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Vocé esté recebendo conjuntos de atividades ligadas a diversas Areas de Conhecimento.

Essas atividades sdo uma pequena parcela do vasto campo de saberes ao qual estamos
inseridos e pretendem proporcionar algumas experiéncias ligadas a habilidades que envolvem
as praticas sociais que nos rodeiam.

Lembre-se de que é importante acompanhar as explicagdes de seus professores, trocar
ideias, fazer perguntas, fazer anotagdes, ndo guardar duvidas, ajudar e pedir ajuda aos colegas,
organizar-se para fazer as atividades e manter-se sempre em dia com os estudos.

Isso significa que € necessario interagir, ler, observar, escutar, analisar, comparar, experi-
mentar, refletir, calcular, tomar decisdes. Essas e outras agdes fazem parte de nosso cotidiano.

Um longo caminho ja foi percorrido e esse material é mais uma ferramenta para auxilia-lo
em sua jornada.

Bons Estudos!

Coordenadoria Pedagdgica
Secretaria da Educacdo do Estado de S&o Paulo
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TECNOLOGIA E INOVACAO

Hé& tempos a internet deixou de ser um mundo a parte para integrar a vida de mais da me-
tade da populagdo mundial. Conectadas cada vez mais cedo e por mais tempo, todas as gera-
¢des encontram na rede inUmeros recursos para aprendizagem, entretenimento, comunicagao,
informacao, trabalho ou expressdo. E o melhor: além de consumidores, alguns também passa-
ram a ser produtores de conteldo, a partir de recursos e ferramentas para exercer a criatividade
e encontrar novas formas de express3o.

No entanto, o mundo online ndo oportuniza somente coisas positivas, também tem aspec-
tos que precisam ser considerados para ndo cair em armadilhas e se colocar em risco. Por isso é
importante se conscientizar e explorar esse ambiente de forma segura, reflexiva e ética, garan-
tindo o0 nosso bem-estar e o dos outros. E preciso aprender sobre nés mesmos e como devemos
nos comportar por tras das telas.

ATIVIDADE 1 - COM GRANDE PODER VEM UMA GRANDE
RESPONSABILIDADE

Vocé sabia que existe o Dia da Internet Segura? Conhecido internacionalmente como
Safer Internet Day, o evento é celebrado todos os anos em mais de 140 paises, entre eles o
Brasil. Desde 2004, quando comecou, ganha relevancia ao organizar atividades de conscientiza-
cdo para o uso seguro, ético e responsavel da internet. E ganha, também, adeptos em todos os
continentes. Na edicdo de 2020, o tema foi “Unidos para uma internet mais positiva".

Mas afinal que importéncia esta data tem (ou deveria ter) no calendério das pessoas, gru-
pos, empresas, instituicdes publicas e privadas? Por que essa mobilizacdo mundial em torno de
algo tdo presente em nosso cotidiano como a internet? Sera que nao basta para os usuarios
saberem se conectar e navegar?

Liste pelo menos 3 motivos para se ter um Dia da Internet Segura em todo o mundo. E, se
vocé fosse o organizador da edi¢do do ano que vem, qual seria o seu tema?
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ATIVIDADE 2 - MUITO PRAZER, EU SOU UM INTERNAUTA...

Registre a seguir qual seu perfil de internauta.

O Unicef — Fundo das Nag¢des Unidas para a Infancia, elaborou um quiz divertido que te
ajuda a descobrir seu perfil. Acesse e pense nas situagdes apresentadas. Registre seu resultado
e depois junte-se a um colega para discutirem o assunto.

Fonte: INTERNET SEM VACILO. Disponivel em: <https://quiz.tryinteract.com/#/unicef/1>.
Acesso em: 28 abr. 2020.

ATIVIDADE 3 - TODO MUNDO TEM O QUE APRENDER!

Apds descobrir qual seu perfil de internauta, reflita se vocé precisara repensar alguns com-
portamentos!

De acordo com dados do relatério Digital 2019 Q4 Global Digital Statshot — produzido pela
We Are Social e Hootsuite, mais de 4,4 bilhdes de pessoas no mundo acessam a internet para re-
alizar as mais diversas atividades, desde pesquisar, se informar, assistir videos, falar com amigos,
participar de redes sociais, fazer compras, procurar trabalho, trabalhar, ensinar, aprender, etc.

Justamente por esse motivo, falar sobre seguranca na rede é urgente e super importante,
seja na escola, em casa ou com os amigos: a internet é resultado do que fazemos com ela e cada
um tem de aprender a usa-la de maneira responséavel exercendo sua cidadania ao utilizar esse
recurso incrivel que surgiu hd 30 anos. Uma forma de comecar € levar para a internet os bons
comportamentos que temos fora dela. Pense nisso!

Em grupo, discuta com seus colegas os perfis de internauta do quiz: inocente, corujao,
fora da lei, bobo da corte e sabio. Se precisarem, voltem as perguntas do quiz. O que esses
perfis consideram para serem classificados dessa maneira?
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No quadro a seguir, identifiquem o tipo de internauta de acordo com o perfil descrito:

Vocé adora zoar nas redes sociais! Brincar € legal, mas tome cuidado! Ao espalhar piadas
de gosto duvidoso e provocar internautas, amigos e conhecidos, vocé pode se tornar um
grande mala! E ninguém gosta de gente assim, né?

Vocé estd sempre prestando atencdo no que seus irm&os e familiares publicam. E ndo
perde a chance de fazer comentérios intimos e piadas internas nas postagens. Corta essa!
Intimidade n&o é para ser compartilhada com todos. E muito menos com quem vocé nem
conhece direito! Uma atitude dessas pode ser constrangedora ndo apenas para a vitima
da brincadeira, mas para todos os envolvidos.

Vocé é um ninja! Presta toda a atencdo do mundo para que sua imagem n&o seja
prejudicada na rede: é cuidadoso com o que posta e nao deixa suas informacdes publicas
em sites e redes sociais. E ainda da dicas de seguranca e comportamento online aos seus
amigos.

Vocé acredita que tudo na internet € inofensivo, comenta sua vida com desconhecidos,
compartilha informagdes e acha legais todos os amigos virtuais, que nunca viu
pessoalmente. Para piorar, acha que pais e responsaveis ndo devem se intrometer na sua
vida online.

Vocé acha que a internet é um mundo sem regras, principalmente quando o assunto é
downloads. Baixa musicas e filmes e ndo se importa. E acaba buscando isso em sites
nada confidveis. Atencdo! Além de perigar encher seu computador de virus sinistros, vocé
esta fazendo pirataria, que é crime!

ATIVIDADE 4 - CAMPANHA POSITIVA

Vocé deve conhecer muita gente que se enquadra em cada um dos perfis de internauta
apresentados pelo Unicef. Agora vocé entende que faz sentido as campanhas do Dia da Internet
Segura? Em duplas, registrem os argumentos para que esse evento continue a acontecer.

Seu professor ird organiza-los para assistirem videos publicados por youtubers, com os
seguintes temas centrais:

e Privacidade
e Busca com seguranca

e Preconceito e intolerancia

Relacionamento

e Sexting
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Discutam cada um dos videos e pensem sobre situacdes que j& presenciaram ou se envol-
veram.

Para conhecer sobre o assunto e argumentar com seus colegas, leia o guia publicado pelo
UNICEF, Internet sem vacilo.

Discutam sobre como ndo ser um cyberchato, como proteger sua privacidade online e a
dos amigos também, como tratar as amizades e os relacionamentos que comegam online, como
mandar bem em buscas online e como n&o ser preconceituoso e intolerante na internet.

Em seguida, compartilhem com a turma seus registros.

Fonte: Unicef. Internet sem vacilo. Disponivel em: <https://www.unicef.org/brazil/sites/unicef.org.brazil/
files/201902/br_guia_internet_sem_vacilo.pdf> Acesso em: 27 abr.2020.

ATIVIDADE 5 - COMO TRANSFORMAR A INTERNET
NUM LUGAR MAIS BACANA?

Vocé estad vendo quanta coisa esta envolvida mundo da world wide web (o famoso www),
mais conhecida como internet? E esta se dando conta de que, assim como tantos outros recur-
sos, a internet pode ser usada para o bem ou para o mal? Nao hé duvida de que, mesmo sendo
um beneficio incrivel para a humanidade, oferecendo oportunidades ilimitadas de comunicacao
e comércio, aprendizado e liberdade de expressao, a internet pode ameacar nosso bem-estar,
minando o tecido social e até mesmo a ordem politica quando poucos sabios fazem uso dela.
Por isso, o seu papel para ajudar a mudar este cenario é primordial.

ATIVIDADE 6 - UM, DOIS, TRES, GRAVANDO!

A partir do que estudaram sobre internet segura, vocés vao produzir um curta-metragem,
que em geral tém no maximo 15 minutos. Considerem todas as discussdes e os compartilhamen-
tos de outros colegas para que possam fazer uma producao que trate do assunto com seriedade.

Essa producao deverd ser realizada em grupos e para isso precisam se organizar para ela-
borar um roteiro para o curta-metragem.

