso tenhamos uma fonte de alimentacao de trés _ﬂ_

volts e ligarmos dois LED, somente o primeiro da série ligara. Isso

ocorre porque cada um dos LED precisa de trés volts para acender.

Assim, o primeiro LED do circuito consumira todos os trés volts de T l
-

nossa fonte, ndo sobrando nada para o0 segundo que nao acendera.

O outro tipo de circuito é o em paralelo. Diferentemente do em  Zonsenre

Série, no circuito em paralelo, devido a sua forma de organizagdo, = SETRCA
caso um dos componentes falhe, os demais continuam sendo
alimentados. Outra vantagem em relacdo ao circuito em série é

que, caso liguemos dois LED em uma fonte de trés volts, os dois
acenderao!

FONTE
3 volts

Imagem: Fonte de alimentacao.

Por essas caracteristicas, a maior parte dos circuitos gue trabalharemos, quase sempre, serao
circuitos em paralelo.

3.1 A principal caracteristica dos circuitos em série, é que todos 0os componentes contidos no circui-
to sdo percorridos pela mesma corrente elétrica. Isso acontece porque a corrente elétrica s6 tem
um sentido para fluir através do circuito: do polo positivo em direcao ao polo negativo. Veja a Fi-
gura 1 a seguir:

Fig.1 CIRCUITO ELETRICO EM SERIE Fig.2 CIRCUITO ELETRICO EM SERIE

-

SENTIDO DA
CORRENTE
ELETRICA

SENTIDO DA
CORRENTE

FONTE ELETRICA
GERADORA

Imagem: Fonte geradora_SPFE_2020

O grande problema do circuito em série € que, caso algum componente do circuito “queime” toda
a corrente elétrica dele é interrompida (Fig. 2). Imagine um enfeite de arvore de Natal construido com
30 lampadas em série. Caso a primeira lampada queime, 0 que acontecera? Isso mesmo, todas as
outras 29 lampadas se apagarao!
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QOutro tipo de circuito muito interessante € o em paralelo (Fig.3). Diferentemente do circuito em
série, nele, caso “queime” algum componente (Fig.4), os outros continuam recebendo energia. A ilumi-
nacao publica e também a de sua casa sao feitas em circuito paralelo. Prova disso € que, quando a
lampada de algum comodo ou de um poste queima, as demais continuam acesas. Ja imaginou se
fosse feita com circuito em série”?

Fig. 3 Circuito em Paralelo | Fig. 4 Circuito em Paralelo

SENTIDO DA (==
CORRENTE
ELETRICA

SENTIDO DA (==
CORRENTE |[|*
ELETRICA

FONTE
GERADORA

Imagem: Circuito em paralelo_SPFE_2020

ATIVIDADE 4 - PONTE ILUMINADA- CONSTRUCAQ
DE CIRCUITO EM PARALELO

Conversa com o(a) professor(a): A partir do que aprenderam, os estudantes agora vao
usar a criatividade para construir uma rede de iluminagéo para uma ponte. Devem usar a
criatividade para construir a ponte e a rede de iluminagéo.

Objetivos: Construir uma rede de iluminacdo para uma ponte.

Organizacao/desenvolvimento: Organize os estudantes em grupos a fim de que fagam um
planejamento para a construgdo de uma ponte e da rede de iluminag&o. Para isso, deverdo desenhar
um esquema de ligagdo, nomeando todos os componentes do circuito, conforme as informagdes
apresentadas no Caderno do Aluno.
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Notas ao(a) professor(a):

A criacdo do esquema € pessoal, porém é preciso atentar para a sua organizacao:

FONTE ALIMENTAGAO
3 VOLTS

Imagem: Exemplo: modelo do esquema de iluminagéo _SPFE_2020

Organize uma mostra das pontes para que os estudantes possam apresentar suas criacoes.

Eles dever&o usar o interruptor para acender os LED que vao iluminar a ponte.

Os estudantes poderdo votar na ponte mais criativa. Oriente os estudantes a produzirem um
relatorio com os desenhos do planejamento da ponte, como um dos instrumentos de avaliagéo.

4.1 Em grupos, vocés deverdo fazer uma maquete da rede de iluminacao para uma ponte tendo

como base um circuito em paralelo.

Componentes

Funcao

Materiais reciclaveis: potes plasticos de
diversos tipos e tamanhos, papeléo,
canudinhos, palitos, embalagens etc.

Fara o papel da estrutura e da ponte e do
suporte para a rede de iluminacao da ponte.

LED

Lampadas.

1 Mini-interruptor chave gangorra ou
interruptor caseiro.

Responsavel em ligar e desligar a fonte de
alimentagao do circuito.

2 Pilhas AA 1.5 volts com suporte.

Fornece alimentagéo em volts para a
rede (circuito).

Outros

30 cm de cabo flexivel, fita crepe, fita isolante
ou adesivo transparente, tesoura/pistola de
cola quente.
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Ao final, produza um relatério da sua criagdo com os desenhos do esquema do planejamento da
sua criacao.

Fotografe e compartilhe em #Teclnovasp.

0 que aprendemaos...

Aprendemos sobre a diferenca entre circuitos elétricos em série e paralelos, construi-
mos um interruptor com materiais ndo estruturados e aplicamos esses conhecimen-
tos na construcao de projeto sobre ponte iluminada. E o melhor, com o que aprendeu
VOCE podera criar outros projetos!
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SITUAGCAO DE APRENDIZAGEM 2
SUPER-HUMANOS: TECNOLOGIAS COMO
EXTENSOES DAS PESSOAS

Vocé ja se perguntou por que em geral, gostamos tanto de brincar com brinquedos
que simulam as funcdes humanas, como bonecos, bonecas, carrinhos transformers,
robds etc.?

Também vemos, nos filmes, nos
quadrinhos e nos desenhos, varios personagens como
0s ciborgues, robbs que tém superpoderes, fazem coi-
sas incriveis, salvam o mundo o tempo todo! Se obser-
varmos bem, esses poderes se fazem com a ajuda de e —
tecnologias avancadas que dao a essas criagoes habi-
lidades extraordinarias. Se vocé pudesse criar um su-
per-humano, que caracteristicas ele teria? Qual seria
sua grande missao? Entao antes de comecar essa
aventura, leia 0 seu proximo desafio.

Imagem: Pixabay*

Situacao de
Aprendizagem 2

Grande tema

Super-humanos.

Pergunta essencial

E possivel criar solugdes que possam contribuir para ajudar
pessoas ou melhorar um ambiente, simulando o uso de
tecnologias de ponta?

Grande tema

Criar um super-humano que possa ajudar pessoas ou melhorar
um ambiente.

Conversa com o(a) professor(a):

Prepare sua aula brincando e leve o seu projeto

Uma forma de se sentir mais seguro para desenvolver o projeto com seus estudantes é aproveitar
o0 momento de planejamento para criar seu proprio projeto, explorando os materiais sugeridos e as
possibilidades de combinacgéo entre eles. Experimente as possibilidades de criar movimentos e dar
vida a criacao, simulando os movimentos do corpo humano e como podem ser expandidos. Essa
vivéncia durante o planejamento permitira que vocé perceba e entenda melhor as dificuldades que

4 Disponivel em: https://pixabay.com/pt/illustrations/tecnologia-rob%C3%B4-humano-m%C3%A30-2025795/. Acesso em:

18 dez. 2020.


https://pixabay.com/pt/illustrations/tecnologia-rob%C3%B4-humano-m%C3%A3o-2025795/
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podem aparecer nesse processo e as solucdes possiveis e que amplie seu repertdrio em relagéo
as possibilidades dos materiais e da criagédo em sil

Leve inspiracoes que ajudem os estudantes a se conectarem com o tema

Quando falamos da criacao de super-humanos, ha um repertério vastissimo de livros, fimes e
desenhos — dos mais classicos aos mais inovadores. Trata-se de uma constru¢do social, muito
presente em nossa cultura. Levar essas referéncias para a sala de aula ampliara a visdo dos
estudantes sobre a tematica, assim como criarda um ambiente inspirador para a criagdo. Por
exemplo:

1. Contar uma histéria sobre ciborgues, humanoides ou autématos, como, por exemplo, A
invengao de Hugo Cabret, que conta a histéria de um autébmato, ou o cléassico e dilematico
Frankenstein, considerado o primeiro romance de ficcao cientifica;

2. Levar imagens ou cenas de videos de diferentes invengdes que simulam os movimentos do
corpo humano, referéncias de obras de arte, como as esculturas que se movem com o vento
do artista Theo Jansen ou, ainda, o “Projeto Andar de Novo”, do primeiro exoesqueleto
robdtico brasileiro, liderado pelo neurocientista Miguel Nicolelis;

3. Pedir, anteriormente, aos estudantes que levem seus bonecos, suas bonecas, seus
transformers — artefatos tdo presentes na cultura infantil, que podem, inclusive, ser suporte
para as extensdes que os estudantes vao criar;

4. Esses brinquedos podem servir para que possam observar em detalhes os movimentos ou,
ainda, ser desmontados e remontados pelos estudantes e, a partir dessas pegas, usados
para que se criem outras estruturas e invengoes;

5. Pedir aos estudantes que criem seus proprios exemplos de super-humanos ou extensées do
corpo humano, por meio de desenhos, dobraduras, fotografias ou brinquedos que ja tenham
em suas casas;

6. Organizar uma saida pela escola para observar o movimento das pessoas, até mesmo dos
animais, e instigar a imaginagao para que pensem como podem simular esses movimentos.

Se quiser explorar outras possibilidades de conexao com o tema ou com a aprendizagem criativa
antes de mergulhar nessa aula, veja 0s recursos que separamos na caixa de ferramentas:

Caixa de ferramentas
Automatos de papelao:
Mural de inspiracoes:
Galeria de atividades da RBAC:

Algumas invencoes de Leonardo da Vinci:

A invencao de Hugo Cabret, de Brian Selznick, Editora SM

Projeto Andar de Novo:

Theo Jansen:

Exoesqueletos: como funcionam e quais sao seus perigos e beneficios:

DICAS DE PREPARACAO


https://www.tinkere.org.br/blank
http://gg.gg/engenhocasmovimento
aprendizagemcriativa.org/pt-br/galeria
http://gg.gg/leodavinci
http://www.finep.gov.br/a-finep-externo/aqui-tem-finep/
projeto-andar-de-novo
http://www.finep.gov.br/a-finep-externo/aqui-tem-finep/
projeto-andar-de-novo
https://www.strandbeest.com/
http://gg.gg/Exoesqueletos
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Explore e separe diferentes materiais e ferramentas
Observe 0s materiais que séo sugeridos no Caderno do Aluno:

A essa lista podem ser agregados muitos outros materiais que ajudem na criacdo de mecanismos
e invencdes com movimento, como canudos, cabides, materiais naturais (galhos, pedrinhas, folhas,
terra, agua), bexigas, copos de plastico, vinagre € bicarbonato de sodio, prendedores de roupa,
canos de PVC, objetos cilindricos, entre outros.

Dica! Uma forma bem interessante de engajar a turma € incentiva-la, a partir do proprio corpo,
a fazer os prototipos, uma extensao dos membros superiores, simulando uma mao biénica, e uma
extensao dos membros inferiores, simulando uma prétese. E ndo necessariamente essas extensdes
precisam estar ligadas a alguma deficiéncia, mas sempre se relacionarem a ampliagdo das
capacidades humanas; para isso, podem ser disponibilizadas caixas de papeldo, recorte de tecido,
arames e canetdes, para que possam fazer essas extensoes.

CriacOes esperadas

Espera-se que os estudantes tenham a oportunidade de se imaginarem num futuro distante com
tecnologias de ponta, que funcionem como extensdes do corpo humano ou simulem o funcionamento
do proprio corpo; por exemplo, mao biénica, proteses, bracos mecanicos, exoesqueletos, proteses
bidnicas, 6rgaos artificiais, humanoides, ciborgues, transformers, bonecos, bonecas e robds, mas
tendo sempre como objetivo contribuir com a vida de alguém ou com a melhoria do ambiente.

Segue uma lista de materiais e de ferramentas para vocé colocar em pratica sua invencao:

Materiais
e Tesoura e Tinta guache e (Cola branca
o Lépis ° Papeléo e (Cola quente
e Boracha ° Teqdos e Papel
e (Canetas hidrograficas - Ciees 0 e
e Palitos de madeira e Fita adesiva

Se puder, utilize alguns componentes eletronicos:

e Pihas e Computador ou celular | ¢  Motor DC

ATIVIDADE 1 - CRIACAO DE SUPER-HUMANOS



CRIE!
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Conversa com o(a) professor(a):
Observe algumas sugestdes de como mediar este momento:

Incentive 0s estudantes a explorarem e a manipularem (quando for o caso) os diferentes
exemplos de invencdes que voce levar para a sala. Uma possibilidade é deixa-las expostas
nas paredes e sobre as carteiras (no caso de videos, podemos projeta-los com ajuda de
datashow ou disponibiliza-los em computadores, tablets ou notebooks, se houver esses
dispositivos);

Primeiramente, sugerimos que eles remetam a sua infancia, que criem conexao com
referéncias que sao do seu cotidiano: brinquedos como bonecos, bonecas, transformers
etc, como forma de dar aos estudantes repertério em relacdo as potencialidades e aos
movimentos do corpo humano, mas também como maneira de revisitar esses objetos com
outro olhar. Essas lembrancas podem ser registradas no quadro de ideias (Figura 1);
Convide os alunos a compartilharem com seus colegas o que estdo imaginando criar e por
que tiveram aquela ideia; deixe-os livres para pensarem em projetos em grupos caso gueiram;
O quadro de ideias, sempre presente no Caderno do Aluno, tem o objetivo de ajudar os
estudantes a anotarem e sistematizarem suas ideias, mas a intencéo € que ele seja preenchido
naturalmente por eles. Ou seja, nAo € necessario pausar a aula especialmente para que
realizem essas anotacoes;

Observe outras dicas e outros truques para essa etapa em gg.gg/dicasetruques.

Os estudantes comegcam a criar seus projetos. Inicialmente devem plangjar e ter o esboco do
seu projeto, considerando 0os movimentos, os beneficios e em que medida esse projeto pode
melhorar a vida das pessoas ou do ambiente

Com tudo planejado, devem colocar a méo na massa e comegar a construcao, refina-lo e finaliza-
lo, pensando nas questdes éticas relacionadas a criacdo de super-humanos e, em seguida,
compartilhar essas reflexdes e seus projetos com seus colegas.

Sugestoes de como mediar esse momento:

1.

2.

3.

Uma boa forma de inspirar os estudantes nesse momento é incentiva-los a usar o proprio
corpo para criar suas invengdes, principalmente as extensdes do corpo humano. E provavel
que, NeSSE Processo, eles queiram que essas invencdes se movimentem e criem vida; para
iSSO sugerimos um material muito rico, que orienta a como criar estruturas com papelao, do
projeto Tinkeré, que sdo os autbmatos de papelao;

As historias, os filmes e os desenhos ampliam o repertdrio, agucam a imaginacdo e a
curiosidade; vocé pode trazer esses exemplos ao longo de todo o processo de criagéo ou
quando perceber que o estudante esta mais retraido para seguir com sua criacao;

Trazer esses outros materiais para compor 0 acervo da aula contribui para ampliar o repertorio,
generalizar conceitos e trabalhar o curriculo de forma transversal, possibilitando uma
diversidade de conexdes com outras areas do conhecimento;

Reservamos 0 espaco a seguir para que anote suas ideias, insights, referéncias didaticas ou de
entretenimento e materiais que considere interessante para compor o acervo para essa atividade.


http://gg.gg/dicasetruques
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IMAGINE!

Ler para conhecer!

Vocé ja imaginou se existisse um super-reldgio que adiantasse o tempo em 100 anos? Sera
que tudo o que conhecemos agora seria completamente diferente: a musica, a moda, as pessoas,
0S carros, as casas, a natureza?

Imagine que no mundo, daqui a 100 anos, novas tecnologias ja tivessem sido inventadas, o
homem ja conseguisse fazer viagens por outros planetas e no tempo e tivesse criado invencoes
que hoje ainda ndo séo possiveis. Porém, os problemas sociais continuariam os mesmos, porque
essa tecnologia ndo teria chegado para todos e muitos passariam a usar a tecnologia sem se
preocupar em aprender sobre ela ou sem querer descobrir como as coisas funcionam; por isso, 0s
avancos tecnologicos cessariam, e as pessoas precisariam de ajuda para resolver problemas
simples relacionados a agricultura, a falta de agua e aos conflitos sociais de uma comunidade que
nao conseguiria mais se comunicar de forma clara.

1.1 Considerando esse cenario, a sua missao sera criar uma tecnologia que ajude a expandir a capa-
cidade humana, mas para fazer o bem ou ajudar alguém. Vamos la?

Aproveite este espaco para desenhar ou registrar suas ideias:

Brinquedos ou equipamentos de que mais gosto:  Fungdes de que mais gosto em brinquedos ou
equipamentos que costumo usar:
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Funcdes avancadas que gostaria que meus brin-  Tecnologias avancadas que mais gosto ou gos-
quedos ou equipamentos tivessem: taria de ver funcionando:

1.2 Bonecos, bonecas, robds, ciborgues, humanoides, transformers sao invencdes que sempre po-
voam nosso imaginario. Elas andam, falam, pulam, mas também podem voar, desaparecer, se
tornar invisiveis, ter visao de longo alcance e viajar no tempo. Possuem bragos mecanicos,
exoesqueletos, proteses bidnicas, 6rgaos artificiais, tecnologias que nao s6 expandem a capaci-
dade humana, mas também ajudam a quem perdeu um membro ou érgao importante do corpo.

Quais caracteristicas Essas capacidades
Vocé criaria uma ou interesses Quais capacidades expandidas tém como
invencéo ou melhoraria super-humanos vocé humanas sua invencdo = objetivo ajudar pessoas
uma que ja existe? gostaria que tivesse vai expandir? ou melhorar um
a sua invencao? ambiente?

Para comecar a imaginar como seria a invencao que expande a capacidade humana, vocé pode
observar os materiais disponibilizados por seu(sua) professor(a), registrar suas ideias escrevendo ou
desenhando no quadro de ideias. Vamos 147

Meu quadro de ideias
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Saiba mais...

Leia mais sobre 0 assunto, acessando o QR Code a seguir:

Saiba mais...
Super humanos

CRIE!

1.3 Parainiciar sua a criacao, vocé pode explorar os materiais e as ferramentas que estao disponibi-
lizados para a turma: caixa de papelao, palitos € outros recursos podem criar cenarios e estrutu-
ras interessantes.

Dicas valiosas para comecar a sua criacao:

1. Vocé pode simular partes do corpo ou até uma estrutura inteira, pedindo a um colega que
seja 0 modelo, fazendo as vezes do corpo ou uma parte que tera sua capacidade expandida;

2. Se, na sua escola, nao ha muito espaco de armazenamento ou se sua sala for pequena, vocé
pode criar seu projeto com palitos, massinhas ou acoplando a sua criacdo a bonecos ou bonecas;

3. Vocé pode também pensar em uma grande estrutura, mas representa-la como um prototipo;
faca desenhos e explore possibilidades;
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4. Que tal se reunir em um pequeno grupo de colegas e realizar essa atividade juntos? Para
inspirar, separamos algumas criacdes:

Mao mecanica criada com canudos, Prétese de mao rpbétic5a em aco
barbante e papelao. Fonte: Pixabay’
Imagem: Arquivo pessoal — Débora Garofalo

Robo criado com caixa de leite, papel craft, olhos i
moveis de plastico e pecas de bijuterias. R2D2r, robo de SRtar Wars

Imagem: Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa Imagem: Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa
5  Disponivel em: https://pixabay.com/pt/photos/m%C3%A30-de-pr%C3%B3tese-rob%C3%B4-human%C3%B3ide-

m%C3%A30-3853281/. Acesso em: 18 dez. 2020.


https://pixabay.com/pt/photos/search/r2d2/
https://pixabay.com/pt/photos/m%C3%A3o-de-pr%C3%B3tese-rob%C3%B4-human%C3%B3ide-m%C3%A3o-3853281/
https://pixabay.com/pt/photos/m%C3%A3o-de-pr%C3%B3tese-rob%C3%B4-human%C3%B3ide-m%C3%A3o-3853281/
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Quadro de ideias

Sozinho ou com 0s seus colegas, anote todas as ideias que vém a sua cabeca para criar sua
inveng&o para expandir as capacidades humanas. Quem sabe se ndo surge um rascunho tridimensio-
nal e, a partir dele, vocé ja tem sua criagao?

1.4 Use 0 quadro a seguir para fazer suas anotacoes:

A sua criacao € um novo objeto ou € um acesso-  Se sua invencao € uma extensao do corpo huma-
rio que permite a extensdo do corpo humano, no, que poderes ela dara a quem a utilizar?
como, por exemplo, uma mao bidnica ou uma

capa que permita voar?

Sua nova criacao € inspirada na habilidade de A sua invencao tem o objetivo de potencializar

algum animal, filme ou desenho? uma capacidade que esta comprometida ou
aumentar uma capacidade existente nos seres
humanos?

PRIMEIRO MOMENTO DE REFLEXAQ

Que tal conversar com 0s seus colegas que estao proximos a vocé e com seu(sua) professor(a)
sobre as ideias e as primeiras construcdes que comecaram a realizar? Combinem como podem dar
continuidade ao projeto e observem alguns pontos importantes que vocés devem considerar:

Se fosse necessario Vocé ja imaginou como
. apresentar seu projeto Quais materiais 0s colegas podem
Quanto vocé avangou no . ~ . oo
seu projeto? para a comunidade Seréo necessarios contribuir com
: escolar, 0 que seria para finaliza-lo? seu projeto e vocé

necessario realizar? com o deles?
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Vocé pode também tirar fotos ou anotar no quadro anterior as suas ideias e como gostaria de
incrementar seu projeto. Que tal criar uma etiqueta de identificacao como esta?

1.5 Atualize a ficha do seu projeto:

Organize seu material e

Qual é o nome da Identifique sua invencao anote 0 que sera preciso

sua invencao? com seu nome e sua turma. para dar continuidade ou
aperfeigoar seu projeto.

Ficha de identificacao

Nome da invencao:

Comfunciona e para que serve a suainvencao:

Como as pessoas seriam beneficiadas por ela:

Designer(s):

Turma: Data dacriacao:

ATIVIDADE 2 - SUPER-HUMANOS OU COMO
POTENCIALIZAR NOSSA AGAO POSITIVA SOBRE 0 MUNDO!

2.1 Roda de Descobertas

Vocé e seus colegas imaginaram e criaram invencgdes para potencializar a agao humana e, para isso,
conceberam super-humanos ou invengdes que expandem a capacidade humana. Mas a criacdo de um
super-humano traz também a necessidade de refletirmos sobre os limites da agédo humana. Um super-hu-
mano pode tudo? Pode usar seus poderes como bem quiser? VOcés e seus amigos pensaram nisso?
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Continue a criar

2.2 VoCEé e seus colegas vao se reunir em grupos e conversar sobre suas invencdes. Vao propor me-
lhorias e refletir sobre quais problemas elas podem contribuir para resolver, mas também quais
cuidados devem tomar para nao utilizar suas capacidades de maneira que possam vir a prejudi-
car outras pessoas. Veja em qual categoria sua invencao se adequa melhor:

Transformacgéo
de equipamentos
que ja existem.

Invencdes de novos Protétipos para
equipamentos. 0 corpo humano.

Protétipos que
ajudam a salvar vidas.

2.3 Sabendo usar o potencial de sua invencao, avalie considerando os seguintes aspectos:

Quais regras ou critérios

Os poderes do seu podem ser criados para A gquem sua invencao Como sua invengao pode
super-humano podem que seu super-humano beneficia ou onde beneficiar
causar riscos? saiba usar seus poderes pode atuar? outras pessoas?
corretamente?

Quadro de Registro: pense em escrever um manual para sua invencao, orientando como deve
ser manuseada e quais riscos pode ocorrer se usada de forma inadequada.
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Que tal aproveitar esse momento tao legal, em que vocé descobriu colegas com ideias incriveis,
para tentar conecta-las e pensar em formas de coloca-las em pratica”?

Outras possibilidades...

Plugue essa atividade!

Se vocé quiser ir além e explorar a tecnologia para criar 0 seu projeto usando o computador ou
o celular, vocé pode:

e  Criar um mural virtual, como o Jamboard, para trocar ideias com seus colegas, postar fotos
dos projetos, as observacdes que fez, pontos que gostaria de modificar e a importancia
dessa invencao para ajudar alguém;

e Utilizar o editor de imagens GIMP, para editar as fotos e fazer digitalmente as transforma-
cdes e invencdes que gostaria de ver nos objetos que deseja recriar;

e Criar o seu projeto usando modelagem 3D com o Tinkercad ou remixando um projeto a
partir do Thingiverse, usando o computador.

Prepare-se para compartilhar

2.4 Organize com sua turma o dia para apresentacao das invencdes. Prepare a ficha de identificacao,
0 manual e esteja pronto para responder as perguntas dos colegas e também apreciar as inven-
¢des de outros colegas.


https://jamboard.google.com/
https://www.tinkere.org.br/
https://www.tinkere.org.br/
https://www.thingiverse.com/
https://www.thingiverse.com/
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Professor(a), algumas sugestoes para que os estudantes possam dar feedback aos colegas:
Exemplo de como dar feedback produtivo ao projeto dos colegas

12— Busque chamar o projeto do colega pelo titulo que ele usou;

29 — Comece sempre contando as coisas que mais curtiu no projeto dele;

# Eu gostei do que voceé fez....

3¢ — Dé sugestdes que podem ajuda-lo a melhorar o projeto. Pode ser um material diferente a ser
usado na criagéo, algo que vocé acha que combina ou a sugestao de como vVocé resolveu
ou resolveria o problema que ele encontrou na criacéo. Vocé pode comecar falando assim:

# Acho que seu projeto ficaria bem legal se vocé explorasse mais...

# O projeto poderia se conectar com o projeto... que o colega... criou, pais...

# Para solucionar o seu problema, acho que podemos fazer...

49 — Pergunte a ele se precisa de alguma ajuda e compartilne ideias que vocé teve ao conhecer o
projeto dele;

59 — Evite impor suas “certezas”. Seja gentil ao apresentar suas sugestoes.
Lembre-se: estamos todos aprendendo juntos; nossa sala de aula é um estudio de

criacao que incentiva ideias novas e a criatividade! Cada projeto e cada colega tém sua
propria identidade e respeitamos isso. Seja sincero, mas sempre gentil!

A seguir, uma sugestao de uma ficha de apresentacéo:

Nome do projeto:

Sua motivacgao inicial:

Materiais e ferramentas utilizadas:

Problemas que minha invengéao pode resolver:

Ideia do projeto:

Designer(s):
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2.5 Durante esta etapa, compartilhe com seus colegas e com o(a) professor(a) como foi 0 seu pro-
cesso de design e como vocé conectou suas ideias a esse projeto:

COMPARTILHE

Explore também o que seus colegas criaram!

Curtiu o que vocé e seus colegas criaram? Compartilhe nas redes sociais usando a hashtag
#BoraCriar #TeclnovaSP

Vocé tem um grande potencial nao somente para tornar sua escola um lugar melhor,
mas também para mudar o mundo! Continue usando a sua criatividade para expressar quem
voceé é e o que é importante para vocé!

