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TECNOLOGIA E INOVACAO 20 -

TECNOLOGIA E INOVACAO - 3° BIMESTRE

Prezado(a) estudante,

E com muito prazer que estamos apresentando um conjunto de situacdes e
vocé sera convidado a resolver alguns desafios. A cada situacdo de apren-
dizagem, vocé terd um tema fundamental e, a partir de uma pergunta ini-
cial, resolverd um desafio apds passar por todas as atividades da Situagéo
de Aprendizagem.

ILUSTRACAO: MALKO MIRANDA

A cada desafio conquistado, vocé deverad acompanhar sua aprendiza-
gem, fazendo uma autoavaliagéo.

DIARIO DE BORDO

Situacao de Situacado de Situacao de Situacao de
Aprendizagem 1 Aprendizagem 2 Aprendizagem 3 Aprendizagem 4
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SITUACAO DE APRENDIZAGEM 1
REDES SOCIAIS E USO DE IMAGENS

O uso e o compartilhamento incorreto da imagem esté na raiz de muitos pro-
blemas na internet, como cyberbullying, superexposicdo e invasdo da intimida-
de. Saber o que podem ou néo fazer com a prépria imagem é um passo impor-
tante para a convivéncia na rede e o uso responsavel da tecnologia. J& parou
para pensar se existe forma correta ou incorreta de expor sua imagem ou de
outras pessoas no ambiente digital? Antes de iniciar seus estudos, veja qual
serd o seu desafio ao final dessa Situacado de Aprendizagem.

' ILUSTRAGAO: MALKO MIRANDA

Grande tema Direitos de imagem

. _ ) Sera que as pessoas conhecem as licencas de uso
Situacdo de Pergunta essencial , . )

) para conteudos publicados na internet?
Aprendizagem 1

Produzir conteddo para midia digital respeitando

Desafio , o .
licencas e direitos autorais.

ATIVIDADE 1" - IMAGENS E OS DIREITOS DE USO

1.1 Agora vocé vai escrever uma histéria que pode ser algo que aconteceu com vocé ou ndo
ao navegar na internet e em redes sociais, que envolva uso de imagem. Caso ndo tenha
um caso para contar, vocé pode imaginar uma situagao possivel de acontecer em sua rea-
lidade, preferencialmente na internet.

Ao contar sua histéria, inicie por:

(c

om um amigo de um amigo aconteceu...

N J

1.2 Essa atividade sera dividida em quatro etapas. Antes recorte o Anexo Manchete e Noticias.

Etapa 1: Individualmente, crie um titulo que pode gerar uma noticia para cada imagem. A cria-
cédo pode se basear num fato real ou ndo. Preencha o quadro a seguir, informando se a noticia é
verdadeira ou falsa. Ndo revele ainda, guarde essa informacao.

1 Atividade adaptada: https://pilaresdofuturo.org.br/praticas/um-amigo-de-um-amigo-ensinando-direito-a-
imagem-2/. Acesso em 10 maio 2021.
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Quadro Justifique se ela é verdadeira ou falsa

Etapa 2: Troque com um colega sua folha com as manchetes. Vocé deveré produzir uma noticia
a partir da manchete do seu colega e ele produzird uma noticia a partir da sua.

Etapa 3: Hora de compartilhar. Cada um vai ler a noticia que produziu. Em seguida vocé deve sina-
lizar se compartilha ou ndo a noticia que foi lida. Anote no quadro a seguir o resultado da votac&o.

Compartilho Nao compartilho Fato Fake news

Imagem 1

Imagem 2

Imagem 3

Etapa 4: O “dono” da manchete, conforme o registro feito, dé o veredito se a manchete é falsa
ou verdadeira.

1.3 Quais sdo suas hipdteses sobre o resultado obtido entre fatos e fake news?

Socialize suas hipdteses e observe se hd um consenso entre seus colegas.

1.4 Como saber se um conteldo publicado possui direitos autorais? Ja pensou nisso?
Existem maneiras de saber o tipo de licenca dos contelddos publicados.

Em geral ao final da péagina publicada possui a informacdo semelhante a imagem a seguir:

Exceto onde indicado de outra forma, todos os contelidos neste site essdo licenciados sob licenca Creative Commons @

Atribuicdo Compartilhe Igual 4.0

Imagem: Creative Commons

Pesquise e compartilhe com seus colegas o que sdo licengas de uso e o significado
dessas indicacdes:
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ATIVIDADE 2 - IMAGENS E PUBLICIDADES NAS REDES SOCIAIS

Ler para conhecer!

Se vocé possui uma rede social ativa, provavelmente acessa uma vez ao dia pelo menos
(ou muito mais que isso). E muito dificil ndo ser impactado pelo poder que uma rede social
possui sobre nossas rotinas, incluindo as muitas propagandas aparecem em publicagbes.

Ocorre que "um big bang” chamado internet nos transportou de um mundo fechado para um univer-
so infinito caracterizado pela explosdo continua de informagdes, fontes e recursos e para o qual jornais,
revistas, livros, canais de TV, diferentes midias e pessoas — muitas pessoas — continuam migrando de
forma irreversivel.” (Guia da Educacdo Midiatica, p. 21)

Quem j& ndo teve um video interrompido por uma propaganda? E nas redes sociais, na timeline?? Entre
uma postagem e outra, sdo exibidas fotos publicitarias de produtos e servicos, que por incrivel que
pareca, combinam com nossos interesses!

Com a internet, o comportamento do consumidor estd mudando cada vez mais.

2.1 Vocé sabe diferenciar conteldos patrocinados? Como?

2.2 Em geral, alguns influenciadores digitais que possuem centenas de seguidores, sdo contra-
tados por algumas marcas para divulgarem seus produtos. Ja identificou alguma propa-
ganda divulgada entre as publicacdes de alguma personalidade que vocé segue?

2.3 Organize em grupo. Escolham uma rede social de uma pessoa de destaque. Observem as
imagens que sdo apresentadas. Vocés devem organizar essas imagens em duas categorias:
imagens comuns e imagens publicitarias. Analisem também o texto que acompanha
essas imagens.

Para anélise, verifique se a publicidade é clara ou se é velada.

2 Timeline: é uma linha do tempo que ¢ representada geralmente num desenho gréfico que mostra uma barra longa
com a legenda de datas que normalmente indica os eventos junto dos pontos onde eles aconteceram.
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Como é apresentado na publicacdo Imagem comum Imagem publicitaria

Texto com a publicacdo

Cenério do video ou da foto

H& evidéncia de marcas?

Alguma logomarca é apresentada na imagem?

Alguma hashtag especifica é usada no texto?

A pessoa que publicou é destaque por qué?

2.4 Agora, com seu grupo, reflita sobre as caracteristicas encontradas nas imagens, respon-
dendo as perguntas:

e Asimagens comuns e as publicitarias possuem as mesmas caracteristicas?

* Que diferencas vocé elencaria como as trés principais entre elas?

Toda publicidade é evidente nas publicacdes? Se encontrou alguma publicacdo velada,
de que forma ela se apresentou?

® Por que vocés acham que essa pessoa foi escolhida para ser a divulgadora desse produto?

e O que o produto ou a marca esperam associando a imagem a essa pessoa?

Qual licenca de uso das imagens?