— O video devera ter, no minimo, 1 minuto e, no maximo, 3 minutos (esse tempo podera ser
discutido com sua turma e o professor). Por isso, € uma tarefa que requer cuidado e empenho
para garantir a criagao para uma internet segura!
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Orientac¢des importantes:

Por onde comecar?

Antes de apertar o play e sair gravando, é preciso tracar uma ‘estratégia de comunicagao’. O
nome pode parecer complicado, mas a explicacdo é bem simples: é necessario montar um
roteiro béasico para que sua mensagem seja comunicada da melhor maneira possivel — e isso
vale para a preparacdo de qualquer tipo de midia, curta-metragem, podcast, vlog e até
mesmo um simples cartaz.

Para isso, uma dica é refletir sobre as seguintes perguntas:

o Para quem eu quero transmitir minha mensagem? (audiéncia)

o O que eu quero que o meu publico saiba? (mensagem principal)
o O que eu quero que meu publico sinta ou faga? (tom)

° De que eu preciso para transmitir minha mensagem? (material)

As respostas para essas perguntas vao te ajudar a decidir, por exemplo, se vai adotar uma
linguagem mais formal ou informal; e se vai usar somente sua imagem ou também outras.
Cuidado com as licengas de uso e as autorizagdes necessarias para filmar outras pessoas!

Depois de criar os seus videos durante a aula, vocés vao apresentar as producdes para sua
turma, por isso o tempo deve ser respeitado!

Os curta-metragens tém diversos niveis de complexidade e podem ser bem sofisticados.
Nesse momento, vamos optar pela forma mais simples, que é filmar na escola com os aparelhos
celulares.

Claro, vocés poderao planejar outras produgdes com temas variados e quem sabe até or-
ganizar um festival de curta-metragens na sua escola! Para compartilhar nas redes sociais, aten-
te-se para as regras para publicagdo. Verificada todas as regras e se seu grupo estiver em acordo
com as normas facam a postagem, afinal, todos queremos (e devemos) aprender a ser sabios na
internet. #internetsemvacilo.
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PROGRAMACAO E COMPUTACAO FiSICA

Inteligéncia artificial, automéveis auténomos, drones, impressora 3D, realidade virtual, rou-
pas e eletrodomésticos inteligentes sdo assuntos que certamente vocé ja ouviu falar, certo? Mas,
vocé deve estar se perguntado: o que tem esses temas a ver com nossas proximas aulas? A res-
posta é: tudo! Todas essas inovacdes tecnoldgicas tém como base para o seu funcionamento
linguagem de programacao. E ¢ isso que vocé vai aprender em nossos proximos projetos. E
claro que aqui vocé sera apresentado apenas a uma introducéo basica sobre o assunto, porém,
nada impede que vocé avance e se aprofunde nesse extraordinario e abrangente campo de
estudos. Vamos nessa?

Scratch: computacgao criativa

& O 8E

AO EXECUTAR O PROGRAMA O ATOR MUDA DE TAMANHO

Adaptado de http://scratch.mlt.edu/ideas

O Scratch é uma linguagem de programacdo baseada em blocos. Ele é muito facil de
aprender porque ndo tem nenhum tipo de codigo complicado. Cada bloco representa um dife-
rente comando e, ao juntarmos os blocos, criamos um programa. Simples assim! Veja um exem-
plo de um programa no Scratch feito com apenas dois blocos de cédigo:

No Scratch vocé seré desafiado a criar e ndo apenas utilizar o computador. Vai cooperar e
colaborar com os colegas nos projetos e, também, ird personalizd-lo dando énfase nas coisas e
assuntos que mais lhe interessam. Dito de outro modo, o projeto vai ter seu toque.

Atores: Geralmente comecamos escolhendo os objetos ou atores (sprites) que irdo parti-
cipar de nosso projeto. O Scratch tem uma vasta colecdo de atores e objetos prontos, mas vocé
também pode criar os seus ou importa-los da web. No Scratch, atores sdo quaisquer objetos que
apresentem alguma agdo no projeto. Eles podem fazer uma grande variedade de acdes, como
girar, mudar de cor e tamanho, mover-se, desaparecer, emitir um som, etc. Nés damos vida a
eles ao criarmos um conjunto de instru¢des chamadas de scripts.

RN

4
Catcher Dorian Football Goalie Rooster Shark Shark 2 Snake

Adaptado de https://scratch.mlt.edu/ideas

Scripts: S&o feitos de grupos de blocos que vocé pode arrastar com um mouse e junta-los
como pegas de um quebra-cabeca na Area de Scripts. Os blocos vém com instruc¢des inscritas,
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facilitando a compreenséao, e cada cor representa um tipo de cédigo. Por exemplo, a cor azul

representa Movimento, a lildas Som, a verde Operadores e assim por diante.

5
gire C4 o graus pare todos os sons praximo cendrio (K 1 /I
ey

S =

Adaptado de https://scratch.mlt.edu/ideas

Juntando Tudo

Um projeto no Scratch é composto por atores, scripts e sons que trabalham juntos para
criar uma agdo no palco. Uma vez que vocé construiu um ou varios scripts, basta clicar na ban-
deira verde para executar o programa. Vamos conhecer os recursos basicos da interface do

Scratch.

ALTERA O 0 BOTAQ VERMELHO

ENUS A BANDEIRA VERDE
PARA O PROGRAMA-
ForaMA INICIA O PROGRAMA A

@~ Aquivo  Editar

&= Codigo & Fantasias | an Sons

¥ Tutoriais

Projeto Scratch

Movimento

o
e

A PALETA DE BLOCOS E ONDE
FICAM TODOS 0S CODIGOS.

ELA E ORGANIZAD EM CATEGORIAS
COLORIDAS

Operasores

REALIZAM AS AGGES.

£ AQUI QUE TUDO ACONTECE.——
QUANDO VOCE EXECUTA O SEU PROJETO,
E NO PALCO QUE OS5 ATORES E OBJETOS

Meus Blecos

} Mosrxr | @ | @D Tamanno 100 Drregde %0
AREA DE SCRIPTS: E PARA ONDE OS £

Q o CLIQUE AQUI PARA
BLOCOS DE CODIGOS SAQ ) (@ — ESCOLHER UM ATOR
ARRASTADOS PARA CADA UM DOS i

e (ot wx(0) $4( 0

CLTQUE AQUT PARA VER O
PROJETO EM TELA CHETA

Patce

Candrios

ATORES = |_@ e

X

A CAIXA AZUL EM DESTAQUE INDICA CLIQUE AQUI PARA
L QUAL ATOR ESTA SELECTONADO ————— MUDAR O CENARIO

/

Adaptado de https://scratch.mlt.edu/ideas
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ATIVIDADE 1 - PARA PRATICAR: CARTOES DE PROGRAMACAO

Abaixo, seguem pequenos cartdes-tutoriais do que nés podemos fazer no Scratch.

Vocé vai construir o seu primeiro programa! Para isso, siga o passo a passo a partir das in-

dicacdes a seguir. Vocé pode alterar os blocos e mudar a programacao, afinal de contas, aqui
vocé é o programador!

PREPARANDO PREPARANDO
ESCOLHA ESCOLHA ESCOLHA ESCOLHA
UM UM UM um
CENARIO =)  ATOR CENARIO “—=* )  ATOR
|
o» Sons

CLIQUE NO BOTAQ

ADTCIONAR EXTENSAQ bdbaddbih it s CLIQUE NA ABA SONS

CLIQUE AQUT E
CLIQUE NA IMAGEM PARA ESCOLHA UM “-‘
ADICIONAR Q5 BLOCOS

Adaptado de https://scratch.mlt.edu/ideas

CRIE ESSES BLOCOS CRIE ESSES BLOCOS

repita m vezes
foque o som Low Tom w

I: toque instrumento  (5) Prato Hi-Hat =+  por @ batidas

espere@seg

foque o som High Tom «
:: toque instrumento  (4) Prato = por @ batidas

S EXPERIMENTE EXPERIMENTE
SR
ﬁ - CLIQUE NO SEU ATOR

® - CLIQUE NA BANDEIRA VERDE

Adaptado de https://scratch.mlt.edu/ideas
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Movendo com as Teclas

ATOR

PREPARANDO PREPARANDO
CENARIO __Bluesky ATOR

CRIE ESSES BLOCOS CRIE ESSES BLOCOS

SELECIONE
UMA FANTASIA

-/

SELECIONE
QUTRA FANTASLA

DIGITE UM SINAL
DE MENQOS PARA

mude para a fantasia dog2-a - O ATOR DESCER

mude para a fantasia dog2-b - BIGITE UM SINA BE
MENQOS PARA O ATOR
~ IRPARA A ESQUERDA

S/

tech  seta para esquerda » | pressionada?

EXPERIMENTE
® - CLIQUE NA BANDEIRA VERDE

EXPERIMENTE
=i ®/ CLIQUE NA BANDEIRA VERDE

Adaptado de https://scratch.mlt.edu/ideas

ATIVIDADE 2 - CRIACAO DE UM GAME

O Scratch é um software para criar jogos. Ao criar um jogo, € preciso ter claro o objetivo
para entdo planejar os comandos. O primeiro jogo que vocé vai criar terd como objetivo levar o
jogador até o final do caminho sem sair da trilha.