Ve

J

0 que aprendemaos...

Aprendemos que a tecnologia pode ser pensada na perspectiva de ajudar pessoas ou
na melhoria de um ambiente, a partir de modelos humanos, considerando 0s movi-
mentos e 0s beneficios que pode proporcionar para as pessoas. Viu como é possivel
aplicar a tecnologia para o bem de todos!

-
.
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SITUAGCAO DE APRENDIZAGEM 3
FACA ALGO VOAR SCRATCH EM AGAO

E se vocé pudesse voar ou fazer algo voar? Poderia explorar lugares nunca antes vis-
tos! Que tal a sensacao? Vamos criar um projeto usando o Scratch e explorar formas
de animar personagens para que eles possam voar! E para esse desafio vocé vai trans-
formar sua invencao da situacao de aprendizagem anterior em algo muito divertido!

Grande tema Programagao em blocos.

Situacao de . . , -
Aprendizagem 3 Pergunta essencial Como criar um jogo envolvendo programacao em blocos?

Criar um jogo a partir da invencéo da Situagéo de

Grande tema Aprendizagem 2.

ATIVIDADE 1 - CONHECENDO O SCRATCH

Paleta de Blocos Palco
Blocos para programar Onde suas criagdes
Quando for comegar o seu projeto, explore com ~ Seusprojetos ganham vida

seu professor como dar 0s primeiros passos no Scra-
tch! Assista também ao video do tutorial, Anime seu,
Nome, para conhecer varios projetos, ter novas
ideias e se inspirar!

]
|

f 8 Ig'gi'g'i i

Vocé pode usar o seu diario de bordo para anotar
0 que achou importante a partir dessa da primeira orien-
tacao e exploracao!

I T ﬂ e
. | |
Area de Codigo Lista de Atores
Arraste os blocos e Cligue na miniatura
encaixe-0s para de um ator para

programar seus atores seleciona-lo

Imagem: Palco_Fundacao Scratch.
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IMAGINE!

Jé pensou ao que vocé gostaria de dar o poder de voar?

Aproveite para escrevé-lo ou desenha-lo neste espaco e troque ideias com os colegas!

Preparado para dar vida a sua ideia”? O objeto poderia ...

Ver paisagens
diferentes.

CRIE!

E agora que vocé pensou no que vocé quer fazer voar e pensou em algumas ideias de como
anima-lo, vamos criar um novo projeto com o Scratch e explorar diversos blocos para dar vida a suas
ideias. Algumas dicas para comecar:

Faca o personagem
dizer algo.
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Esta sem ideias? Gostaria de uma inspiracao? D& uma olhada na imagem a seguir.

Deslize pela tela

Defina a
posicdo inicial.

dﬂaliznpcr' SOFS, abh x ° ¥ o

Defina o ponto
final.

Imagem: Cidade _ comando_Fundagao Scratch.

EXPLORE OS CARTOES DO SCRATCH

Os cartdes sao uma forma divertida e inspiradora para vocé comecar a fazer
seus projetos. Se possivel, imprima as folhas e recorte os cartdes. Depois, escolha
um deles, tente fazer o codigo que esta no seu verso e veja o0 que acontece! Ah,
que tal encontrar um jeito divertido de armazena-los e deixa-los mais resistentes?
Vocé colecionara varios deles ao longo dessas aulas! Explore também o tutorial:
Faca algo voar, acessando o QRCode.

Experimente outras coisas!

Desafie-se a fazer

Controle seu

Faca seu Voe com Desvie de mais! Adicione novos
. personagem .
personagem falar. um amigo. olo teclado obstaculos. blocos, sons ou
P : movimentos.
DESAFIO:

Agora é o momento de vocé criar um jogo para sua invencao da Situacao de Aprendizagem 2.
Liste quais desafios precisam ser enfrentados, quais as regras do jogo € qual o objetivo.
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E hora de compartilhar o seu projeto com a turma e conhecer o que seus colegas criaram! Troque
com um colega para que possam jogar um o jogo do outro. Aproveite para refletir sobre:

COMPARTILHE!

Curtiu o que vocé e seus colegas criaram? Compartilhe nas redes sociais usando a hashtag
#ScratchTeclnovasp e #Teclnovasp

4 )
0 que aprendemaos...

Aprendemos a criar personagens que voam com a programagao em blocos € em
seguida criamos um jogo tendo como personagem a invencao da Situacdo de
Aprendizagem 2. Retome seu diario de bordo e registre o que aprendeu com a pro-
gramagao em blocos.
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. TUISTRAGAD: WALKD) MIFARDA

Vocé recebe informacdes, fatos, imagens, ou noticia pela internet, pelas midias sociais?
Vocé, seus amigos e seus familiares compartilham informacoes, fatos ou noticias pelos
aplicativos de conversa”? Vamos discutir a relacao da cibercultura e a responsabilidade
social, entendendo que todos somos consumidores, produtores e propagadores de fato,
informacdes e noticias. A seguir veja qual sera o seu proximo desafio.

Situacao de
Aprendizagem 4

Grande tema

Desinformacao, fato e noticia.

Pergunta essencial

Como utilizar figuras e adesivos em midias sociais para alertar
sobre a desinformacao?

Desafio

Criar stickers para alertar inverdades, apoiar causas
importantes sociais ou destacar informacoes relevantes.

ATIVIDADE 1 - DEFENSOR DA INFORMAGAQ, CONTRA A DESINFORMAGAO

Conversa com o(a) professor(a): O entendimento que um fato, antes de virar noticia,

pode passar, como em um telefone sem fio, a milhares de pessoas € um bom exemplo de

como surge a desinformacéo e até mesmo a fake news. Quando estamos conversando

informalmente com nossos amigos, costumamos partilhar fatos que recebemos aqui e
acola, mas quantas vezes checamos antes de mandar para frente? Quando recebemos um link,
por exemplo, devemos sempre ir além do titulo ou da foto destacado, lendo efetivamente o texto e
identificando quem escreveu, onde foi publicado e se faz sentido o que esta escrito. Esse link segue
adiante e pode ter vindo de veiculos sérios de comunicacao, no formato de noticia, com os fatos
bem apurados e checados, ou de outra fonte, que se limita a opinar sobre os fatos, sem checa-los,
e desejando somente espalhar alguma informagao.

E importante estarmos presentes online, consumirmos e distribuirmos conteldo; mas é
recomendavel que saibamos o que estamos fazendo. Aqui seremos nds os defensores da
informagao correta, do fato apurado, da noticia verdadeira.

Objetivos: Reconhecer especificidades e diferencas dos sistemas operacionais publicos e privados
e utiliza-los conforme suas caracteristicas.

Compreender a fun¢ao social das midias digitais e das linguagens midiaticas.

Reconhecer as linguagens midiaticas utilizadas na construgao das noticias e os mecanismos
utilizados pelas midias digitais na conversao de noticia em informagéao.



TECNOLOGIA E INOVACAO

Compreender o funcionamento das redes sociais no que diz respeito as formas de publicidade
nos meios digitais, aos mecanismos de disseminagéo de fake news, a busca frequente de aumento
do capital social e suas consequéncias, dentre outros aspectos, para usar as redes sociais de
forma mais critica.

Organizacao/desenvolvimento: Os estudantes devem discutir sobre o que sabem em relacao a
noticia, fato e desinformacdo, se conhecem a diferenca entre eles. Importante conhecer as
concepgdes que tém sobre 0 assunto.

Organize um quadro para que 0s estudantes possam escrever o que sabem, pode ser escrevendo
uma frase ou uma palavra.

Apos esse momento, compartilhe as ideias e converse sobre a diferenca entre os trés fenébmenos.

Para atividade 2, acesse: https://creativecommons.org/licenses/?lang=pt_BR, para
complementar a discussdo em aula. Nesse momento a discussao pode ficar entre os dois tipos de
licencas: Creative Common e a Copyright. Os estudantes devem fazer uma pesquisa para
compreender a diferenca entre as duas. Essa conversa € importante para que se conscientizem
que nem tudo que esta na internet podem se apropriar e devem considerar os direitos autorais.

Vocé sabe diferenciar como um fato pode se transformar em uma noticia? Fato = algo que

@ aconteceu que pode ser diferente como por exemplo “Mulher da a luz a 9 bebés”, ou ainda

algo que tenha acontecido e que tem relevancia para a comunidade, um publico especifico,

por exemplo: “O Brasil recebeu um carregamento de vacinas vindo da india”, “Abertura de inscricdo

para participar de um novo Reality”. Para que estes fatos sejam transformados em noticia é necessario
apurar e checéa-los, para poder transmiti-los com técnica certa.

1.1 A seguir escreva o que sabe sobre:

Fato Noticia Desinformacao

Compartilhe suas ideias com os demais colegas e com seu(sua) professor(a).


https://creativecommons.org/licenses/?lang=pt_BR
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1.2 Vocé sera o defensor da informacao correta e honesta e combater a desinformacao.

Faca dupla com um colega e juntos planejem um ou mais stickers — figurinhas ou adesivos usa-
dos em midias sociais. A proposta & que vocés criem esses stickers para alertar inverdades, apoiar
causas ou destacar informacdes relevantes, pois essas figuras costumam ser usadas como reacao a
informacdes que se espalham pela internet.

Com relagéao ao planejamento, siga este passo a passo e registre suas ideias:

Defina a midia que vai utilizar o
sticker (pode ser mais de uma, se
encaixar na proposta)

1.3 Escolha um formato de criagdo. Deixamos algumas sugestdes de categorias:

4. Apoio a uma
causa social.
5. Meme. 6' Cartoon. _

1.4 A partir da sua escolha anterior, descreva os detalhes que o sticker, se tera texto, imagem, tipo
de imagem, cor, fundo etc.
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1.5 Crie uma # para acompanhar, que servira como palavra-chave destacada da producéo e para
mapeamento posterior, para medir 0 alcance desse selo sendo utilizado por outras pessoas.

Lembre-se de transmitir a ideia com desenhos e cores. O texto deve ser curto, formado por pa-
lavras-chave, pois 0s stickers sao pequenos e utilizados em dialogos ou postagem de rapida visualiza-
¢éo. A imagem deve comunicar pelas palavras.

PLANEJAMENTO

STICKER 1

Midia:

Temageral:

Categoria:

Palavra-chave (#):

Detalhes da criacao:

STICKER 2

Midia:

Temageral:

Categoria:

Palavra-chave (#):

Detalhes da criacao:
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ATIVIDADE 2 - CIBERCULTURA E RESPONSABILIDADE SOCIAL

2.

Ler para conhecer!

Vocé ja ouviu falar em inteligéncia coletiva? Ela esta fortemente relacionada a cibercultura
e ao que voceé faz na internet: postar, repostar e compartilhar informacao.

A cibercultura é a cultura da internet, a responsavel por mudar as formas como as pessoas se
relacionam e nasceu no ciberespaco, o grande mundo da comunicacao pela rede mundial de
computadores. A partir do momento em que muitas pessoas estao online trocando conteudos - o
meu conhecimento com o seu, © meu conteldo com o seu, a minha informacao com a sua — cria-
se uma rede de compartilhamento; com isso, forma-se a inteligéncia coletiva, pois, no ciberespaco,
€U POSSO pegar um pouco do que vVocé postou, um pouco postado ali, um pouco do meu conteudo,
€ eis que eu crio novos conhecimentos e amplio 0s que ja possuo. Ou seja: ninguém esta sozinho,
ninguém compartilha conteddo consigo mesmo, tudo faz parte de uma grande rede mundial,
formada por pessoas, na internet.

E a responsabilidade social? Ela existe a partir de acdes voluntarias de pessoas ou empresas em prol
de causas, em beneficio de algo ou alguem. E, como estamos muito mais online, navegando pelo
ciberespaco, onde acontece a cibercultura e se desenvolve uma inteligéncia coletiva, € nossa
responsabilidade social contribuir, utilizar todas essas informacoes, essa partiliha de conteudo, o acesso
aferramentas e a recursos e fazer algo Util para a comunidade, para a sociedade, respeitando os direitos
de uso de imagem, propriedade intelectual na publicacéo de um texto, cancéo, por exemplo.

Estarmos online contribuindo com o proximo, social e eticamente responsaveis, faz sentido para

vocé? Vamos por em pratica o que foi planejado na atividade anterior.

1 Vamos comecar a pbr em pratica nossa responsabilidade a partir do consumo de conteudos na
internet. Reflita:

Ao fazer pesquisa para um trabalho da escola, em livros revistas ou na internet, por exemplo, vocé ja
teve a experiéncia de copiar trechos ou a totalidade dos materiais pesquisados? Ou ainda ja utilizou
imagens retiradas da internet ou matéria impressos para inserir no seu trabalho? Conte um pouco so-
bre isso:

-
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2.2 Sera que € possivel simplesmente usar tudo o que esta disponivel na internet de forma gratuita?
E qual a diferenca entre gratis e aberto? Qual sua opini&ao?

2.3 Vocé ja deve ter visto as indicagcdes de licencas de uso em varios locais (materiais impressos,
paginas na internet), talvez nao tenha se atentando, mas elas estao presentes para indicar o que
pode ou ndo ser feito com o conteudo ali publicado.

Para compreender melhor o significado das licencas de uso, vamos pesquisar? Pesquise na internet
quais licencas de uso existem, faca uma breve descricdo de cada uma delas. Ao final compartilhe com
Seus colegas.

Tipo de licenca Descricao

Imagem: Copyright®

Imagem: Creative Commons’

6 https://pixabay.com/pt/vectors/direitos-autorais-%C3%ADcone-licen%C3%A7a-98570/. Acesso em 10 maio 2021.
7  https://pixabay.com/pt/vectors/creative-commons-cc-caracteres-785334/. Acesso em 10 maio 2021.


https://pixabay.com/pt/vectors/direitos-autorais-%C3%ADcone-licen%C3%A7a-98570/
https://pixabay.com/pt/vectors/creative-commons-cc-caracteres-785334/
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ATIVIDADE 3 - DO PLANEJAMENTO A PRATICA.

Conversa com o(a) professor(a): E necessario um bom planejamento do tempo para

que o debate ndo se estenda, pois, neste momento, os estudantes deverao executar o

planejamento criado nas atividades anteriores, avalie o perfil da turma e as ferramentas
que os alunos utilizar&o para executar a proposta. Essa execucao podera acontecer no papel, no
espaco destinado para isso no Caderno do Aluno, ou utilizando recursos tecnologicos — existem
algumas indicacdes na caixa de recursos € inspiracdo, mas o estudante pode ser livre para utilizar
outros, desde que informe sua preferéncia ao professor €, aconselhnamos que esta peca para ver e
teste rapidamente para conhecer a ferramenta.

Objetivo: Criar o stickers planejado nas atividades anteriores para que possam utiliza-lo em
momentos oportunos durante as suas interagcdes online.

Organizacao/desenvolvimento: Sugerimos que o professor crie um padlet para compartilhar as

producdes dos estudantes.

Caixa de recursos e inspiracao para o(a) professor(a):

REFERENCIAS
RECURSOS
Para o desenvolvimento das atividades propostas aos estudantes:

1. Autodesk Sketchbook: & um aplicativo de software grafico destinado ao desenho expressivo
e ao esboco de conceitos. E gratuito para Android e iOS e pode ser utilizado como indicagé&o
aos alunos para as suas criagoes.

2. AnySticker e Sticker Studio: aplicativos para iOS ou Android para a criagédo de adesivos
personalizados para usar nos Stories do Instagram ou no WhatsApp.

3. Canva (https://www.canva.com/): plataforma ou app para criar posts, cartazes, logos e
outros. Facil de utilizar e com muitos recursos gratuitos.

4. Fodey (https://www.fodey.com/generators/newspaper/snippet.asp): site gratuito que
permite criar pagina de jornal, texto ninja, claquete, texto mago, esquilos, flores, tomates, gatos
e corujas falantes. Uma boa sugestdo para divertir os alunos, colocando-os no papel de
jornalistas. Acesso em: 29 nov. 2020.

Para o professor preparar as aulas:
5. Adobe Spark (https://spark.adobe.com/pt-BR/) e Canva (https://www.canva.com/):

plataformas para criar slides, posts, cartazes, até mesmo livretos. Faceis de utilizar e com
muitos recursos gratuitos. Acesso em: 22 jul. 2020.


https://www.canva.com/
https://www.fodey.com/generators/newspaper/snippet.asp
https://spark.adobe.com/pt-BR/
https://www.canva.com/

3.1

Destaque os detalhes que vao transmitir a ideia que vocé deseja passar com seu
sticker, lembrando-se da sua responsabilidade na divulgacdo dessa figurinha.
A partir do momento que € enviada para alguém, pode alcancar o ciberespaco em
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. Freepik (https://br.freepik.com/home) € All Free Download (https://all-free-download.

com/): sites que disponibilizam uma série de imagens gratuitas em alta qualidade, que podem
ser baixadas e utilizadas em apresentacdes e trabalhos. Acesso em: 22 jul. 2020.

. Dafont (https://www.dafont.com/pt/): site que disponibiliza uma série de fontes para texto

que podem ser baixadas gratuitamente. Esse recurso permite deixar os trabalhos e as
apresentacdes com um visual mais atrativo e personalizado, de acordo com o tema e o perfil
da turma. Acesso em: 22 jul. 2020.

. Canva for Education (https://www.canva.com/pt_br/educacao/): ferramenta

colaborativa disponivel para professores de ensino fundamental e médio e seus alunos, 100%
gratuita. Acesso em: 29 nov. 2020.

Para atividades colaborativas:

9. Padlet (https://padlet.com/): app ou pelo navegador em desktop, utilizado para criar

quadros colaborativos com texto, imagens e videos. A conta gratuita permite a criagcdo de
trés Padlets, por vez.

10.Jamboard (ferramenta Google, necessita de conta Gmail): uma lousa digital da Google, que

pode ser utilizada como quadro colaborativo. Com visual diferente do Padlet, o Jamboard
também permite interacdo e colaboragéo em tempo real, mas todos precisam de contas
Google para colaborar.

Chegou o0 momento de executar o sticker que foi planejado na aula anterior. Para cria-lo, utilize os
recursos digitais que serao indicados pelo(a) seu(sua) professor(a) ou faga a criacdo no papel,
fotografe e finalize utilizando as ferramentas indicadas pelo professor.

poucos segundos e popularizar-se rapidamente. Padlet_Sticker

3.2

Compartilhe seu sticker no padlet, acessando o QR Code:

Crie hashtag: # . Méaos a obral

Agora vamos testar os stickers. Produza uma noticia, que pode ser verdadeira ou n&o, pode ser
uma informacao que virou fake news. Vocés vao compartilhar em um grande mural e cada um vai
colocar seu stickers marcando a noticia.


https://br.freepik.com/home
https://all-free-download.com/
https://all-free-download.com/
https://www.dafont.com/pt/
https://www.canva.com/pt_br/educacao/
https://padlet.com/
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( 0 que aprendemos...

~

Aprendemos a criar stickers para alertar inverdades ou para apoiar causas impor-
tantes. Essa estratégia € bem interessante, pois € uma forma de comunicacao que
faz muito efeito na internet. Aprendemos também que existem licencas sobre os
direitos autorais dos conteudos publicados em diferentes locais.

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

Agradecemos sua participagéo!

https://forms.gle/pVa5r9miynrLxunDA

Pesquisa_Ensino
Fundamental



https://forms.gle/pVa5r9miynrLxunDA
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Deslize de um ponto
a outro

Faga um ator deslizar de

um ponto a outro

Faca um ator voar

Faca um ator bater as asas enquanto

se move pelo cenario.

Anime um Ator Anime um Ator







Reproduza um som

Clique na letra para reproduzir um som.

Anime um Nome
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Troque o cenario

scratch.mit.edu

©

Escolha umn ator. Escolha dois cendrios.

Witch House Mountain

ADICIONE ESTE CODIGO

Escolha um cendrio
para comegar.

Escolha o segundo

CENAND.

TESTE

Clique na bandeira verde para iniciar.






Deslize de um ponto a outro

scratch.mit.edu
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Faca um ator voar

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

Escolha um cenario.

Defina a posigao inicial.

Insira outro ponto para
onde valdu;m -

Defina o ponta final,

TESTE
Clique na bandeira verde para iniciar. —@

Quando voce arrastaum

ator, as posigies x e y sdo
atualizadas na paleta de
blocos.

PREPARE-SE
escolhaum . Escolha o papagio, ou .
cenaria. outro ator gue voe.

ADICIONE ESTE CODIGO

Deslize pela tela

Definaa
posigdo inicial.

Bata as asas

TESTE

clique na bandeira verde para iniciar, @







Troque o cenario

scratch.mit.edu
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Reproduza um som

seratch.mit.edu

©

Escolha um ator, Escolha dois cenarios.

Escolha um cendrio
para comecar.

Escolha o segundo
cenario.

TESTE

Clique na bandeira verde para iniciar.

©

'Va para a Biblioteca
de Atores. Clique na categoria Letras Escolha uma letra,

iy Sons

Clique na guia Sons.

Escolha um som.

Escolha um cendrio.

ADICIONE ESTE CODIGO

= Codigo | Clique na puia Codigo.

Escolha um som
nomenu,

TESTE

Clique na sualetra,







TECNOLOGIA E INOVACAO

Prezado(a) Professor(a),

Seja bem-vindo(a)! Vocé faz parte de uma equipe de profissionais que anseia por uma educa-
cao transformadora, relacionada as demandas sociais, que reflete sobre problemas e utiliza tecno-
logias digitais de informac&o e comunicag&o para sua resolu¢ao e que deseja participar do proces-
so de aprendizagem, permitindo-se aprender e criar solugdes junto com os estudantes.

E com muito prazer que apresentamos o material de apoio de Tecnologia e Inovacéo, com-
posto por Situacdes de Aprendizagem. Cada uma delas é constituida de um conjunto de atividades
com o objetivo de contribuir para o desenvolvimento das habilidades previstas nas Diretrizes de
Tecnologia e Inovacgao.

Ensino Fundamental
Volume 1 l /7. Volume 3
Concepgao: gamificagio \ | Aprendizagem baseada em
] desafios
Volume 2(\ /-\}me 4
Concepsio: gamificagio Aprendizagem baseada em
desafios

Imagem: Concepgao do material_Gerador' a partir de SlideGo? e Freepik®

https://slidesgo.com/pt/tema/mapas-mentais?login=RiDjgePNPTtR7MI3

2 https://slidesgo.com/?utm_source=Slidesgo_template&utm_medium=referral-link&utm_campaign=SG_
Credits&utm_content=slidesgo

3 https://www.freepik.com/


https://slidesgo.com/pt/tema/mapas-mentais?login=RiDjqePNPTtR7Ml3
https://slidesgo.com/?utm_source=Slidesgo_template&utm_medium=referral-link&utm_campaign=SG_Credits&utm_content=slidesgo
https://slidesgo.com/?utm_source=Slidesgo_template&utm_medium=referral-link&utm_campaign=SG_Credits&utm_content=slidesgo
https://www.freepik.com/
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Apresentamos a seguir as habilidades previstas para esse bimestre:

Eixo

Habilidades

Objeto de Conhecimento

TDIC

Utilizar as TDIC para promover praticas de
consumo consciente, em atividades ou
projetos que possibilitem posicionamento
e compartilhamento de ideias, de forma
ética e respeitosa.

Criatividade, remix e questdes éti-
cas e legais envolvidas nos usos
das TDIC.

Letramento Digital

Experimentar e analisar outros modos de
ler e escrever, por meio de experiéncias
que favorecam multiplas linguagens e ex-
pressdes, em projetos que prevejam cola-
boracao e possibilitem compartilhamento
de ideias.

Compreenséo e producao critica
de conteudo e curadoria da infor-
macao.

Computacional

Pensamento Usar o raciocinio e a légica na construgao
Computacional de algoritmos e programas para a resolu-

¢80 de problemas. Programacdo (plugada/despluga-

da).

Pensamento Planejar e construir artefatos roboticos | Robotica.
Computacional com materiais ndo estruturados.
Pensamento Utilizar os circuitos na montagem de arte- | Robdtica.
Computacional fatos robdticos que utilizam conceitos da

ciéncia ou de objetos automatizados.
Pensamento Caracterizar os materiais produzidos por | Cultura Maker.
Computacional intermédio de equipamentos recursos

existentes no espagco maker.
Pensamento Pensamento Cientifico. Pensamento Cientifico.




Prezado(a) estudante,

1%
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E com muito prazer que estamos apresentando um conjunto de situacdes e vocé
sera convidado a resolver alguns desafios. A cada situacao de aprendizagem, vocé
terda um tema fundamental e, a partir de uma pergunta inicial, resolvera um desafio
apds passar por todas as atividades da Situacao de Aprendizagem.

A cada desafio conquistado, vocé devera acompanhar sua aprendizagem,
fazendo uma autoavaliagdo. E ndo esquecga de retomar sempre o0 seu
diario de bordo para anotar suas ideias € 0 que aprendeu em cada
Situacao de Aprendizagem!

DIARIO DE BORDO

Situacao de
Aprendizagem 1

Situacao de Situacao de Situacao de
Aprendizagem 2 Aprendizagem 3 Aprendizagem 4
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Drones, foguetes, veiculos que conseguem se deslocar em terrenos acidentados,
trajes especiais que nos protegem contra o frio e o calor, novas formas de conservar
os alimentos durante mais tempo, diferentes meios de produzir energia. Vocé ja deve
ter percebido que muitos sdo os caminhos, quando falamos de invencdes que nos
ajudam a desbravar o0 mundo (ou 0 espaco). As grandes invengdes nasceram de
ideias criativas. Veja qual sera o seu desafio:

Grande tema Criatividade.
Pergunta essencial Como seria criar uma roupa ou acessorio ou equipamento
Situacao de que fosse possivel de ser usada no espago?
Aprendizagem 1 | Desafio Criar um projeto de um objeto ou equipamento envolvendo ou
nao componentes eletrdnicos, como motores, LED e baterias,
para explorar outros espacos no mundo.

ATIVIDADE 1 - DIFERENTES LUGARES NO MUNDO

Conversa com o(a) professor(a): Sao muitas as invencdes que nos ajudam a explorar
diferentes lugares dentro e fora do nosso planeta, assim como as motivagdes e consequéncias
dessas atividades. Nesta atividade, usaremos a Aprendizagem Criativa para explorar invencdes
gue nos ajudam a chegar cada vez mais longe e conhecer melhor 0 mundo que nos cerca.
Para isso, vamos convidar os estudantes a se divertirem incorporando o papel de exploradores,
pensarem em quais lugares gostariam de explorar e criarem uma invengdo que 0s ajude em sua
expedicdo, explorando diferentes materiais e ferramentas.

Objetivo: Planejar o projeto do protétipo da invengao para explorar lugares no mundo.
Organizacao/desenvolvimento:
Leve inspiracoes que ajudam os estudantes a se conectarem com o tema.

