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CADERNO DO PROFESSOR

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 informacdo e comunicacao para sua resolucdo, que desejam participar do processo de
aprendizagem, permitindo-se aprender e criar solugdes junto com os estudantes.

Esperamos que este caderno possa auxilia-lo nos apontamentos necessarios para o desenvolvi-
mento das aulas e em todas as paradas estratégicas de reflexao e discussao com os estudantes sobre
0S assuntos suscitados em cada atividade.

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 Paulista e nas
Diretrizes de Tecnologia e Inovagéo.

Para conhecer a concepcdo do material € os textos de apoio dos volumes
anteriores, acesse 0 QR Code.

Vocé vai encontrar 0os seguintes textos:
1° Bimestre: Adaptacdes Curriculares.
2° Bimestre: Procedimentos/estratégias de leitura.

Considerando que o material para o professor também é um instrumento de formacéo, sugerimos
o texto a seguir, para contribuir nas escolhas das estratégias de leitura dos textos aqui apresentados:

TECNOLOGIAS ASSISTIVAS

“Para as pessoas sem deficiéncia a tecnologia torna as coisas mais faceis. Para as pes-
soas 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-
so0s, 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 Inclusao da Pessoa

com Deficiéncia (LBI)' —, no art. 3°, inciso lll:

tecnologia assistiva ou ajuda técnica: produtos, equipamentos, dispositivos, recursos,
metodologias, estratégias, praticas e servigos que objetivem promover a funcionalida-
de, relacionada a atividade e a participagéo da pessoa com deficiéncia ou com mobi-
lidade reduzida, visando a sua autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusdo
social.

Para classifica-los, os recursos de tecnologia assistiva foram organizados considerando os obje-

tivos funcionais de cada um deles.

A Tecnologia Assistiva ¢ dividida em dois grandes grupos:

e 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
educagéo (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/tecnolo-

gia-assistiva/ferramentas-gratuitas-de-ta/. Acesso em: 17 fev. 2021.

Acesse aqui sugestdes de softwares para contribuir com sua pratica:https://drive.google.com/

file/d/1fJXrPO_DV]EA9QtIdQ4luLIQ5wzTLvqE/view?usp=sharing

SOFTWARES_Educacéo Especial

1

Disponivel em: http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-2018/2015/lei/I13146.htm . Acesso em: 27 fev. 2021.
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Apresentamos a seguir, as habilidades para este bimestre:

Eixo

TDIC

TDIC

Letramento Digital

TDIC

TDIC

TDIC

Pensamento
Computacional

Pensamento
Computacional

Pensamento
Computacional

Habilidade

Identificar os algoritmos, as linguagens e 0s recursos
tecnolégicos das redes sociais, seus efeitos, restricoes
e potencial de criagdo de conteldo para usar as redes
sociais de forma mais critica e criativa.

Criar e editar conteudos novos, por meio de

textos, imagens, videos, integrando e reelaborando
conhecimentos e conteldos prévios, de forma criativa
e considerando os direitos de propriedade € as
licencas abertas (Creative Commons).

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

Participar de movimentos, coletivos ou de formas
diversas de ativismo juvenil, de maneira critica,
responsavel e ética, por meio da apropriagéo de
linguagens, recursos tecnoldgicos, ferramentas e
ambientes digitais.

Analisar e contribuir com a solugéo de problemas e/
ou demandas da comunidade, cidade ou regi&o, de
forma colaborativa, com o0 uso de recursos digitais e/
ou ambientes em rede, buscando e compartilhando
respostas, resultados e conclusdes na perspectiva de
ampliar as possibilidades de intervengao social.

Selecionar e produzir conteldos por meio de midia
digital, de maneira ética, responsavel e colaborativa.

Implementar projetos por meio de linguagem de
programagcao utilizando softwares educacionais de
linguagem de programacéo.

Integrar a programagcéao de diferentes componentes
(com ou sem sensores e atuadores) para automagao
de objetos.

Utilizar raciocinio l6gico em exemplos concretos de
investigagao de problemas ou desafios.

Objeto de Conhecimento

TDIC, especificidades
€ impactos.

Criatividade, remix e
questdes éticas € legais
envolvidas nos usos
das TDIC

Compreenséao e producao
critica de conteudo e
curadoria de informagao.

Compreenséao e producao
critica de conteudo e
curadoria de informagao.

Compreenséao e producao
critica de conteudo e
curadoria de informagao.

Midias Digitais e Linguagens
Midiaticas
Programacao (Plugada/
Desplugada)

Robdtica

Pensamento Cientifico
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Prezado(a) estudante, as Situacdes de Aprendizagem aqui apre-
sentadas foram elaboradas de forma que ao longo deste bimestre,
VOCE possa ampliar seus conhecimentos resolvendo os desafios pro-
postos em cada uma delas.

A cada Situacdo de Aprendizagem apresentamos um quadro
com uma pergunta e um desafio, isso significa que as atividades séo
subsidios para que vocg, ao final, possa resolver o desafio proposto.

Bons estudos!

A sequir, apresentamos as propostas de cada Situacdo de Aprendizagem:

Situacao de
Aprendizagem
1

Situacao de
Aprendizagem
2

Situacao de
Aprendizagem
3

Situacao de
Aprendizagem
4

Grande tema

Pergunta essencial

Desafio

Grande tema
Pergunta essencial
Desafio

Grande tema

Pergunta essencial

Desafio
Grande tema

Pergunta essencial

Desafio

Fontes de informacéao.

Como estabelecer critérios para acesso as fontes
confiaveis?

Produzir um podcast para orientar sobre a importancia
das fontes confiaveis.

Curadoria.

E possivel produzir um video a partir do processo de
curadoria?

Criar um storyboard e produzir um video a partir de
fontes confiaveis e pesquisa.

Motores e fontes de energia.

Como construir artefatos robdticos para resolver um
problema da comunidade?

Construir um artefato robético.

Programacéo em blocos.

Por meio de um game é possivel resolver uma
questao social?

Criar um game que possa resolver uma questao
social.



llustragao: Malko Miranda
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Neste bimestre, vamos entender o processo de curadoria de informacoes, a
partir da analise critica de conteudos e sua posterior selecao, a partir da percepcao
da profundidade e relevancia dos conteudos midiaticos. Dessa forma, vamos explo-
rar as fontes confiaveis de informacao, como é possivel identifica-las e ainda colocar
em pratica esses conhecimentos!

Conversa com o(a) professor(a): Discutiremos a importancia de realizar uma boa
curadoria de informacdes, a partir da identificagdo de fontes de conteudos confiaveis,
disponiveis particularmente na internet.

Inicialmente €& importante diferenciar dado e informagcéo, em seguida apresentar os

diferentes tipos de fontes para que os estudantes possam identifica-las. Assim sera
possivel falar sobre curadoria das informagoes, isto &, fazer com que percebam a relevancia dos
materiais encontrados e quais deles podem dar conta de abordar temas diversos, com maior
profundidade e fidedignidade.

Abordaremos ainda (em carater de conteudo complementar) uma classificagdo acerca da
desinformacao, a fim de demonstrar a complexidade desse fendbmeno, que se expressa em
diferentes formatos e conteudos. Sugerimos que inicie, perguntando aos estudantes sobre as
fontes de informagao que mais acessam no dia a dia e que critérios utilizam para determinar se os
conteludos encontrados na internet sao completos e adequados as suas finalidades de busca.

Objetivo: Identificar a diferenca entre dados, informacdes e conhecimento.
Organizacao/desenvolvimento:

Para a atividade 1.2, os estudantes devem escrever 0 que sabem sobre dado e informagao.
Socialize algumas ideias e converse sobre 0 assunto.

Notas ao(a) professor(a):

Sobre a diferenca entre dado e informacao: Apesar de muitas vezes serem tratados como
sinbnimos, dado e informagao séo conceitos diferentes. E possivel dizer que o dado é a matéria-
prima da informagéo, mostrando registros brutos, isolados da realidade. O dado pode ser um
ndmero estatistico, uma imagem descontextualizada, entre outros contelidos que, em um primeiro
momento, podem n&o fazer muito sentido, se acessados isoladamente.