N J

Socialize as informacdes com os demais grupos e verifiquem se ha mais caracteristicas que
nao foram elencadas pelo seu.
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ATIVIDADE 3 - PROCESSO CRIATIVO EM PRODUCAO DE MIDIAS

3.1 Na hora de criar, é importante estar atento ao processo criativo e as etapas de producéo de

uma midia:
- Y , Organize todos os
. f: : elementos no seu Drive
Encontrar
todos os

elementos .
~ Coletar

Fonte: Mapa Mental: producéo - Gerador® a partir de SlideGo* e Freepik® .

3.2 Que tal criar um clube de noticias da escola a partir da producédo que fizeram? Criar as
manchetes como se estivessem na capa do jornal.

Para se criar uma manchete, devem usar o verbo principal no presente mesmo que o evento
ja tenha ocorrido. Por exemplo:

e Terremoto abala capital mexicana.
* Délar chega a mais de 5 reais.

Junto com seu grupo, realizem uma breve reunido de pauta para decidir quais temas
merecem virar destaque como se estivessem nas capas de jornais. Para guiar a decisdo dos
assuntos a serem pensados, é possivel pensar como sdo divididos os editoriais de um jornal
mesmo. Podem planejar campanhas positivas, alertas, entre outras noticias que beneficiem a
informacdo de qualidade.

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

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

5 https://www.freepik.com/
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Depois que as manchetes forem criadas, socializem os resultados dessa criagdo e organizem
um cronograma de publicacado. Registre suas anotacdes:

4 )

O que aprendemos...

Aprendemos que existem licencas de direitos autorais e que nem tudo que esté na
internet pode ser utilizado sem autorizacdo. Aprendemos também que a publicidade esta
presente em diferentes redes sociais, muitas vezes parecida com uma imagem comum. E

vocé produziu conteldo para alertar sobre o uso de imagens e publicagdes patrocinadas.

\- J

SITUACAO DE APRENDIZAGEM 2
PROGRAMAR E REPROGRAMAR

Ola! Vocé lembra o que é uma atividade desplugada? Vamos criar comandos para
o computador com uma linguagem simples em atividades desplugadas, pois pre-
cisamos compreender como o computador compreende comandos recebidos.
Além disso, vamos criar um jogo com muita criatividade.

ILUSTRAGAO: MALKO MIRANDA

Agora veja qual seré seu desafio!

Grande tema Programacao simples.
Situacdo de Pergunta essencial Como é possivel utilizar linguagem de programacao
Aprendizagem 1 simples em atividades desplugadas?
Desafio Criar um jogo simples desplugado.
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ATIVIDADE 1 - BRAINSTORMING

1.1 Registre, a seguir, no tempo estipulado, o maior nimero de palavras que vocé relacione a
computacdo desplugada.

1.2 Junto com seu(sua) colega, elaborem uma definicdo (um conceito) para computacao desplugada:

ATIVIDADE 2 - DESENHO NO ESCURO: PENSAMENTO LOGICO
E COMANDOS

2.1 Organize-se em dupla. Cada um receberd uma funcéo: vocé seréd o programador ou o com-
putador. Aguarde a organizacao feita pelo seu(sua) professor(a).

O programador recebera uma figura e a partir dos comandos dados; o “computador” de-
vera realizar o desenho, sem fazer perguntas.

Regras

Computador: executar precisamente a ordem do programador.

Programador: ndo mostrar o cartdo para o computador; ndo pode citar o objeto que esta sendo
desenhado; ndo dar nenhuma dica relacionada ao objeto (partes do objeto, funcionalidade etc.).

Utilizar somente os comandos vistos em outros momentos. Anote os comandos e faca o dese-
nho no seu caderno.

2.2 Quais foram suas dificuldades? Foi mais facil ser o programador ou o computador? Conte
sua experiéncia.
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Analisando um algoritmo natural e compreendendo a representacao escrita

Na atividade anterior foi possivel perceber a necessidade de fornecer os dados da forma mais comple-
ta ao computador, para que ele possa executar exatamente aquilo que se tem por objetivo. E preciso
encontrar uma maneira de descrevé-lo de uma forma clara e precisa. Além disso, é necessario utilizar
uma sequéncia de passos que conduza a sua resolucdo, designada por algoritmo (descri¢do passo a
passo de uma metodologia que conduz a resolugdo de um problema ou a execucdo de uma tarefa).

Para construir qualquer algoritmo, é necessario compreender completamente o problema a ser resol-
vido, destacar os pontos mais importantes e os objetos que o compdem e definir os dados de entrada,
ou seja, quais informagdes serdo fornecidas.

Podemos ter como exemplo de algoritmo uma receita de bolo, para que execugdo é necessario colo-
car, de forma bem explicada, a quantidade dos ingredientes, o modo de fazer, os tempos etc.; caso
contrario, a receita ndo serd bem sucedida.

2.3 Crie uma linguagem de computacao que descreva o caminho do PacMan até o Fantasma:

Comandos:

.

N Ll L

Imagens: Pixabay®

2.4  Compare alinguagem criada por vocé com a de um colega. Qual das duas seria mais apro-
priada para um computador?

6 Paca-man. Disponivel em: https://pixabay.com/pt/vectors/pac-man-jogo-smiley-1980-chase-23332/. Acesso em
10 maio 2021.

Monstro pac-man. Disponivel em: https://pixabay.com/pt/vectors/pacman-pac-man-personagem-jogo-157939/.
Acesso em 10 maio 2021.
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ATIVIDADE 3 - PROGRAMACAO POR BLOCOS DESPLUGADA DE
UM JOGO

3.1 No quadriculado a seguir vocé vai criar seu cenario de um jogo. Para isso, recorte as figuras
do Anexo-Cenério. O jogo tem como objetivo levar o detetive ao bau do tesouro, com o
menor nimero de passos possiveis. Atencdo aos caminhos do detetive:

- Nao pode passar pela teia de aranha, pois podera ficar enroscado!
- Nao pode passar pelas bombas...ai vocé ja sabe né?

Registre a solucdo do seu jogo e sé revele apds seu colega ter resolvido.

3.2 Agora, troque com um(a) colega para resolver o nivel do jogo dele, utilizando os blocos do
Anexo — Blocos de programacéo. Escreva apenas um comando por bloco e cole-os no seu
caderno na ordem para resolver o problema.

Comparem os resultados e confiram se os objetivos foram alcancados. Fotografe seu jogo
desplugado e compartilhe em
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O que aprendemos... )
Aprendemos sobre linguagem de programacéo simples, a partir da lingua
natural, criando comandos para o computador. Experimentamos na pratica
situagdes como “programador” e como “computador”. Criamos um jogo
simples para compreender como os comandos s&o organizados.

' ILUSTRAGAC: MALKO MIRANDA

SITUACAO DE APRENDIZAGEM 3
RECRIACOES PARA DESBRAVAR O MUNDO

Vocé ja& imaginou ter um superpoder? Com o avanco da tecnologia, muitas
coisas foram possiveis e outras serdo possiveis nos proximos anos. Algumas
podem até ser criadas e/ou reinventadas por vocé!