Encontrar meios de mostrar a diversidade de caminhos para os estudantes € importante para que escolham
algo que se conecte melhor com o que eles gostam. Por exemplo, podemos:

* [ evar imagens e videos de diferentes exploracdes (desde as grandes navegacdes até ficcdo cientifica
sobre expedicdes a mundos distantes) e convidar os estudantes a repararem nas invencdes que
possibilitam as pessoas a realizarem aquela atividade (0 que estao vestindo, que equipamentos estéo
usando, o que estdo comendo, qual € o transporte que as esta levando);

e Explorar o que existe na literatura de viagens, exploracdes e aventuras, como, por exemplo, A viagem
ao centro da Terra e Vinte Mil Léguas Submarinas, de Julio Verne, o Guia do Mochileiro das Galaxias, de
Douglas Adams, entre outros;

e Explorar a histéria de grandes exploradores (afinal, quem foram Alexandre von Humboltd, Ida Laura
Pfeiffer e Charles Darwin?);
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e Solicitar antecipadamente para que os estudantes levem seus proprios exemplos de invengdes que 0s
ajudam ainteragir com e explorar 0 meio, seja por meio de desenhos, dobraduras, fotografias ou brinquedos
que ja tém em suas casas (0 guarda-chuva e a capa de chuva, por exemplo, sdo objetos que nos ajudam
a explorar 0 meio em dias chuvosos, 0 capacete € um acessorio importantissimo quando exploramos o
mundo de bicicleta);

* Questionar se ja observaram as diferentes invencdes que as pessoas usam para se proteger e deslocar
durante a exploragdo do ambiente urbano;

* | evar algumas invencdes que possam ser manipuladas e observadas em detalhes pelos estudantes. Por
exemplo: bindculos, bicicleta, guarda-chuva, mapas, mochilas, calcados diferentes, barraca, entre outros;

* | evar imagens de lugares incriveis e diferentes dentro e fora do nosso planeta para inspirar os estudantes
a escolherem o que gostariam de explorar;

e | evar equipamentos eletrénicos que possam ser desmontados e ter suas partes incorporadas durante
esta atividade.

Se quiser explorar outras possibilidades de conexdo com o tema ou com a Aprendizagem Criativa, consulte
0S recursos apresentados na caixa de ferramentas.

Caixa de ferramentas

¢ Grandes Expedicoes da National Geographic: gg.gg/grandesexpedicoes
¢ Uma jornada pelas invengdes e descobertas: gg.gg/jornadadeinvencoes
* Exposicao virtual “A Epoca dos Humanos”: gg.gg/epocadoshumanos

¢ Galeria de atividades da RBAC: aprendizagemcriativa.org/pt-br/galeria
¢ Rotinas de pensamento: gg.gg/rotinasdepensamento

¢ Scrappy Circuits; www.scrappycircuits.com

¢ O que € Arduino: gg.gg/desvendandoarduino

* Conhecendo sensores do Arduino: gg.gg/sensoresarduino

e Componentes eletrbnicos: gg.gg/componenteseletronicos

¢ Desvendando uma protoboard: gg.gg/protoboard

O ser humano é, realmente, muito curioso. Desde
sempre nos exploramos diferentes lugares e realizamos ex-
pedicdes em busca de recursos ou de descobertas!

Exploradores que somos, ja fomos até o espaco, pi-
samos na Lua e coletamos amostras dos solos de Marte.
Aqui na Terra, desbravamos o fundo dos oceanos, caver-
nas, crateras de vulcdes, lugares cobertos de gelo, deser-
tos, montanhas altissimas e florestas!

E se vocé criasse uma mochila inteligente? Pode ser
uma mochila que vira barraca, que possui sensores e te
protege em caso de queda ou da aproximagao de um objeto, que consegue filtrar a Agua ou ainda
que vira um patinete!

- =

Fohte: Austin Nicomedez no Unsplash

Noés navegamos enormes distancias quando ainda nem existiam GPS e motores! E, quando



http://gg.gg/grandesexpedicoes
http://gg.gg/jornadadeinvencoes
gg.gg/epocadoshumanos
http://aprendizagemcriativa.org/pt-br/galeria
http://gg.gg/rotinasdepensamento
http://www.scrappycircuits.com
http://gg.gg/desvendandoarduino
http://gg.gg/sensoresarduino
http://gg.gg/componenteseletronicos
http://gg.gg/protoboard
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nao pudemos participar diretamente de alguma exploracéo, criamos engenhocas e as enviamos no
nosso lugar (como sondas espaciais, submarinos, veiculos, drones e outros robds), ou inventamos
coisas que nos ajudam a captar informagdes de longe ou de ambientes inacessiveis (como teles-
copios, sismografos e microscopios).

Vocé esta sendo convidado a incorporar o papel de explorador e se divertir criando um proje-
to que ajude a desbravar um lugar diferente e fazer muitas descobertas!!

Veja alguns materiais para realizar essa atividade:

Materiais
e Tesoura sem ponta ¢ Palitos de madeira e Elasticos
e Cola bastao ou liquida e Barbante e Arame e alicate
® Papelao e Tecidos * Materiais decorativos
e Fita adesiva e Embalagens de diversos ¢ Tampinhas de plastico
e Materiais para escrever e tamanhos, formatos e e Cola quente
desenhar materiais e Clipes

Se puder, utilize também alguns componentes e dispositivos eletronicos:

e Pilhas AA .
e Bateria 3V * Suporte para pilhas e Motor DC 3-6V

IMAGINE!

1.1 Imagine que vocé e seus colegas s&o exploradores e querem ajudar outras pessoas a explo-
rarem o mundo (ou o espaco), fazendo descobertas incriveis!
Reflita sobre:

O que vocé inventaria
para te ajudar nessa
expedicao?

Se vocé pudesse es-
colher um lugar para
explorar, qual seria?

Qual lugar vocé gostaria de explorar?
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Aproveite para conversar com seus colegas e conhecer os lugares que eles gostariam de explorar!
Alguém quer ir para um lugar parecido com o seu? Que tal formarem um grupo para pensarem
juntos nessa expedicao?

Para pensar... por que vocé acha que gostamos tanto de explorar novos e diferentes lugares?

Vamos pensar nas varias invencdes que nos ajudam a explorar o mundo a nossa volta. Exis-
tem roupas especiais, acessorios, equipamentos, meios de transporte, instrumentos de orientacéo.
Se vocé quiser explorar o fundo do mar, por exemplo, provavelmente precisara de algo parecido
com um submarino e de uma roupa especial. Se for uma ilha distante, precisara de um barco e
ferramentas que te ajudem a sobreviver por la e durante o trajeto. E se for para o espaco? Ou para
o interior de uma caverna”? Vamos pensar sobre 0 que pode nos ajudar nessa expedicao?

Aproveite este espaco para desenhar suas ideias!

Meio de transporte que vou precisar: Vestimentas e equipamentos e protecéo:

Acessorios que vao me ajudar: Abrigo (afinal, talvez tenha que dormir por lal):

Sao muitas as invencdes que nos ajudam a explorar o meio e elas dependem tanto do lugar
para onde vamos quanto do que queremos fazer por la. Por exemplo, se vocé quiser ir até o espa-
CO apenas para conseguir ver como € a Terra la de cima, talvez nao precise de tantos equipamentos
quanto se quiser ir até Marte procurar por evidéncias de vida.
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De tudo que vocé precisa em sua exploracéo, escolha a sua ideia preferida para comecar a
criar! E ai, qual seré a sua invencao para ajudar a desbravar terrenos desconhecidos?

Ideias para a minha invencao de explorador

Ideias de formatos e materiais:

CRIE!

Ml Conversa com o(a) professor(a): Assim como optamos por trazer um exemplo de como as
tecnologias desenvolvidas para um proposito de exploragao foram incorporadas no nosso
cotidiano com outras intencionalidades, vocé pode enriquecer esse momento trazendo outros
que fizerem sentido para vocg, relacionados a exemplos e histérias de exploracdes. Pode ser a
histéria de importantes exploradores brasileiros, livros famosos de ficgdo cientifica relacionados a aventuras,
entre outros. Aproveite 0 espaco, a Seguir, para anotar suas ideias e inspiracdes que possam tornar o
ambiente em sala de aula mais acolhedor e interessante para a criagcao de projetos.

Objetivo: Construir artefatos robdticos com materiais nao estruturados.
Organizacao/desenvolvimento:

Esta atividade podera envolver o uso de componentes eletronicos para dar vida aos projetos ou automatiza-
los. Vocé pode explorar esses componentes, caso tenha acesso a diferentes recursos e ferramentas.




—
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O uso de motores DC 3-6V com pilhas ou baterias pode ganhar uma nova dimensao se aliado a diferentes
sensores! Por exemplo, os estudantes poderiam criar robds exploradores que desviam de obstaculos ou
um traje que ativa uma protecdo extra diante de um excesso de luminosidade.

Caso vocé opte por incluir motores e sensores nesta atividade, observe algumas orientagdes:

¢ \/océ pode explorar os quatro tutoriais que colocamos na caixa de ferramentas sobre Arduino, sensores,
componentes eletrénicos e protoboard na caixa de ferramentas;

® Para se sentir seguro em explorar esses componentes, realize pequenas montagens durante a preparacéo
da atividade.

.2 Agora, vamos criar essa inven¢ao que vocé imaginou? Tirar do papel esse projeto que ajuda
VOCE (e a outras pessoas) a explorar um lugar diferente e fazer muitas descobertas? Faca
um protétipo de sua invencao.

Vocé sabia?

As tecnologias desenvolvidas pelo programa Apollo, durante a corrida espacial, continuam a influenciar
nossas vidas até hoje! E olha que faz tempo que o ser humano pisou pela primeira vez na Lua, em 20 de
julho de 1969!

Acontece que muitas das invengdes desenvolvidas inicialmente com o propdsito de nos ajudar a explorar
diferentes ambientes, tém seu uso adaptado com o passar do tempo e acabam sendo incorporadas ao
nosso dia a dia, facilitando muito a nossa vida! Olha s6 o que traz este trecho do artigo O Legado da Lua:
50 anos depois”, do Jornal da USP:

“Os smartphones que as pessoas usam hoje ndo seriam possiveis sem a Apollo 11°, aponta Arbix, da
USP. ‘Eles tiveram que integrar circuitos de maneira totalmente nova. Isso colocou a produgao e design de
semicondutores num outro patamar.’

Isso, sem falar nas tecnologias pioneiras de comunicacao wireless, desenvolvidas para se comunicar com
os astronautas e monitorar sua saude no espaco, ou nas técnicas de congelamento e desidratacao
(liofilizacao) de alimentos, que precisaram ser desenvolvidas para empacotar suas refeicdes, amplamente
usadas hoje nas industrias de farmacos e alimentos, aqui na Terra.”

Nao é legal saber que algumas coisas que hoje s&o comuns no nosso dia a dia s6 foram E ":E
possiveis gracas a realizagao de uma missao espacial? [

Se quiser conhecer melhor como as tecnologias da corrida espacial estao presentes em
nossas vidas, é s6 acessar o artigo “O Legado da Lua: 50 anos depois” neste link: EI-:
g9.g9/legadodalua (ou acesse o QR ao lado). O Legado da Lua

Lembre-se: Seu projeto deve expressar o que € importante para vocé! Vocé vai criar algo para
se divertir e compartilhar algo que vocé gosta? E para agradar alguém especial? E um projeto
que ajuda a superar um problema que vocé acha importante?

Explore estruturas, materiais e ideias!


http://gg.gg/legadodalua
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Em que vocé se inspirou para criar a sua
invencao?

Esta sem ideias? Vamos exercitar a imaginacao? Pense em como vocé poderia criar as inven-
¢des abaixo, fazendo desenhos. Experimente tirar essas ideias do papel, usando os materiais que
vocé tem disponiveis!

Capacete inteligente Traje voador
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Explore os materiais a sua voltal Pense em como eles poderiam ser usados para representar o que vocé
quer criar. Por exemplo: vocé precisa de materiais mais duros ou flexiveis? Transparentes ou opacos?
Vocé precisa adicionar movimento na sua invencao?

e Utilize materiais reciclaveis, assim vocé podera reaproveita-los e ajudar a preservar 0 meio ambiente.

® Pense em suas necessidades e no lugar que vocé quer explorar. Vocé pode criar algo vestivel, algo que
te ajude a se deslocar ou que te dé mais seguranga, por exemplo.

ATIVIDADE 2 - RODA DE DESCOBERTAS

1
i
i

Conversa com o(a) professor(a): Esse € um momento de parada para que os estudantes
conversarem sobre suas invengdes, trocarem experiéncia e compartilharem ideias para
aperfeicoar suas invencdes. Essa parada € importante para que possam vivenciar 0 processo de
reflexao sobre 0 que estao construindo, indo além da construgao.

Objetivo: Refletir sobre o processo de execucao do projeto.

Organizacao/desenvolvimento: Essa conversa deve ser com todos os estudantes, ja que eles podem
apresentar parcialmente o que produziram e, durante a conversa, perceberem se € possivel fazer melhorias
no projeto.

Proponha que, se possivel, podem acrescentar outros elementos, como motores, LED e fazer com que a
invengdo tenha movimentos.

2.1 Vamos conversar sobre sua invencao de explorador? Mudou de ideia e quer modificar o seu
projeto? Observou mais de perto invencdes e tecnologias do cotidiano que te ajudam a inte-
ragir com o meio e descobrir coisas novas? Compartilhe suas ideias com o seu grupo.

EXPLORE DIFERENTES MATERIAIS E EXPERIMENTE OUTRAS COISAS!
Que tal explorar outras possibilidades no seu projeto? E se vocé:

Adapta-lo para que possa
ser usado por pessoas de
todas as idades?

Torna-lo mais bonito
e divertido?
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COMPARTILHE!

2.2 E hora de compartilhar sobre a sua criagdo com a turma e conhecer o que seus colegas cria-
ram. Uma forma de iniciar o compartilhamento é criar uma ficha de apresentacao, como o
exemplo a seguir:

Nome da invencao:
Esse projeto € importante para mim porque:
Minha invencao vai ajudar as pessoas a explorarem:
Minha invencéo funciona da seguinte forma:

Materiais e ferramentas utilizadas:
Designer(s): Data desta verséo:

Durante esta etapa, compartilhe com seus colegas e com o(a) professor(a) como foi 0 seu
processo de design e como vocé conectou suas ideias a esse projeto:

Explore também o que seus colegas criaram:

Agora, reflita sobre seu processo de criacao:
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Olhando os projetos dos meus colegas, acredito
que poderia...

VA ALEM!

Vamos aprofundar nossa conversa sobre exploragdes e expedicoes?

Que grandes
perguntas vocé tem
na sua cabega e
que poderiam ser
respondidas a partir
de uma exploracao a
algum lugar?

Curtiu 0 que vocé e seus colegas criaram?

Compartilhe nas redes sociais usando as hashtags #BoraCriar #Teclnovasp
Vocé sabia?

# Vocé pode transitar entre o imaginar, criar e compartilhar o quanto quiser!

Suas invencdes podem te ajudar a explorar mundos desconhecidos e realizar grandes desco-
bertas! Continue usando a sua criatividade para criar formas de responder as questdes que sao
importantes para vocé!

4 N\
d O que aprendemos...
i

Aprendemos gue invengdes podem ajudar a explorar mundos desconhecidos e
realizar grandes descobertas! Usando a sua criatividade € possivel criar formas de
responder as questdes que sdo importantes para vocé e para sua comunidade.
Aprendemos também que criar protdtipos com materiais reciclaveis € uma
possibilidade de pensar em melhorias para todos!

J
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Olal Imagine se vocé pudesse inventar uma maneira bem complicada para resolver
alguma acédo simples, como faria? Qual resultado vocé espera obter com sua
invenc&o? Como o objeto inicial poderia se mover para dar continuidade a sequéncia
de acdes? E como seria essa sequéncia”?

Vamos a mais um desafio!

Grande tema Reacao em cadeia.
Situacio de Pergunta essencial Como fazer um projeto envolvendo a reacdo em cadeia
.9 para executar uma fungéo simples utilizando Scratch?
Aprendizagem 2 : : . — - :
Desafio Criar um projeto de uma maquina de rea¢cdo em cadeia ou
remixar alguma existente!

ATIVIDADE 1 - REAGAO EM CADEIA

! LA Conversa com o(a) professor: Vamos continuar a desenvolver a criatividade dos estudantes e
-7 W seguirexplorando os recursos do editor Scratch, para que percebam o potencial dessa ferramenta
para a expressao pessoal e criacéo de projetos divertidos e interessantes.

Objetivo: Explorar alguns recursos do Scratch para dar movimento a um sistema que crie uma reagao em
cadeia.

CRIAGOES ESPERADAS

Espera-se que os estudantes criem uma maquina de reagdo em cadeia no Scratch, dando movimento a

diversos objetos e criando um sistema em que uma acéo inicial desencadeia uma sequéncia de outros
eventos, resultando em alguma acéo especifica ao final.

Também sao conhecidas como Maquinas de Rube Goldberg, as maquinas de reagdo em cadeia sdo
formadas por uma série de engenhocas que realizam uma tarefa simples da maneira mais complicada
possivel utilizando efeitos de reacdo em cadeia.

Vocé pode:

 Pesquisar videos que demonstram o funcionamento de maquinas de reagdo em cadeia. No Caderno do
Aluno sugerimos os videos: OK Go - This Too Shall Pass - Rube Goldberg Machine (9g.gg/maquina2);

¢ Explorar o estudio Reacao em Cadeia (gg.gg/estudioreacaoemcadeia) e conhecer outros projetos
com a mesma proposta;

e | er curiosidades sobre a Maquina de Rube Goldberg criada pelo cartunista americano Rube Goldberg
e sobre as “engenhocas Heath Robinson”, criadas pelo cartunista britanico William Heath Robinson. A
Wikipédia € uma das fontes possiveis para consultar estes temas;

® Acessar 0s cartdes Scratch sugeridos para essa atividade;

e Criar um projeto de reagdo em cadeia ou remixar algum existente! Assim vocé conhecera melhor as
possibilidades e o tempo necessario, além de possiveis dificuldades que a turma possa enfrentar.


http://gg.gg/maquina2
http://gg.gg/estudioreacaoemcadeia
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Caixa de ferramentas

¢ Tutoriais online: https://scratch.mit.edu/ideas

¢ Guia do educador; gg.gg/guiaeducadores

e Guia Curricular de Computagao Criativa: gg.gg/computacaocriativa
e Scratch para educadores: gg.gg/scratcheducadores

e Scratch na Prética: gg.gg/scratchnapratica

¢ Aprendizagem Criativa em Casa: http://gg.gg/acemcasa

e Scratch Brasil: scratchbrasil.org.br

Caso use o Scratch offline, dé uma atencao especial aos computadores

* Como os estudantes criardo seus projetos ao longo de duas aulas, verifique com antecedéncia como ira
salvar 0s arquivos, se necessita criar pastas previamente ou contas para os alunos na comunidade online.
Uma possibilidade é utilizar as contas de educadores. Vocé pode conhecer mais informagdes sobre elas
neste link: scratch.mit.edu/educators.

Explore meios de documentar e avaliar esta atividade

* Uma forma interessante de registrar o processo de criagdo desse projeto € incentivar 0s alunos a criarem
um storyboard em seus cadernos, que é uma espécie de roteiro que contém desenhos em sequéncia
cronoldgica, mostrando as cenas e agdes mais importantes de um video ou filme. Como eles vao produzir
uma maquina que exige uma sequéncia de acdes, essa pode ser uma forma divertida e criativa de
expressarem o que estao pensando e organizarem a sequéncia dos movimentos.

e Se possivel, explore novamente as orientagdes do bimestre, em que sugerimos diferentes formas de
avaliagao e documentacao da atividade.

1.1 Vocé ja ouviu falar sobre as maquinas de rea- Self-Operating Napkin
¢do em cadeia? Também conhecidas como
Maquinas de Rube Goldberg, sédo engenho-
cas gue realizam uma tarefa simples da ma-
neira mais complicada possivel, utilizando
efeitos de reacdo em cadeia, ou seja, uma
acao inicial desencadeia uma sequéncia de
outros eventos. Rube Goldberg foi um famo-
SO cartunista que criava invencdes engraca-
das que surgiam do imaginario do seu perso-
nagem, o chamado “professor Lucifer |
Gorgonzola Butts”. Em 1995 uma das suas Fonte: Wikimedia Commons
ilustracdes que representava o “Guardanapo auto-operante do Professor Butts” fez parte de
uma série de selos postais dos Estados Unidos, ficando muito conhecida.

Nesta maquina, a ideia & que ao levar a colher até a boca, uma série de eventos aconteca
fazendo com que 0 guardanapo seja levado até o rosto do professor, limpando seu queixo.
Observando o desenho, como vocé acha que isso vai acontecer?


https://scratch.mit.edu/ideas
http://gg.gg/guiaeducadores
http://gg.gg/computacaocriativa
http://gg.gg/scratcheducadores
http://gg.gg/scratchnapratica
http://gg.gg/acemcasa
http://scratchbrasil.org.br
http://scratch.mit.edu/educators

CADERNO DO PROFESSOR

Para saber mais...

QOutro cartunista que desenhava projetos semelhantes era o britanico William Heath Robin-
son, que criava maquinas super engenhosas para obter resultados simples. No Reino Unido,
suas invencdes foram popularizadas e deram origem ao termo “engenhoca Heath Robinson”,
denominando diversas solugdes temporarias que sé&o criadas usando ideias engenhosas.

ANTES DE COMECAR

Quando for iniciar 0 seu projeto, explore exemplos de maquinas de reacdo em cadeia para
vocé entender como funcionam. Aqui apresentamos dois videos, um que pode te ajudar a aprender
mais sobre essas maquinas e outro super divertido e diferente!

Imagem extraida do video OK Go -
This Too Shall Pass - Rube Goldberg
Machine. Se quiser assistir, € s6 digitar
gg.gg/maquina2 no navegador da

Imagem extraida do video A Maquina
Mirabolante de Rube Goldberg
Machine. Se quiser assistir, é

s6 digitar gg.gg/maquinal no

navegador da internet ou escanear o ) internet ou escanear do QR Code
QR Code ao lado! ao lado!
IMAGINE!

1.3 Vamos criar uma forma imaginaria para mover os objetos de um lugar para outro?
Eles podem balancar, voar, ou fazer qualquer outra acao que vocé queira. Como eles iréo se
mover? Para onde irdo a seguir? Vocé pode remixar um projeto existente no estudio ou
comecar o seu proprio.


http://gg.gg/maquina1
http://gg.gg/maquina2
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Aproveite para desenhar o esquema da sua maquina e troque ideias com os colegas!

J& pensou quantos movimentos vocé pode programar para deixar seu projeto divertido? A
sua maquina poderia:

Girar engrenagens Empurrar atores
ou polias. diversos.

Esta sem ideias? Converse com seus colegas! Vocé pode iniciar visitando o w37
estudio Reacdo em Cadeia. Para isso, digite gg.gg/estudioreacaoemcadeia no gag*
navegador da internet ou escaneie o QR Code ao lado! Navegue nos diversos proje-
tos para se inspirar e converse com sua turma as possibilidades existentes.

(=] P
Estudio_Reacao
em Cadeia.

CRIE!

1.4 Agora que vOCé pensou em como podera ser sua maquina de reacao em cadeia, vamos
programa-la no Scratch e explorar diversos blocos para dar movimento aos objetos?
Vocé pode criar um roteiro, em formato de storyboard, para definir melhor a sequéncia de
agOes que fardo parte do seu projeto.

Scratch 3.0 (scratch.mit.edu)

Storyboard?

Também conhecido como Esboco Sequencial, € uma espécie de guia visual que narra as
principais cenas de uma produgao audiovisual. Ele lembra muito uma histéria em quadrinhos,
com ilustracdes ou imagens arranjadas em sequéncia com a intencao de facilitar a pré-visualizacao
de um filme, animagao ou grafico animado. E basicamente um roteiro ilustrado!

Com a criagéo do storyboard, ficara mais facil elaborar seu projeto. Veja agora, algumas dicas
para comecar:


https://scratch.mit.edu/studios/26686475/
http://gg.gg/estudioreacaoemcadeia
http://scratch.mit.edu

- 252 CADERNO DO PROFESSOR

Tente agregar elementos
curiosos ou engracados.

EXPLORANDO OS CARTOES DO SCRATCH

sua colecéo. Depois, escolha um cartéo, tente fazer o codigo que esta no seu verso
para criar os movimentos e efeitos da sua maquina e veja o que acontece!

SOMENTE PARA O PROFESSOR:

m Cnar Explorar Idéias Saobre Juse Inscreva-se Entrar
Reacao em Cadeia e )
Projetos (7 ) Comentérios { 0) Curadores Atividade

FIM

Projeto Scratch JamVirtual01 Reacao em cadeia- part... Reacdo em cadeia
pui Kuhufing pu jucocamanyulerculi put Surdiches 160384 put KaviGanmevT

Atualizado em 18 Mai 2020
Faca uma bola real ou imagindria ﬁ

vialar de um lugar para outro. & k
Como ela vai se mover? Onde ird \ 8
a sequir? ;

Crie uma forma real ou

L)
imaginaria de mover uma bola ou Reacao em cadeia. Rube Goldberg-Toaster... Rube Goldberg Crazy ...
por Scratcheri609_64 por sressdavis por Flame_ 211

vulius ubjelus de um lugar para
outro. Pode balancar. voar, ou
viajar como vocé queira. Como
ird se mover? Onde ird a seguir?

Fonte: Print_Reagéo em Cadeia_ https://scratch.mit.edu/studios/26686475/

NAO SEI POR ONDE COMECAR, E AGORA?

1.5 Vocé pode comecar explorando os projetos disponibilizados no estudio Reacao em Cadeia que
mencionamos anteriormente para ver se algum deles te inspira. Além das dicas e do estudio, vocé
também pode encontrar novas ideias tanto remixando projetos quanto explorando o recurso da
mochila. Vocé sabia que todos os projetos do Scratch podem ser remixados?


https://scratch.mit.edu/studios/26686475/
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Imagem: Cartdes_O que é remix?

Por mais que existam muitas remixagens espalhadas pela internet, € importante saber que so-
mente podemos remixar 0s projetos e materiais que s&o publicados com uma licenca que permite isso
- como acontece com as publicacdes de projetos no Scratch! A remixagem ajuda muito a ampliar suas
ideias e no aprendizado de novas exploracdes com o Scratch e a computagéo criativa.

Observe o0 projeto a seguir, pois € um exemplo que vocé pode remixar se quiser!

Quando a bola é clicada... ... rola em direcao a vassoura... §
espinho...

=

Projeto_Reacdo em Cadeia
Para acessar o projeto, digite
gg.gg/reacaoemcadeia
no navegador da internet ou
escaneie o QR Code.

...que voa até o sino fazendo-o
badalar quando passa por cima
dele.

... ele emite um som e solta o
baldo...



http://gg.gg/reacaoemcadeia
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Professor(a), oriente os estudantes a acessarem o QRCode no Caderno do Aluno para conhe-

cerem esses comandos.

Vassoura

quando for clicado g

aponte para a diregdo o Reinicia a
vassoura
deixando-a

em pé

va para x: ¥ @
aponta para a diregio @

Z
quando for clicado

espere alé que ~ tocandoem Ball »

repita e vezes }
- o

gire @ g Espera até a
bola tocar na
vassoura,

depois cai.