A informacdo, por outro lado, serve-se do dado para dar a ele um sentido e um significado,
contextualizando-o e 0 associando a outros dados e registros. Essa relacao estabelecida entre os
dados é o que constitui a informacgao, que envolve capacidade de sintese, andlise e interpretacao
de quem os colhe, para a finalidade de construir um contelido com base neles.
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ATIVIDADE 1 — INFORMAGAO CONFIAVEL

M

Numa sociedade hiperconectada e de facil acesso a informacao pelos meios digitais, ndo
nos basta conhecer as ferramentas virtuais e as redes sociais para produzir boa comunicagao
na internet. E preciso diferenciar entre a infinidade de contetidos a disposicao daqueles que
sa0 0s mais apropriados a finalidade que nos propomos  a fazer, isto é, compartilhar uma foto, fazer
uma critica, divulgar uma atividade escolar/de trabalho, cada rede tem uma finalidade especifica.

Isso quer dizer que, muito além de identificar contelddos falsos, tendenciosos, duvidosos e super-
ficiais, € preciso também saber encontrar e perceber as melhores informagdes disponiveis sobre deter-
minado assunto.

Fazer esse julgamento nem sempre é simples, pois requer inquietacao por parte de quem busca
um determinado conteudo na internet, para fazer uma analise cuidadosa dos dados e informacdes
apresentadas em sites, paginas de redes sociais, blogs, videos, podcasts etc.

llustrago: Malko Miranda

1.1 Quais as fontes de informagdes que vocé mais acessa”? Quais critérios utiliza para determinar se
0s conteudos encontrados na internet sdo idéneos e adequados as suas finalidades de busca?

1.2 Ouvimos muito falar em dado e informacéo, e muitos acreditam que sao sindnimos. Vocé sabe
qual a diferenca entre eles? Escreva o que sabe sobre dado e informacéo:

Figura 1: Dado e informagcéo. Elaborado pelos autores.

1.3 A seguir, apds a socializacdo com seus colegas, registre o significado de dado e informacéo:
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/

Dado: é a matéria-prima da informagdo, mostrando registros brutos, isolados da realidade.\
O dado pode ser um numero estatistico, uma imagem descontextualizada, entre outros conteu-
dos que, em um primeiro momento, podem néo fazer muito sentido se acessados isoladamente.
Informacé&o: serve-se do dado para dar a ele um significado, contextualizando-o e o associan-
do a outros dados e registros. Essa relagcdo estabelecida entre os dados é o que constitui a
informacéao, que envolve a capacidade de sintese, andlise e interpretacdo de quem os colhe,
para a finalidade de construir um conteudo com base neles )

Para entender como “dado” e “informacao” funcionam na pratica, vamos fazer uma atividade
para desenvolver o pensamento critico e criatividade. Vamos entender melhor tudo isso? A seguir
vocé tera trés palavras:

B ... e

Se cada palavra representa um dado separadamente, o que é possivel afirmar?

Como sdo dados separados, os estudantes sé podem afirmar algo sobre as caracteristicas
isoladas de cada uma das palavras na perspectiva do que conhecem sobre o significado das
palavras, que leva em consideragcéo as experiéncias dos estudantes, pois laranja pode ser
tanto fruta/cor/alguém que é usado para fazer algo.

1.5

Agora, reflita: é possivel estabelecer alguma conexao entre essas palavras, criando uma mensa-
gem que as envolva? Como seriam essas conexoes”?

Sim, é possivel estabelecer uma conexdo. A conexdo pode ser estabelecida por meio de uma
relac&o entre as palavras, criando, por exemplo, as seguintes informacées:

A vasilha laranja esta na cozinha.

Ha uma laranja na vasilha da cozinha.

Tem uma vasilha na cozinha laranja. Etc.

Até aqui, aprendemos que a partir dos dados, é possivel gerar informacdes, mas podemos ir
além, transformar essas informacdes em conhecimento. Escreva em cada degrau o que significa
conhecimento para voce.

Espera-se que o estudante compreenda que o conhecimento para ser construido, reque\r
que se recorra a dados e informacgoées. No entanto, o conhecimento € o nivel mais elevado de
abstragdo de um conteudo. Isso quer dizer que, se o dado é o registro bruto e isolado de algo
e que requer andlise e interpretagdo para que se constitua como uma informagéo, o conhe-
cimento é ainda mais sofisticado, pois aprofunda esse movimento de analise e interpretacéo,
conectando diversas informacées e dados para se constituir como tal. )
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Figura 2: Conhecimento_Pixabay?

1.7 O que seria necessario para construir conhecimento a partir da informacao a seguir?
Informacao: A vasilha laranja esta na cozinha.

4 )

Considerando que a vasilha € o foco da frase, € possivel buscar mais informacdes a respeito
e tentar descobrir tendéncias para o design de vasilhas de cozinha ou sobre tendéncia de
cores para utensilios domeésticos, entre outros aspectos, por exemplo. O resultado da busca,
analise e interpretacéo de outras informacdées sobre esses assuntos permitirdo a construcdo
de um CONHECIMENTO sobre esses temas. Socialize algumas ideias dos estudantes para
que percebam que uma mesma informacao pode ser veiculada por diferentes perspectivas.

-

ATIVIDADE 2 — FONTES DE INFORMAGAQ

Conversa com o(a) professor(a): Vamos tratar das diferentes fontes de informacao.
Independentemente do tipo da fonte, € importante analisar uma informacao sob
perspectiva critica. Um bom ponto de partida, nesse sentido, é questionar: quem esta
por tras da informacao, quais sao seus interesses e qualificacdes; a informacao pode ser
encontrada em outros lugares e qual a sua fonte original, isto €, onde foi publicada em primeira
mao, se é uma fonte oficial ou de um veiculo de comunicagao confiavel.
Objetivo: Identificar os diferentes tipos de fontes de informacao.
Organizacao/desenvolvimento: Os estudantes podem ser organizados em “U” para que possam
discutir e fazer os registros sobre o que conhecem do assunto. E uma forma de todos se olharem
e participarem da conversa.

llustragéo: Malko Miranda

2 Disponivel em: https://pixabay.com/pt/illustrations/sucesso-escadas-determina%C3%A7%C3%A30-784357/. Adaptado. Aces-
S0 em 23 mar. 2021.
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Ler para conhecer...

Nas redes sociais, 0s conteldos aos quais temos acesso podem ser classificados como
informacdes. Compartilhados ou produzidos por pessoas que seguimos, s&o conteludos

que descrevem situacdes, narram fatos, apresentam visdes sobre 0 mundo, ensinam a
fazer coisas etc. Na web, estamos expostos a uma infinidade de contelddos informativos que, de tanto
serem repassados ou até mesmo adaptados e republicados, fica dificil muitas vezes identificar a fonte
original, ou seja, quem é o autor ou onde a informacao foi publicada pela primeira vez.

2.1

A testemunha de um aconte-
cimento ou registro produzido
por envolvidos diretamente
em um acontecimento que se
pretende relatar.

Fonte secundaria

Constitui-se de materiais de
referéncia, que envolvem sin-
tese, analise e interpretacéo,
como noticias e reportagens
(em quaisquer midias), arti-
gos, teses, pesquisas cientifi-
cas e outras publicacées.

A fonte original pode ser de diferentes naturezas, escreva 0 que sabe sobre essas fontes.

Trata-se de um compilado de
fontes primarias e secundarias,
como resenhas de livros cientifi-
cos ou artigos sobre pesquisas.

2.2 Vocé sabia que uma mesma informacao pode ser encontrada em qualquer um desses tipos de

fonte? Identifique o tipo de fonte utilizada para veicular a seguinte noticia:
“Caso de homofobia que ficou conhecido nacionalmente, pelas midias, sofrido por dois rapazes,
agredidos verbalmente por mulher em um lugar publico em uma cidade de Sao Paulo.”

Acontecimento

Tipo de fonte

Alguns veiculos de comunicagao, replicaram o
video da agressao, que ndo apenas divulgaram o
material, mas descreveram o fato em texto, para
contextualiza-lo aos seus seguidores.