V& em Arquivo e abra um novo projeto e siga o tutorial:

1 CRIANDO JOGADOR h TRILHA SONORA

CLIQUE

T

7 ANTES DE INICIAR
‘ =
SELECIONE . I‘\ A CRIAGAO DOS
DIGITE ESQUERDA/DIREITA ;
UM NOME CODIGOS VAMOS
PARA O

CRIAR UMA TRILHA
SONORA PARA O GAME

JOGADOR

o

GaTO Mot @ | B

@,,.

CLIQUE NA ABA SONS

&= coago

o Fantasias

\
ESCOLHA
UM TRILHA
SONORA

CLIQUE SELECIONAR UM sOM

4 Sons

MONTE ESSE BLOCO

toque o som Video Game 1~ até ofim

TESTE

CLIQUE

EM
PINTAR

J

L

CLIQUE NA SETAE
SELECIONE O SOM

'!. DESENHANDO CAMINHO [l B

DE UM NOME
AO CENARIO

~NJ) D

Ator ( camnso

CAMINHD

CLIQUE NO BALDE
E DEPOIS CLIQUE EM
QUALQUER LUGAR

ESCOLHA UMA COR J I_ NA AREA QUADRICULADA

N

CLIQUE EM
BITMAP

@ Converter para Bitmap

Adaptado de https://scratch.mlt.edu/ideas
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SELECIONE A FERRAMENTA BORRACHA

COM O LADO ESQUERDO DO MOUSE

CADERNO DO ALUNO

T %

ALTERE O TAMANHO
PARA SESSENTA (60)

. L

/N

ATENC,
NAO PINTE
0 CAMINHO

_/ ARRASTE O ATOR

defina 0 tamanho como @ PARA O INiCIO
DO CAMINHO
rox €D @
(55
Véparaa camada da frente v . .@

ADOEA TA
SELECIONADA FAGA UM CAMINHO

DEFINE O TAMANHO DO JOGADOR

vaparax @) v @)

SELECIONE
‘ / / 0 JOGADOR
MONTE MONTE O
ESSE BLOCO BLOCO ABAIXO

PREENCHA A
PARTE INTERNA

SEGUNDA COR

Vaparaacamada da frente v

Pr— T}

MONTE OS BLOCOS
PARA MOVIMENTAR
0 JOGADOR PELAS

SETAS DO TECLADO

Se  teca setaparadieita v pressionada? | entdo
aponte paraa diregao (&)

adicione (@) ax

prixima fantasia

se  leda selaparacima v pressionada?

adcine @) 2y

préxima fantasia

S fteca selaparaesquerda v pressionada? entdo

aponte paraa diregio @
adicione (@) ax

préxima fantasia

se  teda selaparabaixo v pressionada?  entao

adicione (@) ay

proxima fantasia

3

DIGITE UM SINAL
@ DE MENOS PARA
O ATOR DESCER

DIGITE UM SINAL
DE MENOS PARA
O ATOR IR PARA

A ESQUERDA

Adaptado de https://scratch.mlt.edu/ideas

ARRASTE O ATOR
PARA O FINAL

. BLOCO DE CHEG -
3

Selecione um Ator

CHEGADA.

mm =R

MONTE ESSE BLOCO

wwor @y @

defina o tamanho como @) %

DEFINA O TAMANHO
IDEAL PARA O SEU
PROJETO

Adaptado de https://scratch.mlt.edu/ideas

6 BLOCO DE CONTATO

SELECIONE
O ATOR GATO Y e
MONTE

ESSE BLOCO

Home St

Ator cato

tocando em CAMINHO ~ ? _enizo

TESTE O GAME

SELECIONE
OS SONS

entdo

Adaptado de https://scratch.mlt.edu/ideas
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h BLOCO TEMPORIZADOR MONTE ESSE BLOCO

o ’—\ 0JOGO TERMINA
CLIQUE EM CRIAR DE UM NOME

/l AO CHEGAR A
UMA VARIAVEL ’\ PARA A VARIAVEL ESSE TEMPO

mude TEMPO v para (J) /_\

[ ) Nova Variavel x

® =

® Crar uma Vaiave! Nome da nova variavel TEMPO @

. R

. a©|o I?:ga todos os :‘)ol?penas para siie

e A DURAGAO PODE

® Cancelar “ SER ALTERADA PARA
e 0 TEMPO QUE VOCE

[ ] DESEJAR

CLIQUE COM O LADO
DIREITO DO MOUSE ’\

~e
—ar T
£ “»H P E SELECIONE ~Ne o@jx
ros omaro roma LETRAS GRANDES
|/ TESTE O GAME VAMOS JOGAR?
‘controle deslizante:
QP
B Q @

Adaptado de https://scratch.mlt.edu/ideas

mm x

Compartilhe sua experiéncia com seus colegas. Vocé conseguiu criar esse jogo? Alterou
algum comando? Seguiu todos os passos?

Depois do jogo criado, troque com um colega e veja se ele consegue jogar. Vocé também
pode testar o jogo de outro colega.
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COMPUTACAO FiSICA: SEMAFORO COM ARDUINO

Até aqui vocé criou programas na tela do computador. Agora vamos partir para projetos
em que o computador se comunicard com o mundo fisico. Para isso usaremos o Arduino e um
programa chamado S4A (Scratch for Arduino). O Arduino é uma plaquinha muito simples de
usar. Ele é capaz de "sentir” o ambiente através de suas entradas por meio de diferentes senso-
res, processar esses dados e afetar o seu entorno controlando e “agindo” sobre o ambiente. Ja
o S4A nos permite programar no Arduino como se estivéssemos no Scratch.

Veja as principais partes do Arduino:

(" ™
PINOS DIGITAIS DE ENTRADA E SAIDA

PINO
PORTA
USB NEGATIVO

-

llustracdes: Paulo A. Ferrari

ENTRADA
DE ENERGIA

H PINOS
_______________ F  ANALOGICOS

PINOS POSITIVOS:

3.3 E5.0 VOLTS NEPGI:'?RIO

LED ON: indica que o Arduino esté ligado.

ENTRADA DE ENERGIA: possibilita ao Arduino ser alimentado por uma fonte de energia
externa de até 12 volts.

PINOS ANALOGICOS: esses pinos fazem a leitura de valores analdgicos.

PINOS DIGITAIS DE ENTRADA E SAIDA: esses pinos sdo usados para detectar o mundo
exterior (ENTRADA) ou controlar coisas (SAIDA).

PORTA USB: tem duas finalidades, permite a comunicacéo entre o Arduino e o computa-
dor ao mesmo tempo em que o alimenta com energia (5 volts).

SAIDAS POSITIVA/NEGATIVA: fornece energia para os componentes ligados ao Arduino
(sensores, LEDs, motores etc.).

ATIVIDADE 1 - SEMAFORO CONTROLADO PELO ARDUINO

Vamos agora fazer as conexdes necessérias para construirmos um semaforo de LED com
Arduino e o S4A.
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1 CONECTE O ARDUINO NO PC
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S4A FIRMWARE 16.INO

llustracées: Paulo A. Ferrari
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Com o S4A aberto e a placa Arduino conectada no computador, vamos construir as liga-
coes fisicas. Iremos precisar dos seguintes materiais e componentes:

Componentes e materiais
03 LEDs (vermelho, amarelo e verde) Cabo flexivel
03 resistores (330 ohms) Material reciclavel/cola/tesoura/fita adesiva
01 Arduino UNO Computador e cabo USB A-B

Agora, com as conexdes feitas e a estrutura de seu projeto pronta, vamos passar para a
construgdo dos blocos de programacéo no S4A.

F. CONEXOES FiSICAS

CONECTE O ARDUINO
NA PORTA USB
DO COMPUTADOR

llustragdes: Paulo A. Ferrari

RESISTORES
NO NEGATIVO
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piGITAL (1) OFF EXISTEM OUTROS MODOS PARA
- O SCRIPT DO A i
piGITAL D oFF TENTE OUTRAS FORMAS, ALTERE A
DURAGAO E © MODO DE EXECUGAO
TAL @ ON DOS BLOCOS.

TESTE O CODIGO

[ stocos Loaicos - semroro
o F | “

piGiTAL D) onN

pigitaL GD oFfF
DIGITAL 1) OFF

MONTE ESSE
BLOCO

DIGITAL (1) OFF
piciTAL D onN
DIGITAL (D) OFF

Adaptado de https://scratch.mlt.edu/ideas

ATIVIDADE 2 - O QUE E UMA VARIAVEL?