~

s

quando

mude para a fantasia

| na
| Enicial

quando

Espera alé que a
M o =29 [ | vassoura toque no

pum-aspdnlu_:, muda
aspere até que  tocandoem Broom w pera a fantasia
acordado. emite o som
e transmile a
mude p fantasia 0g-d mensagem “balloon”.

logue o som

transmita  balioon ~

quando for clicado
espere alé que  tocando em  Balicon! =

repita o vezes —

préxima fantasia O sinc espera até o baléo
tocar nele, entdo ele

repete 5 vezes: troca de
espere o seg fantasia e toca o som do
sino
toque o som  bell toll = )

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/384438211/editor/

Quando a bola é
clicada, ela rola
para franta

| Reinicia o baldo

o

espinho, o baldo sobe,
loca o som “pop e
esconde.


https://scratch.mit.edu/projects/384438211/editor/
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Outra possibilidade é criar sua programacao desde o inicio e utilizar o recurso mochila ape-
nas para carregar alguns atores ou scripts que vocé deseja remixar. Veja como é possivel:

Imagem: Explore a Mochila_Scratch

Se vocé utiliza o Scratch offline, mas consegue acessar Sl

a comunidade online, basta clicar com o bot&o direito no ator
e selecionar a opcéo “exportar” para fazer o download do
arquivo. Entéo, ja dentro do seu projeto, vocé escolhe a op-
cao “enviar ator” e seleciona o arquivo na pasta que vocé
fez o download.

Imagem: Enviar ator_Scratch

Professor(a), incentive os estudantes para:
* Explorarem o estudio “Reagcao em Cadeia” e busque inspiracédo em outros projetos!

e Trabalharem com seus colegas e trocar ideias tanto sobre o que querem criar quanto sobre como vao
fazer para criar o projeto!

ATIVIDADE 2 - REAGAO EM CADEIA - CONTINUAGAQ!

Que tal agora explorar o Scratch e experimentar mais possibilidades? Verifique nos cartdes o
gue vocé ainda n&o explorou e incremente o seu projeto!
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Explore o Scratch e experimente outras coisas!

Use o sensor tocando
em outro ator.

COMPARTILHE!

E hora de compartilhar sobre 0 seu projeto com a turma e conhecer o que seus colegas cria-
ram. Aproveite para refletir sobre:

Curtiu o que vocé e seus colegas criaram? Compartilhe nas redes sociais usando a hashtag
#ScratchnaSeducSP

4 )

O que aprendemos...

Aprendemos o funcionamento de maquinas simples, mas que possuem
processos complexos para executar tarefas simples.

Continue a criar em casa uma maquina de reacéo em cadeia no mundo fisico.

-

SITUACAO DE APRENDIZAGEM 3
JORNALISMO CIDADAO

Ola, ja pensou em se tornar um comunicador ou um multiplicador de informacdes?
Esta cada vez mais facil, pois é possivel contar com o apoio das midias sociais. Esta
condicdo da oportunidade a qualquer cidaddo o poder de produzir e partilhar
conteudo informativo, 0 que chamamos de jornalismo cidadao, que é feito por nao-
jornalistas, ou seja, pessoas sem formacéao jornalistica, mas que atuam na coleta e
na disseminacgéo de informagdes. E quantos jornalistas cidaddos existem espalhados
por ail No meio deles, voltamos a encontrar os influenciadores.
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Grande tema Conteldos verdadeiros.

Como produzir conteldos verdadeiros para divulgacao na midia

Situacao de Pergunta
¢ g com um jornalista cidadao?

Aprendizagem 3 | essencial

Desafio Produzir contetdo autoral como jornalista cidadao.

ATIVIDADE 1 - ANALISE DE INTENCIONALIDADE - JOGO STOP.

sobre o crescimento de cidadaos leigos querendo atuar na disseminacéo de “noticias” e que o

conceito de influenciador comeca a entrar em um movimento de autenticacdo. Nao basta mais

ser um influenciador, mas precisa ter responsabilidade para com isso; as pessoas comegam a
buscar uma influéncia mais verdadeira, mais condizente com a vida real, fazendo emergir os
genuinfluenciadores - responsaveis por espalhar a verdade para seus seguidores e atuar no combate a
desinformacéo.

Objetivo: Compreender o conceito de jornalista cidadéo.

Organizacao/desenvolvimento: Os estudantes podem fazer a atividade 1.1 individualmente. A proposta
do jogo Stop é exatamente para que possam escrever rapidamente sobre a experiéncia nas redes. Vamos
explorar também termos que talvez ndo sejam familiares para discutirmos os significados de cada um,
conforme a socializagao das respostas.

E Conversa com o(a) professor(a): Converse com 0s estudantes a partir do texto introdutério

1.1 Vocé ja brincou do jogo Stop? No quadro a seguir, estao categorias relacionadas as midias
sociais. Quando o(a) professor(a) der o0 aviso, vocé deve pensar rapido e preencher os espa-
¢os, respondendo ao que esta sendo pedido. Pode ser uma palavra ou uma frase, de acordo
com o seu conhecimento. Mas precisa ser rapido! Vence o jogo quem preencher todo o qua-
dro primeiro.

JOGO STOP
Uma midia social:

Uma celebridade:
Um influenciador digital:
Um genuinfluenciador:
Um perfil que eu sigo:
Esta pessoa é um(a):

Uma boa atitude nas midias sociais:

Uma atitude incorreta nas midias sociais:

Uma mobilizagao social nas midias sociais:
Um formato de post:
Um tipo de comentario:
Um tipo de reacao ao post:
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Um tipo de comentario:
Um tipo de reacao ao post:
Um assunto de meu interesse:
Texto, video e foto. Eu prefiro:
Musica e livros. Eu prefiro:

Humor ou noticia. Eu prefiro:
Eu publico sobre mim:
Eu passo tempo nas midias sociais.

1.2 Desta lista, existe algum termo que vocé ndo conhece? Compartilhe com seus colegas os
termos que vocé domina:

Ler para conhecer!

Com a facilidade de acesso a midias sociais, a dispositivos méveis e a um botdo chamado

Publicar, que manda tudo para a grande rede, somos todos um pouquinho comunicadores.
Escrevemos uma noticia aqui, mandamos uma informacao nos grupos de amigos, espalhamos uma
conversa nos grupos da familia. Este ato de apurar e divulgar fatos, quando conduzido de maneira
responsavel e ética, chama-se jornalismo cidaddo. N&o precisa de formagao académica, mas de interesse
pela verdade. E que bacana seria se todos os influenciadores digitais praticassem um pouquinho do
jornalismo cidadéo, ndo acha? Influenciar para o bem, com utilidade publica, passa a ser o papel dos
genuinfluenciadores responsaveis por espalhar a verdade para seus seguidores e atuar no combate a
desinformacao.

1.3 Reflita a respeito destes termos: influenciador digital, jornalismo cidadao e genuinfluenciado-
res; procurando identificar esses perfis nas redes que vocé participa nas midias sociais. Quais
s&0 as formas de comunicagéo dessas pessoas?
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1.4 Lendo as minhas respostas, em qual tipo de midia social meu perfil se encaixa melhor, para
que eu seja um bom produtor de conteldo?

4 )

- J

ATIVIDADE 2 - EM BUSCA DE RESPOSTAS: EU, PRODUTOR DE CONTEUDO

2.1 Vocé sera um produtor de conteudos com informacdes confiaveis e verdadeiras. Vocé podera
formar grupos para essa producéo. Leia o texto a seguir:

Ler para conhecer!

E se as coisas fossem feitas para durar?

O titulo deste texto pode soar um pouco estranho a primeira vista. Mas, se vocé parar e refletir,
vai ver que a pergunta € mais que pertinente. Afinal, ver um produto quebrar com pouco tempo
de uso ou nao encontrar pegas de substituicao para um aparelho eletrénico ainda em boas condicdes e
ser “convencido” de que é melhor (e custa quase 0 Mesmo) comprar um NOVO parece Ser uma experiéncia
compartilhada por consumidores em todas as partes do mundo. A chamada obsolescéncia programada,
uma estratégia da industria que nasceu na primeira metade do século 20, em resumo, € justamente isso:
fabricar produtos com “prazo de validade”.

Dai para o imenso problema do lixo eletrdnico, gerado por uma quantidade também imensa de dispositivos
descartados (ou porque “expiraram” ou porque a sociedade de consumo esta sempre avida pelos modelos
mais recentes), € um pulo.

ATIVIDADE 3 - EM BUSCA DE RESPOSTAS

3.1 Vocé agora vai passar por trés estacdes diferentes de trabalho, trabalhando em grupos. Em
cada uma delas vocés devem realizar e discutir uma atividade especifica. Seu professor vai
dar as instrugcdes, mas este € um modelo de aula que valoriza muito a sua autonomia. Aten-
¢ao, os grupos terdao um determinado tempo para conhecer o conteldo de cada estacao e
realizar as tarefas. Por isso € bom controlar o tempo e manter o foco nos conteldos e nas
perguntas. A discusséo vai ser bacana!
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ATIVIDADE 4 - EU, TU, ELES, NOS!

Conversa com o(a) professor(a): Os estudantes devem planejar e produzir uma campanha de
conscientizagao para descarte correto de eletronicos, utilizando uma linguagem de acordo com
a rede social que pretende publicar.

Explique que uma campanha de conscientizacdo deve partir de uma mensagem clara e que
pode ter recursos variados como estratégia para conseguir mobilizar o publico-alvo. Os estudantes devem
estar livres para criar a campanha no formato que considerarem melhor.

Objetivo: Produzir contetidos favorecendo as multiplas linguagens, a partir de contetidos de relevancia social.

Organizacao/desenvolvimento: Organize a apresentacao das campanhas criadas pelos estudantes.
Analisem se a mensagem esta clara para atingir o publico previsto como alvo da campanha. Agende uma
data para as apresentacoes.

4.1 Depois de sua pesquisa e de seus colegas, vocés provavelmente descobriram muitas alterna-
tivas para descarte de lixo eletrbnico de que néo tinham conhecimento. Com certeza estao
mais conscientes sobre a necessidade de mobilizacdo de todos para enfrentar os problemas
criados pelo consumo desenfreado e descarte inapropriado de material toxico. Por que nao
compartilhar essas informagdes com mais gente e fazer uma campanha de conscientizacéo
para um tema tdo importante e que afeta cada um de nds? Informacdes n&o vao faltar e mui-
to menos ideias!

Agora vocé vai planejar sua campanha em uma histéria em quadrinhos. Discutam bem a men-
sagem que querem passar € como vao fazer isso.

Para construir sua histéria usem a criatividade: infografico, histéria em quadrinhos, post ou
outro meio em gue a comunicacgao seja adequada para o seu conteudo. #Teclnovasp.

O que aprendemos...

Aprendemos a produzir contetidos a partir de fontes confiaveis e refletimos a respeito
dos termos: influenciador digital, jornalismo cidadao e genuinfluenciadores.
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Ola, muitas pessoas comentam sobre o raciocinio légico. Mas sabe o0 que é isso?
Entdo, é uma forma de pensar para resolver problemas. Vamos aprender algumas
estratégias com base na l6gica de Aristoteles. Veja seu desafio!

Grande tema | Desafios.

, - .y P
Pergunta Como elaborar desafios com base na légica de Aristoteles”

Situacéo de essencial
Aprendizagem 4

Criar trés silogismos, cada qual contendo uma premissa maior, que
determine o todo, uma premissa que determine o suijeito local, que
permita deduzir uma concluséo. Use exemplos que fagcam parte da
sua realidade.

Desafio

ATIVIDADE 1 - LOGICA DE ARISTOTELES

Conversa com o(a) professor(a): Converse com os estudantes sobre a ideia de légica e de
como é importante para o ser humano desenvolver o pensamento légico. Incentive-os a
pensarem de forma positiva quanto a isso, de como isso pode ajuda-los a conquistarem seus
sonhos, seus projetos de vida.

Explique, entdo, a teoria de Aristoteles. Mesmo de forma simples, o aluno precisa ter seguranca
€ compreensao.

Importante: Considere como exemplo os dois silogismos da atividade 1.1. Cabe ressaltar que esta atividade
foi planejada para estudantes do 8° ano, por isso nao estao sendo usadas todas as regras da logica aristotélica,
apenas 0 basico para o inicio do desenvolvimento do raciocinio. Se quiser potencializar a atividade, crie outros
exemplos, baseados em sua disciplina de origem, ou em temas alinhados com outros professores.

Nao esqueca de pedir para que os alunos fagam anotagdes.

Obijetivo: Utilizar o raciocinio logico em exemplos concretos de investigacao de problemas ou desafios.

Organizacao/desenvolvimento: O estudante devera extrair as premissas de dentro de um texto curto e
responder a uma pergunta. Isso permite que se desenvolva o raciocinio de forma continua, ja que ele vai
usa-lo ao ler qualquer texto.

1.1 Vocé sabia que podemos treinar a mente a pensar melhor? E que isso nao é tao dificil? Se-
gundo a Filosofia, existe um método que podemos usar para desenvolver o raciocinio logico.
E por que isso é importante? As habilidades de raciocinio s&o aquelas que nos ajudam a
pensar melhor e solucionar problemas, tanto na escola quanto na vida cotidiana. Sao essas
habilidades que nos preparam a usar as novas tecnologias, os computadores, fazer progra-
mas, calculos matematicos, ou em todas as disciplinas.

Para esta atividade, iniciaremos com uma tarefa baseada na logica de um fildsofo chamado
Aristoteles. Siga as instrucdes de seu(sua) professor(a) para realiza-la.
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Exemplo 1 Exemplo 2

Todo homem € mortal. Todo carnivoro come carne.
Socrates € homem. Pedro come carne.

Logo, Sécrates é mortal. Logo, Pedro é carnivoro.

Notas ao (a) professor(a): Observe que a primeira afirmacéo é geral e a segunda € local,
assim se da a conclusdo. O processo do raciocinio légico ocorre de diversas formas. Os
| Rl exemplos usados no modelo de Aristételes sdo apenas um meio para iniciar 0 desenvolvimento
dessa habilidade nos alunos.

Apobs explicar para os alunos a logica em cada exemplo, mostre como se constréi cada argumento
(oremissa). Uma forma de compreender as premissas é usar termos que tornam as afirmagdes mais
objetivas (veja em negrito nas frases abaixo), mas se sinta a vontade para usar outras composicoes.

— Todo menino gosta de futebol.

— Nenhum menino gosta de futebol.
— Algum menino gosta de futebol.

— Algum menino n&o gosta de futebol.
Resposta da atividade 1.2:

Texto 1: Texto 2:

Todo sangue é vermelho. Todo ledo é carnivoro.

O sangue de Lucia caiu no chao. Todo carnivoro come carne.
O sangue de Lucia é vermelho. O alimento do ledo é carne.

1.2 Hora de aplicar essa nova habilidade aprendida com a Filosofia para interpretar textos. Primei-
ro, leia os textos a seguir. Depois, use o raciocinio l6gico e escreva como fez para responder
a cada pergunta.

Texto 1

Lucia estava fazendo 0 almogo de domingo, de repente a faca escapou de sua mao e LUcia
se machucou, deixando cair um pouco de sangue no chao.

Qual a cor do sangue Argumentos Conclusao
de Licia?

Texto 2
Os ledes estavam famintos no zooldgico, até que chegaram os cuidadores para alimentar os ledes.

Qual é o alimento Argumentos Conclusao
dos ledes?
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1.3 Agora, que tal vocé exercitar um pouco o que entendeu? Crie dois silogismos.

Premissa 1: Premissa 1:
Premissa 2: Premissa 2:
Concluséo: Concluséo:

Vamos conferir se suas deducgdes estao corretas? Socialize com outros colegas. Lembre-se
de que n&o € uma competicado, queremos chegar o mais proximo possivel a verdade. Por isso, é

importante que vocé esteja de mente aberta para todas as possibilidades.

ATIVIDADE 2 - DESAFIO DO TANGRAM

Conversa com o(a) professor(a): Os estudantes estdo em processo de formagao cognitiva,
mas, mesmo que nao compreendam niveis complexos do pensamento computacional, este é
um o6timo momento para iniciar o desenvolvimento do raciocinio 16gico, condicdo necessaria
para toda uma variedade de acbes educacionais.

Nesse sentido, 0 uso de jogos educacionais € uma grande ferramenta no desenvolvimento do raciocinio
l6gico, paraque os jovens iniciem o mais rapido possivel a cultura do pensar de forma critica, compreendendo
0 processo de abstracao da realidade, do tratamento das informacdes e da produgéo de conhecimentos,
mesmo que na etapa do Ensino Fundamental esse conhecimento se apresente em producdes simples, a
serem estruturadas de forma organizada, seguindo padrdes cientificos.

Objetivo: desenvolver o raciocinio 16gico, resolvendo atividades de desafios.
Organizacao/desenvolvimento: Organize os estudantes em grupo.

O tangram, jogo que sera utilizado inicialmente, néo é exatamente uma novidade. No entanto, o importante
é seu significado, ou seja, séo as habilidades desenvolvidas ao utiliza-lo 0 que precisa de atengao.

Oriente os estudantes a recortarem o tangram do anexo e peca-lhes que montem o desenho padréo, ou
seja, um grande quadrado. Lembre-o0s de que precisam usar as sete pecas (ndo pode sobrar nenhuma) e
aplicar seus conhecimentos sobre desenhos geométricos. Por ser um desafio, fortalega a ideia de tempo,
por isso determine um tempo para realizarem a atividade.

Para a atividade do tangram, veja algumas possibilidades de montagem das figuras:

A % &8

W
M A

Figura 10 — Boi {acervo
Figura 7 — Foguete

do autor)
(acervo do autor)

Figura 9 — Coragao
(acervo do autor)

Yy §¢

Figura 11 - Galinha
(acervo do autor)

Figura 8 — Mulher (acervo do

autor) Figura 12 — Peixe

(acervo do autor)
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Ler para conhecer!

A histoéria do tangram

“Conta a lenda que um jovem chinés se despedia de seu mestre, pois iniciaria uma grande
viagem pelo mundo. Nessa ocasido, o mestre entregou-lhe um espelho de forma quadrada e disse:

— Com esse espelho vocé registrara tudo que vir durante a viagem, para mostrar-me na volta.

O discipulo, surpreso, indagou:

— Mas mestre, como, com um simples espelho, poderei eu |he mostrar tudo o que encontrar durante a
viagem?

No momento em que fazia esta pergunta, o espelho caiu-lhe das maos, quebrando-se em sete pecas.
Ent&o o mestre disse:

— Agora vocé podera, com essas sete pecas, construir figuras para ilustrar o que viu durante a viagem.”

2.1 Com as sete pecas do Anexo-Tangram, monte a figura inicial, contada na histéria.

Figura [ — Casa Fivnra 2

Mo reverenciandn

2.2 Agora que vocé ja montou o0 tangram e conheceu sua histéria, sera a sua vez de criar. Veja

duas figuras que foram montadas com as sete pecas do tangram, sem sobrepor € sem dobrar
as partes.

Crie duas figuras utilizando todas as pecas do tangram. Em seguida, desenvolva uma histéria
para eles, como na lenda do tangram. Ultilize folhas de sulfite para essa montagem.

Compartilhe em #Teclnovasp.

Ola, que bom que chegou até aqui. Compartilhe com seus colegas como foi sua jornada.

Organize uma apresentacao: video, mapa mental, mural virtual, enfim, use a imaginacao para
contar como foi sua aprendizagem.

Compartilhe em #Teclnovasp.
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ooy

Prezado(a) professor(a), neste momento, vocé finalizou essa etapa e gostariamos da sua mE
colaboragéo, acessando o link a seguir e fazendo a avaliagdo do material. &
Agradecemos sua participacéo!
https://forms.gle/pVa5r9miynrLxunDA.
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ANEXO - ESTAGAO 3

Obsolescéncia programada: saiba o que é e como evitar.
Publicado em 7 de novembro de 2013 por Eduardo Bernhardt

A obsolescéncia programada esté entre
nods! Que nome complexo hein? Mas a ideia é
magquiavelicamente simples e repugnante. Se-
gundo o Wikipedia, em 1920 o ent&o presiden-
te da General Motors Alfred Sloan criou o con-
ceito da obsolescéncia programada ao mudar
anualmente modelos e acessorios de carros
para que o consumidor comprasse Novos vei-
culos antes do necessario. Deu certo, infeliz-
mente para o meio ambiente e felizmente para
0Ss péssimos capitalistas de plantao.

Imagem: Teto - arquitetura sustentavel

Definicao de Obsolescéncia programada FEE:E-E IPOD Novo

TEM MﬂIS_D]E

A obsolescéncia programada € a decis&o do
produtor de propositadamente desenvolver, fabri-
car e distribuir um produto para consumo de for-
ma que se torne obsoleto ou ndo-funcional espe-
cificamente para forcar o consumidor a comprar a
nova geragéo do produto.

O consumidor fica insatisfeito e mantém um
alto consumo de novos produtos (e descarta ou
abandona em casa dos ‘velhos’). Muitos produtos
modernos sao projetados e fabricados de modo a
pararem de funcionar logo apds o término do pe-
riodo de garantia ou deixam de ser funcionais em um curto periodo de tempo. A gléria do fabrican-
te € a desgraga do meio ambiente que é inundado com ‘lixo’ sem necessidade, além da demanda
elevada de energia e matéria-prima. Ao consumidor resta uma despesa maior que deveria.

Eletrodomésticos e eletrbnicos, como computadores e celulares sao alguns dos lideres dessa
mazela moderna. Veiculos automotores também sao frequentadores desse lado negro da triade
indUstria — comércio — publicidade.

E para piorar, o crescente apelo ambiental esta caindo nas gracas dos marqueteiros do lixo
precoce. Alguns ‘produtos verdes’ ainda que sejam apenas um pouco mais ecoldgicos, iludem
consumidores preocupados com o planeta para que comprem seus gadgets verdes mesmo que o
atual ainda funcione muito bem.
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N&ao compactue com essa pratica gananciosa da industria e do comércio, so troque produtos
que realmente n&o funcionam mais e priorize fabricantes que pdem a qualidade acima do lucro
exagerado, ainda que esteja dificil de encontra-los hoje em dia.

Baseado em publicagéo na Wikipedia

Documentario Obsolescéncia programada

Baterias que ‘morrem’ apds 18 meses de uso, impressoras que bloqueiam ao chegar a um
numero determinado de impressdes, lampadas que se fundem as mil horas... Porque, apesar dos
avancos tecnolégicos, os produtos de consumo duram cada vez menos?

O documentario, realizado por Cosima Dannoritzer e co-produzido pela Televisao Espanhola,
é o resultado de trés anos de investigacao, faz uso de imagens de arquivo pouco conhecidas; jun-
ta provas documentais e mostra as desastrosas consequéncias para o meio ambiente que derivam
desta pratica. Também apresenta diversos exemplos do espirito de resisténcia que esta a crescer
entre os consumidores e recolhe a analise e a opinido de economistas e intelectuais que propdem
vias alternativas para salvar economia € meio ambiente.

Este texto esta protegido por uma Licenca Creative Commons Atribuicdo 4.0 Internacional Link
BY para atribuigdo de créditos: http://recicloteca.org.br/_bak_site_asp_2005/blog/?p=12567
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Prezado(a) Professor(a),

Seja bem-vindo(a)! Vocé faz parte de uma equipe de profissionais que anseia por uma educagéo
transformadora, relacionadas as demandas sociais, que reflete sobre problemas e utiliza tecnologias
digitais de informacéo e comunicacdo para sua resolucao, que deseja participar do processo de
aprendizagem, permitindo-se aprender e criar solugdes junto com os estudantes.

E com muito prazer que apresentamos o material de apoio de Tecnologia e Inovacdo, composto
por Situacdes de Aprendizagem; cada uma delas é constituida de um conjunto de atividades com o
objetivo de contribuir para o desenvolvimento das habilidades previstas no Curriculo e nas Diretrizes de
Tecnologia e Inovagéo.

Considerando que o material para o professor também é um instrumento de formacao, sugerimos
o texto a seguir sobre as Tecnologias Assistivas para seus estudos:

Tecnologias Assistivas

“Para as pessoas sem deficiéncia, a tecnologia torna as coisas mais faceis. Para as pessoas
com deficiéncia, a tecnologia torna as coisas possiveis”. (RADABAUGH, 1993)

A funcéo da tecnologia é facilitar a vida de todas as pessoas. E, quando falamos em pessoas com
deficiéncia, existe um segmento da tecnologia chamado Tecnologia Assistiva (TA), que abrange re-
cursos, ferramentas, processos, praticas, servicos, metodologias € estratégias cuja finalidade é pro-
porcionar mais autonomia, independéncia e qualidade de vida para seus usuarios.

Para Cook e Hussey (1950), a TA trata de uma ampla gama de equipamentos, servicos, estraté-
gias e praticas concebidos e aplicados para minorar os problemas funcionais encontrados pelos indi-
viduos com deficiéncia.
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De acordo com a Lei 13.146, de 6 de julho de 2015 — ou Lei Brasileira de Incluséo da Pessoa
com Deficiéncia (LBI)' —, no art. 3°, inciso lll:
tecnologia assistiva ou ajuda técnica: produtos, equipamentos, dispositivos, recursos,
metodologias, estratégias, praticas e servicos que objetivem promover a funcionalidade,
relacionada a atividade e a participacao da pessoa com deficiéncia ou com mobilidade
reduzida, visando a sua autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusao social.

Para classifica-los, os recursos de tecnologia assistiva foram organizados considerando os obje-
tivos funcionais de cada um deles.

A Tecnologia Assistiva é dividida em dois grandes grupos:

Recursos de TA: todo e qualquer item, equipamento, componente, produto ou sistema fabrica-
do em série ou sob medida utilizado para aumentar, manter ou melhorar as capacidades funcionais das
pessoas com deficiéncia. Podem ser considerados recursos de TA desde artefatos simples, como uma
bengala, um talher adaptado ou um lapis mais grosso, até complexos sistemas computadorizados,
desde que seu objetivo seja proporcionar independéncia e autonomia a pessoa com deficiéncia.

Servicos de TA: servicos que auxiliam uma pessoa com deficiéncia a selecionar, comprar, usar
e avaliar os recursos de TA. Realizados por profissionais de diferentes areas, incluindo os da area da
saude (terapeutas ocupacionais, fisioterapeutas, fonoaudiologos, médicos), da educacgéo (professores,
monitores, profissionais do Atendimento Educacional Especializado), intérpretes de Libras, profissio-
nais da area da informatica e engenharia, dentre outros. Consulte ferramentas gratuitas de Tecnologias
Assistivas em: https://cta.ifrs.edu.br/tecnologia-assistiva/ferramentas-gratuitas-de-ta/.
Acesso em: 17 fev. 2021. Acesse aqui sugestdes de softwares para contribuir com sua pratica:
https://cutt.ly/ZPYVbHs

SOFTWARES_
Educacao Especial

1 Disponivel em: http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-2018/2015/lei/I13146.htm . Acesso em:
27 fev. 2021,


https://cta.ifrs.edu.br/tecnologia-assistiva/ferramentas-gratuitas-de-ta/
https://cutt.ly/ZPYVbHs
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http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-2018/2015/lei/l13146.htm
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ORIENTAGCOES SOBRE A PROPOSTA DESTE BIMESTRE

Prezado(a) Professor(a),
. Apresentamos neste volume, Situacdes de Aprendizagem compostas por atividades,
gque tém como foco colocar os 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 estu-
dantes sejam colocados em situacdes, em que possam resolver problemas.

Essa situacao € dada a partir dos desafios propostos no inicio de cada Situacdo de Aprendiza-
gem; nesse sentido, s&o compostas por atividades que envolvem reflexao, pesquisa a partir de um
tema geral para responder uma pergunta essencial.

As atividades, mediadas pelo(a) professor(a) colocam os estudantes no foco da aprendizagem, de
forma que as acgodes praticas séo realizadas por eles.