Vocé j& imaginou que tudo o que estéa a sua volta pode ser transformado em
algo novo? Essas transformacdes podem se dar para atender a novas necessi-
dades de funcionalidade ou a estética. Imagine que vocé terd o poder de rein-
ventar, de criar ou de remixar um objeto de que gosta. Vamos reinventar ou
remixar um objeto, e vocé serd o personagem principal desta histéria. Vamos
reinventar as coisas? Entdo conheca seu desafio:

Tema Reinvencoes.
Pergunta Seré possivel transformar um objeto para atender a uma nova
Situacdo de necessidade ou adicionar uma nova funcdo a ele de forma a causar
Aprendizagem 3 um impacto social para ajudar pessoas?
Desafio Remixar/reinventar um objeto, dando a ele uma nova funcéo ou
um superpoder, causando um impacto social para ajudar pessoas.

ATIVIDADE 1 - UMA NOVA FUNCAO PARA O QUE JA EXISTE

A seguir, uma lista de materiais sugeridos para te inspirar na criagdo. Aproveite para

explorar esses e outros materiais e transforme-os com o seu projeto!

Itens de papelaria: Materiais reutilizaveis: Materiais reutilizaveis:

® papéis e tesoura; e caixa de pasta dental e/ou e CDs antigos;

e |apis preto e de cor; de leite; e papeldo;

e canetas hidrogréficas; e bandeja de isopor; e palitos;

e cola (bastao, liquida e tampinhas; ® sementes e folhas;
ou quente. e latinhas e PET. e embalagem.

Antes de comecarmos, escolha colegas para realizarem a atividade com vocé.
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Combine com o seu professor como serdo os grupos.

A atividade é em equipe, mas todos sdo convidados a registrar seu processo de criacdo
individualmente. Vamos juntos?

IMAGINE!

Ler para conhecer!

Vocé j& imaginou como a criagdo ou a reinvengdo de um instrumento pode mudar nossa
visdo de mundo?

As lunetas, por exemplo, quando foram criadas, eram para uso terrestre, a fim de realizar

observagdes de longas distancias e verificar, em alguns casos, o que ou quem se aproxima-
va. Mas foi apenas por volta de 1600 que o primeiro registro do instrumento foi feito por um fabricante
de lentes chamado Hans Lippershey.
Aproximadamente dez anos depois, Galileu Galilei mudou a funcionalidade da invencéo ao aponté-la
para o céu. Essa pequena acdo revolucionou toda a ciéncia da época e, gracas a ela, os estudos de Fisica
e de Astronomia ganharam novas proporgdes; hoje, temos muitos produtos e subprodutos de seus estu-
dos que ajudam no nosso dia a dia, como, por exemplo, a internet, o sistema Wireless (rede sem fio), as
maquinas de exercicios, o aparelho de tomografia computadorizada, dentre milhares de criagdes.

1.1 Pensando nisso, escolha um objeto do qual vocé goste e imagine que tipo de fung¢do vocé
gostaria de atribuir a ele. Pode ser uma transformacao estética ou a adicdo de um novo
poder ou uma nova fun¢do. Considere com seus colegas algumas questdes:

Essa nova funcdo
pode ajudar
outras pessoas?

Use o espaco a seguir para registrar suas ideias e reflexdes, em forma de palavras ou desenhos
sobre sua reinvengdo/criacdo. Se houver algum filme ou série que vocé lembrou ou tem como
inspiragdo, lembre-se de colocar aqui também:

Reimaginando meu objeto

Meu objeto é: O poder que eu quero ter por meio dele é:

Ideias iniciais: Cores que gostaria de usar no projeto:

Inspiragdes (filmes, séries ou coisas de que gosto):
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CURIOSIDADE!
Quer saber mais? Acesso o QRCode para conhecer a histéria dos éculos

CRIE! Curiosidade_Oculos
1.2 Pensando sobre suas reflexdes anteriores, que tal explorar os materiais e as ferramentas

disponiveis em sua sala de aula, para comecar a criar ou reinventar seu objeto escolhido?

Remixe o seu objeto para que ele tenha uma nova funcdo ou atenda a uma nova ne-
cessidade. Lembre-se de trazer para ele a sua personalidade, seus gostos, seus sonhos
e suas paixoes.

Para inspirar!

Veja algumas ideias que parecem loucura, mas que existem no mundo real.

r
Unfolded Folded

Fonte: Rocket.eBike.

Rocket eBike: é a primeira eBike com alcance de 160 quildmetros, frenagem regenerativa, pneus que
se adaptam a todo tipo de terreno; também possui uma estrutura de quadro leve que é dobravel,
tornando-se supercompacta. Foi criada e projetada por um grupo de amigos que tinha o interesse em
comum em meios elétricos de transporte.

Vocé pode conhecer mais sobre esse projeto acessando: https://rocket-ebike.com/

Edeskhub LuMi

E uma mesa versatil, com sistema de elevacdo auto-  E uma peltcia com luz noturna. Criada e
desenvolvido que permite o ajuste de altura para desenvolvida para ajudar pais e filhos na hora
atender as necessidades e diferentes publicos. de dormir.

A LuMi produz

um brilho suave e
tranquilo, fornecendo a
quantidade de luz ideal

Conta com um sistema de built-in wireless
charger, que permite o carregamento sem
fio de dispositivos eletrénicos ao serem
colocados sobre a mesa. Além de portas de
USB de diferentes tipos e suportar um peso
de até 70 kg.

para as rotinas noturnas
sem incomodar o bebé.

Mais informacdes em: https://cutt.ly/BJbHMQ6
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Permita sua mente sonhar e criar; ao fazer isso podemos transformar o que era inimaginavel
em realidade.

VAMOS CRIAR!

1.3 Crie seu projeto! Vocé pode ter esse momento individualmente ou com seu grupo. Lem-
bre-se de que o registro é individual e que vocé pode comecgar antes ou durante o proces-
so de criacdo na pratica do seu projeto.

Crie uma ficha para o seu projeto:

FICHA DE CRIACAO: REMIXANDO AS COISAS

Nome da criag3o: Cores:

Principais caracteristicas: Funcionalidades:

Quais aspectos importantes para vocé estao Quais materiais e ferramentas vocé precisa para
representados na sua criagdo? construir seu projeto?

Designer(s):

Rascunhe o seu projeto em uma folha de sulfite. Faca varios desenhos até encontrar algo
que contemple sua ideia.

Lembre-se: vocé é um designer! Se o projeto foi codesenhado, inclua os nomes de seus colegas!

Criar e aprender junto é muito mais divertido! Quem sabe se vocé encontra outros colegas
que estao criando para o mesmo objeto ou objetivo que vocé e, juntos, criam um projeto incrivel?

Plugando essa atividade!

Se vocé quiser ir além e explorar a tecnologia para criar seu projeto, que tal usar o computador, o

celular ou alguns componentes eletrénicos?

e Vocé pode usar LED, sensores e circuitos simples para tornar seu projeto sensivel ao toque ou
aproximacdo de seus colegas;

e Com o auxilio do seu celular, também pode criar videos curtos contando seu projeto, inspiracdes,
caracteristicas, além de desafiar seus colegas de outras escolas a construirem também seus
objetos reinventados, para ajudar uma pessoa ou uma causa.

#BoraCriar #Teclnovasp
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COMPARTILHE!

