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Caro(a) Professor(a),

Seja bem-vindo ao componente curricular de Tecnologia e Inovagédo. Vocé faz parte de uma equipe
de profissionais que anseia por uma educacdo transformadora, relacionadas as demandas sociais,
que reflete sobre problemas e utiliza tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo para sua
resolucdo, que deseja participar do processo de aprendizagem, permitindo-se aprender e a criar
solugdes junto com os estudantes.

Este caderno foi planejado para que todos possam conhecer o0 componente curricular de Tecnologia
e Inovacdo (nos seus trés eixos) e realizar as atividades tematicas. As habilidades que estdo sendo
trabalhadas aqui estdo descritas na diretriz curricular do componente de Tecnologia e Inovacao e
voceé podera consulta-las a qualquer momento.

Eixos de Tecnologia e Inovagéo

Tecnologias Digitais de Informacéo e Comunicacéo

As Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC), assim como as Tecnologias de
Informagdo e Comunicagdo (TIC), sdo compreendidas como um conjunto de equipamentos,
programas e midias que utilizam aplicagdes tecnoldgicas, abrangendo os sistemas operacionais,
a internet e suas redes. Podemos qualificar como TIC tanto a industria fonogréfica e
cinematografica, elétrica ou eletronica, como o radio e a TV, elétricos ou eletronicos, além da
imprensa pré-digital. J& nas TDIC, diferentemente das TIC, o D (de digital) ndo é indiferente.
Quando tudo se transforma em numeros (digitos - D) por meio da computagdo, ao invés de
sinais elétricos ou eletrdnicos, as coisas mudam: a criagdo de contetdo por meio dos softwares
torna-se acessivel a todos; a recepcao dos contetidos torna-se varidvel, segmentada, e a cultura
participativa pode se consolidar.

Fonte: Séo Paulo. 2019. Diretriz Curricular de Tecnologia e Inovacgao.

Letramento Digital

Muitas sdo as definicbes e concepcdes acerca do letramento digital, que focam desde o uso
proficiente de ferramentas digitais até o tratamento critico de conteddos que circulam nos
ambientes digitais. Incluem também, desde o ler e escrever em contextos digitais, em uma
perspectiva funcional (o que envolve o trato com diferentes linguagens e midias), até participacao
critica e ética nas praticas sociais proprias das culturas digitais.

Fonte: S8o Paulo. 2019. Diretriz Curricular de Tecnologia e Inovacéo.

Pensamento computacional

[...] pode ser aplicado e desenvolvido por meio do trabalho com atividades que envolvam: 1)
Programacédo de computadores: usando uma linguagem de programac&o; 2) Robotica: cujo trabalho
pode ser desenvolvido com material reciclavel e componentes eletromecénicos e/ou eletrénicos; 3)
Narrativas Digitais: contar historias por intermédio de tecnologia; 4) Maker: utilizar sucatas e
materiais diversos, podendo ser combinados com a programacao e/ou robética; e 5) Pensamento
Cientifico.

Fonte: Séo Paulo. 2019. Diretriz Curricular de Tecnologia e Inovagao.

reflexdo e discussdo com os estudantes sobre 0s assuntos suscitados em cada atividade.




Atividade 1 “Minha Comunidade”

ATIVIDADE 1 "MINHA COMUNIDADE"

Em grupos, discutam o gue vocés entendem por comunidade, preenchendo o Mapa Mental.

Socialize com os demais colegas. Registre as conclusdes sobre as diferentes comunidades:

Comunidade presencial Comunidade digital

Para a préxima aula

Pesquise em sua comunidade melhorias que podem ser realizadas. Anote suas sugestdes no caderno
e traga na data combinada com seu(sua) professor(a).

Retome a conversa sobre letramento digital. VVocé pode consultar as Diretrizes Curricular do
componente de Tecnologia e Inovacéo, envolvendo questdes sobre:

e Midias Sociais e digitais
e Linguagens Midiaticas

Apos a retomada sobre letramento digital, proponha aos estudantes que preencham o mapa mental a
partir do que ja sabem sobre “comunidade”. Organize-0S em grupos para discutirem sobre o
assunto.

Socialize 0os mapas mentais preenchidos entre os estudantes para que compartilhem as ideias de
cada grupo e possam fortalecer visGes sobre a comunidade.