Nessa metodologia, existem varios tipos de desafios, diferentes de duracéo e o objetivo. Estamos
propondo o nano desafio, em que a duragéo 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 acdo dos jovens, colocando-0s como
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 de-
safio. Com a grande ideia posta, a pergunta podera ser formulada pelo(a) professor(a) ou coletivamen-
te, para isso devem ser consideradas algumas variaveis. Para cada Situagéo de Aprendizagem, apre-
sentamos uma pergunta essencial e o desenvolvimento das atividades tem como foco subsidiar o
estudante para respondé-la.

Investigar: orientar os estudantes para que registrem suas descobertas, fagam pesquisas em
fontes confiaveis, criem um diario para esses registros.

Agir: colocar em pratica 0 que aprenderam para resolver o desafio. Criar solucdes praticas. Pla-
nejar auxilia na execucao do processo. Compartilhar o aprendizado é importante para valorizar as
producoes.
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Apresentamos a seguir as habilidades para este bimestre:

Eixo

Habilidade

Objeto de
Conhecimento

TDIC

Reconhecer especificidades e diferencas dos
sistemas operacionais e utiliza-los conforme
suas caracteristicas.

TDIC, especificidades
e impactos

Letramento digital

Compreender o funcionamento das redes
sociais no que diz respeito as formas

de publicidade nos meios digitais, aos
mecanismos de disseminacao de fake news, a
busca frequente de aumento do capital social e
suas consequéncias, dentre outros, para usar
as redes sociais de forma mais critica.

TDIC, especificidades
e impactos

TDIC

Desenvolver processos de producao autoral,
por meio de imagens, videos e textos, com
senso estético e ético, criando e analisando
diferentes tipos de remixagem, considerando
os direitos de propriedade e as licencas
abertas (Creative Commons).

Criatividade, remix e
questdes éticas e legais
envolvidas nos usos das
TDIC

Letramento digital

Produzir contetdos digitais a partir de um
planejamento, colocando em pratica a
criatividade, a ética, a responsabilidade e
0 senso critico, demonstrando habilidades
de curadoria.

Compreenséo e producao
critica de conteudo e
curadoria da informagao.

Letramento digital

Realizar de forma continua producbdes de
uma midia digital especifica e a andlise critica
de textos digitais em diferentes formatos.

Midias Digitais e
Linguagens Midiaticas

Letramento digital

Compreender e avaliar conteudos
produzidos por meio digital, posicionando-se
de maneira ética e critica.

Compreenséao e producao
critica de conteudo e
curadoria da informacéo.

Interpretar um algoritmo em linguagem

movem ou que acendem leds.

Pensamento 9 . Programacéo
. natural e converté-lo em uma linguagem
Computacional = (Plugada/Desplugada)
de programacao.
Construir programas usando softwares
Pensamento educacionais de linguagem de programacéo | Programagéo
Computacional para producao de calculos na resolucao de | (Plugada/Desplugada)
problemas aplicando a estrutura condicional.
Integrar e utilizar sensores e atuadores a
Pensamento outros elementos para o desenvolvimento de .
: L o . Robdtica
Computacional atividades roboticas, como objetos que se
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Prezado(a) estudante,

E com muito prazer que estamos apresentando um conjunto de situacdes e vocé sera
convidado a resolver alguns desafios. A cada situacao de aprendizagem, vocé tera um
tema fundamental g, a partir de uma pergunta inicial, resolvera um desafio apds passar

por todas as atividades da Situagéo de Aprendizagem.

A cada desafio conquistado, vocé devera acompanhar sua aprendizagem,
@ fazendo uma autoavaliacao.

DIARIO DE BORDO

Situacao de Situacao de Situacao de Situacao de
Aprendizagem 1 Aprendizagem 2 Aprendizagem 3 Aprendizagem 4
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O uso e o compartilhamento incorreto da imagem esta na raiz de muitos problemas na
internet, como cyberbullying, superexposicao e invasao da intimidade. Saber o que
podem ou nao fazer com a propria imagem € um passo importante para a convivéncia
na rede e 0 USO responsavel da tecnologia. Ja parou para pensar se existe forma cor-
reta ou incorreta de expor sua imagem ou de outras pessoas no ambiente digital?
Antes de iniciar seus estudos, veja qual sera o seu desafio ao final dessa Situacao de

. TUSTRAGAD: WALID) MIRARDA

Aprendizagem.
Grande tema Direitos de imagem.
. ~ . Sera que as pessoas conhecem as licengas de uso para
Situacao de Pergunta essencial 9 P ¢ P

conteudos publicados na internet?

Produzir contetdo para midia digital respeitando licencas e
direitos autorais.

Aprendizagem 1
Desafio

ATIVIDADE 12 - IMAGENS E OS DIREITOS DE USO

Conversa com o(a) professor(a): Converse com os estudantes sobre o cuidado do uso

de imagens. Organize um debate sobre os memes e stickers que sao criados a partir de

imagens onde pessoas estdo em posicdes constrangedoras e em muitos casos,

sa0 publicados sem a devida autorizagéo. Chame atencao ao fato de as imagens estarem
publicadas em redes sociais ou em paginas na internet, nao significa que possam ser utilizadas sem
autorizacao das pessoas que estdo sendo expostas.

Objetivos: Conceituar imagem e o direito a imagem como direito de personalidade; identificar
problemas relacionados a direitos de imagem em sua pratica cotidiana. Analisar os principais
aspectos de uma situagéo problematica relacionada ao direito de imagem, tendo em vista as
pessoas envolvidas, as agoes praticadas e as consequéncias da situacao. Identificar as diferencas
entre postagens comuns e postagens cujo objetivo € a divulgacao de marcas e produtos diversos.

Organizacao/desenvolvimento:
Na atividade 3.1, os estudantes devem escrever uma historia relacionada ao uso de imagem que

pode ter acontecido com ele ou outra pessoa, porém para nao causar constrangimentos, todos
devem iniciar a historia da seguinte maneira: “Com um amigo de um amigo meu aconteceu...”

2 Atividade adaptada: https://pilaresdofuturo.org.br/praticas/um-amigo-de-um-amigo-ensinando-direito-a-imagem-2/. Acesso
em 10 maio 2021.


https://pilaresdofuturo.org.br/praticas/um-amigo-de-um-amigo-ensinando-direito-a-imagem-2/
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Se achar apropriado, para iniciar, pode dar o seguinte exemplo de manchete: “Atriz famosa é
flagrada comendo em restaurante e vira meme compartilhado por toda a rede”. Explore os possiveis
constrangimentos que deve ter causado as pessoas envolvidas. Vocé pode utilizar outros exemplos
para iniciar a discussao.

Deve trazer ao debate sobre os usos indevidos das imagens, que muitos acabam praticando e
nem sabem quem podem causar ou ter problemas com esse tipo de publicacao.

Para a atividade 3.2, os estudantes devem formar grupos pequenos. A atividade esta organizada
em quatro etapas:

Etapa 1: Os estudantes formam grupos de trés integrantes. Eles devem criar uma manchete a
partir de cada imagem do anexo Manchete e Noticias. Ao preencher o quadro no Caderno do
Estudante, eles devem registrar se a manchete € verdadeira ou falsa € justificar. A criacao pode se
basear num fato real ou ndo. Eles devem guardar essa informacéao.

Etapa 2: Os grupos trocam entre si, a folha com a manchete. Cada grupo ao receber a folha com
a manchete, deve escrever uma noticia, considerando a imagem e, a manchete.

Etapa 3: O grupo que produziu a noticia, realiza a leitura e os demais colegas, sinalizam se
compartilham ou ndo a noticia. Conforme a quantidade de estudantes presentes, vocé pode
combinar a leitura, por exemplo, de cinco naoticias de cada imagem para que seja possivel fazer o
fechamento da atividade. A quantidade de noticias a serem lidas, fica a seu critério.

Na lousa, vocé pode construir um quadro para marcar o resultado, conforme sugestéo a seguir:

Compartilho Nao compartilho Fato Fake news

Imagem 1

Imagem 2

Imagem 3

Etapa 4: O grupo criador da manchete, conforme o registro feito, da o veredito se a manchete é
falsa ou verdadeira.

Ao final, discuta com os estudantes o resultado do placar. Explore o que motivou esse resultado. Por
exemplo, se a maioria confiou na noticia acreditando que era verdadeira e depois descobriram que era
falsa. Qual a sensacao que tiveram e explore quais os cuidados que devem ter nestas situacoes.

Para os estudantes que sinalizaram que compartilhariam a noticia, qual o motivo e se pensaram
em ter alguns cuidados nesse compartiihamento. Chame atencéo que para compartilhar imagens
€ preciso ter alguns cuidados, pois existem direitos autorias. Se achar importante, apresente
imagens de pessoas e memes que foram criados sem autorizac&o e que acabaram na justica em
processos de indenizagéo.
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Para o fechamento, os estudantes devem analisar o resultado entre fatos e fake news, formulando
hipéteses sobre os comportamentos das pessoas para chegarem a esse resultado. Como depende
da turma, essa é uma discussao que deve ser mediada com foco na criagao de possibilidades para
melhorar o comportamento das pessoas em relagdo ao uso indevido de imagens em diferentes
ambientes.

Na atividade 3.4, a proposta é a da pesquisa. Os estudantes devem pesquisar sobre licencas de
uso. Organize a pesquisa, que podera ser realizada em aula, consultando a internet ou ainda, vocé
pode utilizar a metodologia da aula invertida, propondo a pesquisa e agendando uma data para
apresentacdo, com um pitch, cada grupo tem um tempo curto para apresentar, desenvolvendo a
habilidade de sintese.

Para o fechamento, vocé pode propor aos estudantes que criem producdes para divulgar a
necessidade de se respeitar os direitos autorais. Essa producé&o pode ser publicada no site da
escola, no jornal e em outra midia em que seja possivel os estudantes acessarem, respeitando a
faixa etaria autorizada.

Para organizagéo e planejamento desse momento, consulte: https://br.creativecommons.net/.
Acesso em 15 maio 2021.

1.1

Agora voceé vai escrever uma histdria que pode ser algo que aconteceu com VOcé ou n&o ao na-
vegar na internet e em redes sociais, que envolva uso de imagem. Caso nao tenha um caso para
contar, vocé pode imaginar uma situacao possivel de acontecer em sua realidade, preferencial-
mente na internet.

Ao contar sua historia, inicie por:

-

Com um amigo de um amigo aconteceu...



https://br.creativecommons.net/
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1.2 Essa atividade sera dividida em quatro etapas. Antes recorte 0 Anexo Manchete e Noticias.

Etapa 1: Individualmente, crie um titulo que pode gerar uma noticia para cada imagem. A criacao
pode se basear num fato real ou ndo. Preencha o quadro a seguir, informando se a noticia é verdadei-
ra ou falsa. Nao revele ainda, guarde essa informacao.

Quadro Justifique se ela é verdadeira ou falsa

Etapa 2: Troque com um colega sua folha com as manchetes. Vocé devera produzir uma noticia
a partir da manchete do seu colega e ele produzira uma noticia a partir da sua.

Etapa 3: Hora de compartilhar. Cada um vai ler a noticia que produziu. Em seguida vocé deve
sinalizar se compartilha ou n&o a noticia que foi lida. Anote no quadro a seguir o resultado da votacao.

Compartilho Nao compartilho Fato Fake news

Imagem 1

Imagem 2

Imagem 3

Etapa 4: O “dono” da manchete, conforme o registro feito, da o veredito se a manchete € falsa ou
verdadeira.

1.3 Quais sao suas hipodteses sobre o resultado obtido entre fatos e fake news?

s

Socialize suas hipdteses e observe se ha um consenso entre seus colegas.
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1.4 Como saber se um conteudo publicado possui direitos autorais? Ja pensou nisso?

Existem maneiras de saber o tipo de licenca dos conteudos publicados.

Em geral ao final da pagina publicada possui a informacao semelhante a imagem a seguir:

Exceto onde indicado de outra forma, todos os contedos neste site essdo licenciados sob licenga Creative Commons @

Atribuicdo Compartilhe Igual 4.0

Imagem: Creative Commons

Pesquise e compartilhe com seus colegas o que s&o licencas de uso e o significado dessas
indicacoes:

(" )

- J

ATIVIDADE 2 - IMAGENS E PUBLICIDADES NAS REDES SOCIAIS

Ler para conhecer!

Se vocé possui uma rede social ativa, provavelmente acessa uma vez ao dia pelo menos
(ou muito mais que isso). E muito dificil ndo ser impactado pelo poder que uma rede
social possui sobre nossas rotinas, incluindo as muitas propagandas aparecem em publicacoes.

Ocorre que “um big bang” chamado internet nos transportou de um mundo fechado para um
universo infinito caracterizado pela exploséo continua de informacdes, fontes e recursos e para o
qual jornais, revistas, livros, canais de TV, diferentes midias e pessoas — muitas pessoas — continuam
migrando de forma irreversivel.” (Guia da Educacao Midiatica, p. 21)

Quem ja nao teve um video interrompido por uma propaganda? E nas redes sociais, na timeline’?
Entre uma postagem € outra, séo exibidas fotos publicitarias de produtos e servicos, que por
incrivel que parega, combinam com nossos interesses!

Com a internet, o comportamento do consumidor esta mudando cada vez mais.

3 Timeline: é uma linha do tempo que é representada geralmente num desenho gréfico que mostra uma barra longa com a legenda de datas que normalmente
indica os eventos junto dos pontos onde eles aconteceram.
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2.1 Vocé sabe diferenciar conteudos patrocinados? Como?

A indicacéo de conteudo “patrocinado” € uma forma de identificacdo. As postagens sdo muito
parecidas com as postagens comuns.

2.2 Em geral, alguns influenciadores digitais que possuem centenas de seguidores, sao contratados
por algumas marcas para divulgarem seus produtos. Ja identificou alguma propaganda divulgada
entre as publicacdes de alguma personalidade que vocé segue?

- J

2.3 Organize em grupo. Escolham uma rede social de uma pessoa de destaque. Observem as ima-
gens que sao apresentadas. Vocés devem organizar essas imagens em duas categorias: ima-
gens comuns e imagens publicitarias. Analisem também o texto que acompanha essas imagens.

Para analise, verifique se a publicidade é clara ou se € velada.

Como é apresentado

. ~ Imagem comum Imagem publicitaria
na publicacao

Texto com a publicagéo

Cenario do video ou da foto

Ha evidéncia de marcas?

Alguma logomarca é
apresentada na imagem?

Alguma hashtag especifica
€ usada no texto?

A pessoa que publicou é
destaque por qué?
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2.4 Agora, com seu grupo, reflita sobre as caracteristicas encontradas nas imagens, respondendo
as perguntas:

e As imagens comuns € as publicitarias possuem as mesmas caracteristicas?

Que diferencas vocé elencaria como as trés principais entre elas?

Toda publicidade € evidente nas publicacdes? Se encontrou alguma publicacao velada, de que
forma ela se apresentou?

e Por que vocés acham que essa pessoa foi escolhida para ser a divulgadora desse produto?

e O que o produto ou a marca esperam associando a imagem a essa pessoa?

Qual licenca de uso das imagens?

- J

Socialize as informacdes com 0s demais grupos e verifiquem se ha mais caracteristicas que nao
foram elencadas pelo seu.

ATIVIDADE 3 - PROCESSO CRIATIVO EM PRODUGAO DE MIDIAS

Conversa com o(a) professor(a): Por que falar sobre midias na escola & importante?

Porque as midias fazem parte do dia a dia das criancas e dos jovens, € a escola ndo deve

estar desconectada dessa realidade. Entendemos que é importante os estudantes
desenvolverem habilidades e competéncias para lidarem com o mundo conectado e a construgéo
do pensamento critico e da cidadania digital.

Objetivo: Explorar o mundo real, fazer conexdes e tornar o seu conhecimento visivel por meio da
leitura critica e da criacdo de apresentacdes, matérias, campanhas, cartazes, livros, videos,
animagoes, infograficos, mapas, fotografias, quadrinhos, linhas do tempo e muito mais.

Organizacao/desenvolvimento: Os estudantes trabalham em grupos para produzir uma midia,
com indicagao de conteudo patrocinado para informar as pessoas a importancia das licencas de
direitos autorais.
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3.1 Nahora de criar, € importante estar atento ao processo criativo € as etapas de producado de uma midia:

: Organize todos os
Organizar - glementos no seu Drive

Fonte: Mapa Mental: producéo - Gerador* a partir de SlideGo® e Freepik® .

3.2 Que tal criar um clube de noticias da escola a partir da producéo que fizeram? Criar as manchetes como
se estivessem na capa do jornal.

Para se criar uma manchete, devem usar o verbo principal no presente mesmo que o evento ja
tenha ocorrido. Por exemplo:

e Terremoto abala capital mexicana.
e Dolar chega a mais de 5 reais.

Junto com seu grupo, realizem uma breve reuniao de pauta para decidir quais temas merecem
virar destaque como se estivessem nas capas de jornais. Para guiar a decisdo dos assuntos a serem
pensados, é possivel pensar como sao divididos os editorias de um jornal mesmo. Podem planejar
campanhas positivas, alertas, entre outras noticias que beneficiem a informacao de qualidade.

Depois que as manchetes forem criadas, socializem os resultados dessa criagéo e organizem um
cronograma de publicacao. Registre suas anotacdes:

4 https://slidesgo.com/pt/tema/mapas-mentais?login=RiDjqePNPTtR7MI3

5 https://slidesgo.com/?utm_source=Slidesgo_template&utm_medium=referral-link&utm_campaign=SG_Credits&utm_
content=slidesgo.

6 https://www.freepik.com/
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~N

0 que aprendemos...

Aprendemos que existem licencas de direitos autorais e que nem tudo que esta na
internet pode ser utilizado sem autorizacao. Aprendemos também que a publicidade
esta presente em diferentes redes sociais, muitas vezes parecida com uma imagem
comum. E vocé produziu conteudo para alertar sobre o uso de imagens e
publicagdes patrocinadas.
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Olal Vocé lembra o que € uma atividade desplugada? Vamos criar comandos para o
computador com uma linguagem simples em atividades desplugadas, pois precisamos
compreender como 0 computador compreende comandos recebidos. Além disso, va-
MOS criar um jogo com muita criatividade.

Agora veja qual sera seu desafio!

Grande tema Programacao simples.

Situacao de
Aprendizagem 2

Como é possivel utilizar linguagem de programacao simples

Pergunta essencial em atividades desplugadas?

Desafio Criar um jogo simples desplugado.

ATIVIDADE 1 - BRAINSTORMING

Conversa com o(a) professor(a): A computacao desplugada € um método de ensino

cujo objetivo é proporcionar aos estudantes, por meio de atividades “mao na massa”’, a

compreensao dos fundamentos da ciéncia da computacao e da forma como os cientistas

pensam, mas sem utilizar os computadores para isso. Os recursos consistem em se
movimentar, usar cartdes, recortar, dobrar, colar, desenhar, pintar, resolver enigmas etc., permitindo
aos estudantes o trabalho colaborativo na pesquisa, a aquisicdo e o desenvolvimento do
conhecimento em um universo concreto.

Objetivo: Compreender o significado de computacao desplugada.

Organizacao/desenvolvimento: Organize-os em duplas. Para a atividade 1.1, estipule um tempo
para que os estudantes possam preencher a tabela com palavras relacionadas a computagéo
desplugada, atividade realizada individualmente. Para a 1.2, apds finalizarem o conceito, solicite a
leitura por algumas duplas e consolide com a turma o conceito de computagdo desplugada.
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1.1 Registre, a seguir, no tempo estipulado, 0 maior numero de palavras que vocé relacione a
computacao desplugada.

1.2 Junto com seu(sua) colega, elaborem uma definicdo (um conceito) para computacao desplugada:

( )

g J

ATIVIDADE 2 - DESENHO NO ESCURO: PENSAMENTO LOGICO E COMANDOS

Conversa com o(a) professor(a): Vamos simular o processo de programagao. Os

computadores s&o programados por meio de uma linguagem que consiste em um

vocabulario limitado de instrugdes que devem ser obedecidas. Eles sempre respondem

aos comandos de instru¢des de forma extremamente rigorosa, mesmo que produzam um
resultado que n&o seja exatamente o desejado.

Objetivos: Aplicar conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica para se
expressarem e partilharem informacdes, a fim de produzir sentidos para experenciarem alguns
aspectos da programacado, com a finalidade de “programar’ o computador para reproduzir
exatamente o que esta sendo instruido pelo “programador”.

Organizacao/desenvolvimento: Na atividade 2.1, em duplas, os participantes executarao os
papéis de programador e de computador. O objetivo do programador é fazer com que o computador
reproduza um desenho de forma semelhante a respectiva ilustracéo do cartéo recebido, fornecendo
0s comandos necessarios, sem, contudo, descrever o obijeto.
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Na dupla, um estudante sera o programador, e outro, 0 computador. Distribua aleatoriamente
um cartdo com um dos desenhos, conforme o0 Anexo-Desenho no escuro, para cada programador
e dé cinco minutos para que ele dé os comandos para o computador. Ganha a dupla que mais se
aproximar do desenho original. Ao final, os estudantes devem partilhar a experiéncia entre eles,
mostrando o que foi mais facil e o que foi mais dificil na atividade.

Ressalte que eles ja tiveram contato com os comandos no bimestre anterior; se for necessario,
relembre-os.

Em relacao as figuras do anexo; vocé podera utilizar outras. Para que vocé possa acompanhar
o desenvolvimento, providencie varias copias. Vocé pode optar por distribuir copias iguais na
primeiro rodada e iguais na segunda ou, entéo, diversificar. Sugestao: se puder, plastifique os
cartdes; assim, podera utiliza-los em outros momentos e com outras turmas.

Para o fechamento, organize uma conversa para que os estudantes possam comentar sobre a
experiéncia e quais dificuldades tiveram para executar a atividade. O que foi mais facil, ser o
computador ou o programador?

Na atividade 2.2, os estudantes devem utilizar uma linguagem para o computador que leve o
pac-man até o monstro. Uma possivel seria a indicagao por setas (direita, esquerda etc).

Caso escrevam na linguagem natural, estimule-0s a criarem uma linguagem para o computador.

Depois em duplas, um da o comando para outro colega e vice-versa e verificam se os comandos
funcionaram.

2.1 Organize-se em dupla. Cada um recebera uma funcao: vocé sera o programador ou 0 computador.
Aguarde a organizacao feita pelo seu(sua) professor(a).

O programador recebera uma figura e partir dos comandos dados; o “computador” devera realizar o
desenho, sem fazer perguntas.

Regras
Computador: executar precisamente a ordem do programador.
Programador: ndo mostrar o cartdo para o0 computador; ndo pode citar o objeto que esta sendo

desenhado; nao dar nenhuma dica relacionada ao objeto (partes do objeto, funcionalidade etc.).
Anote os comandos e faga 0 desenho no seu caderno.
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2.2 Quais foram suas dificuldades? Foi mais facil ser o programador ou o computador? Conte sua
experiéncia.

Analisando um algoritmo natural e compreendendo a representacao escrita

Na atividade anterior foi possivel perceber a necessidade de fornecer os dados da forma
mais completa ao computador, para que ele possa executar exatamente aquilo que se tem por
objetivo. E preciso encontrar uma maneira de descrevé-lo de uma forma clara e precisa. Além
disso, é necessario utilizar uma sequéncia de passos que conduza a sua resolucao, designada
por algoritmo (descricdo passo a passo de uma metodologia que conduz a resolugédo de um
problema ou a execucao de uma tarefa).

Para construir qualquer algoritmo, € necessario compreender completamente o problema a ser
resolvido, destacar os pontos mais importantes e os objetos que o compdem e definir os dados de
entrada, ou seja, quais informagdes serao fornecidas.

Podemos ter como exemplo de algoritmo uma receita de bolo, para que execucao é necessario
colocar, de forma bem explicada, a quantidade dos ingredientes, o0 modo de fazer, os tempos etc.;
caso contrario, a receita nao sera bem sucedida.
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2.3 Crie uma linguagem de computacao que descreva o caminho do PacMan até o Fantasma:

Comandos:

Imagens: Pixabay’

2.4 Compare a linguagem criada por vocé com a de um colega. Qual das duas seria mais apropriada
para um computador?

7 Pac-man. Disponivel em: https://pixabay.com/pt/vectors/pac-man-jogo-smiley-1980-chase-23332/. Acesso em 10 maio 2021.
Monstro pac-man. Disponivel em: https://pixabay.com/pt/vectors/pacman-pac-man-personagem-jogo-157939/. Acesso em 10 maio 2021.
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ATIVIDADE 3 - PROGRAMAGAO POR BLOCOS DESPLUGADA DE UM JOGO

Conversa com o(a) professor(a): Solicite aos estudantes que recortem os blocos e os
personagens do Anexo — Cenario e blocos de programacao.

Na atividade 3.1, os estudantes deverao simular um nivel de um jogo de forma desplugada.
Oriente os estudantes que antes devem montar o cenario do jogo usando a malha quadriculada e
os elementos: detetive, bomba, teia de aranha e bau do tesouro.

Para representar os obstaculos, os lugares onde nao pode pisar, eles devem usar as figuras que
representam a teia de aranha e a bomba. Também deve registrar a solugao do problema utilizando
uma linguagem de computagao simples.

Para atividade 3.2, informe aos estudantes que apods finalizar o cenario, devem trocar com um
colega que devera usar os blocos do Anexo-Blocos de Programacgéo para escrever as etapas que
compdem 0 passo a passo da resolucdo do nivel do jogo.

Os estudantes podem usar como comandos frases como: um passo a frente, vire a direita e vire

a esquerda. E usar os lacos para repeticoes caso haja passos repetidos, como: repita 3x (um passo
a frente).

3.1 No quadriculado a seguir vocé vai criar seu cenario de um jogo. Para isso, recorte as figuras do
Anexo-Cenario. O jogo tem como objetivo levar o detetive ao bau do tesouro, com o menor nu-
mero de passos possiveis. Atencao aos caminhos do detetive:

-Nao pode passar pela teia de aranha, pois podera ficar enroscado!

-Nao pode passar pelas bombas...ai vocé ja sabe né?

Registre a solucao do seu jogo e so revele apds seu colega ter resolvido.
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3.2 Agora, troque com um(a) colega para resolver o nivel do jogo dele, utilizando os blocos do Anexo

— Blocos de programacéao. Escreva apenas um comando por bloco e cole-os no seu caderno na
ordem para resolver o problema.

Comparem os resultados e confiram se 0s objetivos foram alcancados. Fotografe seu jogo des-

plugado e compartilhe em #Teclnovasp.

s

0 que aprendemaos...

Aprendemos sobre linguagem de programacao simples, a partir da lingua natural,
criando comandos para o computador. Experimentamos na pratica situacdées como
“programador” e como “computador”. Criamos um jogo simples para compreender
Como 0s comandos sao organizados.
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SITUAGCAO DE APRENDIZAGEM 3
RECRIACOES PARA DESBRAVAR 0 MUNDO

Vocé ja imaginou ter um superpoder? Com o avanco da tecnologia, muitas coisas fo-
ram possiveis e outras serdo possiveis Nos proximos anos. Algumas podem até ser
criadas e/ou reinventadas por vocé!