1.4 Momevnto de preparar para compartilhar sua ideia para a remixagem e o que criou, con-
tando sobre suas inspiragdes para remixar o objeto escolhido. Compartilhe como foi o seu
processo de design e como vocé conectou suas ideias a esse projeto:

1.5 Crie uma ficha de apresentacdo que possa dar apoio e servir como placa expositiva do
projeto? A seguir, deixei uma sugestdo de como vocé pode fazer isso.

Nome do projeto:

Objeto inicial:

Materiais e ferramentas utilizadas:

Ideia do projeto:

Designer(s):

1.6 Na data agendada, apresente sua criagdo. Explore também o que seus colegas criaram!

Aproveite o tempo para conhecer mais os projetos que despertaram seu in-
teresse ou sua curiosidade.

Acesse o QRCode para saber com as criacdes séo financiadas.

Curtiu o que vocé e seus colegas criaram?
Quer conhecer as criagdes de outros colegas?

Compartilhe nas redes sociais usando a hashtag #BoraCriar #Teclnovasp

O que aprendemos... I

Aprendemos que muitas coisas que foram criadas no passado, foram reinventadas

ILUSTRACAD: mmmwh

[ =] para outros usos e funcdes. Vimos que é possivel olhar ao redor e remixar ou
reinventar muitos objetos, atribuindo-lhes outras funcionalidades e o melhor...vocé
escolheu e reinventou o seu objeto, na perspectiva de ajudar o proximo!
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ILUSTRAGAO: MALKO MIRANDA

SITUACAO DE APRENDIZAGEM 4
HISTORIAS COM ANIMACOES QUE FALAM

Vocé ja pensou em criar sua propria animacéao? Fazer seu personagem ter uma
sequéncia de movimentos, agdes e falas? Vamos criar um projeto usando o
Scratch e explorar formas de animar seus personagens! E mais, vocé vai criar
uma histdria para essa animacao. Use sua criatividade e veja a seguir qual seré
o seu desafio:

Grande tema Programacéo em blocos.

Pergunta essencial | Como criar animagdes e cenérios utilizando a programacao em blocos?

Desafio Criar uma histéria com animagdes, utilizando a programacéo em blocos.

ATIVIDADE 1 - CONHECENDO O SCRATCH

1.1 Quando for comecar o seu projeto, explore com seu professor como dar os primeiros pas-
sos no Scratch! Assista também ao video do tutorial: https://scratch.mit.edu/projects/
editor/?tutorial=all, para conhecer vérios projetos, ter novas ideias e se inspirar!

Paleta de Blocos Palco
Blocos para programar Onde suas criag@es
seus projetos ganham vida
I T Q
| |
Area de Cédigo Lista de Atores
Arraste os blocos e Clique na miniatura
encaixe-0s para de um ator para
programar seus atores seleciona-lo
IMAGINE!

1.2 Vocé esta prestes a criar sua propria animagao! Como serao esses personagens?



TECNOLOGIA E INOVACAO 217 -

Pense em um roteiro e aproveite para descrevé-lo ou desenha-lo.

Troque ideias com os colegas!

Pensou no personagem e no roteiro da sua ideia? O seu personagem poderia...

Ter uma sequéncia
de falas

CRIE!

1.3 E agora que vocé pensou no que vocé quer, fazer falar e pensou em algumas ideias de
como animé-lo, vamos criar um novo projeto com o Scratch e explorar diversos blocos para
dar vida a suas ideias? Algumas dicas para comecar:

Crie falas para
o personagem

Esté sem ideias? Gostaria de uma inspiragdo? Dé uma olhada na imagem a seguir.

= Codigo
Clique na guia Codigo.

o
¢

Digite o que vocé quer
que seu ator diga.

Imagem: Animacéo e comandos_Fundacdo Scratch

EXPLORE OS CARTOES DO SCRATCH

Os cartdes disponiveis no QRCode, sdo uma forma divertida e inspiradora para
vocé comecar a fazer seus projetos.

Se possivel, imprima as folhas frente e verso e recorte-as. Depois, escolha um de-
les, tente fazer o cdédigo que esta no seu verso e veja o que acontece! Ah, que tal encontrar um
jeito divertido de armazena-los e deixa-los mais resistentes?

Explore também o tutorial: Crie animacdes que falam.
COMPARTILHE!

1.4 E hora de compartilhar o seu projeto com a turma e conhecer o que seus colegas criaram!

Curtiu o que vocé e seus colegas criaram? Compartilhe nas redes sociais usando a hashtag
#ScratchTeclnovasp e #Teclnovasp
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ATIVIDADE 2 — CRIE UMA HISTORIA

2.1 Explore também o tutorial Crie uma histéria, para conhecer novos blocos, ter novas ideias
e se inspirar!

IMAGINE!

2.2 Vocé tem uma histéria para contar? Ela é sobre um fato ou é ficticia? A animacgdo que vocé
criou deve participar dessa histéria. E vocé pode criar outros!

Preparado para dar vida a essa ideia? Sua histéria poderia ter...

_ i inesperado

CRIE!

2.3 E, agora que vocé pensou na sua histdria, nos personagens, nos didlogos e no local onde
se passa, vamos criar um projeto com o Scratch e explorar diversos blocos para dar vida a
suas ideias?

Esta sem ideias? Gostaria de uma inspiracao? Veja a imagem a seguir.

ADICIONE ESTE CODIGO

et “""“m
3 g

Digite o que vocé quer que
cada um diga.

EU [2nho uMa coruja de
eslimagdo

Qual é o nome dela?

Imagem: Cenérios e comandos_Fundagéo Scratch

COMPARTILHE!

2.4 E hora de compartilhar o seu projeto com a turma e conhecer o que seus colegas criaram!

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

Parabéns! Vocé finalizou essa etapa dos estudos, acesse o link a seguir para avaliar esse
material e sua trajetdria de aprendizagem. Sua opinido serad muito importante para apri-
morarmos esse material. https://forms.gle/YsNSDiJTkhkd8Urh8
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({ Anexo (para destacar) — Manchete e noticias
4 I

Imagem 1

Manchete:

Fato:

Noticia:

AN

Imagem 1

Manchete:

Fato:

Noticia:

AN

Imagem 1

Manchete:

Fato:

Noticia:

Fonte: Mulher e ledo _Pixabay?’

7 Disponivel em: https://pixabay.com/pt/photos/beijo-p%C3%B4nei-shetland-2768726/. Acesso em: 15 maio 2021.
Disponivel em: https://pixabay.com/pt/photos/n%C3%A30-ouvir-n%C3%A30-veja-n%C3%A3o-falo-maca-
€0-2230767/. Acesso em :15 maio 2021.

9 Disponivelem: https://pixabay.com/pt/photos/mulher-gabinete-le%C3%A30-caducado-2320581/. Acessoem:
15 maio 2021.
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({ Anexo - Cenario

Imagem: Teia de aranha'?

Imagem: Bomba'? Imagem: Bomba® Imagem: Bomba®

10 Disponivel em: https://pixabay.com/pt/illustrations/detetive-pesquisar-homem-pesquisa-1424831/. Acesso em
14 de mar de 2021.