Uma variavel é um tipo de bloco no Scratch que guarda em seu interior dados que mudam
conforme o usuério insere novos dados dentro dele. Pense numa varidvel como uma caixa onde
nos podemos guardar dados dentro e, essses dados, podem ser alterados sempre que for ne-
cessario. O S4A ja vem com diversas varidveis prontas. Veja o exemplo abaixo do bloco mova,
na paleta Movimento, e do bloco defina o tamanho, da paleta Aparéncia:

defina o tamanho como @ % ‘

defina 0 tamanho como @ %

Q& ‘
"

mova @ passos

Adaptado de https://scratch.mlt.edu/ideas

Basta mudar o valor da distéancia dentro do bloco que o gato se move ou a maca altera seu
tamanho. Mas o S4A é muito mais versatil: ele também permite criar nossas proprias vériaveis. E
é isso que nods faremos agora. Vamos criar uma varidvel para controlar o tempo de duracéo de

todos os LEDs ao mesmo tempo.
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ATIVIDADE 3 — CRIACAO DE UMA VARIAVEL NO S4A

DE UM NOME PARA
S'.i'.%‘.{‘u‘..',‘.",. A VARIAVEL E
VARIAVEL CLIQUE EM OK

Nome da varidvel?

TEMPO

@ para todos os objstes ) para este objeto apenas

| Ok Cancelar

Adaptado de https://scratch.mlt.edu/ideas

DIGITE UM VALOR EM _
quando for clicado SEGUNDOS PARA A VARIAVEL.
ESSE VALOR FICARA GUARDADO
mude TEMPO + para 9 NO BLOCO "TEMPO

piGiTAL (D) on
piGiTaL (0D oFF
DIGITAL (1) OFF
AGORA ARRASTE O

quando for clicado

mude TEMPO + para 6

b

piGitaL (E1) oN
piciTAL (D) oFF

TESTE 0 CODIGO

DIGITAL (D) OFF @

Adaptado de https://scratch.mlt.edu/ideas

E claro que vocé pode criar mais de uma variavel. Por exemplo, em um seméforo comum,
a luz amarela sempre tem uma duragdo menor do que a luz verde e a vermelha. Tente criar outra
variavel para controlar somente a luz amarela. Boa programacao!

Ao finalizar sua criacdo, compartilhe com outros colegas, cada um testando a criagdo um
do outro.
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ATIVIDADE 4 - PROJETO: PAINEL LUMINOSO COM LED

Vamos construir um painel luminoso com LED. Construa com seu grupo a estrutura do pai-
nel usando criatividade e material reciclavel.

Para iluminacdo vamos utilizar sete portas digitais do S4A. Trés delas (portas 5, 6 e 9) po-
dem se comportar como portas analégicas. Observe que elas apresentam um sinal de acento til
(~) em frente delas. E preciso que vocé entenda que, diferente das portas digitais que aceitam
somente dois estados (ligado ou desligado), as portas analégicas trabalham com valores que
comecam em zero (desligado) e vao até 255 (ligado). Mas isso € assunto que veremos no futuro.
Por enquanto, vamos fazer as ligacdes fisicas e, depois, montar os blocos.

Componentes e materiais

07 LED (vermelho, amarelo e verde) Cabo flexivel
07 resistores (330 ohms) Material recicldvel/cola/tesoura/fita adesiva
01 Arduino UNO e Cabo USB A-B Computador

h,w PAINEL DE LED: LIGAGOES FiSICAS - ARDUINO

llustragdes: Paulo A. Ferrari

PORTAS
DIGITAIS

Adaptado de https://scratch.mlt.edu/ideas
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No bloco montado abaixo as luzes acendem todas juntas por um determinado tempo e

depois apagam. O desafio para vocé e seu grupo é modificar o cédigo para fazé-las piscarem
em sequéncia. Boa programacao!

. "| PAINEL DE LED - BLOCOS LGGICOS - 52A

MONTE ESSE
BLOCO
piGITAL (1) ON /
DIcA:
DIGITAL @ ON VOCE PODE CRIAR UMA
VARIAVEL TEMPO COMO NO
piGITAL QD) ON PROJETO DO SEMAFORO E

ADICIONA-LA AQUI TAMBEM
pIGITAL {I) ON

aAnALoG @D vALUE €D
aANALoGc @) vaLuE €D
aANALoG @) vaLue €D

espere o seg
DESAFIO:

piGiTAL (ED) OFF ALTERE A PROGRAMAGAQ

E CRIE EFEITOS NO PAINEL.
DIGITAL @ OFF POR EXEMPLO, FACA COM QUE

05 LEDS ACENDAM E APAGUEM
DIGITAL @ OFF EM SEQUENCIA.
DIGITAL ({1) OFF

ANALoG €X) vaLue @

anALoc @) vaLue ©

anALoG @D vaLue @ ®

TESTE O CODIGO

Adaptado de https://scratch.mlt.edu/ideas
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Situacao de Aprendizagem 1
VISAO DO TRABALHO: MERCADO DE TRABALHO - PRIMEIROS PASSOS

Competéncias socioemocionais em foco:
curiosidade para aprender, imaginacao criativa e assertividade

Caro(a) estudante!

Estd chegando a reta final do ano, e apds o término do Ensino Médio vocé estara
provavelmente com “um pé” no mercado de trabalho e projetando a continuagdo dos seus
estudos. No bimestre anterior, vocé viu temas como suas escolhas, sua histéria e possibilidades.

Agora, nesta reta final, € o momento de colocar essas escolhas em pratica! E neste bimestre,
vocé terd a oportunidade de compreender um pouco mais sobre os ambientes de trabalho, os
tipos de contratacdo, as habilidades profissionais e, finalmente, como vocé deve montar o seu
curriculo.

Bons estudos!

Ao final dos blocos das atividades, é esperado que vocé seja capaz de:

* Reconhecer e desenvolver a proatividade e dedicacdo no mundo do trabalho.
¢ Refletir sobre o valor do primeiro emprego e de uma trajetéria inicial para uma carreira de sucesso.

* Analisar contextos e desenvolver solugdes adequadas para problemas enfrentados com base na
realidade.

* Compreender que existem diferentes ambientes de trabalho.

¢ Desenvolver habilidades para se relacionar com a diversidade de pessoas e de responsabilidades
no ambiente profissional.

* Refletir sobre a adequacéo de vestimenta ao ambiente de trabalho.

o Conhecer os direitos e deveres do trabalhador, as formas de contrato de trabalho, as leis trabalhistas
e as garantias para o trabalhador no mercado de trabalho brasileiro.

Elaborado pelos autores

- Visdo do trabalho

Estudante, relina-se com seus colegas e com o(a) seu(sua) professor(a) numa roda de conversa
para juntos, dialogarem sobre as profissdes nas diversas éareas de trabalho (educagéo, saude,
tecnologia, artes, esporte, administracao, seguranca publica, meio ambiente, finangas, comunicacgao,
agropecudria, direito, indUstria, comércio, turismo, metalurgia, reas de servicos as familias etc.), para
que vocé conheca bem as diferencas entre elas e quais sdo os caminhos para se chegar la.

Em seu Diario de Praticas e Vivéncias, registre as informacdes que venham a enriquecer o
seu conhecimento.
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Além do didlogo sobre as profissdes, seu(sua) professor(a) ampliara a discussdo trazendo
outras tematicas que poderdo te ajudar na hora de dar o primeiro passo em relacdo ao mundo
do trabalho. Posteriormente, vocé podera pesquisar outras informacdes sobre como se inserir e
ampliar os horizontes diante das oportunidades no mercado de trabalho. Toda essa busca por
informacdes oportuniza a mobilizagdo da curiosidade para aprender. Vocé se lembra dessa
competéncia socioemocional? Ela consiste no desenvolvimento de uma atitude investigativa,
questionadora e que te possibilite aprender sobre novas realidades. Reflita:

e O que costuma despertar sua curiosidade durante a realizagdo de uma pesquisa?

e Ao pesquisar, vocé busca uma compreensado profunda sobre o tema? Quais sdo os
beneficios de mergulhar em uma pesquisa?

Depois, participe de uma leitura compartilhada junto com os seus colegas e o(a)
professor(a), do texto “Visdo do trabalho” para complementar o didlogo realizado:

LY
Visdo do trabalho

O primeiro emprego é um passo importante na vida de cada pessoa, pois ele é a porta de entrada para
o mundo adulto!

Vocé se lembra de como foi seu primeiro dia na escola?
Desafiador, ndo é mesmo?
O primeiro dia de trabalho também traz novidades e desafios importantes para a sua carreira.

Ao buscar uma vaga em um estégio, por exemplo, demonstre sua vontade de trabalhar e aprender —
afinal, o primeiro emprego serd uma escola.

Ali, vocé terd contato com outros profissionais, aprenderd como é o clima organizacional, como
responder a superiores e como estar em contato diario com colegas.

Abaixo, ha questdes para que vocé possa refletir sobre a organizacdo do mundo do
trabalho. Fique atento(a) a todas as consideracdes de seus colegas para ver se elas combinam
com as suas.

1. Todas as profissdes retratadas na atividade anterior possuem o mesmo ambiente de
trabalho e a mesma forma de contrato profissional? Por qué?

2. Quais habilidades vocé considera que sdo essenciais para uma boa atuacdo profissional em
qualquer ambiente de trabalho? Por qué?

- Mercado de trabalho: Primeiros passos

Agora, reunido(a) em roda de conversa com os seus colegas e o(a) professor(a), discutam
sobre a conquista do primeiro emprego.