Fonte secundaria, essas paginas que replica-
ram o video e o contextualizaram s&o, portan-
to, fontes secundatrias.

Uma das vitimas, gravou um video em que uma
mulher os agride com insultos e publicou em
suas redes sociais. O video foi visto por varios
seguidores dessa pessoa.

Fonte primatria, pois as pessoas tiveram conhe-
cimento do fato a partir de uma testemunha.

Uma reportagem faz mencéo ao fato, tendo como
base as paginas que compartiharam o fato e
também um depoimento exclusivo da vitima.

Fonte terciaria, pois a reportagem foi realizada
com base nas paginas que foram compartilhadas.
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ATIVIDADE 3 — CURADORIA DE INFORMAGOES

llustragao: Malko Miranda

llustragéo: Malko Miranda

Conversa com o(a) professor(a): os estudantes serdo orientados a selecionar fontes
de informagdes confiaveis e, além disso, equilibradas e completas. Para tanto, sera
preciso desenvolver a criticidades para analisar os contetidos. Comente com eles, que
para isso é preciso questionar o que lemos, assistimos ou ouvimos nas midias. E
importante lembra-los de que quando se trata de conteldo, néo se pode limitar a textos
veiculados, mas analisar e fazer a decodificacdo de mensagens de quaisquer formatos, incluindo
imagens, textos, videos, anuncios, graficos, postagens, memes entre outras publicacoes. Para o
processo de curadoria é possivel utilizar a sala de aula invertida uma vez que esse processo requer
mais tempo para finalizar a curadoria a partir de um assunto.
Objetivo: analisar as informacgdes veiculadas a partir de critérios, que desenvolvam a criticidade e
analise de conteudos.
Organizacao/desenvolvimento: organize os estudantes em pequenos grupos para refletirem
sobre os critérios de analise de uma noticia.
Apo6s o tempo dado para discussao ( 15 minutos), organize uma roda de conversa, para que oS
grupos apresentem o resultado do trabalho.
A seguir as possiveis perguntas que devem aparecer.
- Autoria e propdésito: Quem criou o conteldo e com qual intencao? O que os autores desejam
que vocé faga ou pense?
- Conteudo: Sobre o0 que é a mensagem? Quais ideias, valores e informacdes estao explicitos? E
quais estao implicitos? O que foi deixado de fora, mas seria importante saber? Como esse conteldo
se compara com o de outros veiculos sobre 0 mesmo assunto/tema?
- Técnicas: Quais técnicas foram usadas para comunicar a mensagem? Qual a eficacia dessas
técnicas? Quais sao os pontos fortes e os fracos? Por que os autores escolheram essas técnicas?
- Contexto: Quando esse conteudo foi criado? De que maneira foi compartilhado com o publico?
Em que canais? Quais aspectos do contexto cultural merecem consideracéo? Alguém pode ter
pago por esse conteldo? Quem pode ganhar dinheiro com ele?
- Credibilidade: E fato, opinido ou outro tipo de contelido? Qual a credibilidade dessa informacao?
Quais séo as fontes das ideias e das afirmacoes? As fontes tém autoridade para falar sobre este
assunto especifico?
- Impacto: Quem pode se beneficiar dessa mensagem? Quem pode ser prejudicado? Quais vozes
estao representadas ou foram privilegiadas? Quais vozes foram omitidas ou abafadas?
- Interpretacoes e reacdes: Qual é a minha interpretacao? Como experiéncias e crencas
anteriores interferem na minha interpretacao? O que eu aprendi sobre mim mesmo a partir da
interpretacao ou reagéo que tive? Como eu me sinto diante desse conteudo”? Que tipos de agcdes
eu posso ter em resposta a ele?
- E ainda: Quais as minhas evidéncias? Por que isso pode importar? Por que eu penso assim? O
que mais eu quero (ou preciso) saber? Como eu posso obter essas informagdes?

Para selecionar fontes de informagéo confiaveis e, além disso, equilibradas e comple-

tas, é preciso analisar os conteudos com criticidade. Para tal, € importante questionar o
: que lemos, assistimos ou ouvimos nas midias. Nesse sentido, o projeto Look Sharp® de-
senvolveu algumas perguntas que nos ajudam a desenvolver uma postura reflexiva ao

=)

consumir ou criar mensagens em midias diversas.

3

www.projectlooksharp.org - Ithaca College. ©Project Look Sharp. Distribuido por www.educamidia.org.br sob a licenga Creative Commons
Attribution 4.0 International.
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3.1 Em grupo, considerando cada critério a seguir, quais perguntas seriam importantes para analisar
se uma informacéao veiculada tem indicios de ser veridica?
Critério Perguntas
Autoria e propdsito
Conteudo
Técnicas
Contexto
Credibilidade
Impacto
Interpretacdes e reacdes
QOutras

Classificacao da desinformacao

Ao analisar criticamente um conteudo na internet, vocé pode chegar a conclusdo de estar diante
de uma desinformacao. No entanto, este € um fenébmeno bastante complexo e se apresenta de dife-
rentes formas. A autora Claire Wardle (2017) conceitua a desordem informacional existente nos dias de
hoje, a partir de um esquema com sete topicos, que constituem o que chama de ecossistema da de-
sinformacéo.

3.2 Descubra as sete palavras, resolvendo a cruzadinha, a partir da nuvem de palavras:

Figura 3: Classificacéo da desinformacé&o. Elaborado pelos autores.



llustragéo: Malko Miranda
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Figura 4: Palavra Cruzada_ Classificacdo da Desinformacao. Elaborado pelos autores

Conversa com o(a) professor(a): apds resolverem a palavra cruzada, discuta o
significado de cada expresséo. Ao analisar criticamente um conteddo na internet, é
importante observar se estamos ou diante de uma desinformacao. Esse € um fenémeno
muito complexo, e se apresenta de diferentes formas. A autora Claire Wardle (2017)
conceitua a desordem informacional existente nos dias de hoje, a partir de um esguema
com sete topicos, que constituem o que chama de ecossistema da desinformacao.
1. Falsa conexao: ocorre quando partes da informagcdo nao se conectam, mas sao colocadas
juntas justamente para criar uma impressao de que tém a ver. Isso pode acontecer com titulos,
legendas de imagens e fotografias que nao confirmam o que o conteldo apresenta.
2. Falso contexto: quando um contetdo confiavel é divulgado sob um contexto falso. Por exemplo:
uma noticia, datada de dois anos atras, que volta a circular atualmente, fazendo com que as
pessoas acreditem que o fato é recente.
3. Manipulacao de conteudo: quando a informagdo ou mensagem genuina é manipulada para
enganar. A manipulacéo do contelido pode se dar de diferentes formas: o que é secundario num fato
real pode ser apresentado como principal e vice-versa, uma versao especifica de um fato passa a
importar mais que o fato em si, contetdos opinativos sendo divulgados como informativos etc.
4. Satira: versdes debochadas de noticias que nao tém intencao de enganar, mas podem fazé-
lo, especialmente se forem consumidas por pessoas que nao entendam que se trata de uma
brincadeira.
5. Conteudo enganoso: utiliza-se de uma informacao, muitas vezes tirada de contexto, para
difamar alguém ou prejudicar a imagem de alguma instituicao.
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6. Conteudo impostor: quando se imita 0 nome de uma fonte de informacao confiavel para
divulgar desinformacao.

7. Conteudo fabricado: quando uma mensagem ¢é totalmente inventada para prejudicar alguém,
alguma instituicdo ou promover o caos, sendo 100% mentirosa.

Agora que conhecemos as fontes de informacéo e a curadoria, vamos
colocar tudo isso em pratica. Nao esqueca de aplicar tudo o que ja discutiram,
para basear-se em fontes confiaveis, assim toda sua pesquisa tera mais credi-
bilidade e, também, dados e informacdes que se transformem em conhecimen-
tos sobre o0 assunto.