Converse com 0s estudantes sobre o pertencimento de cada um em comunidades presenciais e,
agora, em comunidades virtuais, com 0s grupos em redes sociais que podemos participar. Para
orientar essa discussdo, é possivel iniciar com os questionamentos:

e O que é comunidade?

e E possivel pertencermos a comunidade na esfera digital?

e A quais comunidades pertencemos?

e Quais as nossas expectativas sobre as comunidades as quais pertencemos? As comunidades

apresentam funcdes, regras e estrutura organizacional?

Proponha que os estudantes se posicionem sobre o seu lugar nas comunidades, sejam presenciais ou
virtuais.

Aprofunde a conversa incluindo o termo “web comunidade” e como elas estéo sendo apresentadas
no meio digital. Questione de que forma as “web comunidades” se relacionam na internet,
tecnologias digitais e com as multiplas formas de conexao, sendo inseridas em um contexto em que
novos usos das tecnologias digitais surgem constantemente, moldam e sdo moldados pela forma
como a sociedade se organiza.

Saiba mais:

A reflexdo sobre a vida contemporénea muitas vezes € influenciada pela internet e seus usos. Nosso
cotidiano esta envolvido pelas tecnologias digitais, desde a vida social, a construcao de identidades, o
surgimento de novos processos pedagdgicos, a troca de conhecimentos, as praticas de consumo (e suas
repercussdes no campo do marketing), as midias digitais (web radios, web TVs e jornalismo
independente), os conflitos e intolerancias (cyberbullying e praticas de 6dio), questionamentos da
liberdade e a formacgdo de novos consensos éticos.

Fonte: Fundagdo Telefoénica - Juventudes e Conexbes — Ed. 3. Disponivel em:
<http://fundacaotelefonica.org.br/projetos/juventudes-e-conexoes/> Acesso em: 16 mar.2020.

Pesquisa de Campo — Oriente o0s estudantes sobre o assunto da préxima aula. Eles deverdo fazer
uma pesquisa em sua comunidade/casa/bairro, levantando situacGes/problema do seu cotidiano. Eles
também devem fazer o registro dos resultados para usar em sala de aula.

e Quem cria a comunidade?
e Quem participa?
e Como sdo as regras estabelecidas?



http://fundacaotelefonica.org.br/projetos/juventudes-e-conexoes/

Atividade 2 — Mdo na massa: Painel Comunidade

ATIVIDADE 2 - MAO NA MASSA: PAINEL COMUNIDADE

Compartilhe os resultados encontrados em uma roda de conversa com os demais colegas,
pontuando os problemas levantados na pesquisa.

Em grupos, organize as necessidades por categorias e faca um painel que devera ser
exposto no local indicado pelo(a) professor(a).

Dica
Professor, 0 video a seguir mostra como 0s estudantes se mobilizaram e construiram uma
comunidade voltada a Educomunicagdo. Se houver oportunidade, apresente trechos do video aos
estudantes para que entendam a importancia de um coletivo e como podemos participar de
maneira ativa em uma comunidade.
Fonte: Ativismo juvenil/Educomunicacéo: Video disponivel em: <https://youtu.be/t-Gk7e9BGWs>. Acesso
em: 11/12/2019.

Qual o tema/assunto desta comunidade?
Que midia digital sera suporte para ela?

Que tipo de linguagem utiliza?

Qual grau de participacao de seus membros?
Podem publicar?

Podem compartilhar?

Podem comentar?

Qual 0 nome da comunidade?

Que leis/regras a regem?

Atividade 3: Criando um post na Comunidade



https://youtu.be/t-Gk7e9BGWs

ATIVIDADE 3 - CRIANDO UM POST PARA A COMUNIDADE

Agora que refletimos sobre as diferentes comunidades, vocé ird criar uma comunidade e
elaborar um post para impulsiona-la. Quando pertencemos a uma comunidade & muito comum
recebermos informacdes relacionadas ao seu objetivo. Pense em uma comunidade sobre
protecdo de animais, por exemplo. Muitas vezes sdo desenvolvidas campanhas para cuidar dos
animais, como doagdes, vacinacio, castragio, alimentacio, entre outros.

Vocés deverdo criar uma comunidade, a partir da solugdo do problema da atividade anterior,

Veja a seguir os critérios para criagdo dessa comunidade:

» Qual o temafassunto desta comunidade?

» Explore os tipos de linguagens que poderdo ser utilizadas.
s Qual o papel dos membros envolvidos?

* Qual o nome da comunidade?

» Que leisfregras a regem?

O post de abertura da comunidade, devera conter os objetivos e as regras de participaco.

Atencao: Mao deixem de oferecer espacgos de interagio.