Pergunte para seu(sua) professor(a) como foi a sua primeira experiéncia no mercado
trabalho.

Quca os relatos de seus colegas que também j& ingressaram num emprego. Se vocé
também tiver vivido este momento, participe da discussdo contando como foi a sua experiéncia.
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Participe ativamente da discussdo. Mesmo que vocé ainda ndo tenha tido a oportunidade
de trabalhar, faca perguntas para saber mais e, junto com os seus colegas, poder refletir a
respeito de alguns pontos que ambientam o mundo profissional e como reagir diante deles.

Porexemplo, serd provéavel que no primeiro emprego vocés vivenciem situagdes envolvendo:

e Contato com outros profissionais;

e Clima organizacional,

® Relagdo com superiores;

e Convivéncia com colegas de trabalho;
e Pontualidade;

* Interesse em aprender;

e Questionamentos e dlvidas;

e Comprometimento com as responsabilidades da ocupacao.

Agora, em grupos, registrem em seus Diarios de Praticas e Vivéncias o que sabem e as
duvidas sobre o primeiro emprego.

Depois, compartilhem os registros com os demais grupos para trocas de conhecimentos e
coleta de mais informacdes.

Bom trabalho e 6timas descobertas!

Na atividade a seguir, participe de uma leitura compartilhada:

Proatividade: um pré-requisito para o sucesso

Proatividade é uma habilidade sempre requerida nas descri¢des de vagas de emprego.

F a habilidade de antecipar um problema ou realizar uma acéo antes que o problema aconteca. E
possivel desenvolver essa habilidade ao se manter uma postura que busque manter uma atitude
positiva diante dos desafios.

Pessoas proativas:

* Enxergam além do problema e propdem solugdes criativas;

e Executam as tarefas sem precisar de ordens para tal;

* Entregam resultados para além do basico;

e Otimizam o tempo e se organizam para executar suas tarefas;
* Se adaptam a mudancas;

¢ Cumprem metas.

E importante demonstrar responsabilidade e determinacio, maneiras de agir de modo proativo, e
desenvolver agdes que colaborem com a organizacdo de maneira cuidadosa, bem informada e
profissional. Entende-se entdo que, desde os primeiros passos, € importante procurar uma postura que
inspire confianga e parceria na realizacdo de projetos.

F importante também lembrar que, no ambiente profissional, geralmente se responde a um superior,
é preciso sempre consultar a gestdo para garantira adequagao das ideias ao momento que a organizagao
vive, além de entender a possibilidade, a viabilidade e a pertinéncia das acdes que se quer desenvolver
no cenario em que se encontra.
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Agora que ja discutiram mais sobre a proatividade, chegou a hora de vocé pensar sobre um
problema real, e propor uma solucéo para ele.

Vocé e seus colegas devem selecionar coletivamente um problema que identificam na
rotina ou no ambiente escolar e que esta ao alcance de todos para ajudar a resolvé-lo.

Depois, é preciso estruturar o raciocinio, de forma que a reflexdo leve a acdo. Para isso, siga
as cinco etapas abaixo e anote suas ideias e as da turma:

Conhecer o Sintetizar as Criar hipoteses | Fazer uma Testar
problema impressoes escolha
Levantar todas Resumir Levantar ideias | Definir e Nos proximos
as ideias sobre o | em poucas sobre como consolidar dias, colocar
tema. palavras qual atuar para uma ideia para | em pratica
é o principal solucionar o ser colocada a solugado
problema. problema. em prética na proposta e
resolucdo da avaliar sua
questao. validade.

Aproveite essa parte da atividade para pensar "fora da caixa"! Mobilize a competéncia
socioemocional “imaginagdo criativa” e crie novas ideias para fazer as coisas. Reflita: vocé tem
facilidade para gerar novas ideias? Caso sim, que dicas pode dar aos seus colegas? Caso néo,
quais sdo seus maiores desafios na hora de inovar?
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Reflita também sobre algumas questdes praticas que podem afetar a aplicagdo da ideia:

Qual é a justificativa para Quais beneficios a acao Ha custos ou recursos
atuar sobre o problema sobre o problema pode necessarios para a
levantado? trazer para o coletivo? aplicacao da solugao?

Para ser compreendido(a), vocé vai precisar comunicar e justificar suas opinides,
necessidades e sentimentos no momento de compartilhar as respostas dadas para as perguntas
anteriores. E hora de mobilizar a competéncia socioemocional “assertividade"”!

Para finalizar as atividades, use a lista abaixo para marcar aquilo que vocé é capaz de fazer
apos as atividades vistas:

Lista:

® Reconhecer a importancia de ter proatividade e dedicacdo no mundo do trabalho.

¢ Desenvolver estratégias que colaborem para a postura proativa no ambiente de trabalho.

e Refletir sobre o valor do primeiro emprego e de uma trajetdria inicial para uma carreira de sucesso.
* Analisar contextos e desenvolver solucdes para problemas enfrentados com base na realidade.
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Situacao de Aprendizagem 2
AMBIENTE DE TRABALHO

Competéncias socioemocionais em foco: imaginacao criativa e curiosidade para aprender

Estudante, relna-se com seus colegas e com o(a) seu(sua) professor(a) numa roda de
conversa para, juntos, realizarem uma leitura compartilhada e dialogarem sobre algumas atitudes
comportamentais dentro de um ambiente de trabalho.

Ambiente de trabalho
* Por que certas profissdes exigem o uso de uniforme?

* E por que algumas pedem vestimentas formais, enquanto outras permitem que os profissionais se
apresentem com roupas mais casuais?

e Qual é a relacdo entre apresentacdo pessoal e conduta no ambiente de trabalho?

Reflitam acerca do fato de que apresentar-se adequadamente ¢é importante na atuagado profissional.
Mas ndo sé a adequacdo de vestimentas faz parte dessa apresentacdo pessoal, comportamentos
também.

Em um ambiente hospitalar, por exemplo, a depender do cargo, hé a necessidade de usar uniformes
ou roupas com protecdo, como jalecos e roupas cirdrgicas.

Além disso, é necessario prezar pelo siléncio e dar atencdo aos enfermos e seus acompanhantes, que,
geralmente, encontram-se em situacdes de preocupacao.

Ja em escritérios, tanto a vestimenta como as preocupagdes dependem de cada ambiente especifico.
Ha aqueles mais formais e tradicionais, e outros mais informais e inovadores.

Com base em seu Projeto de Vida, e usando materiais e linguagens diversas, como recortes
de revistas e desenhos, pense a respeito da profissdo que vocé gostaria de exercer no futuro e
planeje, em folhas de papel sulfite:

e O ambiente em que vocé trabalharg;

e As roupas adequadas a sua atuacdo profissional;

® As preocupacdes de atitude especificas da profissao.

Depois de pensar na ideia, compartilhe com os seus colegas a sua visdo de apresentacédo
pessoal e de ambiente em que atuara profissionalmente.

Aproveite esse momento para também observar se vocé exercitou a imaginacgdo criativa.
Essa competéncia socioemocional consiste em gerar novas formas de fazer as coisas. Reflita:
houve representacdes novas que demonstraram no ambiente de trabalho, as roupas e as atitudes
especificas da profissdo de forma interessante? Vocé acredita que inovou ao criar seu desenho
ou mural de montagem? Como?
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- Cédigo de vestimenta: vestir-se também é agir profissionalmente.

Estudante, participe da discussdo desta atividade, reunindo-se com os seus colegas e o(a)
professor(a) numa roda de para falar sobre as questoes abaixo:

1. Por qué que até hoje, mesmo em um pais tropical, profissdes e cargos de maior prestigio
se caracterizam por uma vestimenta formal, tal qual ternos entre os homens e salto alto
entre as mulheres?

2. Qual seria o objetivo dessas restricoes da indumentaria e que modificacdes podemos
observar nas praticas de vestimenta conforme o avanco de ambientes de trabalho mais
abertos e inovadores?

3. Essesavancos se refletem também na maneira como as relagdes interpessoais se constroem
no ambiente profissional?

Agora, participe da leitura compartilhada sobre cédigo de vestimenta:

A imagem pessoal nas atitudes

Em ambientes de trabalho, muitas vezes a forma de se vestir também é uma maneira de respeitar o
ambiente de trabalho e as exigéncias da profissdo. Dress code, ou “cédigo de vestimenta”, é uma
orientacdo que ordena e padroniza a apresentacdo visual em cada ambiente, de acordo com as
necessidades do contexto. Por exemplo, em alguns ambientes, as regras de mercado exigem o uso de
equipamentos de seguranca. Em algumas profissdes, o uso de uniforme auxilia na identificagdo do
profissional no ambiente publico, como para policiais e agentes de seguranca.

Em empresas, é possivel que o cédigo de vestimenta varie de acordo com a érea de atuagdo e a
personalidade do empreendimento.

Em bancos, € comum o uso de vestimentas mais formais e de uma apresentacao pessoal mais elaborada.
Ja em comércios de beira de praia, as vestimentas de um gerente de banco seriam inadequadas, e é
mais comum encontrar funcionarios vestindo roupas leves e descontraidas.