11 Disponivel em: https://pixabay.com/pt/vectors/ba%C3%BA-do-tesouro-tesouro-ouro-caixa-312239/. Acesso em
14 de mar de 2021,

12 Disponivel em: https://pixabay.com/pt/vectors/teia-teia-de-aranha-dia-das-bruxas-151265/. Acesso em 14 de
mar de 2021.

13 Disponivel em: https://pixabay.com/pt/vectors/bomba-desenhos-animados-ic%C3%B4nico-2025548/. Acesso e
em 14 de mar de 2021.
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TECNOLOGIA E INOVACAO - 4° BIMESTRE

Prezado(a) estudante,

E com muito prazer que estamos apresentando um conjunto... de situagdes e vocé
seré convidado a resolver alguns desafios. A cada situacado de aprendizagem, vocé
terd um tema fundamental e, a partir de uma pergunta inicial, resolvera um desafio
apos passar por todas as atividades da Situacdo de Aprendizagem.

@ A cada desafio conquistado, vocé deverd acompanhar sua aprendizagem, fazendo
uma autoavaliacdo.

DIARIO DE BORDO

Situacdo de Situacdo de Situacdo de Situacdo de
Aprendizagem 1 Aprendizagem 2 Aprendizagem 3 Aprendizagem 4
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SITUACAO DE APRENDIZAGEM 1
ILUMINE UMA CAUSA

!
!

causa especifica?

Existe alguma causa com a qual vocé se identifica? Vocé luta por algum ideal?
Algum tema social, ambiental, cultural ou de qualquer outra natureza desperta
seu interesse? Como vocé poderia trazer a luz a conscientizagdo sobre uma

Grande tema

Causa social

Pergunta essencial
Situacdo de

Como criar um projeto sobre uma causa que precisa ser
iluminada, a partir de vozes ndo consideradas?

Aprendizagem 1 | Desafio

Criar um projeto que represente a iluminagdo de uma
causa pela qual vocé luta ou com a qual vocé se identifica
significativamente. Crie a mudanca!

Confira abaixo sugestdes de materiais e ferramentas que vocé pode utilizar nesta atividade.

Materiais

® Papéis de diversos tipos

e Materiais de sucata (embalagens, caixas,
papeldo, tampinhas)

* Materiais para escrever e desenhar

¢ Cola e fita adesiva

e Tesoura sem ponta
¢ L ed e bateria
e Scratch 3.0: scratch.mit.edu

IMAGINE!

1.7 Como vocé gostaria de despertar a conscientizagdo sobre uma causa especifica?

Pense sobre um tema, sobre uma causa

em que vocé acredita. Inspire-se em alguma situacédo

de conflito que vocé passa em sua vida, sua escola, sua comunidade, ou ainda, uma causa
social, ambiental ou humanitaria. Aproveite para escrevé-la ou desenha-la. Se vocé preferir,
pode até usar materiais reutilizdveis, como embalagens, papeldo, dentre outros, e construir
criacdes iluminadas que possam ser fotografadas e inseridas como atores na sua programacao
no Scratch (ou servir apenas de inspiracdo). Aproveite e troque ideias com os colegas!
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Preparado para dar a luz a essa ideia? Sua causa poderia ter...

Uma trilha sonora
emocionante.

Um roteiro que
desperte a reflexdo.

1.2 Converse com seus(suas) colegas sobre algumas ideias para comecar o projeto e use
esse espaco para registra-las! Aproveite para descrever aqui a causa que vocé quer ilu-
minar e formas fazer isso. Troque ideias com os colegas!

CRIE!

1.3 E agora que vocé pensou na sua causa, criou minimamente um roteiro ou estratégias para
chamar a atencdo de outras pessoas para sua causa, vamos programar seu projeto no
Scratch e explorar diversos blocos para dar luz a suas ideias? Algumas dicas para comecar:

Faca a transicdo

Escolha cenérios.
de cenas.

Anote aqui, qual causa que vocé escolher para ser iluminada:
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EXPLORE OS CARTOES DO SCRATCH

Acesse o QRCode para conhecer mais cartdes Scratch! Lembramos que esses materiais sdo
uma forma inspiradora para vocé comecar a fazer seus projetos e poderao auxilid-lo a inserir novos
recursos na sua programacao. Vocé pode optar por utilizar os anteriores além des-
tes novos. O importante é que possam ajudé-lo a colocar sua ideia em prétical
Desta vez, os cartdes apresentam elementos de jogos, caso vocé queira explorar

esse caminho e criar um jogo que aborde a causa que vocé quer iluminar! R
fonte: Car

Ayae
iy Lo
tdes_Scratch

NAO SEI POR ONDE COMECAR, E AGORA?

Estd sem ideias? Vocé pode comecar visitando o estidio “Que causa vocé vai
iluminar”, acessando o QRCode ou gg.gg/ilumine. Navegue pelos diversos
projetos para se inspirar e converse com sua turma sobre as possibilidades existentes.

Estudio_Scratch

Fonte da imagem: Jacy Edelman, em https://scratch.mit.edu/
studios/27815450/

Além de explorar dicas e o estudio, vocé pode encontrar novas ideias remixando os proje-
tos de que mais gostou! Vocé sabia que os projetos do Scratch podem ser remixados?

Como eu remixo um projeto
no Scratch?

Quando encontrar um projeto
que chamou a sua atencao,
clique no botao Ver interior para
acessar a programacao dele.

Mas, o que é remixar?
Remixar significa combinar ou
editar um material ou projeto j&
existente para produzir algo novo!
Vocé sabia que a expressédo
“remix"” tem origem no mundo
musical? Ela passou a ser usada
quando DJs descobriram que
era possivel modificar a musica
depois de grava-la!

Depois, é so clicar no botdo
Remix e automaticamente uma
copia desse projeto € criada
para vocé. Nessa copia, vocé
pode modificar cenarios, trajes
e criar programacoes! S6 nao
esqueca de dar os créditos ao
primeiro criador!
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Por mais que existam muitas remixagens espalhadas pela internet, é importante saber que
somente podemos remixar os projetos e materiais que sdo publicados com uma licenca que per-
mite isso - como acontece com as publicagdes de projetos no Scratch! A remixagem ajuda muito
a ampliar suas ideias e no aprendizado de novas exploragdes do Scratch e da computacao criativa.

Qutra possibilidade é criar sua programacao desde o inicio e utilizar o recurso mochila
apenas para carregar alguns atores ou scripts que vocé deseja remixar. Veja como é possivel

Fonte: Explore Mochila_Scratch

Se vocé utiliza o Scratch offline, mas conse-

Enviar Ator

Wl Duplicar L
" Exportar 4% |

Apagar

gue acessar a comunidade online, basta clicar com
o botdo direito no ator e selecionar a opcéo

"exportar” para fazer o download do arquivo. En- - Apple
tdo, ja dentro do seu projeto, vocé escolhe a op- N
cdo "enviar ator” e seleciona o arquivo na pasta [ a
que vocé fez o download. Ator14

CONTINUE A CRIAR

Que tal agora explorar o Scratch e experi- Fonte: Enviar Ator_Scratch

mentar mais recursos? Verifique nas fichas os re-
cursos que vocé ainda ndo utilizou e incremente a sua programacéo! Experimente outras coisas!
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Insira elementos
de jogo para atrair
a atencdo de mais

pessoas.

Adicione uma trilha
sonora que se relacione
com a sua causa.