Professor, veja a seguir a lista de materiais para disponibilizar e ou solicitar aos estudantes para
elaborarem um post.

Mao na Massa - Criando um Post

v/ Com materiais como cartolina, canetinhas coloridas, lapis de cor, revistas, jornais,
etc., criem um post para impulsionar sua comunidade virtual ou alguma campanha
promovida por ela. Pense em problemas do cotidiano que um post poderia
contribuir para solucionar.

v' Definam como seriam as caracteristicas fisicas da midia digital utilizada pelo
grupo, criando uma exposicdo para seu post. Ndo se esquecam de oferecer espagos
de interacéo, como curtir, compartilhar ou comentar, por exemplo.

v" Neste ambiente fisico, deixem expostas as regras da comunidade descritas por
VOoCés.

A partir da pesquisa realizada pelos estudantes com a comunidade, eles deverdo criar um post
contemplando o problema que surgiu no resultado da pesquisa. Oriente-0s a seguir 0s critérios
apresentados no caderno do aluno e ndo esquega de mencionar a importancia de criar um espago
para interacdo, a exemplo do que ocorre nas redes sociais.

Organize uma exposi¢cdo dos posts produzidos para que possam ver as criacbes dos colegas e
também fundamentar sua experiéncia e opinido acerca do assunto.

Atividade 4 - Explorando as midias digitais

Professor, esse € 0 momento de explorar com os estudantes as midias digitais. Peca que circulem
pelos posts dos colegas, como se estivessem navegando na internet para “curtirem” 0S posts
produzidos.



Essa ¢ uma atividade ‘“desplugada”, que utiliza materiais concretos. Isso & importante para
desmitificar o trabalho com a tecnologia, que vai além de aparatos tecnol6gicos, ampliando os
horizontes dos estudantes que possam acreditar que trabalhar com tecnologia é apenas estar
envolvido com equipamentos e softwares.

Explorando as midias digitais (desplugada)

v" Visitem 0s posts criados pelos demais grupos, tire suas dividas a respeito dos
trabalhos e interaja de acordo com as possibilidades de cada material criado.

v Lembre-se de incentivar os estudantes a curtirem, comentarem e ou criticarem
construtivamente acerca do que esta conhecendo.

Encerre as visitagbes e proponha uma reflexdo, questionando se as sequéncias de atividades
vivenciadas contribuiram para as reflexdes em relagdo as dimensbGes de midias digitais, que
envolvem a questdo de cidadania com a comunidade e também de linguagens midiaticas que se
modificam.

A expectativa é de que o estudante compreenda que letramento digital € mais que o conhecimento
técnico e que inclui “habilidades para construir sentido a partir de textos multimodais, isto ¢, textos
gue mesclam palavras, elementos pictéricos e sonoros huma mesma superficie, ter a capacidade
para localizar, filtrar e avaliar criticamente informagdes disponibilizadas eletronicamente” bem
comoa capacidade de manusear naturalmente com agilidade as regras da comunicagdo em ambiente
digital.

Atividade 5 - Fabrica - Explorar Comandos e Trilha de Comandos



ATIVIDADE 5 - FABRICA - EXPLORAR TRILHAS DE COMANDOS

As atividades com jogos antecipam agoes do pensamento computacional e linguagem de
programagaoc, por permitir vivéncias de agdes e estratégias gue facilitam a compreensio das
trilhas de comando utilizadas para a criagdo de jogos.

Messa atividade desplugada, vocés serdo desafiados a resolver problemas que envolvem o
pensamento computacional a partir do raciocinio légico, utilizando os exemplos de comandos
disponiveis no quadro de comandos.

Disponivel em: httpsy//drive.google.com/open?id=12IL_thsOkU4WP7NmJXgKddiBerDE4_yP
Acesso em: 17 jan. 2020

A sequéncia apresentada, ilustra uma série de comandos para produzir uma pega, que se
déa numa trilha de comandos. Veja o exemplo da confeccdo da pega 2, acessando o QR Code.

Disponivel em: https://drive.google.com/opentid=1y7 |1 2bnCyQhfNuNVTpactfHiCaJ1F31n
Acesso em: 17 jan. 2020

Seguindo a orientacdo dola) seulsua) professor(a), veja as possibilidades de construgio de
uma pec¢a olhando para o quadro de comandos. Vocé ird escolher uma peca e ird crid-la utilizando
a trilha que possui 4 comandos.