Elaborado pelos autores.

Para a proxima atividade, forme pequenos grupos com os seus colegas para, juntos,
refletirem a respeito das mudancas na vestimenta em sala de aula. Registrem suas respostas em
seus Diérios de Praticas e Vivéncias.

e Ha algumas décadas, como era o uniforme escolar e a apresentagao dos professores?

e Como costumava ser o tratamento entre estudantes e funcionérios da escola e como ele
é hoje?



34 CADERNO DO ALUNO

Para finalizar as atividades, use a lista abaixo para marcar aquilo que vocé é capaz de fazer
apods as atividades vistas:

Lista:
e Compreender que existem diferentes ambientes de trabalho.

¢ Desenvolver habilidades para se relacionar com a diversidade de pessoas e de responsabilidades no
ambiente profissional.

e Refletir sobre a adequacdo do dress code ao ambiente de trabalho.
* Analisar contextos profissionais e atuar neles de maneira adequada.

Vocé ficou instigado(a) a explorar as curiosidades dos diferentes ambientes de trabalho?
Quer saber mais sobre possiveis conflitos entre cddigo de vestimenta e estilo pessoal? Ficaram
duvidas? Pense, junto com seus colegas e professor(a), em caminhos para dar continuidade ao
estudo dos temas abordados. Quando aprofundamos nossa compreensdo, desenvolvemos a
competéncia socioemocional “curiosidade para aprender”.
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Situacao de Aprendizagem 3
CONTRATOS DE TRABALHO

Competéncias socioemocionais em foco: curiosidade para aprender

Estudante, relina-se com o(a) seu(sua) professor(a) e seus colegas numa roda de conversa
para discutir sobre as relacdes trabalhistas no Brasil.

Abaixo ha algumas questdes que ajudarado na discussao

e \océ ja possui a sua carteira de trabalho?

® \océ sabe como ela colabora na formalidade e na regularizagdo das relacdes de trabalho?

Em seguida, todos os estudantes irdo se organizar em trés grupos para dialogarem e
pesquisarem mais acerca das relagdes e dos contratos de trabalho.

Os grupos desenvolveréo atividades com informagdes diferentes a respeito de contratos
de trabalho e formas de contratacdo. Em cada uma das atividades, vocés poderdo anotar em
topicos, nos seus Diarios de Praticas e Vivéncias, os pontos que considerarem mais importantes.

Ao final, os grupos fardo a consolidacao das informacgdes coletadas e irdo compartilhar com
todos os estudantes, apresentando as experiéncias adquiridas.

Grupo 1 - Formas de contrato de trabalho:
Este grupo, ird buscar por informacdes de leitura acerca das formas de contrato de trabalho:
a) CLT;
b)  Autdbnomo;
c)  Cooperado;
d)  Trabalhador por tempo determinado;

Depois, discutam as vantagens e desvantagens que considerarem mais comuns ou mais
interessantes.

Grupo 2 - Informalidade e irregularidades:

Muitas vezes, quando ndo ha regularizagdo do trabalho, o trabalhador pode se encontrar
em situagdes de risco, com a auséncia de garantias ou condi¢ées salubres de trabalho.

Diante do exposto, este grupo ird simular um didlogo entre um trabalhador informal,
como, por exemplo, um vendedor ambulante, e um jornalista que pesquisa a situacdo desses
trabalhadores.

Depois, levantem sugestdes que poderiam melhorar a situacdo-problema.

Grupo 3 - As mudancgas apos a reforma trabalhista:

Este grupo ird buscar informacdes acerca das novidades implementadas pela reforma
trabalhista e discutir a questao:

“Quais as vantagens e desvantagens das mudancgas implementadas?”
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Para finalizar as atividades, use a lista abaixo para marcar aquilo que vocé é capaz de fazer
apods as atividades vistas:

Lista:

¢ Conhecer os direitos e deveres do trabalhador.

* Informar-se sobre as formas de contrato de trabalho no Brasil.

* Refletir sobre as leis trabalhistas e as garantias para o trabalhador no mercado de trabalho brasileiro.
* Analisar contextos profissionais e o papel de cada um na organizacdo do mercado de trabalho.

Ter atitude investigativa é importante para o seu desenvolvimento pessoal e profissional,
nao € mesmo? Entédo, durante a realizacdo desta atividade, busque novas informacdes e tire suas
duvidas quando ndo encontrar determinada resposta. Dessa forma, vocé desenvolve a
curiosidade para aprender. Quando temos essa competéncia socioemocional mais desenvolvida,
demonstramos abertura a todo tipo de novas ideias e temas, adquirindo, assim, mais
conhecimentos. Reflita:

e Vocé costuma estar interessado(a) apenas nas coisas que gosta ou consegue explorar
outros temas?

e De que maneira vocé pode expandir seus interesses e desenvolver a curiosidade para
aprender?
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Situacao de Aprendizagem 4
HABILIDADES PROFISSIONAIS

Competéncias socioemocionais em foco: respeito, empatia e assertividade

Ao final desta atividade, é esperado que vocé seja capaz de:

* Reconhecer a importéncia da resiliéncia e da dedicacdo no mundo do trabalho;

¢ |dentificar as competéncias comportamentais para se inserir no mercado de trabalho;

¢ Refletir sobre as habilidades pessoais e como elas podem contribuir para o ambiente de trabalho;
¢ Analisar a si mesmo(a) para agir em busca da ampliacéo e consolidagdo das habilidades pessoais.

Junto com os seus colegas e o(a) professor(a), realizem a leitura compartilhada do texto
sobre habilidades profissionais e facam uma autoavaliacdo, dando pontos de um a cinco em
cada um dos itens apresentados:

Habilidades técnicas e interacionais

No mundo do trabalho, séo exigidas multiplas habilidades dos trabalhadores. As habilidades técnicas
sao aquelas adquiridas pela formacao académica, na sala de aula, em livros ou em outros cursos, e que
podem ser adquiridas por meio do estudo de conteldos relacionados a profissdo escolhida.

Ja as habilidades interacionais sdo aquelas mais subjetivas, que indicam a maneira como um(a)
trabalhador(a) se comporta e se relaciona com os outros.

Atualmente, devido aos avangos tecnoldgicos, muitas das habilidades técnicas podem ser desenvolvidas
ou apoiadas por maquinas.

Ja as habilidades interacionais continuam a ser relevantes para a selecdo e manutencdo de funcionarios
em uma empresa, ja que podem influenciar no desenvolvimento e nos resultados da empresa.

Sao exemplos de habilidadesinteracionais: atitude, comunicagao, resolugao de conflitos, criatividade,
pensamento critico, empatia, ética, lideranca e trabalho em equipe.

Elaborado pelos autores

Estudante, ao fim da leitura, faca duplas ou trios com colegas com quem tenha mais
afinidade, que conhecam quais sdo os seus pontos fortes e que possam dar atencdo ao
desenvolvimento pessoal e profissional de cada um desses pontos.

Vocé e seus colegas poderdo, com respeito e intencionalidade na melhoria de cada ponto,
avaliar se as notas atribuidas por vocés estdo corretas e o que poderia ser reconsiderado.

Durante esse momento, é importante que vocé mobilize as competéncias socioemocionais
respeito, empatia e assertividade. Para isso, considere as seguintes dicas:

e Exercite o respeito tratando os colegas com tolerancia. Descarte qualquer possibilidade
de dizer coisas maldosas ou ofensivas que possam intimidar ou ferir seus colegas.
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e Na hora de conhecer as avaliacdes, seja empético(a), buscando se colocar no papel do(a)
colega. Escolha palavras e argumentos que permitam com que o(a) outro(a) se sinta bem
e motivado(a).

e Vocé pode concordar ou ndo com as notas atribuidas. Ao conhecé-las, pratique a
assertividade apresentando e justificando suas opinides.

Depois, escolha aquela que coletivamente consideraram como a habilidade mais importante
da lista e indique trés acdes que podem ser tomadas para desenvolver essa habilidade.

Vocés poderdo discordar na escolha, ja que algumas habilidades podem ser mais adequadas
a determinadas profissdes.

- Resiliéncia: uma habilidade necessaria no mundo do trabalho
Dentre as habilidades interacionais, a resiliéncia é uma das habilidades de maior destaque.
O dicionario Houaiss indica a resiliéncia como uma das capacidades de se recobrar com
facilidade ou adaptar-se a mudancas ou a ma sorte. Isso quer dizer que o individuo resiliente é
capaz de superar momentos dificeis e, no mundo do trabalho, mostra-se uma pessoa que
consegue trabalhar sob pressdo ou em ambientes em que ha muitas mudancas em curto espago
de tempo, ou seja, se a pessoa da conta de se adaptar.

Tanto no ambiente de estudo como no ambiente de trabalho, essa habilidade — resultado
de aprendizagens e experiéncias ao longo da vida — é importante para superar adversidades.

Considere que a resiliéncia é, portanto, uma habilidade que pode ser aprendida. Ela ndo é
apenas a superagao de um acontecimento ruim, mas o aprendizado que decorre da experiéncia
de ter passado por situacdes adversas.