ATIVIDADE 1 — AVALIAGAO DA CREDIBILIDADE E A RELEVANCIA DAS
INFORMACOES

Conversa com o(a) professor(a): Para realizar a proposta da pesquisa, os estudantes
podem usar o celular, ou outro recurso para terem acesso a internet; ou ainda é possivel
solicitar que tragam as informagdes para serem trabalhadas em sala de aula. Lembre os
estudantes para a necessidade de se comunicarem entre si enquanto realizam a
pesquisa, para que mais de um integrante do grupo n&o selecione 0 mesmo conteudo
para ler, sintetizar e compatrtilhar no arquivo.
A pesquisa tem como proposta que o0s estudantes levantem informacdes diversificadas sobre
emprego para jovens no Brasil e as organizem, com breves explicagcdes autorais, em um arquivo
compartilhado.
Objetivo: Pesquisar dados e informacdes diversas sobre um mesmo tema: empregos para jovens
no Brasil e fazer uma sintese para discussao posterior.
Selecionar dados e informacdes relevantes sobre emprego para jovens no Brasil e organiza-los
segundo sua relevancia.
Organizacao/desenvolvimento: Formacao de grupos para realizarem a pesquisa.
Na atividade 1.2: Durante a pesquisa, vocé pode percorrer 0S grupos e opinar sobre oS
levantamentos realizados.
Os estudantes escolhem, com base na analise de credibilidade, conteldos confiaveis sobre
emprego para jovens no Brasil.
e [Estudantes selecionam e organizam dados e informagdes que consideram mais relevantes
sobre os conteudos levantados.
Caso a pesquisa tenha sido realizada fora do ambiente escolar, num primeiro momento, organize
uma roda de conversa para que 0s grupos possam apresentar os dados e as informacdes. Salientar
gue 0 mesmo tema pode trazer discussdes diferentes devido as fontes pesquisadas.

llustragéo: Malko Miranda
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1.1 Reuna-se em um grupo de 6 integrantes e pesquise, com seus(suas) colegas, informacdes na
internet sobre emprego para jovens no Brasil, nos seguintes &mbitos:

e Estatisticas de empregabilidade de jovens por regido do pais.
e Areas do mundo do trabalho que mais empregam jovens e as que menos empregam.

¢ Andlise de especialistas a respeito do tema. Para ajudar a organizar e compartilhar suas
descobertas sobre o tema, criem um arquivo compartilhado, como o Google Docs, em que

todos do grupo possam compartilhar os links e fazer uma breve sintese, de até 5 linhas, sobre
0 que leu.

1.2 Agora que Vocé e seu grupo pesquisaram fontes de informacdes sobre empregos para jovens no
Brail, vocés devem selecionar as informagdes mais confiaveis e relevantes entre as que foram
levantadas. Sigam as orientagdes dos itens abaixo:

¢ As informacdes pesquisadas pelo grupo tém credibilidade, ou seja, sdo confiaveis, foram
produzidas por autoridades no assunto? Por qué? Caso cheguem a conclusdo de que uma
delas n&o é confiavel, descartem-na.

e Construam um novo arquivo compartilhado para destacar os dados e trechos de cada contetido
que, para 0 grupo, sao 0s mais relevantes sobre o tema.

¢ Organizem os dados e trechos dos conteudos acessados em topicos. Depois, pense como 0s

dados e informagdes mais relevantes que vocés identificaram poderiam ser comunicados num
produto audiovisual.

Anote as informagdes mais relevantes que encontraram durante a pesquisa:

ATIVIDADE 2 — DIREITOS AUTORAIS

Conversa com o(a) professor(a): a conversa sera sobre os direitos autorais e direitos

de uso de imagem. Atualmente os estudantes postam e pesquisam conteldos sem a

preocupacao se estdo ou n&o respeitando os direitos de quem criou esse conteudo.

Esses cuidados precisam ter em todos os ambitos e particularmente em trabalhos
escolares essa atencéo pouco é considerada.

llustragéo: Malko Miranda
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Objetivos: Refletir sobre o papel das leis na nossa vida em sociedade, tendo como base a Lei de
Direito Autoral. Reforcar a importancia de atribuir a autoria e nao realizar “plagio”. Tornar 0s
estudantes mais conscientes em relacao as escolhas que fazem ao utilizar materiais que encontram
na internet

Organizacao/desenvolvimento: na atividade 2.1 socialize algumas respostas e converse com 0s
estudantes que praticamente tudo que precisamos podemos encontrar buscando na internet.
Basta digitar uma palavra no navegador que logo surge uma lista de resultados, nao é mesmo?
Porém, nem tudo o que esta disponivel na internet é de fato aberto para utilizacao. Alguem ja tinha
pensado nisso?

— Aguarde para ver se alguém na turma tem alguma consideracéo ou lembra de alguma situacao
vivenciada

— Se nao houver nenhuma resposta, exemplifigue com o YouTube que ja desenvolveu um sistema
que detecta uso ndo autorizado de musica nos videos que sao postados la. Quando isso ocorre, 0
video pode ser bloqueado.

2.1 Faca uma lista de itens que vocé busca na internet.

2.2 Na sua opinido tudo que encontramos na internet pode ser utilizado? Justifique.

2.3 Vocé acabou de realizar uma pesquisa, certo? Quais cuidados vocé teve para obter essas informacdes?

2.4 Complete a frase: Direito autoral é



Ler para conhecer...

llustragao: Malko Miranda
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Direito autoral € a protecéo conferida pela Lei ao autor de determinada obra (texto, foto,
desenho, video, livro, monografia, dissertacéo, tese, artigo, etc). Por exemplo, se vocé
escreve um artigo, cria um desenho, compde uma musica, ou faz um programa de

computador, vocé é o titular dos beneficios e direitos disso e ninguém pode utilizar essas suas criagdes,
como se fosse o0 autor das obras. Assim, os adolescentes, em seus trabalhos escolares, ndo podem
sair copiando e colando da Internet conteludos que encontram, como se fossem deles. Para usar algo
produzido por um terceiro, € preciso, sempre, citar o autor e ter a autorizacéo dele para essas “copias”,

Se nao esse seu ato impensado caracteriza-se como plagio.

Disponivel em: https://internetsegura.br/pdf/internet_com_responsa.pdf. Acesso em 07 abr.2021.
Para conhecer a lei dos direitos autorais, acesse: http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/I9610.htm.

Vocé sabia que...

Figura 5: Card_Plagio

Acesso 08 abr. 2021

Como nao cometer plagio....

QUAIS SAO AS INSTRUCOES PARA OS
ADOLESCENTES?

SEMPRE QUE QUISER USAR CONTEUDO
DE ALGUEM DE OS CREDITOS PARA
QUEM O CRIOU.CITE O NOME DO AUTOR
(EX. DE QUEM E A IMAGEM, MUSICA,
TEXTO ETC.), E O LINK DIRETO PARA A
FONTE ORIGINAL OU AUTORIZADA.

SE ENCONTRAREM UM MATERIAL QUE
GOSTOU MUITO, JAMAIS PUBLIQUE

FALANDO QUE E SEU. ANTES DE

PUBLICAR BUSQUE O NOME DO AUTOR
E PECA AUTORIZACAO PARA UTILIZA-LO
NA DUVIDA, E MELHOR DEIXAR DE
POSTAR O CONTEUDO, OU IMAGEM, DO
QUE TER PROBLEMAS MAIS TARDE.

SEMPRE QUE POSSIVEL, EVITE
COMPARTILHAR FOTOS E VIDEOS QUE
NAO SEJAM DE SUA AUTORIA

Figura 6: Card_Quais instrugdes para os adolescentes?