Coamande 1 | Comands 2 | Comando 3 | Comande 4 Comande n
Pega Bruta Peca
(Peca Base) Pranta
] gue o Descrave aquio | Descreva agul o | Descreva agul o | Descreva sgqui o Descrava squi o A paga dave
comande | eesmande | queccomande | que e comande | gque o comanda que o comands | flear na mesma
by execula Bxacula axecuta axecuta axecula potigho que
executal o quadhe de
Pagas madtra

As atividades com jogos contribuem para o aprendizado do estudante, desenvolvendo o pensamento
computacional e aproximando da linguagem de programacéo, conhecida como um conjunto de
regras que serve para estabelecer uma comunicacdo com as tecnologias digitais.

A atividade desplugada é uma oportunidade do estudante vivenciar a experiéncia de construir uma
peca a partir de um modelo envolvendo o raciocinio légico, utilizando os comandos disponiveis no
guadro de comandos. A sequéncia de comandos selecionados é 0 passo a passo para a confec¢do
da peca, que se dard numa trilha de comandos.



Explore os comandos e a funcdo de cada um e como serdo utilizados para a confeccdo de pegas,
mostrando como devem ser utilizados na trilha. Para isso, observe as orientacGes dadas na atividade

do caderno do estudante.

Para saber mais:

Ensinando Ciéncia da Computagdo sem o uso do computador. Disponivel
<https://classic.csunplugged.org/wp-content/uploads/2014/12/CSUnpluggedTeachers-

portuquese-brazil-feb-2011.pdf>. Acesso em: 15.mar.2020.

Atividades desplugadas: linguagem de programacdo sem computador. Disponivel em :
<https://novaescola.org.br/conteudo/7111/atividades-desplugadas-ensinar-linguagem-de-
programacao-sem-computador>. Acesso em: 16.mar.2020.

em:

Professor, para simular a confeccdo da peca, vocé poderd utilizar um pedaco de papel quadrado para

indicar a peca original. Marque nesse papel a base da peca (linha vermelha) em um dos lados.

Em seguida, levante com os estudantes as possibilidades de construgdo de uma peca usando a trilha

com no minimo 4 comandos.

Atividades 6 - Fabrica

ATIVIDADE 6 - FABRICA

FECA BASE FRRA & COMSTRICAL

Vamos confeccionar pecas especificas indicadas no quadro de modelos de pecas.

Quadro de modelos de peca

PECAS & CERES COMSTRUADGAS

N
]

P



https://classic.csunplugged.org/wp-content/uploads/2014/12/CSUnpluggedTeachers-portuguese-brazil-feb-2011.pdf
https://classic.csunplugged.org/wp-content/uploads/2014/12/CSUnpluggedTeachers-portuguese-brazil-feb-2011.pdf

Seguindo o exemplo de construgdo "Peca 2", organizem-se em duplas para discutir as
possibilidades de uso de sequéncias de comandos para confeccionar uma pega especifica gque

serd indicada pelola) seu(sua) professorl(a).
Atencio: A peca serd considerada pronta se estiver na mesma posico indicada no quadro
de modelos de pegas. Veja exemplo da confecgdo da Peca n® 2, acessando o QR Code.

Disponivel em: https://drive.google.com/opentid=1y712bnCvQhfNuNVTpactfHiCaJ1FJ31n
Acesso em: 17 jan. 2020

ldentifique a peca a ser confeccionada:

Peca1( ) Peca 3( ) Pecad( ) Peca5( ) Pecab( )
Comando 1 | Comando 2 | Comande 3 | Comande 4 Comando n
Pega Bruta Peca
[Pega Base) Pronta
8] gue o Descreva aqui o | Descreva agqul ¢ | Descrevs agul & | Dascreva agul o Drascrava aqul o A paga deve
comando que o comands | gue o comanda | que o comanda | gue @ comanda que o comande | ficer na mesma
by axBCUTA axacula axacUta axacuta axacuta posicho que
executal & quadrs de
Pagas mastra

Apds a confeccdo socializem as estratégias utilizadas se orientando pelas questdes abaixo:

* Ha possibilidades de confecgdo dessa pega com outros tipos de comandos?

* E possivel utilizar menos comandos para realizar a producao da pega? Em caso afirmati-
vo, quais e quantos?

Seguindo o exemplo de constru¢do denominado “pega 2”, proponha aos estudantes que se
organizem em duplas e discutam as possibilidades de uso de sequéncias de comandos para a
confeccionar uma peca do quadro de modelos.
Atencdo: A peca sera considerada pronta se estiver na mesma posi¢do indicada no quadro de
modelos de pecas. Siga as orienta¢Bes dispostas no caderno do aluno.