Vocé ja imaginou que tudo o que esta a sua volta pode ser transformado em algo novo?
Essas transformacdes podem se dar para atender a novas necessidades de funcionalidade
ou a estética. Imagine que voceé tera o poder de reinventar, de criar ou de remixar um objeto
de que gosta. Vamos reinventar ou remixar um objeto, e vocé sera o personagem principal
desta historia. Vamos reinventar as coisas? Entdo conheca seu desafio:

Tema Reinvencoes.

Sera possivel transformar um objeto para atender a uma
Pergunta nova necessidade ou adicionar uma nova fungéo a ele de
forma a causar um impacto social para ajudar pessoas?

Remixar/reinventar um objeto, dando a ele uma nova funcao
Desafio OuU um superpoder, causando um impacto social para
ajudar pessoas.

ATIVIDADE 1 - UMA NOVA FUNGCAO PARA O QUE JA EXISTE

Situacéao de
Aprendizagem 3

AVALIAGAO

Levantamos alguns pontos que consideramos interessantes para serem avaliados:

O que avaliar? De que maneira? Quando?

Observar e identificar se os alunos estao
Participacao da turma na realizando ou realizaram a proposta e, mesmo
realizacao da atividade. que nao finalizando o projeto na aula, como foi a
participacéo da turma de maneira geral.

Durante e ao final
da situagéo de
aprendizagem.

Reflexdes sobre a
sociedade em que vivem e
0s desafios que enfrentam.

Observar e analisar criagcdes das redes sociais € as | Durante e ao
contribuicdes durante o compartilihamento. final da atividade.

Observar as descobertas compartilhadas pelos
Percepcdes relacionadas a | estudantes a respeito da exploracdo do tema e Durante toda
proposta de criacao. como isso influencia a forma como percebem os a aula.

acontecimentos a sua volta e comunicam suas ideias.
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O que avaliar? De que maneira? Quando?

Observe alguns aspectos durante o

compartilhamento e/ou convide os alunos a Durante o

registrarem suas reflexdes sobre seu processo de momento de
Autoavaliacao. criacéo, as dificuldades, as descobertas, pontos compartilhamento

para melhoria e as pontes que enxergam entre o e apos a realizagéo

que aprenderam nessa aula € as demais areas do da atividade.
conhecimento e da vida.

Conversa com o(a) professor(a): Os estudantes terdo a oportunidade de remixar/

reinventar um objeto, dando a ele um novo superpoder ou funcdo, expressando sua

personalidade e suas necessidades com um designer criativo. Os projetos podem favorecer
a abordagem de questdes como necessidade e consumo; consumismo X comercializagao;
processos historicos do desenvolvimento humano; marketing e empreendedorismo; processos
criativos; entre outras.

Objetivo: Explorar o pensamento criativo, incentivando a reflexdo do estudante sobre o processo
de desenvolvimento de um novo designer ou uma nova funcionalidade dos objetos, explorando
materiais e ferramentas na reinvencéo das coisas.

Organizacao/desenvolvimento: Organize os estudantes em pequenos grupos.

Criacoes esperadas:

Os estudantes terédo a oportunidade de remixar/ reinventar um objeto, dando a ele um novo
superpoder ou funcéo. Expressando sua personalidade e necessidades com um designer criativo.

Observe algumas sugestoes de como mediar esse momento:

e \océ pode espalhar alguns QR Codes para direcionar os estudantes a alguns videos inspiradores
ou ainda criar um mural de sugestao de objetos que podem ser remixados/reinventados
por eles.

e Mais sugestdes vocé encontra no gg.gg/dicasetruques.

A seguir, uma lista de materiais sugeridos para te inspirar na criagéo. Aproveite para explorar es-
ses e outros materiais e transforme-os com o seu projeto!


http://gg.gg/dicasetruques
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Materiais
Itens de papelaria: Materiais reutilizaveis:

e papéis e tesoura; e caixa de pasta dental e/ou de leite;
e |apis preto e de cor; e bandeja de isopor;
e canetas hidrograficas; e tampinhas;
e cola (bastéo, liquida ou quente). e |atinhas e PET;

e (CDs antigos;

e papelao;

e palitos;

e sementes e folhas;

e embalagem.

Se puder, utilize também alguns componentes e/ou dispositivos eletronicos para
dar mais vida ao seu projeto, possibilitando que ele se mova, brilhe ou emita sons:

e sucata eletronica (placas de circuito
eletrénico ou teclados que nao
funcionam mais).

e computador;
e celular; led e baterias de 1,5 V.

Antes de comecarmos, escolha colegas para realizarem a atividade com vocé.
Combine com o seu professor como seréo 0s grupos.

A atividade € em equipe, mas todos s&o convidados a registrar seu processo de criacao individu-
almente. Vamos juntos?

IMAGINE!

’ Ler para conhecer!
Vocé ja imaginou como a criagéo ou a reinvencao de um instrumento pode mudar nossa
visdo de mundo?

As lunetas, por exemplo, quando foram criadas, eram para uso terrestre, a fim de realizar obser-
vacoes de longas distancias e verificar, em alguns casos, 0 que ou quem se aproximava. Mas foi
apenas por volta de 1600 que o primeiro registro do instrumento foi feito por um fabricante de len-
tes chamado Hans Lippershey.

Aproximadamente dez anos depois, Galileu Galilei mudou a funcionalidade da invencéo ao
aponta-la para o céu. Essa pequena acao revolucionou toda a ciéncia da época e, gracas a €la, 0s
estudos de Fisica e de Astronomia ganharam novas proporcdes; hoje, temos muitos produtos e
subprodutos de seus estudos que ajudam no nosso dia a dia, como, por exemplo, a internet, o
sistema Wireless (rede sem fio), as maquinas de exercicios, o aparelho de tomografia computado-
rizada, dentre milhares de criagcoes.
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1.1 Pensando nisso, escolha um objeto do qual vocé goste e imagine que tipo de funcdo vocé gos-
taria de atribuir a ele. Pode ser uma transformacao estética ou a adicdo de um novo poder ou

uma nova funcao. Considere com seus colegas algumas questoes:

Que objeto vocé
gostaria de transformar
Ou remixar?

Qual é o superpoder
que vocé dara a
esse objeto?

O que pode
representar vocé
nessa reinvencao?

Essa nova funcao
pode ajudar
outras pessoas?

Use 0 espaco a seguir para registrar suas ideias e reflexdes, em forma de palavras ou desenhos
sobre sua reinvencao/criacao. Se houver algum filme ou série que vocé lembrou ou tem como inspira-
¢ao, lembre-se de colocar aqui também:

Reimaginando meu objeto

Meu objeto é:

O poder que eu quero ter por meio dele é:

Ideiasiniciais:

Cores que gostaria de usar no projeto:

Inspiracoes (filmes, séries ou coisas de que gosto):
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O texto a seguir, no Caderno do Aluno esta disponivel em QRCode.

CURIOSIDADE!

Vocé sabia que por volta de 1270 que os oculos mais parecidos com o que conhecemos hoje
surgiram na Alemanha, mas, naquela época, ainda nao existiam as hastes fixas que sao encaixadas
na orelha para dar suporte na armacgao.

De la para ca, os oculos passaram por inumeras transformacdes. No século XVII, ganharam
hastes €, em 1785, temos 0s primeiros registros da criagéo das lentes bifocais — para enxergar de
longe e perto em uma unica lente. Alguns anos mais tarde, em 1838, o britanico Charles Wheatsto-
ne criou o que é considerado hoje a primeira versao dos oculos de realidade virtual: 0s dculos este-
reoscopicos, que criavam a sensacao de volume e imersao nas imagens que eram colocadas na
frente do aparelho.

Foi apenas por cerca de 1850 que 0s estudos para resolver problemas de visdo comegaram a
ser aprofundados, até que, em 1864, com base nos estudos das leis da refragéo de Snellius — for-
muladas entre 1600 e 1620 —, o oftalmologista holandés Donders definiu o tratamento de correcao
da visdo com 6culos de grau.

Atualmente, é possivel encontrarmos uma grande variedade de 6culos e
lentes para atender aos diferentes tipos de necessidades da sociedade,
no que diz respeito a corregoes de problemas de viséo, design (cores,
tamanhos e formatos), ampliacdo da visao e sensacéo de visao.

Para saber mais informacdes acesse: http://gg.gg/VRcuriosidade.

Imagem: Pixabay®- 6culos  Acesso em: 9 dez. 2020.
de realidade virtual

CRIE!

1.2 Pensando sobre suas reflexdes anteriores, que tal explorar os materiais e as ferramentas disponi-
veis em sua sala de aula, para comegar a criar ou reinventar seu objeto escolhido?

Remixe o0 seu objeto para que ele tenha uma nova funcdo ou atenda a uma nova necessidade.
Lembre-se de trazer para ele a sua personalidade, seus gostos, seus sonhos e suas paixdes.

5 Disponivel em: https://pixabay.com/pt/illustrations/virtual-realidade-jogar-%C3%B3culos-2055227/. Acesso em 22 mar. 2021.


http://gg.gg/VRcuriosidade
https://pixabay.com/pt/illustrations/virtual-realidade-jogar-%C3%B3culos-2055227/
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Para inspirar!

Veja algumas ideias que parecem loucura, mas que existern no mundo real.

Folded

Fonte: Rocket.eBike.

Rocket eBike: ¢ a primeira eBike com alcance de 160 quildmetros, frenagem regenerativa, pneus que se
adaptam a todo tipo de terreno; também possui uma estrutura de quadro leve que é dobravel, tornando-se
supercompacta. Foi criada e projetada por um grupo de amigos que tinha o interesse em comum em meios
elétricos de transporte.

Vocé pode conhecer mais sobre esse projeto acessando: https://rocket-ebike.com/

Edeskhub LuMi

E uma mesa versétil, com sistema de eleva- E uma peltcia com luz noturna. Criada e de-
cao auto-desenvolvido que permite 0 ajuste de al-  senvolvida para ajudar pais e filhos na hora de dormir.
tura para atender as necessidades e diferentes
publicos.

A LuMi produz um
brilho suave e tran-
quilo, fornecendo a
quantidade de luz
ideal para as rotinas
noturnas sem inco-
modar o bebé.

Conta com um sistema de built-in wire-
less charger, que permite o carregamento sem
fio de dispositivos eletronicos ao serem coloca-
dos sobre a mesa. Além de portas de USB de
diferentes tipos e suportar um peso de
até 70 kg. Para saber mais acesse o link abaixo.

http://gg.9g9/Edeskhub Mais informacdes em: http://gg.gg/LUMiAR

Permita sua mente sonhar e criar; ao fazer isso podemos transformar o que era inimaginavel em realidade.


https://rocket-ebike.com/
http://gg.gg/Edeskhub
http://gg.gg/LuMiAR
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1.3 Crie seu projeto! Vocé pode ter esse momento individualmente ou com seu grupo. Lembre-se de

que o registro é individual e que vocé pode comecar antes ou durante o processo de criacao na
pratica do seu projeto.

VAMOS CRIAR?!

Crie uma ficha para o seu projeto:

FICHA DE CRIACAO: REMIXANDO AS COISAS

Nome da criacao: Cores:

Principaiscaracteristicas: Funcionalidades:

Quais aspectos importantes para vocé estao | Quais materiais e ferramentas vocé precisa

representados na sua criacao? para construir seu projeto?

Designer(s):

Rascunhe o seu projeto em uma folha de sulfite. Faca varios desenhos até encontrar
algo que contemple sua ideia.

Lembre-se: vocé € um designer! Se o projeto foi codesenhado, inclua os nomes de seus colegas!

Criar e aprender junto é muito mais divertido! Quem sabe se vocé encontra outros colegas
que estéao criando para 0 mesmo objeto ou objetivo que vocé e, juntos, criam um projeto incrivel?

Plugando essa atividade!

Se voceé quiser ir além e explorar a tecnologia para criar seu projeto, que tal usar o computador,
o celular ou alguns componentes eletronicos?
e \/océ pode usar LED, sensores e circuitos simples para tornar seu projeto sensivel ao toque
ou aproximacao de seus colegas;
e (Com o auxilio do seu celular, também pode criar videos curtos contando seu projeto, ins-
piragdes, caracteristicas, além de desafiar seus colegas de outras escolas a construirem
também seus objetos reinventados, para ajudar uma pessoa ou uma causa.

#BoraCriar #Teclnovasp
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COMPARTILHE!

1.4 Momento de preparar para compartilhar sua ideia para a remixagem € 0 que criou, contando
sobre suas inspiragdes para remixar o objeto escolhido. Compartilhe como foi 0 seu processo de
design e como vocé conectou suas ideias a esse projeto:

N
J

-
.

Professor(a) aqui algumas sugestoes para iniciar essa conversa.

1.5 Crie uma ficha de apresentacao que possa dar apoio e servir como placa expositiva do projeto?
A seguir, deixei uma sugestao de como vocé pode fazer isso.

Nome do projeto:

Objeto inicial:

Materiais e ferramentas utilizadas:

Ideia do projeto:

Designer(s):

1.6 Na data agendada, apresente sua criagéo. Explore também o que seus colegas criaram!
Professor(a) aqui algumas sugestoes para iniciar essa conversa.
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Professor(a): Oriente como dar um feedback positivo:

Exemplo de como dar feedback produtivo ao projeto dos colegas
1°  Busque chamar o projeto do colega pelo titulo que ele usou;

2°  Comece sempre contando as coisas que mais curtiu no projeto dele(a);
Eu gostei que voce fez....

3° Dé sugestdes que podem ajuda-lo a melhorar o projeto. Pode ser um material diferente a ser
usado na criacao, algo que vocé acha que combina, ou a sugestao de como voceé resolveu ou
resolveria o problema que ele encontrou na criacao. Vocé pode comecar falando assim:
Acho que seu projeto ficaria bem legal se vocé explorasse mais...
O projeto poderia se conectar com o projeto..... que o colega...criou, pois....
Para solucionar o seu problema, acho que podemos fazer...

4°  Pergunte a ele se precisa de alguma ajuda e compartilhe ideias que vocé teve ao conhecer o
projeto dele;

5°  Evite impor suas “certezas”. Seja gentil ao apresentar suas sugestoes.
Lembre-se: estamos todos aprendendo juntos; nossa sala de aula é um estudio de

criacao que incentiva ideias novas e a criatividade! Cada projeto e cada colega tém sua
propria identidade e respeitamos isso. Seja sincero, mas sempre gentil!

Apds o compartilhamento, aproveite o0 tempo para conhecer mais 0s projetos que despertaram
Seu interesse ou sua curiosidade.
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Professor(a), o estudante tem acesso ao texto a seguir, acessando o QRCode no Caderno
do Estudante.

Vocé sabia que sua criacao ou reinvencao pode ser financiada?

Atualmente existem varias plataformas colaborativas nas quais as pessoas podem cadastrar
Seus projetos e equipes e conquistar o apoio de diversos colaboradores para tirar a ideia do papel.
Essas plataformas sdo conhecidas como crowdfunding ou financiamento coletivo.

As possibilidades de financiamento atendem a diversas areas, como, por exemplo, tecnologia
e inovagao — com todo tipo de criacao de produto fisico ou app; trabalhos criativos, como musica,
jogos, arte, escrita, filmes, séries, documentarios e outros; € projetos/causas comunitarias, como
acoes de cultura, meio ambiente, direitos humanos, comércio local e bem-estar.

Conheca algumas dessas plataformas:

Kickante - https://www.kickante.com.br/
Kickstarter - https://www.kickstarter.com/
Indiegogo - https://www.indiegogo.com/
Catarse - https://www.catarse.me/

Permita a sua mente sonhar e criar! Quem sabe uma nova solugéo de impacto social esta nas-
cendo por meio do seu projeto e pode receber financiamento de todo lugar do mundo!

Ja imaginou vocé e seus colegas criando um clube para aprofundar suas ideias, invencoes e
remixagem e comecar a transformar os projetos em realidade, com esse tipo de financiamento co-
letivo? Tenho a certeza de que juntos vocés conseguirao. Nao custa tentar!

Curtiu o que vocé e seus colegas criaram? Quer conhecer as criagoes de outros alunos?

Compartilhe nas redes sociais usando a hashtag #BoraCriar #Teclnovasp

0 que aprendemaos...

Aprendemos que muitas coisas que foram criadas no passado, foram reinventadas
para outros usos e funcdes. Vimos que é possivel olhar ao redor e remixar ou rein-
ventar muitos objetos, atribuindo-lhes outras funcionalidades e o melhor...vocé es-
colheu e reinventou o seu objeto, na perspectiva de ajudar o proximo!



https://www.kickante.com.br/criar-campanha-crowdfunding?partner=53633&utm_source=cfbrasil&utm_medium=tabela&utm_campaign=kickante
https://www.kickante.com.br/
https://www.kickstarter.com/
https://www.indiegogo.com/
https://www.catarse.me/
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SITUACAO DE APRENDIZAGEM 4
HISTORIAS COM ANIMACOES QUE FALAM

Vocé ja pensou em criar sua propria animacao? Fazer seu personagem ter uma
sequéncia de movimentos, acdes e falas? Vamos criar um projeto usando o Scratch e
explorar formas de animar seus personagens! E mais, vocé vai criar uma histéria para
essa animacao. Use sua criatividade e veja a seguir qual sera o seu desafio:

Grande tema Programagao em blocos.

Como criar animacdes e cenarios utilizando a programagao

Situacao de Pergunta essencial
em blocos?

Aprendizagem 4

Criar uma histéria com animagdes, utilizando a programagao
em blocos.

ATIVIDADE 1 - CONHECENDO O SCRATCH

1.1 Quando for comecar o seu projeto, explore com seu professor como dar 0s primeiros passos No
Scratch! Assistatambém ao video dotutorial: https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=all,
para conhecer varios projetos, ter novas ideias e se inspirar!

Desafio

Paleta de Blocos Palco
Blocos para programar Onde suas criagbes
seus projetos ganham vida
=
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= |
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- : oe
_ I |
Area de Codigo Lista de Atores
Arraste os blocos e Cligue na miniatura
encaixe-os para de um ator para
programar seus atores seleciona-lo

Imagem: Palco_ Fundacgao Scratch.


https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=all
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IMAGINE!

1.2 Vocé esta prestes a criar sua propria animacao! Como serao esses personagens?

e N
Pense em um roteiro e aproveite para descrevé-lo ou desenha-lo.
Troque ideias com os colegas!

-
-

Pensou no personagem e no roteiro da sua ideia? O seu personagem poderia...

Ter uma sequéncia
de falas

CRIE!

1.3 E agora que vocé pensou no que vocé quer fazer, falar e pensou em algumas ideias de como
anima-lo, vamos criar um novo projeto com o Scratch e explorar diversos blocos para dar vida a
suas ideias? Algumas dicas para comecar:

Crie falas para o
personagem
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Esta sem ideias? Gostaria de uma inspiragao? Dé uma olhada na imagem a seguir.

- Cédigo.
Cligue na guia Codigo.

quando for clicado

(ou )
)

diga @ por o segundos

Digite o que vocé quer
que seu ator diga.

Imagem: Animagao e comandos_Fundagéo Scratch

EXPLORE OS CARTOES DO SCRATCH

Para os estudantes, os cartoes estao disponiveis no QRCode. Para o(a) professor(a)
estao nas ultimas paginas deste material.

Os cartdes disponiveis no QRCode, sao uma forma divertida e inspiradora para vocé comecar a
fazer seus projetos.

Se possivel, imprima as folhas frente e verso e recorte-as. Depois, escolha um deles, tente fazer
0 cbdigo que esta no seu verso e veja o que acontece! Ah, que tal encontrar um jeito divertido de ar-
mazena-los e deixa-los mais resistentes? Explore também o tutorial: Crie animacdes que falam

Professor(a): Converse com os estudantes para que complementem suas criagcdes. Sugestao:
Experimente outras coisas!

Tente usar a extensao
“texto para falar”

COMPARTILHE!

1.4 E hora de compartilhar o seu projeto com a turma e conhecer o que seus colegas criaram!
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Professor(a): Algumas sugestdes para iniciar a conversa com o0s estudantes:

Curtiu 0 que vocé e seus colegas criaram? Compartilhe nas redes sociais usando a hashtag
#ScratchTeclnovasp ¢ #Teclnovasp

ATIVIDADE 2 - CRIE UMA HISTORIA

2.1 Explore também o tutorial Crie uma histéria, para conhecer novos blocos, ter novas ideias e se
inspirar!

IMAGINE!

2.2 Vocé tem uma historia para contar? Ela é sobre um fato ou é ficticia? A animacao que vocé criou
deve participar dessa historia. E vocé pode criar outros!

Preparado para dar vida a essa ideia”? Sua histéria poderia ter...

...um final inesperado

CRIE!

2.3 E, agora que vocé pensou na sua historia, nos personagens, nos dialogos e no local onde se passa,
vamos criar um projeto com o Scratch e explorar diversos blocos para dar vida a suas ideias?
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Esta sem ideias? Gostaria de uma inspiracao? Veja a imagem a seguir.

ADICIONE ESTE CODIGO

Digite o que vocé quer g
cada um diga.

Imagem: Cenarios e comandos_Fundacéo Scratch

Experimente outras coisas!

Conte a histdria sob o

el UEHEE A 6 Crie finais alternativos. ponto de vista de outro el T T
personagens. sonora.
personagem.
COMPARTILHE!

2.4 E hora de compartilhar o seu projeto com a turma e conhecer o que seus colegas criaram!

Professor: Algumas sugestdes para iniciar a conversa com os estudantes:

. Se voceé tivesse
Do que vocé mais CLEliE) 2 T mais tempo, o que
mais dificil durante ’

gosta no seu projeto? . acrescentaria ou
a criacao dele? .
mudaria?

Curtiu o que vocé e seus colegas criaram? Compartilhe nas redes sociais usando a hashtag
#Scratch #Teclnovasp

Prezado(a) professor(a), neste momento, vocé finalizou essa etapa e gostariamos da , i
sua colaboracdo, acessando o link a seguir e fazendo a avaliagdo do material. k -
Agradecemos sua participagéo!

https://forms.gle/pVa5r9miynrLxunDA


https://forms.gle/pVa5r9miynrLxunDA
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Anexo — Manchete e noticias

4 N

Imagem 1

Manchete:

Fato:

Noticia:

- /

4 N

Imagem 2

Manchete:

Fato:

Noticia:

- /

4 N

Imagem 3

Manchete:

Fato:

Noticia:

- /

Fonte: Mulher e ledo _Pixabay

Disponivel em: https://pixabay.com/pt/photos/beijo-p%C3%B4nei-shetland-2768726/. Acesso em: 15 maio 2021.

10 Disponivel em: https://pixabay.com/pt/photos/n%C3%A30-ouvir-n%C3%A30-veja-n%C3%A3o-falo-macaco-2230767/. Acesso
em: 15 maio 2021.

11 Disponivel em: https://pixabay.com/pt/photos/mulher-gabinete-le % C3%A30-caducado-2320581/. Acesso em: 15 maio 2021.


https://pixabay.com/pt/photos/beijo-p%C3%B4nei-shetland-2768726/
https://pixabay.com/pt/photos/n%C3%A3o-ouvir-n%C3%A3o-veja-n%C3%A3o-falo-macaco-2230767/
https://pixabay.com/pt/photos/mulher-gabinete-le%C3%A3o-caducado-2320581/
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Anexo — llustracdes da atividade “Desenho no escuro” (SOMENTE_PROFESSOR)
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Imagens: Fundacgao Telefonica
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Anexo - Cenario

Imagem: Teia de Aranha'’ Imagem: Teia de aranha'’ Imagem: Teia de Aranha'

Imagem: Bomba'2 Imagem: Bomba'? Imagem: Bomba'?

Disponivel em: https://pixabay.com/pt/illustrations/detetive-pesquisar-homem-pesquisa-1424831/. Acesso em 14 de mar de 2021.
Disponivel em: https://pixabay.com/pt/vectors/ba%C3%BA-do-tesouro-tesouro-ouro-caixa-312239/. Acesso em 14 de mar de 2021,
Disponivel em: https://pixabay.com/pt/vectors/teia-teia-de-aranha-dia-das-bruxas-151265/. Acesso em 14 de mar de 2021.
Disponivel em: https://pixabay.com/pt/vectors/bomba-desenhos-animados-ic%C3%B4nico-2025548/. Acessoe em 14 de mar de 2021.


https://pixabay.com/pt/illustrations/detetive-pesquisar-homem-pesquisa-1424831/
https://pixabay.com/pt/vectors/ba%C3%BA-do-tesouro-tesouro-ouro-caixa-312239/
https://pixabay.com/pt/vectors/teia-teia-de-aranha-dia-das-bruxas-151265/
https://pixabay.com/pt/vectors/bomba-desenhos-animados-ic%C3%B4nico-2025548/










Faca um ator falar Faca um ator andar

Anime um ator e faca ele falar! : Anime um ator fazendo-o andar ou correr.

Anime um Ator Anime um Ator
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Faca um ator andar Faca um ator falar

seratch.mit.edu E seratch.mit.edu
PREPARE-SE : PREPARE-SE
@ ' : 7 Fanteica
S clique na guia Fantasias
Escolhia um Jungle Escolhaumatorpara | Uricom funning Escolha o Penguin2. para ver as outras
cenario. andar ou correr. fantasias do seu ator.
ﬁ (Alguns atores tém
: fi
ADICIONE ESTE CODIGO : ) spenas uma entasa.

ADICIONE ESTE CODIGO

= Codigo
clique na guia Cadigo.

DICA TESTE Digite o que voce quer

que seu ator diga.

Caso queira tornar a animagao mais ;quuwmvg* : TESTE
enta, experi usar um bl para iniciar. : 2
espere dentro do bloco repita. : : W*MWMMGWWM.—@
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Comece uma historia Crie um dialogo

Monte a cena e faga o ator .
Faca dois atores conversarem.

TOIIDg
mlﬂllllmillm

dizer alguma coisa.

Scola
- 1

nju FllI

]

H‘lllll"JlBM
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Crie um dialogo Comece uma historia

scratch.mit.edu

©

Escolha dois atores, por Witch EIf
exemplo a bruxa e o elfo.

Wirard

ADICIONE ESTE CODIGO

Digite o que vocé quer que
cada um diga.

Digite o que vocé quer que seu ator diga.

TESTE

Para mudar a direcao para onde o ator esta

o Faniazizs i E
em Espelhar hor .

spe I| : Clique na bandeira verde para iniciar.
@ |~ —O - 2 2o ;] :
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Adicione uma cena Entre no palco

scratch.mit.edu . scratch.mit.edu

PREPARE-SE PREPARE-SE

©

Escolha dois cenadrios. Escolha um ator.

Dragon

0 valor -240 colocara seu ator na
extremidade esquerda do palco.

Adicione um bloco va parae
posicione seu ator onde quiser.

Alters o tamanho do ator inserindo
TESTE | R weaiersurod
Clique na bandeira verde para iniciar. [ J ‘ﬂ _ﬂ

FrUSE pAM S cenane Mountain -
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Prezado(a) Professor(a),

Seja bem-vindo(a)! Vocé faz parte de uma equipe de profissionais que anseia por uma educa-
¢ao transformadora, relacionada as demandas sociais, gque reflete sobre problemas e utiliza tecno-
logias digitais de informagao e comunicag&o para sua resolucao e que deseja participar do proces-
S0 de aprendizagem, permitindo-se aprender e criar solugdes junto com os estudantes.