Estudantes, observem as situagdes abaixo e descrevam atitudes resilientes para lidar com
elas:

O que é possivel aprender, a partir desses acontecimentos, para crescer e se desenvolver
emocionalmente?

1. Receber uma nota baixa em uma prova.
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2. Ser transferido(a) de um departamento do trabalho em que vocé se sentia a vontade para
um que parece nao ser compativel com vocé.

3. Trabalhar um dia todo em uma posicdo de pressdo por resultados, mesmo enfrentando
muitos problemas pessoais fora do ambiente profissional.

Para finalizar as atividades, use a lista abaixo para marcar aquilo que vocé é capaz de fazer
apos as atividades vistas:

Lista:

* Reconhecer a importancia da resiliéncia e da dedicacdo no mundo do trabalho.

¢ |dentificar as competéncias comportamentais para se inserir no mercado de trabalho.

e Refletir sobre as habilidades pessoais e como elas podem contribuir para o ambiente de trabalho.
* Analisar a si mesmo(a) para agir em busca da ampliagdo e consolidacéo das habilidades pessoais.
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Situacao de Aprendizagem 5
O CURRICULO E A PRIMEIRA IMPRESSAO

Competéncias socioemocionais em foco: curiosidade para aprender e organizacao

Estudante, nesta atividade, vocé, seus colegas e o(a) seu(sua) professor(a) irdo compartilhar
uma leitura sobre curriculo.

Em seguida, vocés discutirdo a respeito da idoneidade de se elaborar um curriculo.

O que é um curriculo?

O curriculo é um documento que relne as caracteristicas pessoais e de formacédo do(a)
estudante e/ou trabalhador(a). Esse documento traz também experiéncias profissionais e
pessoais, como trabalhos voluntarios e experiéncias anteriores, se houver, por exemplo. Esse
documento deve estar sempre atualizado. Um bom curriculo deve:

e Ser objetivo - coloque apenas as informacdes que permitam avaliar suas entregas e sua
experiéncia;

* Apresentar o seu objetivo profissional - de forma curta e simples, indique o que vocé
deseja. Por exemplo, atuar na area administrativa.

e Estar bem formatado - seu curriculo sera lido pelo(a) entrevistador(a), por isso, facilite a
leitura dessa pessoa. O espacamento e a fonte (tipo da letra) devem permitir uma leitura
confortavel, e o texto ndo deve apresentar erros de portugués e/ou digitacao;

e Ter conteldo: apresente suas experiéncias, da mais recente para a mais antiga, e sua
formacao, que sdo informacdes fundamentais. Jamais coloque experiéncias que vocé
ndo teve. Caso vocé tenha participado de trabalhos voluntéarios, ndo deixe de registra-
los, pois eles ajudam a perceber seu comprometimento, direcionamento de agdes que
mais gosta, responsabilidade, entre outros aspectos que podem ser interessantes para
o(a) seu(sua) entrevistador(a) e para a empresa. Os trabalhos informais como bab3,
ajudante (de feiras, de buffet infantil, escritério etc.) também podem constar no seu
curriculo; nesses casos, é importante sempre ter um contato de referéncia, como telefone
e/ou e-mail, para que o(a) contratante possa entrar em contato, caso seja necessario.

“O dnico lugar onde o sucesso vem antes do trabalho é no dicionério” - Essa frase, atribuida
ao famoso cientista alemao Albert Einstein demonstra que para se alcancar o sucesso sdo
necessarios o esforco e a dedicacdo, enfim, o trabalho.

Para conseguir ingressar e conquistar uma boa posicdo no mercado de trabalho, além
desses fatores, € preciso também construir uma boa imagem pessoal, e um recurso para vocé
construir essa imagem é o seu curriculo, que é a sua carta de apresentagdo em um processo
seletivo e muitas vezes, é a sua primeira marca pessoal. Por isso, é crucial que esse documento
seja bem elaborado e bem apresentado.



PROJETO DE VIDA 41

Trate o seu curriculo com carinho e dedique tempo para realiza-lo.

Atente-se para o uso correto da Lingua Portuguesa e seja honesto(a). Nao escreva sobre
qualificacbes que vocé ainda ndo tem ou experiéncias que ndo existiram, pois elas podem ser
testadas pelo(a) empregador(a), e isso pode comprometer sua reputacdo naquele lugar.

Ja na entrevista, ndo diga que tem determinada competéncia ou experiéncia se nao tiver,
mas se mostre disponivel para aprender. Por exemplo, se vocé ndo fala inglés e vai se candidatar
a uma vaga que exige inglés basico, diga ao(a) entrevistador(a) que vocé ainda ndo tem, mas
esta se preparando e estudando para ter.

Usar vestimentas adequadas de acordo com o perfil da empresa e a ocasido é importante.
Na davida, ir com uma roupa social e neutra € uma boa dica.

Seja educado(a), pontual e evite comportamentos inadequados, como sentar-se de forma
inapropriada, falar girias e cometer erros de portugués — isso prejudica a sua marca pessoal.

Demonstrar ter iniciativa e vontade de aprender serd positivo, e algumas organizagdes
incentivam os estudos e até pagam parte do curso, caso o(a) candidato(a) atenda aos outros
requisitos.

Apos a leitura e discussdo, seu(sua) professor(a) mostrard exemplos de curriculos. Mas, para
isso, se organize com seus colegas em grupos para poderem apreciar e avaliar elementos que
mudarem nos curriculos, com base nas recomendacdes:

e As bordas ndo devem ter imagens;

® Foto somente se o processo seletivo pedir;

e N3o é necessério colocar Curriculum Vitae em latim;

e Uma boa escolhe de fonte é a Time News Roman ou Arial, tamanho 12;

e N3o é necessario colocar o nome dos pais;

e Evitar usar e-mails ndo profissionais;

e Evitar erros de portugués;

e Colocar data de formacao;

e Escrever nivel de idiomas — Exemplo: Inglés Intermediario;

* No caso de n&o ter experiéncia profissional, colocar “Em busca do 1° emprego”.

Depois, seu(sua) professor(a) ird mostrar para vocés o modelo de um curriculo adequado
para ser apresentado ao mercado de trabalho, e vocés terdo a oportunidade de ver a diferenca
dos modelos vistos anteriormente.

A aprendizagem de novas informagdes e conteldos relacionados ao curriculo e entrevistas
trouxe a oportunidade de mobilizar a curiosidade para aprender. Essa competéncia socioemocional
é importante para que vocé tenha uma mente investigativa, consiga buscar informacdes e mantenha
uma paixao pela aprendizagem, exploracao intelectual e compreensao. Reflita: o desenvolvimento
da curiosidade para aprender pode ser um aliado para alcancar seus objetivos profissionais? Como?
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Em seguida, vocés receberdo uma folha de papel sulfite e, nela, vocés irdo desenvolver o
seu curriculo, baseado no dltimo modelo apresentado pelo(a) seu(sua) professor(a).

Caso vocé queira elaborar o seu curriculo pelo computador, é valido também.

Ao término, troquem seus curriculos entre vocés para que juntos possam apreciar o curriculo
do outro e fazer sugestdes para que esteja adequado a uma apresentacdo ao mercado de
trabalho.

Essa atividade possibilita o exercicio da organizacéo, pois seré necesséario ordenar as novas
ideias aprendidas para trabalhar de forma eficiente. Para mobilizar essa competéncia
socioemocional, liste alguns exemplos praticos de como vocé pode praticar a organizacdo na
hora de desenvolver seu préprio curriculo.

Para finalizar as atividades, use a lista abaixo para marcar aquilo que vocé é capaz de fazer
apds as atividades vistas:

Lista:

Observar comportamentos que desalinham com a imagem a ser passada, além de serem capazes de
modifica-los.

Desenvolver a importancia de obter uma marca pessoal.

Elaborar um curriculo claro e conciso que contribua para um bom desempenho no processo seletivo.



PROJETO DE VIDA 43

Situacao de Aprendizagem 6
DESAFIO DOS SUPERPODERES!

Competéncias socioemocionais em foco:
+imaginacg3o criativa, autoconfianca e organizagéo.

MISSAO 9: DE ONDE VIEMOS? PARA ONDE VAMOS?

Retome seu Diério de Praticas e Vivéncias, conforme solicitado pelo(a) professor(a). Faca
uma leitura atenta e cuidadosa do seu Plano de Desenvolvimento Pessoal para depois discutir
algumas questdes com seus colegas de trio.

Relna-se em trios, de preferéncia com os mesmos colegas das missdes anteriores. Se
nao for possivel trabalhar com os mesmos colegas, ndo se preocupe. Todos os colegas da
turma podem colaborar uns com os outros. Esse processo ndo deve ser solitario, mas sim,
colaborativo e divertido!