Atividade complementar
Resolva o desafio a seguir:

* (Cual a sequéncia para confeccionar a peca a seguir usando os comandos do guadra?

* Compare a sequéncia gue vocé fez com a de um(a) colega. Discuta com ele(a) as possi-
bilidades de alteragcio da ordem de alguns comandos sem gue haja modificacdo na
confecgio da peca. Quais as possibilidades encontradas?

Apos os estudantes confeccionaram alguns modelos de pecas, proponha a socializacdo sobre qual
estratégia utilizada para a construgdo das pecas. A socializacdo deve acompanhar de um debate
sobre as seguintes questdes:

Ha possibilidades de confeccdo da peca com outros comandos?
e E possivel utilizar menos comandos para realizar a confeccdo? Em caso afirmativo, quais e
quantos comandos?

Avaliagdo

O processo de avaliacdo pode ser realizado de diferentes maneiras, através de um portfolio e/ou
através da rubrica em que os critérios podem ser definidos com os estudantes. Veja aqui algumas
informacdes de como produzir uma avaliagéo por rubrica.

Fonte: Como avaliar o ensino criativo e Inovador. Disponivel em:
<https://novaescola.org.br/conteudo/13029/como-avaliar-o-ensino-criativo-e-inovador>. Acesso
em: 01 out.2019.



https://novaescola.org.br/conteudo/13029/como-avaliar-o-ensino-criativo-e-inovador

ATIVIDADE 7 — REALIDADE VIRTUAL

ATIVIDADE 7 - REALIDADE VIRTUAL

Como funcionam os dculos de realidade virtual?

Varias empresas estao investindo, nos ultimeos ancs, no avango da tecnologia de funcio-
namento de dculos virtual. Um exemplo & o parque tecnolégice da Universidade de Passo
Fundo. No video a sequir temaes a explicagiio do funcionamento dos dculos de realidade virtual
e como esse tipo de tecnologia pode ser aplicado no dia a dia das pessoas.

Cisponival em: <https fersw youtube .com/watch tv=04p 0 3moyfMI&t=130s>.
Acesso em 14 [an. 2020,

Em pares, discutam com os colegas as possibilidades de utilizar a realidade virtual para
solucionar problemas do dia a dia e de que forma poderia ser uma aliada na busca por solugées.
Reqgistre em seu cademo suas anctagbes.

Para a préxima aula, vamos utilizar os seguintes materiais:

* Papelio * Gamafz de 2gua minerzl 1,50 (fransparente)
* Caneta * Tzmpa de gamafa pet

* Tasoura * Régua

* Estilete * Compasso

* Agua » Cola quente

Para essa atividade, oriente que os estudantes providenciem a lista de materiais
apresentada no caderno do aluno.

Professor, discuta com eles sobre a realidade virtual: o que sabem ou o que ja
ouviram falar. No material do estudante, existe um link para um video sobre a
importancia da realidade virtual para os dias de hoje. Promova com os estudantes
um momento de reflexdo sobre a importancia, trazendo a discusséo para o dia-a-dia
dos mesmos.

A realidade virtual é uma tecnologia de interface entre um usuario e um sistema
operacional que tem o objetivo de recriar a0 maximo a sensacéo de realidade. Ela
apresenta aos nossos sentidos (paladar, tato, olfato, visdo e audicdo) um ambiente
virtual que podemos explorar de vérias formas.

Nesse sentido, transforma a experiéncia do aprendizado em algo significativo e
ludico. Os cenarios, por meio de criagBes interativas, permitem maneiras diferentes

de relacionar com o meio social dos estudantes.

Oriente-os a discutirem a proposta da atividade 7 e, em seguida, organize as duplas
para que exponham o resultado da discussdo que fizeram para esse assunto.

ATIVIDADE 8 — Oculos de realidade virtual



ATIVIDADE 8 - OCULOS DE REALIDADE VIRTUAL (RV)

Agora gue conhecemaos as possibilidades da realidade virtuzl e pensamos em solugées em
que ela pode ser 0til, chegou o momento de vocd colocar 2 méo na massa e confeccionar um
dculos de realidade virtual com materiais ndo estruturados e reciclaveis solicitados na aula anterior.

Para essa atividade, usaremos a cultura maker, também conhecida como “faga vocé
mesmo”!