E com muito prazer que apresentamos o material de apoio de Tecnologia e Inovacéo, com-
posto por Situacdes de Aprendizagem. Cada uma delas é constituida de um conjunto de atividades
com 0 objetivo de contribuir para o desenvolvimento das habilidades previstas nas Diretrizes de
Tecnologia e Inovacgao.

Ensino Fundamental
Volume 1 \ /7. Volume 3
Concepcao: gamificagio i Aprendizagem baseada em
; desafios
Volume 2(\ /-\}me 4
Concepcio: gamificagio Aprendizagem baseada em
desafios

Imagem: Concepgao do material_Gerador' a partir de SlideGo? e Freepik®

https://slidesgo.com/pt/tema/mapas-mentais?login=RiDjgePNPTtR7MI3

2 https://slidesgo.com/?utm_source=Slidesgo_template&utm_medium=referral-link&utm_campaign=SG_
Credits&utm_content=slidesgo

3 https://www.freepik.com/


https://slidesgo.com/pt/tema/mapas-mentais?login=RiDjqePNPTtR7Ml3
https://slidesgo.com/?utm_source=Slidesgo_template&utm_medium=referral-link&utm_campaign=SG_Credits&utm_content=slidesgo
https://slidesgo.com/?utm_source=Slidesgo_template&utm_medium=referral-link&utm_campaign=SG_Credits&utm_content=slidesgo
https://www.freepik.com/
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Apresentamos a seguir as habilidades previstas para esse bimestre:

Eixo

Habilidades

Objeto de Conhecimento

TDIC

Utilizar as TDIC para promover praticas de
consumo consciente, em atividades ou
projetos que possibilitem posicionamento
e compartilhamento de ideias, de forma
ética e respeitosa.

Criatividade, remix e questdes éti-
cas e legais envolvidas nos usos
das TDIC.

Letramento Digital

Experimentar e analisar outros modos de
ler e escrever, por meio de experiéncias
que favorecam multiplas linguagens e ex-
pressdes, em projetos que prevejam cola-
boracao e possibilitem compartilhamento
de ideias.

Compreenséo e producao critica
de conteudo e curadoria da infor-
macao.

mas ou desafios.

Pensamento Planejar e construir artefatos robdéticos | Robdtica.
Computacional com materiais ndo estruturados.
Pensamento Utilizar os circuitos na montagem de arte- | Robdtica.
Computacional fatos robdticos que utilizam conceitos da

ciéncia ou de objetos automatizados.
Pensamento Caracterizar os materiais produzidos por | Cultura Maker.
Computacional intermédio de equipamentos recursos

existentes no espago maker.
Pensamento Utilizar raciocinio logico em exemplos | Pensamento Cientifico.
Computacional concretos de investigagdo de proble-
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Prezado(a) estudante,

E com muito prazer que estamos apresentando um conjunto de situacdes e vocé
sera convidado a resolver alguns desafios. A cada situacao de aprendizagem, vocé
terd um tema fundamental e, a partir de uma pergunta inicial, resolvera um desafio
apos passar por todas as atividades da Situagao de Aprendizagem.

A cada desafio conquistado, vocé devera acompanhar sua aprendizagem,
@ fazendo uma autoavaliacao.

DIARIO DE BORDO

Situacao de Situacao de Situacao de Situacao de
Aprendizagem 1 Aprendizagem 2 Aprendizagem 3 Aprendizagem 4
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Existe alguma causa com a qual vocé se identifica? Vocé luta por algum ideal? Algum
; tema social, ambiental, cultural ou de qualquer outra natureza desperta seu interesse?
Como vocé poderia trazer a luz a conscientizagdo sobre uma causa especifica?

Grande tema Causa social.
Pergunta essencial Como criar um projeto sobre uma causa que precisa ser
. - ilumi i 3 i ?
Situagdo de iluminada, a partir de vozes n&o consideradas”
Aprendizagem 1 Desafio Criar um projeto que represente a iluminagéo de uma

causa pela qual vocé luta ou com a qual vocé se identifica
significativamente. Crie a mudancal

Conversa com o(a) professor(a): Vamos explorar alguns recursos do Scratch para dar luz a
temas relacionados a questoes sociais, ambientais, culturais ou de qualquer outra natureza, que
tenham conexdo com causas que 0s estudantes acreditam ou reivindicam. Vamos explorar
novas funcionalidades e seguir refletindo a respeito do uso criativo do computador para expressao
de ideias e criacdo de projetos pessoais com propdsitos sociais € significativos!

Objetivos: Explorar alguns recursos e funcionalidades do Scratch para serem aplicados em projetos
criados pelos estudantes. Despertar a conscientizagdo sobre uma causa especifica de interesse dos
estudantes. Ampliar os conhecimentos relacionados as funcionalidades do editor Scratch, para que 0s
estudantes percebam o potencial dessa ferramenta para a expresséo pessoal e criagao de projetos sobre
assuntos com propdsitos sociais.

Organizacao/desenvolvimento: Pense em novas formas de organizagdo do espaco, se for possivel.
Apenas cuide para que os estudantes sempre trabalhem em colaboragdo com seus pares.

Imagine: Primeiro, relina os estudantes para apresentar o que vao produzir e trocar ideias. Incentive a
discussao sobre causas que eles conhecem, que fazem sentido para a comunidade em que vivem ou até
mesmo causas humanitarias mais globais.

Criacoes esperadas
Espera-se que 0s estudantes criem um projeto que possa representar a iluminacdo de uma causa pela
qual eles lutam ou com a qual eles se identificam significativamente. O intuito é provocar mudancgas! E

importante incentiva-los a usar a criatividade aliada aos diversos comandos do Scratch para representar
como gostariam de despertar a conscientizagcdo sobre uma causa especifica.
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Comece explorando o Scratch em um momento autoformativo e crie um projeto iluminando sua
causa também!
OkyA0

Vocé pode:
[=]

® Explorar o estudio “Que causa vocé vai iluminar” (gg.gg/iluminandoumacausa). Acesse
0s projetos existentes, observando quais causas foram compartilhadas e como os usuarios
realizaram as programacoes.

e Escolher uma causa que deseja iluminar e criar 0 projeto que sera desenvolvido na aula com 0s
estudantes! Assim vocé conhecera melhor a proposta e o tempo necessario, além de possiveis dificuldades
gue a turma possa enfrentar. Aproveite para fazer suas anotacoes!

e Comecar remixando algum projeto existente no estudio, incluindo e personalizando a sua causa.
Para explorar um pouco mais as possibilidades do Scratch, consulte 0s recursos da caixa de ferramentas:

¢ Tutoriais online: https://scratch.mit.edu/ideas

¢ Guia do educador; gg.gg/guiaeducadores

* Guia Curricular de Computacao Criativa: gg.gg/computacaocriativa

e Scratch para educadores: gg.gg/scratcheducadores

e Scratch na Pratica: gg.gg/scratchnapratica

¢ Aprendizagem Criativa em Casa: http://gg.gg/acemcasa

e Scratch Brasil: scratchbrasil.org.br

¢ Mural “Qual causa vocé vai iluminar?”; gg.gg/ilumina

¢ Painel “Fortalecendo a Aprendizagem Criativa para todos com o Scratch”: gg.gg/acscratch

¢ \/océ pode criar comandas para orientar e ajudar os estudantes a criarem seus projetos com autonomia
e imprimi-las, ou salvar uma copia em cada computador para que possam acessa-las.

Dé uma atengao especial aos computadores

e Como 0s estudantes criardo seus projetos em diferentes momentos, verifique com antecedéncia como
ira salvar 0s arquivos, se necessita criar pastas previamente ou contas para os estudantes na comunidade
online. Uma possibilidade é utilizar as contas de educadores. Vocé pode conhecer mais informagoes sobre
elas neste link: scratch.mit.edu/educators.

Explore meios de documentar e avaliar esta atividade

¢ Uma forma interessante de registrar o processo de criagdo desse projeto € incentivar os estudantes a
criarem um storyboard em seus cadernos, que € uma espécie de roteiro que contém desenhos em
sequéncia cronolégica, mostrando as cenas e acdes mais importantes de um video. O storyboard também
pode tornar-se mais um instrumento de documentacéo e uma estratégia de avaliagéo.

Algumas sugestdes de como mediar este momento:

e Aguecimento: vocé pode reunir a turma em uma roda de conversa para que compartihem quais
problemas vivenciam no ambito familiar, escolar, comunitario, ou ainda um tema relacionado a questoes
sociais, ambientais e humanitarias que poderiam tornar-se uma causa a ser defendida. O importante é
buscar temas significativos para cada um dos estudantes.

Convide todos também para explorar o estudio sobre este tema, acessando 0 QRCode no Caderno do Aluno.


gg.gg/iluminandoumacausa
https://scratch.mit.edu/ideas
gg.gg/guiaeducadores
gg.gg/computacaocriativa
gg.gg/scratcheducadores
gg.gg/scratchnapratica
http://gg.gg/acemcasa
scratchbrasil.org.br
gg.gg/ilumina
gg.gg/acscratch
http://scratch.mit.edu/educators
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Confira abaixo sugestdes de materiais e ferramentas que vocé pode utilizar nesta atividade.

Materiais
e Papéis de diversos tipos
* Materiais de sucata (embalagens, caixas, * Tesoura sem ponta
papelao, tampinhas) ¢ | ed e bateria
e Materiais para escrever € desenhar e Scratch 3.0: scratch.mit.edu

e Cola e fita adesiva

IMAGINE!

1.1 Como vocé gostaria de despertar a conscientizacao sobre uma causa especifica?

Pense sobre um tema, sobre uma causa em que vocé acredita. Inspire-se em alguma situacao
de conflito que vocé passa em sua vida, sua escola, sua comunidade, ou ainda, uma causa
social, ambiental ou humanitaria. Aproveite para escrevé-la ou desenha-la. Se vocé preferir, pode
até usar materiais reutilizaveis, como embalagens, papelao, dentre outros, e construir criacoes
iluminadas que possam ser fotografadas e inseridas como atores na sua programacao no Scratch
(ou servir apenas de inspiracao). Aproveite e troque ideias com os colegas!

Preparado para dar a luz a essa ideia? Sua causa poderia ter...

Um roteiro que desperte
a reflexéo.

Personagens imaginarios Uma trilha sonora
ou reais. emocionante.

1.2 Converse com seus(suas) colegas sobre algumas ideias para comecar o projeto € use esse
espaco para registra-las! Aproveite para descrever aqui a causa que Vocé quer iluminar e
formas fazer isso. Troque ideias com os colegas!


http://scratch.mit.edu
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CRIE!

Conversa com o(a) professor(a): Mostre os primeiros passos de uma criagao simples, pode ser
até mesmo o remix de algum projeto do estldio, para que os estudantes sailbam como comegar.
Os cartdes Scratch sugeridos também contém dicas que podem ser utilizadas no projeto.

e Se possivel, use o projetor multimidia para fazer essa
"“‘F::m musica demonstracéo. Caso esse recurso nao esteja disponivel, eleja 5 ou
: mais estudantes como monitores e faca essa demonstracdo para

PREPARE-SE eles previamente, para que consigam replicar entre os colegas.

© . o A remixagem é um recurso muito incentivado por pesquisadores e

o | @) s=eisee educadores. FExistem pesquisas realizadas pelos proprios
_ pesquisadores da equipe do Scratch que identificaram que o0s
SED S LTINS estudantes  aprendem muito mais  codigos e desenvolvem
conhecimentos relacionados a programagdo quando remixam

tscolha um ater,
por sxemglo s
catna da tom.

ADICIONE ESTE CODIGO

ar Codos Pokpiaermh it projetos ja existentes. Todos os projetos que estéo na plataforma

S permitem aos usuarios que observem como foifeita a programacao.
R E importante ressaltar aos estudantes que a remixagem sé deveria

acontecer com materiais e projetos publicados sob uma licenca que
permita isso (como acontece com 0s projetos que estao na plataforma

TESTE Scratch) e que, mesmo assim, é necessario citar o autor anterior.

Cligun a bandieavordepars ncine. —( 8 8 Assim, trabalhamos conceitos de direitos autorais e permissdes de

uso e compartihamento, temas relacionados a cidadania digital.
Além do remix, os estudantes podem usar outro recurso se quiserem criar sua programacao desde o
inicio, a mochila. Ela permite a coleta de alguns atores ou scripts de outros projetos, para que depois
sejam usados no que estdo criando ou desejam remixar.
Incentive os estudantes a:
e Explorarem os outros cartdes do Scratch que ja possuem!

e Trabalharem com seus colegas para conversarem tanto sobre 0 que querem criar quanto sobre como
vao fazer para criar o projeto!

1.3 E agora que vocé pensou na sua causa, criou minimamente um roteiro ou estratégias para
chamar a atencao de outras pessoas para sua causa, vamos programar seu projeto no Scra-
tch e explorar diversos blocos para dar luz a suas ideias? Algumas dicas para comecar:

Adicione os
personagens.

Faca a transicao

Escolha cenarios.
de cenas.

Anote aqui, qual causa que vocé escolher para ser iluminada:
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EXPLORE OS CARTOES DO SCRATCH

Acesse 0 QRCode para conhecer mais cartdes Scratch! Lembramos que esses materiais sao
uma forma inspiradora para vocé comecar a fazer seus projetos e poderao auxilia-lo a inserir novos
recursos na sua programagéo. Vocé pode optar por utilizar os anteriores além destes g e o
novos. O importante é que possam ajuda-lo a colocar sua ideia em pratical Desta vez, & ;
0s cartdes apresentam elementos de jogos, caso vocé queira explorar esse caminho
€ criar um jogo que aborde a causa gue vocé quer iluminar!

_ fonte: Cartoes, Soratch
NAO SEI POR ONDE COMECAR, E AGORA? onie: arioes_sarate

Esta sem ideias? Vocé pode comecar visitando o estudio “Que causa vocé vai iluminar’,
acessando o QRCode ou gg.gg/ilumine. Navegue pelos diversos projetos para se inspirar e
converse com sua turma sobre as possibilidades existentes.

Fonte da imagem: Jacy Edelman, em https://scratch.mit.edu/
studios/27815450/

Além de explorar dicas e o estudio, vocé pode encontrar novas ideias remixando os projetos
de que mais gostou! Vocé sabia que os projetos do Scratch podem ser remixados?

Como eu remixo um projeto
no Scratch?

Quando encontrar um projeto que

chamou a sua atenc¢éo, cligue no

botao Ver interior para acessar a
programacao dele.

Mas, o que é remixar?
Remixar significa combinar ou
editar um material ou projeto ja
existente para produzir algo novo!
Vocé sabia que a expressao
“remix” tem origem no mundo
musical? Ela passou a ser usada
quando DJs descobriram que
era possivel modificar a musica
depois de grava-la!

Depois, € so6 clicar no botéao
Remix e automaticamente uma
copia desse projeto é criada
para vocé. Nessa copia, vocé
pode modificar cenarios, trajes
e criar programacoes! S6 nao
esqueca de dar os créditos
ao primeiro criador!



https://scratch.mit.edu/studios/27815450/
http://gg.gg/ilumine
https://scratch.mit.edu/studios/27815450/
https://scratch.mit.edu/studios/27815450/
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Por mais que existam muitas remixagens espalhadas pela internet, € importante saber que so-
mente podemos remixar os projetos e materiais que sdo publicados com uma licenca que permite
isso - como acontece com as publicacdes de projetos no Scratch! A remixagem ajuda muito a ampliar
suas ideias e no aprendizado de novas exploracdes do Scratch e da computagao criativa.

Qutra possibilidade é criar sua programacao desde o inicio e utilizar o recurso mochila ape-
nas para carregar alguns atores ou scripts que vocé deseja remixar. Veja como é possivel

Fonte: Explore Mochila_Scratch

Se vocé utiliza o Scratch offline, mas consegue acessar a -
a comunidade online, basta clicar com o botéo direito no Duptear
ator e selecionar a opgéo “exportar” para fazer o download redaos o
do arquivo. Entdo, ja dentro do seu projeto, vocé escolhe a o Apole
opcao “enviar ator” e seleciona o arquivo na pasta que
vocé fez o download. I 4.
B Atorld

CONTINUE A CRIAR Fonte: Enviar Ator_Scratch

Para dar continuidade a construcéo dos projetos, oriente os estudantes seguindo as informagoes:

Acesse a pasta ou a Abrir 0 arquivo que foi
conta que salvaram o salvo com o nome do
projeto na aula anterior. projeto.

Continuar trabalhando
no projeto.
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Que tal agora explorar o Scratch e experimentar mais recursos? Verifique nas fichas os recur-
S0S que vocé ainda n&o utilizou e incremente a sua programacao! Experimente outras coisas!

Crie produgdes manuais
e fotografe-as para
inseri-las no seu projeto.

Insira elementos de jogo Adicione uma trilha
para atrair a atencao de | sonora que se relacione
mais pessoas. com a sua causa.

COMPARTILHE!

E hora de compartilhar sobre o seu projeto com a turma e conhecer outras causas que seus
colegas criaram! Que tal também gravar um video para compartilhar sua causa”? Discuta com seus
colegas como vocés podem incentivar as pessoas a acessarem 0s projetos e refletirem sobre as
causas que foram apresentadas. Aproveite para refletir sobre:

De que vocé mais gosta em Qual foi a parte mais dificil Se vocé tivesse mais tempo, 0 que
seu projeto? durante a criacao dele? acrescentaria ou mudaria?

Curtiu o que vocé e seus colegas criaram? Compartilhe nas redes sociais usando a
hashtag #ScratchnaSeducSP e #Teclnovasp

4 )

O que aprendemos...

iR L M,

Aprendemos a olhar para as causas sociais e propor solugdes, iluminando essas
causas, utilizando os conhecimentos de programagao no Scratch.

- J

SITUACAO DE APRENDIZAGEM 2
ENGENHOCAS PARA SALVAR O PLANETA

Por centenas de anos temos buscado a “evolugao”, regados pela curiosidade e
motivados por nossas necessidades pessoais e coletivas, foi assim que 0 ser humano
desenvolveu o seu papel de explorador da Terra. Essa exploragdo, ao longo do
tempo, impactou positivamente em muitos aspectos, mas, por outro lado, impactos
negativos também estiveram presentes nesse processo. Por isso, te convido a
pensar e colocar em ac&o mais um desafiol
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Grande tema Consumo e os impactos ambientais.
Pergunta essencial Como planejar e executar um projeto que promova
a conscientizagdo do consumo que impacta o
Situacao de meio ambiente?
Aprendizagem 2 | Desafio Criar um projeto transformador a partir da reciclagem de

materiais, promovendo a conscientizacao € mudancas
de hébitos em relacédo ao consumo e os impactos ao
meio ambiente.

ATIVIDADE 1 - PEQUENAS ATITUDES, GRANDES IMPACTOS

Conversa com o(a) professor(a): Vamos incentivar os estudantes a refletirem sobre 0 processo
de desenvolvimento de uma engenhoca que ajude a reduzir nossos impactos negativos no
ambiente. A intencé@o é que explorem materiais e ferramentas durante a reinvencéo das coisas,
enguanto compartilham suas paixdes e interesses com a comunidade e buscam atender a
demandas locais relacionadas a qualidade de vida e ao impacto ambiental.

Objetivos: Remixar objetos por meio da reciclagem, promovendo praticas de consumo consciente.
Recriar algo que ajude a reduzir nossos impactos ambientais na comunidade que estamos inseridos, pode
ser construindo algo novo, ou dando uma nova fungao para o que ja existe dentro do contexto do aluno
(seja em seu espaco fisico ou imaginario). Despertar, nos estudantes, sua percepgao sobre 0s possiveis
caminhos do desenvolvimento tecnoldgico e o uso dessa tecnologia para atender necessidades individuais
ou coletivas, porém sem esquecer do meio ambiente e 0s impactos dessas acoes.

Criacoes esperadas: A tematica ¢ ampla e incentiva a criagdo ou remixagem de objetos transformadores
por meio da reciclagem, em um processo no qual os estudantes também podem planejar agdes sociais
para promover a conscientizacdo e a mudanca de habitos na comunidade na qual estdo inseridos,
expressando sua personalidade e suas necessidades como um designer criativo. Os projetos podem
favorecer a abordagem de questdes como: Impactos ambientais; Produgao de lixo; Politicas Publicas
ambientais; Necessidade e Consumo; Consumismo X Comercializacéo; Processos historicos do
desenvolvimento Humano; Marketing e Empreendedorismo; Processos Criativos; entre outros.
Organizacao/desenvolvimento: Organize um espaco agradavel de expressao pessoal como um estudio
ou clube de criaces. E importante o olhar sensivel e a escuta ativa para que o estudante consiga encontrar
caminhos para criagao do projeto.

* \/océ pode iniciar realizando a leitura sobre 0 processo de imaginar como se fosse um breve conto. Se
quiser pode sugerir aos estudantes que acompanhem a leitura do conto que esta no Caderno do Aluno,
ou pedir que fechem os olhos enquanto vocé conta a historia.

¢ \/océ pode espalhar alguns QR codes para direcionar os estudantes a alguns videos inspiradores ou
problemas locais, ou ainda criar um mural de sugestao dos principais problemas que eles observam
na comunidade.

* Busque incentiva-los a conversar com os colegas sobre a proposta da atividade.
* Mais dicas e sugestdes vocé encontra no gg.gg/dicasetruques.


gg.gg/dicasetruques
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1.1 Nossas exploragdes permitiram grandes mudan-
cas ao longo dos anos na forma de viver, pensar,
agir e de interagir com a natureza®.

As exploracdes também nos permitiram sair da
Terra e investigar o espago em busca de vida. Mas
VvOCE ja imaginou como ficara nosso planeta se
quase todos 0s rios secarem e 0S Poucos que res-
tarem estiverem completamente contaminados e/
ou cheios de lixo acumulado?

Natureza__Pixabay

Jaimaginou uma terra sem animais, vegetagao, agua e comida? Se nao cuidarmos melhor do
planeta, por quanto tempo sera que conseguiremos continuar vivendo neste pequeno lar que
chamamos de Terra? Sera que ha outro planeta onde um dia possamos viver?

Hoje podemos comecar a reescrever nossa historia, pois ainda é possivel salvar a biodiversi-
dade que ainda temos do que tentar recria-la num futuro que pode nem existir.

Vocé tera o superpoder de reinventar as coisas que ja existem, ou criar algo completamente novo
pensando em reduzir nossos impactos negativos na natureza e também mudar nossa forma de interagir
com 0 meio ambiente

A seguir, uma lista de materiais sugeridos para te inspirar na criagdo. Aproveite para explorar
estes e outros materiais, € 0s transforme com o seu projeto!

Materiais

Itens de papelaria: . L
Materiais Reutilizaveis:

e Papéis e Tesoura sem ponta Caia d q ' o/ou de lei -

e L4pis preto e de co * Caixa de pasta denta e/ou de eite; tampm as;

. C S hid i ' latinhas e PET; CD antigos; papelao; palitos;
anetas fidrograficas sementes e folhas, embalagem etc.

e Cola: bastao, liquida ou quente

Se puder, utilize também alguns componentes e/ou dispositivos eletronicos para dar mais vida ao seu
projeto, possibilitando ele se mover, brilhar ou emitir sons:

* Computador e Sucata eletronica: placas de circuito eletronico;
e Celular; LED e Baterias de 1,5 V teclados sem uso.

4 Imagem disponivel em: https://pixabay.com/es/photos/croacia-lagos-de-plitvice-el-agua-2649238/. Acesso
em: 29 maio 2021.


https://pixabay.com/es/photos/croacia-lagos-de-plitvice-el-agua-2649238/
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1.2 Vocé ja pensou sobre os impactos que causamos ao meio ambiente? Quanto lixo produzimos
diariamente e qual o destino dele apds o descarte?

Se observarmos ao redor ou relembrarmos, com certeza, poderemos encontrar uma situagao
na qual ja vivemos ou vimos 0s impactos ambientais causados na natureza. Pode ser algo como
lixo nas ruas, deslizamento de terra, 0 assoreamento dos rios, alagamentos constantes ou até
mesmo situagbes mais criticas de grande impacto e visibilidade, como por exemplo, o
rompimento da barragem de Brumadinho, os desmatamentos cada vez mais intenso na Amazonia, o fogo
devastador no Pantanal, o nimero crescente de animais marinhos encontrados mortos devido a ingestao
de lixos, as manchas de dleo pelo litoral e varios outros impactos causados principalmente pelo ser
humano. Pensando nisso, imagine que vocé e sua turma tém o poder de criar um produto, ou reinventar
algo para reduzir os impactos que causamos na natureza. Ja imaginou quanta coisa incrivel pode surgir
dessa oportunidade?

1.3 Existe algum problema em sua comunidade que vocé gostaria de ajudar a resolver? O que
vOCé poderia construir e quais acdes sociais poderia realizar para incentivar as pessoas a
participarem da sua ideia?

KQuadro de ideias: )
\ J
IMAGINE!

Vocé esta em um parque com muitas arvores, cheio de passaros de diferentes tamanhos, formas e cores.
Vocé pega uma das trilhas e encontra um rio com aguas cristalinas que cruza o parque. Ha muitos peixes
e pequenas quedas d’aguas no caminho... E o lugar mais bonito que vocé ja viul

5 Disponivel em: https://pixabay.com/es/photos/lagos-de-plitvice-parque-nacional-984280/. Acesso em:
29 maio 2021.


https://pixabay.com/es/photos/lagos-de-plitvice-parque-nacional-984280/
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Imagem: Natureza_Pixabay?

Entre os diferentes tons de verde da mata e 0 azul do céu refletido nas aguas, vocé observa as flores
e 0S animais que nunca tinha visto antes. Ha um som calmo e agradavel, uma mistura suave do canto
dos passaros com o0 som das aguas e do vento passando pelas copas das arvores. Vocé fica
encantado com o lugar, mas continua a caminhar, até porque deve haver mais lugares incriveis como
aquele para conhecer.

No caminho, vocé observa a natureza mudar e encontra coisas feitas pelo homem. Vocé passa por uma
latinha de refrigerante vazia... Isso te chama atengéo, mas € apenas uma unica e pequena latal Mas a cada
passo novas coisas vao surgindo, um saquinho de salgadinho aqui e uma garrafa ali, 0 som da natureza
fica cada vez mais distante e sua trilha se encontra com outras, fazendo com que toda a sua turma va se
reunindo no caminho.

Agora vocé néo esta mais sozinho e juntos continuam a caminhar, olham ao redor e observam tantas
coisas jogadas entre as poucas arvores. O som de veiculos e o barulho das constru¢des estdo cada vez
mais intensos, 0 som da natureza ndo se ouve mais € a trilha vira uma rua e, quando menos se espera,
comeca a chover forte. Juntos, buscam abrigo, por sorte era uma chuva passageira e Vocés continuam a
jornada agora rumo a escola.

No caminho percebem que a breve chuva fez grandes estragos, os bairros mais baixos alagaram, ha lixo
flutuando entre os carros parcialmente submersos. Vocés continuam até que finalmente chegam aqui.
Agora estédo novamente dentro da nossa sala de aula e podem construir algo para mudar e ajudar a
comunidade e a natureza.

1.4 Que tal reinventar as coisas e reduzir nossos impactos negativos aqui? Vocé pode criar algo
s0zinho ou junto com seus colegas. Pode ser um objeto novo ou reinventar algo que ja existe,
dando uma nova fungé&o que ajude a resolver um dos problemas citados na histéria acima ou
outros desafios que vocés ja observaram na comunidade.