Disponivel em: https://internetsegura.br/pdf/internet_com_responsa.pdf. Acesso em 07 abr.2021.
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ATIVIDADE 3 — PLANEJAMENTO E PRODUGAO DE VIDEO

Conversa com o(a) professor(a): Os estudantes serdo incentivados a produzir um
video informativo sobre emprego para jovens no Brasil, baseando-se nas informagoes
pesquisadas anteriormente. Nesse sentido, discuta os aspectos da linguagem
audiovisual, sua centralidade nos dias de hoje, além de técnicas e estratégias de
producéo. Sugerimos que organize uma apresentacao sobre os conteudos de storyboard e planos
de camera, que serao expostos a seguir.
Objetivo: Sistematizar as etapas da produgéo do video.
Desenvolvimento/organizagao: As discussdes das etapas iniciais podem ser realizadas a partir
do dialogo, garantindo que todos compreendam as etapas que envolvem a producao de um video
com os cuidados para nao produzir noticias falsas e a desinformacao. Escolha uma estratégia para
realizar a leitura do texto.

llustrag@o: Malko Miranda

3.1 Aseguir, leia atentamente o texto que apresenta informacdes importantes que poderao auxiliar na
producéo do video.

Ler para conhecer...

m E inegavel o apelo das imagens no mundo de hoje, sobretudo nos espacos virtuais de
interac&o, como as redes sociais, que privilegiam a imagem ao texto, seja ela fotografica
ou audiovisual. Dessa forma, somos convidados, no cotidiano, a fazer uso de um recurso

bastante popular hoje em dia, presente em todos os aparelhos celulares modernos: a camera, que

permite que Nos expressemos por meio da imagem.

Apesar desse recurso popular, a presenca das imagens nas midias ndo € algo que se valoriza ha
pouco tempo. Ha mais de um século, essa forma de expresséo vem ganhando cada vez mais espaco
nos meios de comunicacao, inicialmente nos impressos. A primeira fotografia publicada em um jornal
foi em 1880, no norte-americano Daily Herald. De la para c&, um jornal sem imagens é impensavel.

Anos depois, o cinematografo é inventado na Franca, possibilitando que as imagens fossem ve-
lozmente sequenciadas, reproduzindo em tela pessoas e objetos em movimento. Mais adiante, na
década de 1930, o som foi incorporado a essa tecnologia € a linguagem audiovisual estava consolida-
da e a sociedade nunca mais a deixaria de lado, seja para entreter-se, seja para informar-se.

Com o advento da internet e da possibilidade de interacdo em rede, no entanto, as pessoas nao
apenas recebem informacdes por meio dessa linguagem, mas também produzem e disseminam diver-
s0s conteudos pelas redes e plataformas digitais.

O audiovisual, dessa forma, esta presente na vida das pessoas e é uma linguagem amplamente
explorada, hoje em dia, por algumas razdes: ¢ altamente sensorial, apelando a visdo e a audi¢ao,
mobilizando tanto nosso lado racional quanto o emocional; € coloquial e empatica, o que faz com
que muito rapidamente estabelecamos conexao com seu conteldo; € justamente por isso é também
didatica, porque consegue ensinar sem formalidade.

Mas para isso, € preciso ter clareza sobre 0 que se quer produzir, ou seja, qual seu objetivo com
0 video, 0 que quer provocar em quem assistir e que recursos sao importantes para ter éxito com sua
producéo audiovisual.

Anteriormente, vocé conheceu as perguntas desenvolvidas pelo projeto Look Sharp para analisar
conteudos da midia criticamente. Ha também questdes importantes para se fazer quando o objetivo é
CRIAR um conteudo:

llustragéo: Malko Miranda



ATIVIDADE 4 — STORYBOARD: ROTEIRO VISUAL

llustrag@o: Malko Miranda
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Principais perguntas ao criar mensagens de midia

AUTORIA -

Quem estou representando
ao criar isso?

Quem sao 0s meus co-
criadores? (se houver), a qual
foi a contribuicdo de cada
um?

TECNICAS -

Quais técnicas funcionarao
melhor para comunicar

a mensagem para esse
publico, e por qué?

Eu tenho (ou preciso ter)
permissao para usar esse
conteudo?

CREDIBILIDADES -

A informagao nessa
mensagem é correta?

Como o publico ira saber
disso?

Que fontes estou utilizando
para informacdes ¢ ideias, e
por qué?

REACOES -
Como as pessoas poderao

se sentir depois de ouvir, ler
Ou ver essa mensagem?

Que tipo de atitudes as
pessoas poderdo tomar em
resposta a isso?

PROPOSITO -

O que eu quero que as
pessoas fagcam como
resultado da minha
mensagem?

Por que estou criando isso?
Quem é o meu publico-alvo?

O que eu quero que as
pessoas pensem (ou reflitam
sobre) como resultado da
minha mensagem?

CONTEXTO -

Quando irei compartilhar
essa mensagem com o meu
publico?

Como o contexto cultural
pode influenciar a maneira
como a minha mensagem
seré interpretada?

IMPACTO -

Quem pode se beneficiar
dessa mensagem?

Quem pode ser prejudicado?
Quais vozes foram omitidas
ou ofuscadas?

Qual é a minha

responsabilidade para com o
meu publico?

CONTEUDO -

Que mensagens e impressoes eu
quero passar?

Que ideias, valores e informacgdes
quero tornar explicitas? E implicitas?
O que eu escolho deixar de fora
dessa mensagem, e por qué?

A maneira como apresento a
informacéo e as ideias € justa?

CONTEXTO ECONOMICO -

Quem esta patrocinando ou
pagando por isto?

Quem pode ganhar dinheiro com
issO?

Como isso pode afetar a minha
mensagem?

INTERPRETAGOES -

Como (e por que) pessoas
diferentes poderao interpretar essa
mensagem de forma diferente?

O que eu aprendi sobre mim
mesmo a partir das escolhas que fiz
ao criar esta mensagem?

Quadro: Produzido por EducaMidia. Disponivel em: educamidia.org.br/recursos

Conversa com o(a) professor(a): converse com os estudantes que para produzir um
video que pode gerar informagdes veridicas trazendo beneficios para as pessoas, precisa
ser bem pensado, pois qualgquer descuido, seja na linguagem, na imagem ou em outros
detalhes podera resultar em um produto ndo desejavel.

Objetivo: planejar o roteiro do storyboard para a produgéo de um video.
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Desenvolvimento/organizacao: promova a andlise da histéria em quadrinhos apresentada,
passando por todos os itens de produgao, nesse processo, os estudantes poderéo ser organizar
em duplas. Para criagdo do storyboard, disponibilize papel sulfite e materiais de desenho, como
lapis, borrachas e lapis de cor.

Ler para conhecer...

Agora que vimos algumas questbes importantes para considerar antes de criar um
conteudo, chegou 0 momento de planeja-lo. Isso quer dizer que antes de botar a mao na
massa € sair filmando, é preciso criar um esbo¢o do seu video.

llustrag@o: Malko Miranda

O que sera dito? Que imagens seréo feitas? E quais enfoques a camera faré para contar sua his-
téria? Em outras palavras: sera preciso criar um roteiro do seu video, uma forma de organizar as ideias
para a gravacgao e ajudar a prever como o material audiovisual devera ficar depois de pronto.

Uma das formas para roteirizar um video é por meio do storyboard, que nada mais € do que uma
espécie de histdria em quadrinhos, que vocé cria para imaginar como a mensagem sera transmitida
verbal e visualmente. Veja o exemplo:

ENTAO, TURMA, EM GERAL, E MELHOR

SOBRE A QUANDO DEVEMOS PARAFRASEAR E
PESQUISA E PARAFRASEAR E MINIMIZAR CITACOES
1SSO. ALGUEM QUANDO DEVEMOS MAS SE A IDEIA E
TEM ALGUMA CITAR A FONTE EXPRESSA DE UMA
DUVIDA? DIRETAMENTE? FORMA TAO VIVIDA
QUE VOCE REALMENTE
NAO PODE

CAPTURA-LA COM UMA
PARAFRASE, VOCE
PODE CITAR SUA FONTE

DE NADA,
TURMA! BOA

5 : SORTE COM A
5 USE A CITACAO APA. VOCE
QUAL CITACA

UAL CITAGAO PODE PESQUISAR ON-LINE E ENTENDI. PESQUISA

PSgEXSSNUTSSR TAMBEM HA APLICATIVOS QUE ngElEGSéCD)CR)AI
- AJUDAM A GERAR CITACOES !