COMPARTILHE!

E hora de compartilhar sobre o seu projeto com a turma e conhecer outras causas que seus
colegas criaram! Que tal também gravar um video para compartilhar sua causa? Discuta com
seus colegas como vocés podem incentivar as pessoas a acessarem os projetos e refletirem so-
bre as causas que foram apresentadas. Aproveite para refletir sobre:

Qual foi a parte mais dificil Se vocé tivesse mais tempo, o que
durante a criacédo dele? acrescentaria ou mudaria?

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

4 )

O que aprendemos...

ILUSTRAGAO: MALKO MIRANDA

Aprendemos a olhar para as causas sociais e propor solucdes, iluminando essas
causas, utilizando os conhecimentos de programacao no Scratch.

SITUACAO DE APRENDIZAGEM 2
ENGENHOCAS PARA SALVAR O PLANETA

Por centenas de anos temos buscado a “evolucao”, regados pela curiosidade e
motivados por nossas necessidades pessoais e coletivas, foi assim que o ser
humano desenvolveu o seu papel de explorador da Terra. Essa exploracéo, ao
longo do tempo, impactou positivamente em muitos aspectos, mas, por outro
lado, impactos negativos também estiveram presentes nesse processo. Por isso, te
convido a pensar e colocar em agdo mais um desafio!
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Grande tema Consumo e os impactos ambientais.
Pergunta essencial Como planejar e executar um projeto que promova
a conscientizacdo do consumo que impacta o meio
Situacdo de ambiente?
Aprendizagem 2 | Desafio Criar um projeto transformador a partir da reciclagem de

materiais, promovendo a conscientizacdo e mudangas de
habitos em relagdo ao consumo e os impactos ao meio

ambiente.

ATIVIDADE 1 - PEQUENAS ATITUDES, GRANDES IMPACTOS

1.1 Nossas exploragdes permitiram grandes mudan-
cas ao longo dos anos na forma de viver, pensar,
agir e de interagir com a natureza'.

As exploragbes também nos permitiram sair da
Terra e investigar o espago em busca de vida.
Mas vocé ja imaginou como ficard nosso planeta
se quase todos os rios secarem e 0s poucos que
restarem estiverem completamente contamina-
dos e/ou cheios de lixo acumulado?

Natureza__Pixabay

J& imaginou uma terra sem animais, vegetagao, dgua e comida? Se ndo cuidarmos melhor
do planeta, por quanto tempo serd que conseguiremos continuar vivendo neste pequeno
lar que chamamos de Terra? Sera que ha outro planeta onde um dia possamos viver?

Hoje podemos comecar a reescrever nossa historia, pois ainda é possivel salvar a biodiver-
sidade que ainda temos do que tentar recria-la num futuro que pode nem existir.

Vocé terd o superpoder de reinventar as coisas que ja existem, ou criar algo completamente novo
pensando em reduzir nossos impactos negativos na natureza e também mudar nossa forma de interagir
com o meio ambiente

A seguir, uma lista de materiais sugeridos para te inspirar na criacdo. Aproveite para explo-
rar estes e outros materiais, e os transforme com o seu projeto!

1 Imagem disponivel em: https://pixabay.com/es/photos/croacia-lagos-de-plitvice-el-agua-2649238/. Acesso
em: 29 maio 2021.
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Materiais
Itens de papelaria: Materiais Reutilizaveis:
* P?p?'s e Tesoura sem ponta e Caixa de pasta dental e/ou de leite;
e Lapis preto e de cor tampinhas; latinhas e PET; CD antigos;
e Canetas hidrogréficas papeldo; palitos; sementes e folhas,

e Cola: bastéo, liquida ou quente embalagem etc.

Se puder, utilize também alguns componentes e/ou dispositivos eletrénicos para dar mais vida ao
seu projeto, possibilitando ele se mover, brilhar ou emitir sons:

* Computador e Sucata eletrénica: placas de circuito eletrénico;
e Celular; LED e Baterias de 1,5V teclados sem uso.

1.2 Vocé ja pensou sobre os impactos que causamos ao meio ambiente? Quanto lixo produzi-
mos diariamente e qual o destino dele apds o descarte?

4 )

- J

Se observarmos ao redor ou relembrarmos, com certeza, poderemos encontrar uma situacao

na qual ja vivemos ou vimos os impactos ambientais causados na natureza. Pode ser algo

como lixo nas ruas, deslizamento de terra, o assoreamento dos rios, alagamentos constantes

ou até mesmo situacdes mais criticas de grande impacto e visibilidade, como por exemplo, o
rompimento da barragem de Brumadinho, os desmatamentos cada vez mais intenso na Amazonia, o
fogo devastador no Pantanal, o nimero crescente de animais marinhos encontrados mortos devido a
ingestdo de lixos, as manchas de 6leo pelo litoral e varios outros impactos causados principalmente
pelo ser humano. Pensando nisso, imagine que vocé e sua turma tém o poder de criar um produto, ou
reinventar algo para reduzir os impactos que causamos na natureza. Ja imaginou quanta coisa incrivel
pode surgir dessa oportunidade?

1.3 Existe algum problema em sua comunidade que vocé gostaria de ajudar a resolver? O que
vocé poderia construir e quais a¢des sociais poderia realizar para incentivar as pessoas a
participarem da sua ideia?
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(Quadro de ideias: )

NS J

IMAGINE!

Vocé estd em um parque com muitas arvores, cheio de passaros de diferentes tamanhos, formas e
cores. Vocé pega uma das trilhas e encontra um rio com aguas cristalinas que cruza o parque. Ha muitos
peixes e pequenas quedas d'aguas no caminho... E o lugar mais bonito que vocé ja viu!

Imagem: Natureza_Pixabay?

2 Disponivel em: https://pixabay.com/es/photos/lagos-de-plitvice-parque-nacional-984280/. Acesso em: 29 maio 2021.



CADERNO DO ESTUDANTE

Entre os diferentes tons de verde da mata e o azul do céu refletido nas dguas, vocé observa as
flores e os animais que nunca tinha visto antes. H4 um som calmo e agradével, uma mistura suave
do canto dos péassaros com o som das aguas e do vento passando pelas copas das arvores. Vocé
fica encantado com o lugar, mas continua a caminhar, até porque deve haver mais lugares incriveis
como aquele para conhecer.

No caminho, vocé observa a natureza mudar e encontra coisas feitas pelo homem. Vocé passa por uma
latinha de refrigerante vazia... Isso te chama ateng&o, mas é apenas uma Unica e pequena lata! Mas a
cada passo novas coisas vao surgindo, um saquinho de salgadinho aqui e uma garrafa ali, o som da
natureza fica cada vez mais distante e sua trilha se encontra com outras, fazendo com que toda a sua
turma va se reunindo no caminho.

Agora vocé ndo esta mais sozinho e juntos continuam a caminhar, olham ao redor e observam tantas
coisas jogadas entre as poucas arvores. O som de veiculos e o barulho das construcdes estdo cada vez
mais intensos, o som da natureza ndo se ouve mais e a trilha vira uma rua e, quando menos se espera,
comega a chover forte. Juntos, buscam abrigo, por sorte era uma chuva passageira e vocés continuam
a jornada agora rumo a escola.