Converse com seus colegas e use 0 espaco, a seguir, para registrar suas ideias e reflexoes,
podendo ser em forma de desenho ou palavras. O importante € que vocés expressem o que
gostariam de fazer e o problema que gostariam de resolver.
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Primeiras ideias

O problema que gostaria de resolver é:

O que eu gostaria de fazer e/ou construir:

Inspiracoes (filmes, séries ou coisas que gosto): Cores, que gostaria de usar no projeto:

CRIE!

Ao criar e/ou remixar seu projeto, lembre-se de trazer para ele a sua personalidade, gostos,
sonhos e paixdes. Solte a imaginagao!
Para inspirar!

Veja algumas ideias que ja existem.

Sementes ao Céu.

Ideias com Garrafa PET
Para ajudar no reflorestamento

da vegetacdo nativa, algumas * Telha de PET,

pessoas estdo promovendo e Banco, poltronas e puffs;
agoes de germinag&o. Baldes e \assouras de PET:
biodegradaveis  cheios de
sementes das arvores regionais
estdo sendo soltos em * Roupas e camisetas;
diferentes regides do pais. Uma * Bicicletas ecoldgicas;

dessa§ agoss © eelzEes em * Prancha de Surf ecoldgica;
Aruanéd em Goias com o projeto

Imagem: Sementes do CeU_  \jiver Cidade * Horta suspensa.
Pixabay? '

¢ Artesanatos;

1.5 Crie seu projeto! Use 0 espaco abaixo para rascunhar ideias antes de tentar comegar a construir
com os materiais disponiveis. Vocé pode fazer esse momento individualmente ou com seu grupo.

6 Disponivel em: https://pixabay.com/pt/photos/menina-p%C3%B4r-do-sol-bal%C3%B5es-sol-948246/.
Acesso em: 28 maio 2021.


https://pixabay.com/pt/photos/menina-p%C3%B4r-do-sol-bal%C3%B5es-sol-948246/
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FICHA DE CRIAGAO: REMIXANDO AS COISAS

Nome da criacao: Rascunhe o seu projeto aqui:

Cores:

Principais caracteristicas:

Funcionalidades:

Inspiracoes:

Quais aspectos que sao importantes estao
representados na sua criagao?

Quais materiais e ferramentas vocé precisa
para construir seu projeto?

Designer(s):

Lembre-se, vocé € um designer! Se o projeto foi codesenhado, inclua os nomes de seus colegas!
Criar e aprender junto é muito mais divertido!
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Quem sabe vocé encontra outros colegas que estéo criando para 0 mesmo objeto ou objetivo
que voceé e, juntos, criem um projeto incrivel?

Plugando essa atividade!

Se vocé quiser ir além e explorar a tecnologia para criar seu projeto, que tal usar o compu-
tador, celular ou alguns componentes eletrénicos?

e Com o auxilio do seu celular, também pode criar videos curtos contando sobre seu
projeto, inspiragdes, caracteristicas e desafiar seus colegas de outras escolas a
construirem também seus objetos reinventados, para ajudar uma pessoa ou causa.

e Jaimaginou preparar uma acao de impacto social de conscientizacao da comunidade e da
importancia de mudarmos algumas praticas?! Vocé pode fazer isso de diferentes formas,
como por exemplo: um video para rede social; um jogo no Scratch ensinando as pessoas
a ter novos habitos ou contando suas descobertas, pode ainda juntar a turma e pensar em
mudancas coletivas no espaco da sala de aula ou do bairro. Que tal?

¢ \océ também pode, com o auxilio do Tinkercad, criar e testar simulagdes para seu projeto
com uso de Arduino, motores e sensores virtualmente. Até mesmo projetar as pecas 3D
para sua construcao futura do projeto.

#BoraCriar #Teclnovasp

ATIVIDADE 2 - PREPARE-SE PARA COMPARTILHAR

Conversa com o(a) professor(a): Vocé pode criar um espago para o compartilhar as criagdes:
pode ser uma exposicao, criar um mural com as fichas de apresentacéo, ou sugerir aos estudantes
i que produzam um breve video contando suas criacdes e remixagens; pode planejar um momento

do compartilhamento agrupando projetos que tenham elementos em comum, como por exemplo:
uma regido do bairro; uma causa semelhante; projetos que envolvem politicas publicas; entre outros.

Objetivo: Compartilhar as criacdes, compartihando as ideias e as funcionalidades de cada uma.
Organizacao/desenvolvimento: Sugestoes de como mediar este momento:

¢ Incentive 0s estudantes a encontrarem diferentes meios de explicar como funciona o seu projeto e de
que forma ele ajuda as personagens que escolheram ou criaram: podem criar historias em quadrinhos,
esguemas e desenhos, video explicativo, entre outros exemplos.

2.1 Para ajudar nesse momento, que tal criar uma ficha de apresentacéo que pode dar apoio e
também servir como placa expositiva do projeto? Segue uma sugestao de como vocé pode
fazer isso.


https://www.tinkercad.com/
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Nome do projeto:
Qual problema busquei resolver:
Materiais e ferramentas utilizadas:
|deia do projeto:

Como posso implementar na comunidade:

Designer(s):

COMPARTILHE!

Durante esta etapa, compartilhe com seus colegas e com o professor como foi 0 seu proces-

so de design e como vocé conectou suas ideias a esse projeto:

Explore 0 que seus colegas criaram!

Compartilhe sua criacao em #Teclnovasp.
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~

~

O que aprendemos...

ILLISTRACAD: MALKD MIRANOA

Aprendemos a planejar e executar um projeto para promover e conscientizar sobre
O CoONsSUMISMO que impacta 0 meio ambiente, utilizando materiais reciclados com
0 objetivo de propagar 0 consumo consciente.

- J

Ola, vamos a mais um desafio. Com o que vocé conhece até aqui, vai criar comandos
para resolver um problema no computador e a0 mesmo tempo conhecer as
funcionalidades de algumas de suas partes importantes. E o melhor, vocé vai
aprender jogando com seus colegas. Divirtam-se!

Grande tema Programacéo desplugada.
Situacao de . . .
. Pergunta essencial Como criar um comando para resolver um desafio?
Aprendizagem 3
Desafio Criar comandos para resolver problemas no computador.

ATIVIDADE 1 - JOGO PROGRAMAMENTE’

Conversa com o(a) professor(a): Informacdes sobre as “Estagdes” do Jogo

Converse com os estudantes a partir das informacdes sobre as pegas que formam o computador
para estimular o aprendizado sobre hardware. Explore o tabuleiro do jogo sobre as estacoes:

Tomada: O computador € um componente eletrénico que funciona com base em impulsos elétricos, que
chegam até ele por meio da conexao na tomada ou da energia armazenada em sua bateria. Esses impulsos
elétricos séo representados por apenas dois valores: 0 e 1, que formam o chamado codigo binério, a base
para todos os cddigos de programagao.

Fonte: A fonte do computador tem a func@o de converter a energia proveniente da tomada, chamada de
corrente alternada, em corrente continua, necessaria para que os diferentes componentes eletronicos de
um computador funcionem. Ela serve também como uma defesa contra picos de tenséo e instabilidade
na corrente, evitando danos ao computador.

[ a—

7 Jogo criado por: Erica Leal Nascimento Plotek, Ester Ohl Fernande e Maria Luiza Andrade Azzoni. Autorizado pelas
autoras para 0 material de Tecnologia e Inovagéao.
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Disco rigido: No disco rigido, também conhecido como HD, fica armazenada toda a informagao
processada pelo computador, incluindo o sistema operacional, 0s programas e arquivos. Utiliza um sistema
de gravac@o magnética para armazenar os dados digitais e € composto por um ou mais discos que se
unem por um eixo que gira a uma grande velocidade, dentro de uma caixa metalica que os protege.

Meméria RAM: A memdria de acesso aleatério (RAM) é um espaco temporario usado para guardar
informagoes do sistema operacional e de aplicativos em uso no momento. Quando a tarefa € concluida,
0s arquivos sdo movidos da memoria RAM para serem guardados no disco rigido. Quanto maior a
quantidade de RAM do computador, mais aplicativos vocé podera utilizar de uma sé vez e mais rapida
seré a velocidade de carregamento de paginas e arquivos.

Processador: Também chamado de CPU, sigla para Unidade Central de Processamento. O processador
funciona como o cérebro do computador, pois interage e faz as conexdes necessarias entre todos os
programas instalados. Nesse processo, ele tambéem interpreta as informagoes enviadas pelos programas,
realiza diversas operac¢des, gerando inclusive a interface com a qual interagimos.

Placa-mae: E o sistema que define todos os caminhos e redes que permitem a troca de informagao entre
as outras partes do computador: processadores, memorias, sistemas de armazenamento, placa de rede.
E a placa mae que alimenta esses componentes internos e mais os periféricos (como mouse, webcam e
teclado) com a energia que sai da tomada e entra na CPU por meio da fonte.

Drive de midia: Sao as portas por onde o computador se conecta e I€ algum tipo de midia. Antigamente
eram comuns os disquetes, depois os CD-ROM, e hoje costumam ser mais utilizados dispositivos com
entrada USB, como pen-drives.

Servidor: Um servidor € um computador que faz parte de uma rede e que fornece servicos a outros
computadores, que recebem o nome de clientes. Os servidores costumam ser usados para armazenar
arquivos digitais. Por exemplo, qualquer site tem seus arquivos armazenados em um servidor contratado
pela pessoa que o criou. As vezes, o computador pode preencher as fungées de servidor e de cliente, em
simultaneo.

Placa de video: Também chamada de placa gréfica, é a peca do computador responsavel por gerar as
imagens que vemos na tela, seja essa pagina da web, um documento ou mesmo um filme ou um game.
Essa peca também € conhecida como unidade de processamento grafico (ou GPU), e pode variar de
“gréficos integrados” simples, que fazem parte da placa-mae ou do processador, a placas de expansao
maiores e mais poderosas.

Random: Em inglés, a palavra “random” significa “aleatério”. Esse é o nome de uma biblioteca de codigos
usada pelos programadores para gerar numeros aleatorios, embaralhar e sortear itens de acordo com as
necessidades do programa que esta sendo criado.

Objetivo: Desenvolver o raciocinio l6gico para resolver desafios. Estimular o desenvolvimento do
pensamento computacional e de outras competéncias, como raciocinio légico, decomposicao de
problemas e capacidade de representagao através de diferentes linguagens.

Organizacao/desenvolvimento: Organize os estudantes em pequenos grupos. Inicialmente devem
construir as Cartas Codigo, conforme modelo apresentado na atividade 1.1. Proponha que fagam as
cartas todas de mesma medida e com 0 mesmo tipo de papel. As cartas desafios e o tabuleiro estao no
Caderno do Aluno como anexos.
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1.1 Desenhe as cartas codigos em uma folha de papel, conforme modelo, a seguir, € recorte-os:

Avance Vire a direita Vire a esquerda Repita Paréntese
Enquanto Se Se nao:
repita: _ _— Coringa

Sintaxe: Saiba para que serve cada carta de cdédigo.

Vire a esquerda:
0 peéo gira 90°

a esquerda,
permanecendo na
mesma casa em
que se encontra.

Repita N vezes: Ao

ser completada com

um numero de 0 a 100,
multiplica a carta seguinte
ou todas as cartas dentro
dos parénteses.

Vire a direita: o peao
gira 90° a direita,
permanecendo na
mesma casa em que
se encontra.

Avance: 0 pedo anda
uma casa para frente,
na direcao que estiver
apontado.

Se Nao: S6 pode
ser usada apds a
carta “SE”. Define um
comando alternativo
caso a primeira
condi¢do ndo seja
satisfeita.

Enquanto , repita:
: Cria uma
condicao e, enquanto ela
for satisfeita, aplica um
loop na carta seguinte ou
em todas as cartas dentro

de parénteses.

Parénteses: agrupa
uma sequéncia

de comandos. Util
para ser usado com
as cartas Repita,
Enquanto, Se/Se néo.

Se : Cria
uma condig&o para
que o comando da
proxima carta seja
realizado.

Coringa: pode ser utilizada no lugar de qualquer uma das demais cartas.

Antes de jogar

Materiais: Tabuleiro principal (Anexo), Pedes, Cartas Desafio e Cartas de Codigo. Cada joga-
dor escolhe seu pedo e recebe as seguintes quantidades de Cartas Codigo:

5 cartas AVANCE

3 cartas REPITA N VEZES

3 cartas VIRE A DIREITA

3 cartas VIRE A ESQUERDA

2 cartas PARENTESES

1 carta SE

1 carta SENAO

carta ENQUANTO

1 carta CORINGA.

COMO JOGAR

e Podem jogar até 4 jogadores simultaneamente.

e Cada jogador sorteia sua Carta Desafio (Nivel 1 ou Nivel 2, a ser definido) e posiciona seu
pedo na estacao definida como #Entrada da sua carta.
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e O jogador devera passar por todas as estacdes definidas em sua Carta Desafio, retirada na
sua vez de jogar. Comecando pela estacédo de #entrada, depois as de #processamento, e
terminando na estacéo de #saida.

e A cada rodada, o programador monta um algoritmo com as Cartas Codigo que possui,
utilizando no maximo 5 cartas.

¢ O jogador a sua direita fara o papel do computador e executa o algoritmo movendo o
pedo do programador. Se 0 algoritmo funcionar, o pedo permanece na casa final em que
0 codigo o levou. Se der um erro, 0 pedo do programador nao anda e passa a vez. Segue
no mesmo formato.

¢ O jogador pode usar a sua jogada para comprar novas Cartas Cédigo (2 de cada vez).
¢ Ao final de cada jogada, deve devolver as Cartas Codigo utilizadas ao monte.
® \ence o jogador que completar o seu primeiro desafio.

Hora do Jogo

O tabuleiro ilustra o interior de um computador, com seis estacdes que representam algumas
de suas pecas.

O computador esta quebrado e cada jogador sera um programador responsavel por ajudar a
conserta-lo. Agora é s6 comecar!

O que aprendemos...

Aprendemos a criar € organizar comandos para resolver um problema a partir
de um jogo, conhecendo alguns elementos do computador. Aprendendo de
forma Iudica.

Ola, vamos aprender a construir um robd. Com esses conhecimentos, vocé podera
usar a imaginacao para construir qualgquer robd, ampliando seu circulo de amizades.

Agora vocé vai conhecer seu desafio!

Grande tema Criatividade
Situacao de Pergunta essencial Como aplicar os conhecimentos de circuitos elétricos na
Aprendizagem 4 construcao de um robd?
Desafio Construir um robd utilizando sensores e resistores.
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ATIVIDADE 1 - ROBO ESCOVA 2

7 Conversa com o(a) professor(a): A partir dessa construcéo, os estudantes poderéo utilizar
€SSe processo como base para construir outros projetos.

. Objetivo: Construir um robd escova utilizando sensores € resistores. Ter nogdes de circuitos elétricos,
compreender como a energia elétrica pode ser transformada em energia cinética, usando a criatividade.

Organizacao/desenvolvimento: Organize 0s estudantes em equipes.

1.1 Vocé e sua equipe, vao construir um robd escova. Veja os materiais que serao utilizados:

8; II\EAS;(;\r/:S DC 6v Pistola de Cola quente 02 transistores NPN TIP 120

01 Porta pilhas Jumpers 02 Resistores 10K

02 PilhaspAAA c.)u AA porca ou parafuso 01 Mini protoboard ou conector de
02 LDR barra

01 Fita adesiva

1.2 Sequéncia de montagem do Robd Escova 2. Observe o esquema elétrico:

Suporte de pilthas INTERRUFTOR ESQUENMA ELETRICO

— — L MOTOR 1
FASE . | &

M1l =

w7

: .
FILHAS oU I:l L] v “,_J

R

BATERIA &
TRAMSISTOR
T [Les TIF 120
-t
MOTOR 2
L e ———— Gy
A7 ) 1om M2 =
e = -
~ V4 TRAMSISTOR
T TIP £20
FASE L -

Imagem: Esquema Elétrico_ Paulo Gumiero
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1.3 Passo a passo da construcao

Inicie com o processo de inclinagdo das cerdas da
escova para facilitar a locomoc¢ao do robd.

Vocé podera utilizar o secador de cabelo para aquecer
e direcionar as cerdas como indicado na ilustracéo.
Atencao! Nesta parte do projeto, € importante que o
professor acompanhe o trabalho ou ele proprio possa
realizar o processo de inclinagéo das cerdas.

Fixe o porta-pilhas na base da escova.
Fixe o interruptor e faca a ligacéo dos fios do
porta pilhas.

Serao utilizados dois motores para possibilitar que
0 robd vire para a direita ou esquerda, utilize um
pedaco de madeira (14 cm) para fixar os motores
conforme a imagem.

Centralizar corretamente a madeira para balancear o
peso dos motores.

Para provocar a trepidacao e o movimento no robd, é
preciso colocar em seu eixo um contrapeso conforme
a figura.

Neste caso, utilize um conector de barra acoplado ao
eixo do motor e depois fixe um objeto de metal para
desestabilizar e gerar o movimento.

Para a ligacao elétrica, utilize uma mini protoboard
para fixar os transistores e os resistores.
QOutra opgéo para ligagéo é utilizar um conector de barra.

Apos a ligacao, posicione os LDR para frente do robd
e faca um teste do circuito tampando um sensor
com a mao, neste caso, um dos motores ira desligar
enguanto o outro se mantera ligado.
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Na sequéncia, vocé podera isolar o LDR com um
espaguete ou tubo retratil, para que ndo haja a
infiltracao de luz.

OBS: A isolag&o devera ser apenas ao redor. Cuidado
para nao tampar a frente do sensor!

Desta forma, vocé mantera os dois motores
desligados. Utilize uma lanterna e aponte para um dos
sensores para verificar se o motor ira ligar.

Com a lanterna, vocé podera direcionar o robd para
direita ou esquerda.

Imagens: Arquivo pessoal_Paulo Gumiero

1.4 Que tal aperfeicoar seu robd? Preencha a ficha de identificagéo e organize com seus colegas
um campeonato com os robds construidos.

Para o planejamento:

a)  Nome do campeonato.
b)  Agendar uma data para o evento.
c)  Cadarobd deve ter uma ficha técnica (veja 0 modelo a seguir).
d)  Escrever as regras do campeonato com ajuda do(a ) professor(a).
Modelo da ficha técnica:
Identificacdo do Campeonato: Data do evento:

Identificagdo do robb:

|dentificacdo da equipe:

Materiais e ferramentas utilizados:

O que diferencia seu rob6 dos demais:

Como poderia ser Util para ajudar as pessoas?

Pontuacao no campeonato:

Cole aqui a imagem do seu robd:
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1.5 Grave um video, contando a histéria do robd. Compartilhe em #Teclnovasp.

O que aprendemos...

Aprendemos a criar um robd, utilizando materiais ndo estruturados articulados com
sensores e resistores, aplicando os conhecimentos sobre circuitos elétricos.

J

Ola, que bom que chegou até aqui. Compartilhe com seus colegas como foi sua jornada.

Organize uma apresentacao: video, mapa mental, mural virtual, enfim, use a imaginacao para
contar como foi sua aprendizagem.

Compartilhe em #Teclnovasp.

Prezado(a) professor(a), neste momento, vocé finalizou essa etapa e gostariamos da sua i3
colaboragéo, acessando o link a seguir e fazendo a avaliacdo do material.

Agradecemos sua participagao! PEe Ay
https://forms.gle/pVa5r9miynrLxunDA. ERFESE
Pesquisa_Professor
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- L 4 -
Marque pontos Crie novos niveis

Marque pontos quando tocar na estrela. Passe para o nivel seguinte.

Jogo de Pega-pega Jogo de Pega-pega

- o e e e mw mw mw omw ol e e e o e o e e e o e Ew Ew e Ee Ee

Fonte: Marque pontos_frente_lilds_undagdo Scratch. Fonte: Crie niveis_frente_liés Fundac&o Scratch

e e e M M N RN M R M M M M M M M M M R M R M e e R Em e Em e

Exiba uma
mensagem de vitoria

Mostre uma mensagem quando Crie uma misica de fundo usando

Toque uma musica

passar para o nivel seguinte. loops de misica.

Jogo de Pega-pega | H Faca Masica

- o e e e mw mw mw omw ol e e e o e o e e e o e Ew Ew e Ee Ee

Fonte: Exiba uma mensagem_frente_lids  Fundag&o Scratch. Fonte: Toque uma musica_frente_laranja_Fundacao
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Crie novos niveis

scratch.mit.edu

Marque pontos

seratch.mit.edu

Escolha Variaveis.

clique no botio

c'} Criar uma Variavel.
Escolha outro cenrio, Fakie L5
come Nebula. Selecione o Robd,

Chame esza varidvel de
Pontos & clique em OK.

ADICIONE ESTE CODIGO
ADICIONE ESTE BLOCO

Escolha o primeire
cenario. Use este blaco
|para reiniciar a
Escolha o cendric pontuacio.

para o qual vai

Insira o bloco

Pontos no bloco mudar, Use este bloco

de i‘u.BdIdﬂ para aumentara

da categoria - . - pontusso.

Operadaores. PP J.—

miudh um som. picA
m Use o bloco defina minha variavel para reiniciar a
TESTE pontibcHo,
£ : bloco adicione a minh. avel par
Clique na bandeira verde para comegaro jogo! m :::n:nt::: pe:l::dem RUSRENCY BRLS
1
- e o e e e e e e e e e e mm o e O O e e e e Ee Em e
Fonte: Crie novos niveis_verso_lilds_Fundac&o Scratch. Fonte: Margue pontos_verso_lilas_Fundagéo Scratch.
I e el el e e e e e e e i |
1 1 1
1 T ’ - 1 - - - 1
] Toque uma musica 1} Exibauma mensagem de vitoria §
1 scratch.mit.edu 1 seratch.mit.edu 1
1 1 1
I PREPARE-SE ! PREPARE-SE .
1 1 Use a ferramenta de texto para 1
1 1 Sons Clique na guia Sons. 1 SECFRVEF UMD MERSAEEM, COMS 1
1 i 1 “Wock passou para o proximo nivel!” 1
Escolha um som na
1 Escolha um ater, categoria Loops, come 1 F 1
1 porexemplo a Speaker Drum Jam, 1 1
1 caixa de som. 1 1
1 . B . 1 Clique no pincel para desenhar Veock pode alterar a cor, 0 1
Paca ver apenas oz boops de mimcs, clique nacategoda UM ROV Stor. tamanho e o estilo da fonte.
1 3 Loops na parte superior da Bibloteca de Sons. 1 1
! ! ADICIONE ESTE CODIGO !
: ADICIONE ESTE CODIGO : :
1 = Codioo | Clique na guis Codige. 1 1
1 1 1
1 1 1
1 Escolha seu som no menu. 1 o s s 1
0 i 800 o cenario do
1 L 1 E = msier g r i nivel i 1
1 | toque o sam D v atdofim 1 Exiba a mensagem. 1
1 1 1
1 1 1
! TESTE ! !
: e ssras i —(58) : TR :
ue na bandeira verde parainiciar.

I Y il I Clique na bandeira verde para jogar o jogn. I
1 1 1
oo o oo oo o e e e e e e e e e e e e e e e e o e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e s o

Fonte: Toque uma musica_verso_ laranja_Fundagdo Scratch.  Fonte: Exiba uma mensagem_verso_Lilas_Fundag&o Scratch.
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Exiba uma mensagem
de vitoria

Marque um ponto toda vez que vocé Exiba uma mensagem quando atingir

Marque pontos

bater na bola com a raquete. a pontuagao necessaria para vencer!

UOCE
WEMCEL!

- Em Em Em Em Em Em o Ew Em mm mm mm mm omm omm mw sk o e e e e e o e e e e e e e e e e e e e o o

Fonte: Marque pontos_frente_verde_Fundag&o Scratch ~ Fonte: Exiba uma mensagem_frente_wde_Fundag&o Scratch.

Desenhe uma Animagio Faca o jogo acabar

Edite as fantasias de um ator para

& S e Termine o jogo se a bola tocar na linha vermelha.
criar sua propria animagao.

R T R N T e e e

Fonte: Desenhe uma animagao_frente_Fundagio Scratch Fonte: Faga 0 jogo acabar_Fundagdo Scratch.
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Exiba uma mensagem de vitoria

scratch.mit.edu

Marque pontos

scratch.mit.edu

PREPARE-SE PREPARE-SE

Use a farramenta de texto para
SECTEVEr UMa MENSAgem, Como
“Voce ganhou!"

m hd ~
UOCE VENCEU
0

clique no pincel para Vioce pode alterar acor, 0
desenhar um novo ator. tamanhao e o estilo da fonte.

Escolha Variavei

clique no botdo
Criar uma variavel.

ch variavel de
Pontos e cligue em OK.

ADICIONE ESTE CODIGO
ADICIONE ESTE GODIGO

&= Codige  clique na guia Codiga.

Clique para selecionar
a Bola.

Insira o nimero de pontos

necessarios para ganhar o joge. Adicione este bloco e

escolha Pontos no menu.

Use o menu

SUSPENSD para

Insira o bloco Pontos no bloco de
. ezcolher Pontos.

T ] i

goria Op:
TESTE

Clique na bandeira @ Jogue até atingira pontuacio

werde para iniciar. necessaria para vencer!

L e e el e e e e el e e i B B T I Il R

Fonte: Exioa uma mensagem_verso_verde_Fundagado Scratch. Fonte: Marque pontos_verso_frente_Fundacao Scratch

i o #— Use o bloco defina minha
waridvel para reiniciar a
pontuacio ao clicarna
bandeira verde.

'R R mm o mm mm m Em E EE RN EE EE EE EE N EE M EE RN MmN N EE N EE N EE RN EE RN EE EE N EE R Em R Em Em Em o ay
1 1
1 1 1
-
] Faca o jogo acabar 1 1
1 scratch.mit.edu ] 1
1 1 1
1 PREPARE-SE 1 PREPARE-SE 1
1 1 1
1 1 o Fartozas Agora vock terd duas 1
I . I Vi para a guia Fantasias. fantasias idénticas. I
I 1| cohaum | | S o S — NN |
1 1 ator, 1 = 1
1 Escolha o ator Line. Arraste alinha para a parte 1 g 1
1 inferior do palco. 1 &‘ 1
1 1 Clique em uma fantasia com Clique em uma fantasia 1
1 1 Frog o botdo direito do mouse para seleciona-la para 1
- para duplica-la. edicao.
I ADICIONE ESTE CODIGO I sk L I
1 g 1 1
clique em Selecione uma parte da fantasia Arraste a Ancora para girar
1 1 Svliuiorll " para encolher ou esticar. o objeto selecionado, 1
1 1 1
Escolha a Bola % -
' == B B ER)
I s - 1
1 1 1
I |  ADICIONE ESTE CODIGO TESTE I
1 1 1
! TESTE 1 Umoblom !
1 1 proxima fantasia clique na bandeira verde 1
clique na bandeira verde parainiciar. ® para animar seu para iniciar.
I I ator. I
1 1 1
1 1 1
oo oo e e e e o e e o e o e e e o e omw omm mw omw ah m  e e E E ee e Ee E E Ee Ee Ee E mw mw ew em omm ww of

Fonte: Faga 0 jogo acabar_verso_verde_Fundagdo Scratch.  Fonte: Desenhe uma animag&o_verso_laranja_Fundag&o Scratch
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