Para a confeccio dos doulos de realidade virtual, siga o passe a passo acessando o tutorial
no QR Code.

Isponivel em: hittpsy//drive.google.com/open Tid=1zt7mdérHgyngim4 XT_fCZvbcCFMGgdF3
Aoesso em 17 Jan. 2020

Desenvolver os conceitos maker para construir éculos de realidade virtual, em que
serd essencial explorar a importancia de vivenciar experiéncias virtuais a baixos
custos. Siga os passos apresentados no caderno do aluno para confeccdo dos éculos
virtuais.

Existem varios contetidos e aplicativos educativos que permitem interagdo. Abaixo,
conhega alguns que poderdo enriquecer suas aulas e a atividade proposta:

° Google Street View: Com seu celular e 6culos VR, é possivel visualizar
qualquer lugar no mundo e olhar ao redor como se estivesse no local. Perfeito para
visitar lugares e estudar diversas areas do conhecimento.

° RYOT VR: O aplicativo contém videos de noticias e documentarios curtos
em 360°, permitindo aos usuarios participarem interativamente de histérias do
mundo.

° The Body VR: Permite entender o funcionamento das células do sangue.

° VRSE - W.ithin VR: Com ele, vocé pode conhecer o mundo
cinematografico. Tem filmes curtos, documentarios, belas imagens, além de um
pouco de comédia.

° Youtube: A cada dia cada vez mais videos 360° sdo disponibilizados. E
possivel olhar em volta, como se vocé estivesse de fato nos locais das imagens.

° Discovery VR: Tem uma variedade de videos interessantes que podem ser
trabalhados em sala de aula.

° The Night Café: Permite realizar um tour por obras do pintor holandés
Vincent Van Gogh.

° Incell VR: E um game com o enredo do ser humano em forma de uma

corrida, onde a missdo é se esquivar ou coletar objetos.

ATIVIDADE 9 — LENTE PARA OCULOS DE REALIDADE VIRTUAL
(RV)



ATIVIDADE 9 — LENTE PARA OCULOS DE REALIDADE VIRTUAL (RV)

Com parte dos 6culos pronta, chegou o momento de produzirmos a lente.
Para isso, precisaremos de uma garrafa de dgua mineral que apresenta uma curva bem
definida que vai dar o formato que desejamos para nossas lentes.

Disponivel em: https://drive.google.com/open?id=18Hvg47N8YzGHj6EYoRShCISMWuUriN5S
Acesso em 17 jan. 2020

Agora é sé “viajar” pelo mundo da realidade virtual, um exemplo pode ser visto na
figura 20!

Fonte: Criada para o Cademo de Tecnologia e Inovagao.

Oriente os estudantes que para ver o tutorial de confeccéo das lentes, devem acessar
0 QR Code.

ATIVIDADE 10 — Hora de testar os seus 6culos

No caderno do aluno, sugerimos alguns aplicativos para testarem os Oculos.
Converse com os professores das demais &reas do conhecimento e organize uma
experiéncia interdisciplinar, utilizando os dculos pronto para conhecer museus,
realizar experiéncias trazendo conceitos do mundo maker, eampliar o0s
conhecimentos e repertérios. Sdo inimeras as possibilidades de realizar atividades
proporcionadas pela realidade virtual.

Para finalizar essa atividade, proponha que falem sobre a experiéncia de construir
um o6culos virtual e testd-lo. Solicite que preencham o mapa mental e
compartilharem o resultado final do trabalho com a turma. Temos certeza que sera
uma experiéncia incrivel.



ATIVIDADE 10 - HORA DE TESTAR OS SEUS OCULOS

Pesquise aplicativos que possam ser instalados no seu celular para que vocé possa utilizar
os seus dculos de realidade virtual.

Disponivel em: <https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.samples.apps.
cardboarddemo&hl=en_U5=.
Acesso em 14/01/2020.

Sugestbes para explorar

Disponivel em: <httpsy/fwww.youtube.
comfwatch?v=s3_jUgoy5tQ:=
Acesso em 14 jan. 2020,

Resolvendo um problema

Ma atividade 01, vocés pesquizaram problemas da comunidade que poderiam ser resolvidos
com o auxilio da tecnologia. Agora, com os dculos em maos, chegou o momento de colocar a
mao na massa e criar solugdes partindo da realidade virtual. Rednam-se em grupos e planejem
suas agoes. Utilize o mapa mental abaixo para auxilia-los.

Fonte: Criada para o Caderno de Tecnologia 2 Inovagao.
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