Sugestoes de questdes para a leitura do Plano de Desenvolvimento Pessoal:

a) Como foi criar um Plano de Desenvolvimento Pessoal para registrar as agdes necessarias para
seu desenvolvimento socioemocional?

b) Como vocé usou esse plano? Conseguiu manté-lo atualizado? Se néo, qual foi sua principal
dificuldade?

c) O que vocé aprendeu fazendo registros de seus aprendizados e desafios no Plano de
Desenvolvimento Pessoal e no Diério de Préticas e Vivéncias?

d) Vocé utilizou as duas competéncias socioemocionais escolhidas como desafio pela turma em
outras atividades/outras matérias? Dé exemplos.

e) Vocé exercitou as competéncias socioemocionais desenvolvidas fora da escola? Em quais
situacoes?

MISSAO 10: ONDE ESTAMOS?

Chegou o grande momento: olhar para dentro e verificar seu estdgio atual de
desenvolvimento nas competéncias socioemocionais ao longo do ano.

Siga as orientagdes do(a) professor(a) para o preenchimento das rubricas das competéncias
socioemocionais (completar com as CSE
priorizadas de acordo com cada ano/série)
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MISSAO 11: VIVENDO O PRESENTE, OLHANDO O FUTURO

Nas missdes 9 e 10, vocé, junto com seus colegas de trio e individualmente, analisou as
principais conquistas e os aprendizados mais importantes. Agora é o momento de comemorar,
emuito, cadavitériaalcancada—damaissingela, amaisimportante! E,em meio ascomemoracdes,
aproveitar para refletir sobre o que a experiéncia trouxe de bom para a vida!

Passo 1: Reflexdo individual e em trios

E importante que vocé reflita sobre seu processo de desenvolvimento socioemocional ao
longo do ano. A proposta é que vocé responda individualmente as questdes abaixo em seu
Diario de Préticas e Vivéncias.

a) Como vocé avalia a experiéncia de participar de varios momentos de didlogos com seus
colegas e professores sobre o desenvolvimento de competéncias socioemocionais?

b) Quais foram os sentimentos mais fortes que marcaram a sua participagdo nessa jornada
de desenvolvimento socioemocional?

c) Qual foi a principal acdo que vocé passou a praticar agora que esta atento(a) sobre as suas
competéncias socioemocionais?

d) Sempre buscamos passar a ideia de que “vocé ndo esta sozinho(a)” e mostrar a importan-
cia da colaboracdo... Mas vocé se sentiu sozinho(a) em algum momento?
e) Avalie seu papel, o papel dos seus colegas e do(a) professor(a) de Projeto de Vida:

e Seu papel - Qual foi sua maior contribuicdo para o seu trio? Em que essa contribuicdo
foi importante ao longo da realizacdo das conversas de feedback? E ao longo das aulas
que nao eram especificamente do Desafio dos Superpoderes, vocé contribuiu com os
colegas do seu trio?

e O papel dos colegas de trio - Seus colegas tentaram ajuda-lo(a)? Eles Ihe trataram com
respeito? Mostraram interesse e atencdo quando vocés conversaram nos momentos de
feedback? Buscaram compartilhar ideias e sugestdes para o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais ao longo das aulas?

e O papel do(a) professor(a) - Como foi sua interacdo com seu(sua) professor(a) de Projeto
de Vida? O que foi mais positivo? O que precisa ser melhorado?

f) Como foi participar de cada missdo do Desafio dos Superpoderes? Qual foi a missdo mais
interessante? Por quais razdes?

g) Vocé considera que o desenvolvimento socioemocional pode ser importante para a sua
vida de estudante, na sua relagdo com familiares e colegas e na sua forma de ser e estar
no mundo? Por qué?

h) As competéncias socioemocionais podem ser como “superpoderes” que lhe ajudam a se
aproximar da realizacdo de sonhos e projetos de vida? Se sim, por qué? Se nao, por qué?
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Respondeu as questdes? Agora é hora de compartilhar suas impressées com os colegas de
trio. Se vocés nao tiverem tempo de conversar sobre todas as questdes, busquem comecar pelas
questdes “d" e “e" sobre colaboracéo e o papel de cada um (o seu, o deles e o do(a) professor(a)).

Passo 2: Construcao individual da linha do tempo

Vocé sabe o que é uma linha do tempo? Siga as instru¢des do(a) seu(sua) professor(a) para
construir uma que tenha a sua cara, que consiga retratar como foi seu desenvolvimento
socioemocional ao longo do ano.

e Dé asas a sua imaginacao criatival

e Use as rubricas das competéncias socioemocionais, seu Plano de Desenvolvimento
Pessoal e Diario de Préticas e Vivéncias como fontes de informacdes.

® Busque se lembrar de momentos que foram importantes para vocé:

Alguns exemplos:

— Primeira aula em que o(a) professor(a) apresentou o conceito de competéncias socioemo-
cionais.

— Dia em que vocé exercitou uma competéncia socioemocional e ndo perdeu a paciéncia
com seu irmdo mais velho ou mais novo.

— Alimporténcia de algumas competéncias em momentos dificeis, como o de isolamento e
distanciamento social durante a pandemia do COVID-19.

— A utilidade de algumas competéncias socioemocionais na época de provas.

A linha do tempo devera apresentar agdes do passado, atividades e aprendizados do
presente e fazer uma projecdo de desenvolvimento para o futuro.

Passo 3 — Reflexdo sobre a linha do tempo e feedback coletivo

Finalizada a producéo da linha do tempo, fique atento(a) as orientacdes do(a) professor(a)
para a conversa de feedback coletivo.

Lembre-se das dicas de feedback presentes no Caderno do Estudante do 2° bimestre.

PARABENS! Vocé chegou ao final do Desafio dos Superpoderes! Como deve ser bom
olhar para trés e ver o quanto foi possivel se desenvolver e contribuir para o desenvolvimento
socioemocional dos colegas. Esse € o momento de reconhecer cada conquista, e também os
erros e desafios que foram vistos como oportunidades de aprendizado. Cada passo no seu
desenvolvimento pessoal € importante, aqui é para vida!

Comemore bastante! Vocé e seus colegas de escola viverdo novas aventuras no préximo
ano! O desenvolvimento socioemocional, assim como o Projeto de Vida, ndo acaba e ndo tem
idade! A jornada de desenvolvimento pessoal continua, na escola e fora dela!
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Dicas uteis para a conversa de feedback

e Aproveite o exercicio de feedback para praticar competéncias socioemocionais como o respeito, a
empatia e a assertividade. Caso vocé ndo entenda o que significa alguma dessas competéncias,
peca ao(a) professor(a) que explique o que é e como pode ser praticada.

Exemplos:

Respeito — trate seu(sua) colega da mesma forma que gostaria de ser tratado(a), ndo use palavras
que possam ofender.

Empatia — busque entender as necessidades e sentimentos dos colegas, ser atencioso(a) e trazer
elementos na sua fala que possam apoiar o desenvolvimento deles(as).

Assertividade — converse com os(as) colegas abertamente sobre pontos que podem ser melhorados,
trazendo sugestdes de como essa melhoria pode ser alcangada.

e Quando algo que o seu ou a sua colega fizer a incomodar ou trazer alegria, converse com ele ou
ela sobre o modo como aquilo foi feito ou o ato/a¢do em si. Isso melhora sua comunicagao e ajuda
seu(sua) amigo(a) a se desenvolver.

Exemplo: Um estudante indicou em seu plano a seguinte acdo para desenvolver a competéncia
socioemocional tolerancia ao estresse: "quando eu ficar estressado(a) por ter pouco tempo para
terminar uma atividade, vou observar como estou me sentindo, respirar fundo e organizar os
sentimentos e pensamentos. Isso evita que eu perca mais tempo preocupado(a) sobre o que tenho
que fazer do que realmente fazendo a tarefa".

Nesse exemplo, o foco serd em como a pessoa agiu quando teve pouco tempo para terminar uma
atividade. Ao dar o feedback, vocé nado deve dizer “nossa, vocé é muito estressado(a)!”, mas sim
perguntar “como vocé agiu nas Ultimas vezes que teve pouco tempo para realizar uma tarefa?”

*  Ofereca sugestdes que possam ajudar seu(sua) colega a se desenvolver. Nao julgue; quando vocé
indicar algum ponto que precisa ser melhorado, faga uma sugestdo de como seu ou sua colega
pode agir para desenvolver melhor determinada competéncia.

Continuando o exemplo anterior sobre como desenvolver tolerancia ao estresse, Nao fale “vocé
continua sem paciéncia nenhuma”, faca uma sugestdo: “"quando vocé perder a paciéncia nessa
situacdo, que tal vocé respirar fundo e acreditar que vocé é capaz de fazer a tarefa?”

e Tenha atencdo durante a conversa, busque ouvir com cuidado o que seu(sua) colega esta falando.
Evite qualquer distracdo, ndo fuja do tema da conversa.
Exemplo: esse ndo é o momento para conversar sobre o resultado do jogo de futebol ou qualquer
outra coisa. Esse é o momento de olhar nos olhos dos colegas do seu trio, falar e escutar com cuidado.
e Use exemplos concretos. Peca e ofereca exemplos de como vocé agiu.

Exemplo: conte passo a passo do que vocé fez em uma situacdo relacionada ao desenvolvimento
da competéncia escolhida, descrevendo com detalhes.
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