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FUNDACAO TELEFONICA VIVO

Fundagao Telefonica Vivo

Ha 25 anos no Brasil, a Fundacéo Telefonica Vivo é parte da esfera social no conceito ESG* da Vivo, e tem como propédsito “Educar para
Transformar, Digitalizar para Aproximar”, confiante que a digitalizacdo do Brasil € um importante viabilizador para uma sociedade mais justa,
empatica e inclusiva.

Seu foco de atuagdo estd em apoiar secretarias de educagdo na ampliacado de politicas e programas de adocéo qualificada de tecnologia
para o desenvolvimento de competéncias digitais de educadores e estudantes das escolas publicas de todo o pais.

A Fundacdo oferece cursos a distancia e gratuitos de formacdo continuada para qualificar os educadores a desenvolverem praticas
pedagdgicas inovadoras, alinhadas a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), ao Ensino Médio, e também, recursos qualificados de
aprendizagem.

Além disso, é integrante de movimentos e coalizbes que discutem e impulsionam estratégias e agendas sistémicas, junto ao poder publico,
para a inclusdo das tecnologias digitais na educacéo.

Tudo isso partindo de uma perspectiva que coloca a equidade racial como tema transversal a todas as nossas agoes e projetos. A Fundacgao
compreende que é impossivel avancgar na inclusdo social e digital sem reconhecer e ajudar a combater a desigualdade racial ainda presente
no acesso a educacao no Brasil.

A instituicao trabalha também o Voluntariado Corporativo, que tem como objetivo sensibilizar e engajar colaboradores da Vivo em acdes
que geram impacto social, tanto no formato presencial quanto no digital.

Desenvolvimento de competéncias digitais

A tecnologia nos ultimos trinta anos, em especial a digital, influenciou de forma revolucionaria ndo sé o modo como vivemos, mas também
como aprendemos. A quantidade de recursos digitais desenvolvidos especialmente para apoiar o processo de ensino e aprendizagem tem
se disseminado mais a cada dia: jogos eletronicos, plataformas digitais, aplicativos e softwares educacionais, dentre outros, apresentando
uma cartela de opgdes variadas para educadores que desejam tornar as suas aulas mais lUdicas, interessantes, atrativas e interativas.

A cultura digital aparece entre as dez competéncias gerais definidas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que propde, por meio da
competéncian®5, que “os alunos compreendam, utilizem e criem tecnologias digitais de forma critica, significativa e ética para comunicacéo,
acesso e producao de informacées e conhecimentos, resolucdo de problemas e realizagdo de protagonismo e autoria”.

A BNCC aponta o ensino de linguagens de programacao, além do dominio de uso de algoritmos e andlise de dados, como o caminho para
a formacao de cidaddos que nao sera composto apenas por usuarios de tecnologia, mas por provedores de novas solucdes para atender as
demandas do século XXI, em que muitas das conexdes e interagdes ocorrem em plataformas digitais.

*ESG é uma sigla em inglés que significa Environmental, Social and Governance, que traduzido para o portugués se refere a protegdo ao meio ambiente, a responsabilidade
social e aos métodos justos e éticos de governanga em uma empresa.
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Vale ressaltar que os estudantes hoje vivem no que chamam de mundo VUCA (que significa volatil, incerto, complexo e ambiguo), um
mundo no qual as empresas, os servicos e o empreendedorismo ja registram um aumento significativo na busca por perfis de pessoas com
habilidades e competéncias de Pensamento Computacional, programacao e robdtica para areas que ndo estao especificamente relacionadas
a programacao, justamente por conta da visdo sistémica, de etapas e logica.

No contexto da BNCC sobre o ensino médio, tem-se como foco a Competéncia Especifica n°® 7, no que tange ao ensino das “Linguagens
e suas Tecnologias”: “Mobilizar praticas de linguagem no universo digital, considerando as dimensdes técnicas, criticas, criativas, éticas
e estéticas, para expandir as formas de produzir sentidos, de engajar-se em praticas autorais e coletivas, e de aprender a aprender nos
campos da ciéncia, cultura, trabalho, informacgé&o e vida pessoal e coletiva”. Nela se inscrevem as seguintes habilidades:

“(EM13LGG701) Explorar tecnologias digitais da informacao e comunicacao (TDIC), compreendendo seus principios e funcionalidades, e
mobiliza-las de modo ético, responsavel e adequado a praticas de linguagem em diferentes contextos.”

“(EM13LGG702) Avaliar o impacto das tecnologias digitais da informacdo e comunicagao (TDIC) na formacao do sujeito e em suas praticas
sociais, para fazer uso critico dessa midia em praticas de selecdo, compreensao e producao de discursos em ambiente digital.”