RAPIDAMENTE

Figura 7: Enquadramento de camera*

O método empregado pelas Normas APA ¢ autor-data, ou seja, indicar o sobrenome
do autor e 0 ano de publicacao. No texto deve ser citado o autor e a data de publicacao
Q dos trabalhos pesquisados e consultados.

O storyboard pode ser criado a méao e as imagens desenhadas devem expressar seu
desejo pelos movimentos que a camera deve fazer, isto €, os enfoques que deve dar as pessoas ou
objetos em cena. E o que os profissionais da area audiovisual chamam de enquadramento de camera,
vamos analisar alguns deles presentes no exemplo acima:

llustragéo: Malko Miranda

4 Modelo gratuito de storyboard disponivel no aplicativo Canva. Adaptado e traduzido por Bruno Ferreira.



TECNOLOGIA E INOVACAO

Figura 8: Planos de camera®

Cada um desses planos tem um porqué de ser, ou seja, € preciso saber as razdes pelas quais se
opta por um ou outro enquadramento. Normalmente, em momentos introdutérios de um video, em que
se pretende ambientar o espectador ao tema apresentado, por exemplo, parte-se de um plano geral
ou aberto. Mas quando & preciso enfatizar momentos de fala de um personagem, para fixar ainda mais
a atencéo do publico, opta-se por planos mais fechados, do médio ao super close.

4.1 Mao na massa: Coloque em pratica o que foi apresentado acima sobre os planos. Escolha um
tema e fagca um esbogo em cada plano indicado a seguir:

Figura 9: Esbog¢o dos planos de camera_Elaborado pelos autores

5  Disponivel em: Free Google Slides themes and Powerpoint templates | Slidesgo Free Vectors, Stock Photos & PSD Downloads | Freepik . Acesso em 23 mar.
2021. Adaptado.
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Chegou a hora de exercitar a criatividade criando seu storyboard. Vocé e seu grupo ja

Q selecionaram € reuniram informagdes sobre empregos para jovens no Brasil. A ideia, agora,

€ criar um video sobre 0 assunto, em que vocés apresentarao essas informagdes em um
produto audiovisual.

llustragao: Malko Miranda

Leias as orientacdes para criar um storyboard:

El ==l
Storyboard

4.2 Com base nas propostas de reflexdo da imagem acima, pensem no video que voceés irdo planejar,
sobretudo com relagéo a(o):

Depois, criem um storyboard para o seu video, prevendo em cada quadro, qual sera o conteddo
a ser dito e como sera o plano de camera. O video deve ser curto, entre 1 e 3 minutos.

Organize-se com seus colegas para a gravagao do video. compare-o com o storyboard e reflita
com 0 grupo sobre semelhancas e diferencas entre o produto concebido e o produto finalizado. Na
data agendada vocés deverdo apresentar o video para sua turmal

Compartilhe; #Teclnovasp

SITUACAO DE APRENDIZAGEM 3
INVENCOES SOLIDARIAS

Vamos iniciar um mergulho no mundo da eletrénica e da robotica, explorando
materiais simples! Vamos fazer uma reflexdo a respeito do uso de motores elétricos
e das pilhas para expresséo de ideias e criacdo de projetos de artefatos robdticos
pessoalmente significativos e da importancia de criar em pares, para explorar melhor
essas tecnologias de forma colaboratival

Este estudo faz parte da situacéo de aprendizagem Eletronica e Robética.

ATIVIDADE 1 — MATERIALIZACAO DE UMA IDEIA

Conversa com o(a) professor(a): nesta atividade exploraremos alguns recursos

eletronicos simples, para dar vida a artefatos roboéticos preliminares, trazendo projetos que

sejam significativos para os estudantes. A intencéo € proporcionar um primeiro contato

com a eletrénica por meio do uso de motores e fontes de energia, para que percebam o

potencial desses componentes e possam se expressar a partir da criagéo de projetos
sobre assuntos que sejam de interesse, a0 mesmo tempo em que conteudos de ciéncia, histéria e
geografia possam ser explorados de uma forma diferente.

llustragéo: Malko Miranda
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CriacoOes esperadas

Nesta aula, esperamos que o0s estudantes criem projetos que envolvam movimentos gerados a
partir de motores de 3 a 6 V, dando vida a invencdes que possam resolver problemas significativos
para o estudante em sua colaboracao com o planeta, podendo trabalhar uma forma diferente de se
expressarem, incentivando-os a soltarem a imaginagao.

Objetivo: Construir motores e artefatos que possam resolver o problema do entorno do estudante.
Organizacao/desenvolvimento:

Dicas de preparacao

Comece explorando os materiais em um momento autoformativo

Se € a primeira vez que vocé vai explorar este mundo, vamos comegar verificando na pratica como
ele funciona? A seguir, algumas dicas para esse momento autoformativo (ver cartdo 1 do anexo):

e (Conecte os terminais do motor, um de cada lado do suporte de pilhas.

e Perceba em qual sentido o motor gira. Inverta a ligagéo e veja que o sentido de rotacéo
muda. Para uma melhor visualizacao, prenda um pedaco de fita no eixo do motor.

Organize o espaco e os estudantes

e Se possivel, solicite aos estudantes que trabalhem em grupos de 3 a 4 em cada mesa. Junte
as carteiras se necessario.

e Separe 0s materiais que estdo no Caderno do Estudante e organize uma mesa de acesso
COMuUM a esSes recursos.

e No anexo do Caderno do Estudante tém oito cartdes de apoio. Eles funcionam como dicas
para ajudar os estudantes a criarem seus projetos, mesmo se este for o primeiro contato
com a eletrbnica. Vocé pode orienta-los a destacarem a folha, recortarem seus cartdes €
pensarem onde irdo 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. Cada cartdo apresenta uma dica de ligagéo e cuidados a serem
tomados para ndo queimar os componentes.

Dé uma atencao especial aos materiais

e \erifique antecipadamente se os motores estdo funcionando e se as pilhas e baterias
estao carregadas.

e Se possivel, solicite previamente que os estudantes guardem em casa materiais da lista, que
seriam jogados no lixo para trazerem no dia da aula.

e Certifique-se de que haja outros materiais na escola, que possam servir para a construgéo
das estruturas conectadas ao motor.

Para o item,1.3 realize a mediagdo desse momento, incentivando a experimentacao: a atividade
Invencoes solidarias pode ser feita em qualquer ordem, e com uma grande variedade de materiais,
mecanismos e problemas. Ajude os estudantes a se sentirem confortaveis tentando combinar
materiais diferentes para ver o que acontece e usar os motores para gerarem diferentes tipos de
movimentos, destacando formas de fazé-los. Vocé pode incentiva-los fazendo perguntas, como:
Qual é a funcéo do motor no seu projeto? Que tipo de movimento sua invencao precisa realizar?
Como voce ira energizar o seu projeto?

Explore meios de documentar e avaliar esta atividade

e (O diario de bordo é uma ¢tima ferramenta para os estudantes documentarem sua jornada
de aprendizagem e pode funcionar também como instrumento de avaliacao. As orientacdes
constam no Caderno do Aluno.

e QOs projetos criados pelos estudantes também s&o importantes ferramentas de avaliagéo,
pois vocé pode observar a expressao pessoal, a diversidade de criagdes, a conexao com o
tema e a experimentacao. Por isso, € importante criar um local seguro para guarda-los ao
final de cada aula.
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e Participacao: considere a interagdo entre os estudantes na avaliacdo desta aula, como
0 engajamento, a colaboragdo, a cooperagcdo em atividades coletivas, entre outras
atitudes observadas.

1.1 Vocé ja parou para pensar em como as maquinas mudaram o mundo ao nosso redor? Imagine se
vocé fizesse parte de uma equipe de inventores que precisam criar maquinas para ajudar as pesso-
as do planeta? Vamos comecar uma jornada incrivel e criar projetos usando motores elétricos.

O motor elétrico € um componente que transforma energia elétrica em energia mecanica na forma
de movimento. Nos nossos projetos, a energia elétrica sera fornecida por pilhas e baterias que funcionam
por meio de reagdes quimicas. Essas pilhas e baterias possuem polos positivos e negativos e dependen-
do de como voceé as liga nos terminais do motor, o eixo iré girar no sentido horario ou anti-horario.