No caminho percebem que a breve chuva fez grandes estragos, os bairros mais baixos alagaram, ha
lixo flutuando entre os carros parcialmente submersos. Vocés continuam até que finalmente chegam
aqui. Agora estdo novamente dentro da nossa sala de aula e podem construir algo para mudar e ajudar
a comunidade e a natureza.

1.4 Que tal reinventar as coisas e reduzir nossos impactos negativos aqui? Vocé pode criar algo
sozinho ou junto com seus colegas. Pode ser um objeto novo ou reinventar algo que ja
existe, dando uma nova fung¢do que ajude a resolver um dos problemas citados na histéria
acima ou outros desafios que vocés ja observaram na comunidade. Converse com seus
colegas e use o espaco, a seguir, para registrar suas ideias e reflexdes, podendo ser em
forma de desenho ou palavras. O importante é que vocés expressem o que gostariam de
fazer e o problema que gostariam de resolver.

Primeiras ideias

O problema que gostaria de resolver é:

O que eu gostaria de fazer e/ou construir:
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Inspirac¢des (filmes, séries ou coisas que gosto): Cores, que gostaria de usar no projeto:

CRIE!

Ao criar e/ou remixar seu projeto, lembre-se de trazer para ele a sua personalidade, gostos,
sonhos e paixdes. Solte a imaginacao!

Para inspirar!
Veja algumas ideias que ja existem.

Sementes ao Céu. Ideias com Garrafa PET

Para ajudar no re-
florestamento da vege-
tagdo nativa, algumas
pessoas estdo promo- ° Vassouras de PET;
vendo agbes de germi- e Artesanatos;
nagdo. Baldes biodegra- e Roupas e camisetas;
daveis cheios de
sementes das arvores
regionais estdo sendo
soltos em diferentes re- ® Horta suspensa.
gides do pais. Uma des-
sas acdoes é realizada em

e Telha de PET;

¢ Banco, poltronas e puffs;

e Bicicletas ecoldgicas;
e Prancha de Surf ecoldgica;

Imagem: Sementes do Céu_ A - Goia
Pixabay3 ruana em Olas com O

projeto Viver Cidade.?

1.5 Crie seu projeto! Use o espaco abaixo para rascunhar ideias antes de tentar comecar a
construir com os materiais disponiveis. Vocé pode fazer esse momento individualmente ou
Com seu grupo.

3 Disponivel em: https://pixabay.com/pt/photos/menina-p%C3%B4r-do-sol-bal%C3%B5es-so0l-948246/. Aces-
so em: 28 maio 2021.
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FICHA DE CRIACAO: REMIXANDO AS COISAS

Rascunhe o seu projeto aqui:

Lembre-se, vocé é um designer! Se o projeto foi codesenhado, inclua os nomes de
seus colegas!

Criar e aprender junto é muito mais divertido!
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Quem sabe vocé encontra outros colegas que estdo criando para o mesmo objeto ou ob-
jetivo que vocé e, juntos, criem um projeto incrivel?

Plugando essa atividade!

Se vocé quiser ir além e explorar a tecnologia para criar seu projeto, que tal usar o com-
putador, celular ou alguns componentes eletrénicos?

e Com o auxilio do seu celular, também pode criar videos curtos contando sobre seu
projeto, inspiragdes, caracteristicas e desafiar seus colegas de outras escolas a
construirem também seus objetos reinventados, para ajudar uma pessoa ou causa.

e Jaimaginou preparar uma agao de impacto social de conscientizacdo da comunidade e
da importéncia de mudarmos algumas préticas?! Vocé pode fazer isso de diferentes
formas, como por exemplo: um video para rede social; um jogo no Scratch ensinando as
pessoas a ter novos héabitos ou contando suas descobertas, pode ainda juntar a turma e
pensar em mudancas coletivas no espaco da sala de aula ou do bairro. Que tal?

e Vocé também pode, com o auxilio do Tinkercad, criar e testar simulagdes para seu
projeto com uso de Arduino, motores e sensores virtualmente. Até mesmo projetar as
pecas 3D para sua construgdo futura do projeto.

#BoraCriar #Teclnovasp

ATIVIDADE 2 — PREPARE-SE PARA COMPARTILHAR

2.1 Para ajudar nesse momento, que tal criar uma ficha de apresentacéo que pode dar apoio e
também servir como placa expositiva do projeto? Segue uma sugestdo de como vocé pode
fazer isso.

Nome do projeto:

Qual problema busquei resolver:

Materiais e ferramentas utilizadas:

Ideia do projeto:

Como posso implementar na comunidade:

Designer(s):

COMPARTILHE!
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Durante esta etapa, compartilhe com seus colegas e com o professor como foi o seu pro-
cesso de design e como vocé conectou suas ideias a esse projeto:

Explore o que seus colegas criaram!

Compartilhe sua criacdo em #Teclnovasp.

4 )

O que aprendemos...

ILUSTRAGAO: MALKO MIRANDA

Aprendemos a planejar e executar um projeto para promover e conscientizar
sobre o consumismo que impacta o meio ambiente, utilizando materiais
reciclados com o objetivo de propagar o consumo consciente.

SITUACAO DE APRENDIZAGEM 3
POR DENTRO DO COMPUTADOR

Ola, vamos a mais um desafio. Com o que vocé conhece até aqui, vai criar
comandos para resolver um problema no computador e ao mesmo tempo
conhecer as funcionalidades de algumas de suas partes importantes. E o melhor,
vocé vai aprender jogando com seus colegas. Divirtam-se!
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Grande tema Programacao desplugada.
Situacdo de . . '
; Pergunta essencial Como criar um comando para resolver um desafio?
Aprendizagem 3
Desafio Criar comandos para resolver problemas no computador.

ATIVIDADE 1 - JOGO PROGRAMAMENTE*

1.1 Desenhe as cartas cédigos em uma folha de papel, conforme modelo, a seguir, e recorte-os:

b

Avance Vire a direita Vire a esquerda Repita Paréntese
Enquanto Se Se nao:
repita:___ _ _ Coringa

Sintaxe: Saiba para que serve cada carta de cédigo.

Repita N vezes:

e s e . - Ao ser completada
Vire a direita: o pedo P

. o g Vire a esquerda: o pedo Avance: o pedo anda com um numero
gira 90° a direita, . o s
gira 90° a esquerda, uma casa para frente, de 0 a 100,
permanecendo na T S
permanecendo na mesma | na direcdo que multiplica a carta
mesma casa em que . !
casa em que se encontra. | estiver apontado. seguinte ou todas

se encontra.
as cartas dentro

dos parénteses.

Enquanto .
repita:

Se Néo: 56 pode ser Cria uma condicéo

Parénteses: agrupa .
grup usada apods a carta

uma sequéncia Se : Cria uma e . e, enquanto ela for
- . SE”. Define um S )
de comandos. Util condigdo para que o . satisfeita, aplica
e comando alternativo
para ser usado com comando da préxima 250 a primeira um loop na carta
as cartas Repita, carta seja realizado. P seguinte ou em

condicdo ndo

E 30. . .
nquanto, Se/Se nao seja satisfeita.

todas as cartas
dentro

de parénteses.

Coringa: pode ser utilizada no lugar de qualquer uma das demais cartas.