“(EM13LGG703) Utilizar diferentes linguagens, midias e ferramentas digitais em processos de producado coletiva, colaborativa e projetos
autorais em ambientes digitais.”

“(EM13LGG704) Apropriar-se criticamente de processos de pesquisa e busca de informacao, por meio de ferramentas e dos novos formatos
de producao e distribuicdo do conhecimento na cultura de rede.”

No ensino de "Matematica e suas Tecnologias”, o foco é a Competéncia Especifica n° 4, “Compreender e utilizar, com flexibilidade e
fluidez, diferentes registros de representacdo matematicos (algébrico, geométrico, estatistico, computacional etc.), na busca de solugéo e
comunicacao de resultados de problemas", de modo a favorecer a construgédo e o desenvolvimento do raciocinio matematico, descrito na
habilidade:

“(EM13MAT406) Utilizar os conceitos béasicos de uma linguagem de programacado na implementacao de algoritmos escritos em linguagem
corrente e/ou matematica.”

Diante da realidade de jovens que estdo se preparando para trabalhar em profissdes que ainda ndo existem e que terdo que resolver
problemas que ainda ndo foram articulados, fica o convite para que professores conhegam e experienciem esta colecao.
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Colegao de Tecnologias Digitais

Essa colecao esta alinhada com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e contribui para o fomento da cultura digital dentro das escolas
e o desenvolvimento de competéncias digitais dos jovens estudantes.

A colegdo conta com temas essenciais e do cotidiano de todos, para que os jovens estejam aptos a usar elementos das tecnologias
digitais na resolucao de problemas, no desenvolvimento da criticidade e da participagéo social, ampliando assim sua forma de expressao e
compreensao da sociedade do século XXI. Inclusive de temas relacionados a equidade racial, pauta essencial para abordar na sala de aula.
O que a Colecao de Tecnologias Digitais oferece:

1. Cadernos - Sete cadernos com temas da cultura digital organizados em 32 aulas conceituais e mao na massa, direcionadas aos estudantes
da educagéao basica.

2. Formacao de professores - Parceria com a plataforma Escolas Conectadas, que oferece cursos de formacgdo para educadores nas
tematicas abordadas nos cadernos da colecdao com a intencao de apoiar o educador na aplicagao desses conteudos em sua pratica
pedagdgica.

Temas que compdem a Colegdo de Tecnologias Digitais

Cadernos de Recursos Digitais:

« Narrativas Digitais: narro, logo existo! Registrar meu mundo e construir histérias

« Elementar, meu caro! Dados geram mudangas

Cadernos de Pensamento Computacional:

«  Pensamento Computacional: quando vemos légica computacional na solugdo dos problemas do dia a dia
« Al6, Mundo!: légica de programacao e autoria

Cadernos de Cultura Maker:

« Eu, Robod!: robdtica sustentavel de baixo custo

« Eureka! Investigar, descobrir, conectar, criar e refletir

Caderno Introdutério:
« Tecnologias para Empoderar - Inclusao Digital para Inclusdo Social

Praticas em prol da equidade racial

Os cadernos apresentam praticas para apoiar educadores no sentido da educagdo antirracistas no trabalho com tecnologias digitais no
Ensino Médio a medida que a tecnologia se torna cada vez mais central no processo educativo, € imperativo que as estratégias pedagdgicas
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reflitam um compromisso com a luta contra o racismo e promovam a diversidade e inclusdo. Neste sentido, os cadernos trazem a tematica
da educagdo antirracista e da equidade racial por meio de:

« autores e pensadores negros e indigenas;

« exploracdo de descobertas, contribuicdes cientificas e tecnologias desenvolvidas por povos originarios e afrodiaspéricos;

« reconhecimendo das contribuicdes de diferentes redes e estados em relacdo ao tema de equidade, tanto sob a perspectiva legal quanto
para casos e exemplos;

« uso de narrativas descentralizadas e fora do eixo eurocéntrico e

« foco na competéncia geral de repertdrio cultural e de autoconhecimento e autocuidado, pensando no sentimento de pertecimento de
estudantes negros.

As propostas fazem parte das praticas sugeridas, dos materiais de leitura e trabalho com os estudantes em sala de aula e também por meio
de referéncias de estudo para a formacao docente sobre o tema.

Implementar praticas antirracistas na escola ndo é apenas uma questdo de justica social; € também uma forma de preparar os estudantes
para participarem de forma ética e responsavel em uma sociedade cada vez mais digitalizada e diversificada. Ao promover um ambiente
educacional que valoriza a diversidade e combate o racismo, educadores podem ajudar a formar cidaddos conscientes, criticos e engajados.