Materiais

Dica! O diario de bordo pode ser um caderno, um bloquinho, folhas de papel armazenadas em uma
pasta ou outro formato que vocé achar melhor! Ah, e aproveite para decorar a capa do seu diario de
bordo e deixa-lo com a sua caral

IMAGINE!
1.2 Vocé esta prestes a criar sua primeira invencao! O que vocé gostaria de criar? Pense em um pro-
blema que vocé perceba na sua escola, bairro, cidade ou no planeta como um todo. Como uma

magqguina que utiliza movimentos poderia ajudar a resolver esse problema?

Pensou no problema ou tipo de invengéo que gostaria de criar? O seu projeto poderia...

Pense em algumas ideias e aproveite esse espaco para descrevé-las ou desenha-las.
Troque ideias com os colegas!
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Conversa com o(a) professor(a): Sugestoes para mediar este momento:
Aquecimento: vocé pode reunir aturmaem umaroda de conversa para que compartilhem
sobre o tema ou o tipo de problema que desejam solucionar.
Ideias e inspiragdes para o projeto: convide os estudantes a assistirem algum video
maquinas simples ou quem sabe invencdes antigas.
Mostre como comecar: mostre os cartdes, peca a eles que identifiguem os materiais usados e
para pensarem como inserir os motores nas suas invengdes. Imagine como transformar o movimento
rotativo em outro tipo.
Uma possibilidade € usar um projetor para mostrar os cartdes. Os estudantes devem recortar os
cartdes do anexo para que possam utiliza-los no momento da execugéo do projeto.

llustragao: Malko Miranda

CRIE!

1.3 E agora que vocé pensou em como VOCé guer contribuir com sua invencao e pensou em algumas
ideias de como ela vai interagir com 0 ambiente ao redor, vamos criar um projeto com motores e ex-
plorar diversas possibilidades do uso dos demais materiais disponiveis? Algumas dicas para comegcar:

Explore os materiais
antes de comecar.

ATIVIDADE 2 — EXPANDINDO AS IDEIAS

Conversa com o(a) professor(a): os estudantes terao um momento para refinar seu
projeto e finaliza-los para entdo compartilhar com os colegas. Alguns questionamentos
podem ser feitos como: Sera que é possivel melhorar as conexdes e movimentos da sua
invencéo? Sera que existe uma forma de aumentar ou diminuir a velocidade? Como
seus colegas poderiam colaborar com o seu projeto?
Objetivos: analisar e aperfeicoar o projeto.
Organizacao/desenvolvimento: organize uma roda de conversa para essa reflexao e analise. Os
estudantes podem falar mais sobre o projeto para entao finaliza-lo, fazendo melhorias, se for
necessario. Nesse momento, juntos decidam como poderiam compartilhar os projetos finalizados.
Organize uma galeria de visitacdo. os estudantes deixam sobre as mesas as fichas de apresentacao
em frente ao projeto exposto e circulam pela sala para conhecer e interagir os projetos dos colegas
e deixar observacdes (elogios, duvidas, sugestdes) anotados em pequenos papéis. Depois organize
uma roda de conversa para que compartiihem o que mais chamou a atencado ou convide 0s
estudantes a apresentarem seus projetos para o grupo vizinho e depois organize uma grande roda
para que alguns deles possam falar para toda a turma.
Faca perguntas para estimular a discusséo e reflexao. Por exemplo: O que vocé mais gostou no
seu projeto? Quais foram os desafios? Se tivesse mais tempo, o que vocé acrescentaria
ou mudaria?

llustrag@o: Malko Miranda

2.1 Naroda de conversa organizada pelo(a) seu(sua) professor(a), apresente seu projeto, mesmo que
nao esteja finalizado, assim podera realizar melhorias se achar necessario. Registre as sugestoes
dos seus colegas.
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CONTINUE A CRIAR!

2.2 Agora é o momento para realizar melhorias e finalizar seu projeto de forma que ajude a mudar um
pouquinho 0 mundo ao nosso redor! Esse € 0 momento de incrementa-lo com novas ideias que
surgiram desde o Ultimo encontro e com as opinides dos colegas, realizar os acabamentos que
considerar importantes, finaliza-lo e prepara-lo para compartilhar com seus colegas!

Explore diferentes movimentos e experimente outras coisas!

Veja como o peso
dos objetos afetam a
velocidade do motor.

COMPARTILHAR

2.3 Ehora de compartilhar sobre a sua criagdo com a turma e conhecer o que seus colegas criaram! Uma
maneira de iniciar o compartilhamento é criar uma ficha de apresentacéo, como o exemplo a seguir:

Nome do projeto:

Tipo de invengao:

Decidi abordar esse tema porque:

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 pro-
cesso de design e como vocé conectou suas ideias a esse projeto:

Explore também o que seus colegas criaram:
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2.4 Vocé pode criar um video para explicar como 0 seu projeto pode ajudar as pessoas € o planeta.

Curtiu o que vocé e seus colegas criaram?

Se vocé conseguiu colocar seu projeto em pratica, compartilhe em

Inteligéncia artificial, automoveis autbnomos, drones, impressora 3D, realida-
de virtual, roupas e eletrodomésticos inteligentes sdo assuntos que certamente
VOCE ja ouviu falar, certo? Mas, vocé deve estar se perguntando: o que tem esses
temas a ver com nossas proximas aulas? A resposta é: tudo! Todas essas inova-
¢0es tecnoldgicas tém como base para o seu funcionamento linguagem de pro-
gramacao. E é isso que vocé vai aprender em nossos proximos projetos. E claro
que aqui vocé sera apresentado apenas a uma introducao basica sobre o assunto,
porém, nada impede que vocé avance e se aprofunde nesse extraordinario e
abrangente campo de estudos. Vamos nessa?

ATIVIDADE 1 — SCRATCH: COMPUTAGAO CRIATIVA

llustrag@o: Malko Miranda

Conversa com o(a) professor(a): o video a seguir “Introdugdo ao Scratch 3.0”,

contempla as orientacdes apresentando o desenvolvimento das atividades.

Canal YouTube. Publicado em 02 ago. 2020. Computacao Fisica. Disponivel em:

https://www.youtube.com/watch?v=Xn5_-sH11ME. © Acesso em: 05 abr. 2021.

Notas ao (a) professor(a):
A plataforma Scratch, é um software gratuito de programacao visual e multimidia desenvolvido pelo
Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT) para o ensino de programacado de uma forma
amigavel e intuitiva. Por ser organizado por meio de blocos e ndo por meio de codigos escritos, sua
curva de aprendizagem € bem mais rapida e atrativa, principalmente para criangas e jovens.
Objetivos: explorar plataforma Scratch e conhecer suas funcionalidades.
Organizacao/desenvolvimento: conteldo e as atividades abordam uma breve introducao sobre
essa poderosa ferramenta e oferecem uma amostra das possibilidades que o Scratch apresenta
para auxiliar os estudantes a expressarem suas ideias de forma criativa, a resolverem problemas, a
desenvolverem simulagdes ou a comunicarem informacdes. E, em outras palavras, um software de
autoria multimidia, orientado para que os estudantes desenvolvam o pensamento critico e légico.
Na organizacdo dos projetos, dé preferéncia para o trabalho em duplas, para desenvolver trabalho
colaborativo, promovendo o desenvolvimento das competéncias socioemocionais e garantindo um
relacionamento cooperativo entre os estudantes.
Investigue o que os estudantes sabem sobre programacao, questionando: conhecem algum software
para criar programas? Ja ouviram falar do Scratch? Socialize as respostas para que vocé tenha uma ideia
de quantos estudantes ja conhecem o Scratch. Isso podera auxiliar na formag&o das duplas produtivas.
Caso tenha acesso a conexao com a internet, é possivel acessar a plataforma online do Scratch
em: https://scratch.mit.edu/, assim os estudantes poderdo acessar 0s projetos disponiveis e
compartilhados pela comunidade de usuarios. Caso ndao haja essa possibilidade, baixe alguns
projetos para seu computador e compartilhe durante a aula.