4 Jogo criado por: Erica Leal Nascimento Plotek, Ester Ohl Fernande e Maria Luiza Andrade Azzoni. Autorizado
pelas autoras para o material de Tecnologia e Inovagao.
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Antes de jogar
Materiais: Tabuleiro principal (Anexo), Pedes, Cartas Desafio e Cartas de Cédigo. Cada jo-

gador escolhe seu pedo e recebe as seguintes quantidades de Cartas Cédigo:

5 cartas AVANCE 3 cartas REPITA N VEZES 3 cartas VIRE A DIREITA

3 cartas VIRE A ESQUERDA 2 cartas PARENTESES 1 carta SE

1 carta SENAO carta ENQUANTO 1 carta CORINGA.
COMO JOGAR

Podem jogar até 4 jogadores simultaneamente.

Cada jogador sorteia sua Carta Desafio-Anexo (Nivel 1 ou Nivel 2, a ser definido) e
posiciona seu pedo na estacdo definida como #Entrada da sua carta.

O jogador devera passar por todas as estacdes definidas em sua Carta Desafio, retirada
na sua vez de jogar. Comecando pela estacdo de #entrada, depois as de #processamento,
e terminando na estacdo de #saida.

A cada rodada, o programador monta um algoritmo com as Cartas Cédigo que possui,
utilizando no maximo 5 cartas.

O jogador a sua direita farad o papel do computador e executa o algoritmo movendo o
pedo do programador. Se o algoritmo funcionar, o pedo permanece na casa final em que
o cddigo o levou. Se der um erro, o pedo do programador ndo anda e passa a vez. Segue
no mesmo formato.

O jogador pode usar a sua jogada para comprar novas Cartas Codigo (2 de cada vez).
Ao final de cada jogada, deve devolver as Cartas Cédigo utilizadas ao monte.

Vence o jogador que completar o seu primeiro desafio.

Hora do Jogo

O Tabuleiro-Anexo ilustra o interior de um computador, com seis estacdes que represen-

tam algumas de suas pecas.

O computador estd quebrado e cada jogador serd um programador responsavel por ajudar

a conserta-lo. Agora é sé comecar!

ILUSTRAGRO: MALKO MIRANDA \

\

O que aprendemos...

Aprendemos a criar e organizar comandos para resolver um problema a partir
de um jogo, conhecendo alguns elementos do computador. Aprendendo de
forma ludica.

J
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SITUACAO DE APRENDIZAGEM 4
MEU ROBO

Ola, vamos aprender a construir um rob6. Com esses conhecimentos, vocé podera
usar aimaginacao para construir qualquer robd, ampliando seu circulo de amizades.

Agora vocé vai conhecer seu desafio!

Grande tema Criatividade
Situagdo de Pergunta essencial Como aplicar os conhecimentos de circuitos elétricos na
Aprendizagem 4 construcado de um robd?
Desafio Construir um robd utilizando sensores e resistores.

ATIVIDADE 1 - ROBO ESCOVA 2

1.7 Vocé e sua equipe, vao construir um robd escova. Veja os materiais que serdo utilizados:

8; E/Iscgfc;/raes DC 6v Pistola de Cola quente 02 transistores NPN TIP 120

01 Porta bilhas Jumpers 02 Resistores 10K

02 P'lhasF,)AAA(.J AA porca ou parafuso 01 Mini protoboard ou conector de
: /A ou 02 LDR barra

01 Fita adesiva

1.2 Sequéncia de montagem do Rob6 Escova 2. Observe o esquema elétrico:

Suporte de pithas INTERRUPTOR
|'ll
/
kY /

.

L 3 MOTOR 1
™, | &

FASE i
/

| ML e

-~ _.d/

L
~ -
+ ]
PILHAS OU I:I L] .
— o

BATERIA ~
= TRAMSIZTOR

=
()

MOTOR 2

= :
- -,_\ _,;.""\_ [
) i,
i | M2 &
e TRAMSISTOR

R TIF 120

Imagem: Esquema Elétrico_ Paulo Gumiero
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1.3 Passo a passo da construcéo

Inicie com o processo de inclinacdo das cerdas da
escova para facilitar a locomoc&o do robé.

Vocé poderé utilizar o secador de cabelo para
aquecer e direcionar as cerdas como indicado na
ilustracéo.

Atencdo! Nesta parte do projeto, é importante que
o professor acompanhe o trabalho ou ele préprio
possa realizar o processo de inclinacdo das cerdas.

Fixe o porta-pilhas na base da escova.
Fixe o interruptor e faga a ligagdo dos fios do
porta pilhas.

Serédo utilizados dois motores para possibilitar que

o robd vire para a direita ou esquerda, utilize um
pedaco de madeira (14 cm) para fixar os motores
conforme a imagem.

Centralizar corretamente a madeira para balancear o
peso dos motores.

Para provocar a trepidacdo e o movimento no robd, é
preciso colocar em seu eixo um contrapeso conforme
a figura.

Neste caso, utilize um conector de barra acoplado ao
eixo do motor e depois fixe um objeto de metal para
desestabilizar e gerar o movimento.

Para a ligagdo elétrica, utilize uma mini protoboard
para fixar os transistores e os resistores.

Outra opgao para ligagdo é utilizar um conector de
barra.

Apds a ligagdo, posicione os LDR para frente do robd
e faga um teste do circuito tampando um sensor

com a mao, neste caso, um dos motores ird desligar
enquanto o outro se mantera ligado.

Na sequéncia, vocé poderé isolar o LDR com um
espaguete ou tubo retrétil, para que ndo haja a
infiltragdo de luz.

OBS: A isolacdo devera ser apenas ao redor. Cuidado
para ndo tampar a frente do sensor!
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Desta forma, vocé manteré os dois motores
desligados. Utilize uma lanterna e aponte para um
dos sensores para verificar se o motor ird ligar.

Com a lanterna, vocé poderé direcionar o robé para
direita ou esquerda.

Imagens: Arquivo pessoal_Paulo Gumiero

1.4 Que tal aperfeicoar seu robd? Preencha a ficha de identificagdo e organize com seus cole-
gas um campeonato com os robds construidos.

Para o planejamento:

a)  Nome do campeonato.

b) Agendar uma data para o evento.

c) Cadarobd deve ter uma ficha técnica (veja o modelo a seguir).
d)  Escrever as regras do campeonato com ajuda do(a ) professor(a).

Modelo da ficha técnica:

Identificagcdo do Campeonato: Data do evento:

Identificacdo do robé:

Identificacdo da equipe:

Materiais e ferramentas utilizados:

O que diferencia seu robd dos demais:

Como poderia ser Util para ajudar as pessoas?

Pontuagao no campeonato:

Cole aqui a imagem do seu robd:
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1.5 Grave um video, contando a histéria do rob6. Compartilhe em #Teclnovasp.

(. I
:
g
% O que aprendemos...
i Aprendemos a criar um robd, utilizando materiais ndo estruturados articulados com
sensores e resistores, aplicando os conhecimentos sobre circuitos elétricos.

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

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

Compartilhe em #Teclnovasp.

material e sua trajetéria de aprendizagem. Sua opinido serd muito importante para
aprimorarmos esse material. https://forms.gle/YsNSDiJTkhkd8Urh8
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