6

Video autorizado para uso no caderno de Tecnologia e Inovagao.
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A plataforma online do Scratch oferece muitas outras possibilidades e diferentes ferramentas que
podem ser trabalhadas com os estudantes em seus projetos (Remix, Estudio, micro mundos etc.),
porém, nesse primeiro momento daremos prioridade para o uso offline do programa.

Notas ao(a) professor(a):

O primeiro passo sera baixar Scratch.

A seguir, um passo a passo para baixar projetos-exemplos. Acesse: conexao com a internet, é
possivel acessar a plataforma online do Scratch em: https://scratch.mit.edu/.

Siga as instrucdes a seguir:

Instalacao do Scratch versao 3.0:

Siga 0s passos para baixar e instalar o Scratch verséo 3.0 em todos os computadores. Para facilitar
a instalagdo, uma dica € baixar e salvar uma copia do arquivo em um pen drive ao invés de baixa-
los individualmente pela internet.

Figura 10: Acesso Scratch. https://scratch.mit.edu/

Figura 11: Baixar Scratch. https://scratch.mit.edu/

Pronto, o Scratch esta instalado.
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Figura 12:Inscreva-se. https://scratch.mit.edu/

Figura 13: Preenchimento da inscricdo. https://scratch.mit.edu/
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Figura 14: Bem-vindo ao Scratch. https://scratch.mit.edu/

4) Em pesquisa, digite; projetos prontos

Figura 15: Pesquisa Scratch. https://scratch.mit.edu/

5) Selecione um projeto e clique em “ver por dentro”. Vocé tera acesso a todos os blocos de co-
mandos do projeto escolhido.

Figura 16: Ver por dentro. https://scratch.mit.edu/

6) Vocé tem a opcgéo de alterar o idioma. Em arquivo clique em “baixar para seu computador”.
Em seguida abrir o arquivo.
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Figura 17: Baixar para o computador. https://scratch.mit.edu/

Ler para conhecer...

O Scratch é uma linguagem de programacao baseada em blocos. Ele é muito facil de
aprender porgue nao tem nenhum tipo de cddigo complicado. Cada bloco representa um
diferente comando e, ao juntarmos os blocos, criamos um programa. Simples assim! Veja
um exemplo de um programa no Scratch feito com apenas dois blocos de cédigo:

lustragao: Malko Miranda

Figura 18 — Blocos do Scratch. Adaptado de http://scratch.mit.edu/ideas

No Scratch vocé sera desafiado a criar e ndo apenas utilizar o computador. Vai cooperar e cola-
borar com os colegas nos projetos e, também, ira personaliza-lo, dando énfase nas coisas e assuntos
que mais Ihe interessam. Dito de outro modo, o projeto vai ter seu toque.

Atores: Geralmente comegamos escolhendo os objetos ou atores (sprites) que irdo participar de
nosso projeto. O Scratch tem uma vasta colecao de atores e objetos prontos, mas vocé também pode
criar 0s seus ou importa-los da web. No Scratch, atores s&o quaisquer objetos que apresentem alguma
acao no projeto. Eles podem fazer uma grande variedade de agdes, como girar, mudar de cor e tama-
nho, mover-se, desaparecer, emitir um som, etc. N6s damos vida a eles ao criarmos um conjunto de
instru¢des chamadas de scripts.

Figura 19: Atores. Adaptado de http://scratch.mit.edu/ideas

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 instrucées inscritas, facilitando a
compreensao e cada cor representa um tipo de cddigo. Por exemplo, a cor azul representa Movimen-
to, a lildas Som, a verde Operadores € assim por diante.
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Figura 20: Instructes. Adaptado de http://scratch.mit.edu/ideas

1.1 Um projeto no Scratch € composto por atores, scripts e sons que trabalham juntos para criar uma
acao 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.

Figura 21: Interface_ Scratch. Adaptado de http://scratch.mit.edu/ideas

ATIVIDADE 2 - PARA PRATICAR: CARTOES DE PROGRAMAGAQ

Conversa com o(a) professor(a): Essa atividade deve ser desenvolvida com os
estudantes no espago que tenham acesso aos computadores. Assim, & possivel
organizar em grupos de acordo com 0 acesso aos computadores na escola.

Objetivo: Explorar as funcionalidades do Scratch a partir da programacao dos blocos.
Organizacao/desenvolvimento: Organize os estudantes em grupos de acordo com o nivel de
conhecimento sobre a linguagem de programagao do Scratch, assim sera possivel um ajudar ao
outro. Converse com os estudantes que além de trabalharem juntos, eles podem se ajudar, incluindo
todos na aprendizagem dessa linguagem de programagao.

Os estudantes podem acessar o0 QR Code para conhecer as funcionalidades iniciais ou explorar
durante a navegagéo.

llustrag@o: Malko Miranda

2.1 Vocé vai construir o seu primeiro programa! Para isso, siga 0 passo a passo a partir das indica-

¢des a seguir. Vocé pode alterar os blocos e mudar a programacao, afinal de contas, aqui vocé é
0 programador!
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Conhega alguns cartdes-tutoriais do que é possivel fazer no Scratch,
acessando o QR Code.

Fonte: Cartdes de

ATIVIDADE 3 - CRlAGAO DE UM GAME programagao Scratch

Conversa com o(a) professor(a): os estudantes iniciam por criar um jogo simples,
esse € um momento para explorarem e organizem como Ssera o jogo, o objetivo e as
acoes de cada elemento do jogo. Assim, oriente-os que é importante ter um planejamento
para depois iniciar a construcao do jogo.
Objetivo: criar um jogo com objetivo e regras.
Organizacao/desenvolvimento: em grupos com acesso ao computador ou outro dispositivo
para acessar o software. Os passos para realizacao da atividade 3.1, os estudantes devem acessar
0 QR Code no Caderno do Aluno.
Para que os estudantes se familiarizem com as ferramentas para construcéo de um jogo, inicialmente
oriente-0s a explorar as ferramentas criando um jogo simples, conforme o tutorial.
Em um segundo momento, devem criar um jogo para resolver uma questao social. Os estudantes
devem se organizar para discutir a escolha do tema e planejar como seria o jogo. Outra sugestao
€ a criacéo do jogo a partir da invencao que fizeram na Situacao de Aprendizagem 3.

llustrag@o: Malko Miranda

O Scratch € 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.

llustragao: Malko Miranda

Conteudo do QR Code do Caderno do Estudante:

- V4 em Arquivo e abra um novo projeto e siga o tutorial:

Figura 22: Criando jogador. https://scratch.mit.edu/

Figura 23: Desenhando caminho. https://scratch.mit.edu/
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Figura 24: Selecione a ferramenta. https://scratch.mit.edu/

Figura 25: Bloco de chegada. https://scratch.mit.edu/

Figura 26_Bloco de contato. https://scratch.mit.edu/
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Figura 27_Bloco temporizador. https://scratch.mit.edu/

Figura 28_Teste o game. https://scratch.mit.edu/

3.1 Leia o tutorial acessando o QR Code. Nesse primeiro momento, vocé deve criar um jogo simples
para conhecer 0 processo da construgao do jogo.

3.2 Seu desafio: criar um game que sera uma proposta para resolver uma questao social. Para isso
vOCé e seu grupo devem escolher um tema, uma questao para responder a essa problematica e
assim planejar a criagcdo do game. Vocés podem criar um game a partir das invencdes feitas na
Situacao de Aprendizagem 3.

Pense em sua comunidade e solte sua imaginagao!

3.3 Ao finalizar a criagdo do game, troque com um colega e veja se ele consegue jogar. Vocé também
pode testar o0 game de outro colega.

Seu(sua) professor(a) junto com a turma, vai organizar um momento para compartilhar as criagdes.

Curtiu o que vocé e seus colegas criaram? Compartilne nas redes sociais usando as hashta-
gs #Scratch

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

https://forms.gle/pVa5r9miynrLxunDA
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Imagem: Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa
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