Competéncias Digitais na Formagao Docente

Os cadernos sao inspirados pelas competéncias digitais definidas pelo Centro de Inovacao para a Educacéo Brasileira (CIEB), que representam
um conjunto fundamental de habilidades e conhecimentos que os professores empregam para responder eficazmente as demandas da
integragao de tecnologias digitais em sala de aulal. Estas competéncias abrangem diversas areas, buscando promover um ensino mais
dindmico, inclusivo e adaptado as necessidades do século XXI. Entre elas estdo:

» Literacia Digital: Refere-se a capacidade de buscar, avaliar, utilizar e criar contetdo digital de forma critica e ética. Para os professores,
isso implica em utilizar tecnologias digitais para preparar e apresentar contetdos didaticos, bem como orientar os estudantes a fazerem
o mesmo de forma segura e responsavel.

« Comunicagao e Colaboragao Online: Esta competéncia envolve utilizar ferramentas digitais para comunicar e colaborar de forma efetiva
com estudantes, colegas de trabalho e a comunidade escolar ampliada. Isso inclui a participacdo em redes de aprendizagem e o uso de
plataformas de educacédo a distancia e ferramentas de gestao de aprendizado.

» Pensamento Critico e Solugao de Problemas: Engloba o uso de tecnologias digitais para desenvolver o pensamento critico e resolver
problemas de forma criativa. Professores devem ser capazes de integrar tecnologias em atividades que estimulem os alunos a questionar,
analisar informacdes e chegar a conclusbes baseadas em evidéncias.

» Cidadania Digital: Inclui o entendimento de direitos digitais e responsabilidades, promovendo uma conduta ética e legal online.
Professores devem orientar os estudantes sobre a importéncia da privacidade, protecdo de dados e respeito mutuo nas interagdes
online.

» Desenvolvimento Profissional Continuo: Professores devem buscar continuamente atualizar suas competéncias digitais por meio de
formacao profissional e autoaprendizagem. O CIEB incentiva os educadores a participarem de comunidades de pratica online, cursos e
workshops que abordem o uso pedagdgico das tecnologias.
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Vocé perceberd que estes temas serdo recorrentes nas indicagdes de leituras e por meio das praticas sugeridas ao longo deste caderno.
Quer saber mais sobre as competéncias digitais, confira a publicagdo abaixo:

Guia EduTech para Educadores - CIEB

Teste suas competéncias digitais e conheg¢a a matriz completa de competéncias desenvolvida pelo CIEB. Disponivel em: https://guiaedutec.
com.br/educador

Um olhar para a BNCC de computagao

Outro documento norteador desta obra é o complemento de computacao da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para a educagao
basica, que descreve um conjunto de aprendizagens essenciais que todos os estudantes devem desenvolver ao longo das etapas da
educacdo basica.

Ainclusao explicita da computacao reflete a importancia crescente da tecnologia digital na sociedade e no mercado de trabalho, bem como
o reconhecimento de que a alfabetizagdo digital vai além do mero uso de ferramentas e abrange a compreensao de conceitos e praticas
fundamentais na ciéncia da computagao.

O ensino de computagdo na BNCC é estruturado em torno de trés eixos principais:

1. Pensamento Computacional: Desenvolvimento da capacidade de resolver problemas, projetar sistemas e compreender o comporta-
mento humano utilizando conceitos fundamentais da ciéncia da computacao. Este eixo engloba habilidades como abstracao, ldgica,
algoritmos e decomposicao de problemas.

2. Cultura Digital: Envolve o entendimento critico e a utilizacdo ética e responsavel das tecnologias digitais. Este eixo aborda temas como
a seguranga na internet, direitos autorais, privacidade, além da produgdo e consumo critico de informacdes online.

3. Mundo digital: Foca no desenvolvimento de habilidades praticas no uso de ferramentas e recursos tecnoldgicos para a criacao de projetos
digitais, programacao de computadores, desenvolvimento de softwares e aplicativos, e o entendimento de sistemas computacionais.

O complemento de computagdo para a educacgao basica visa ndo apenas preparar os estudantes para as demandas de uma economia
baseada no conhecimento, mas também promover o desenvolvimento de competéncias para a participagao ativa e consciente na sociedade
digital. O ensino de computagdo conforme proposto pelo complemento a BNCC propicia uma educagao integral, capacitando os jovens a
compreenderem e transformarem o mundo a sua volta por meio do uso critico e criativo das tecnologias digitais.

Ao longo das aulas, vocé encontrard a indicagdo das competéncias especificas de habilidades exploradas por cada proposta, e vocé
pode também consultar documento completo do anexo de computagdo da BNCC em: http://portal.mec.gov.br/docman/fevereiro-2022-
pdf/236791-anexo-ao-parecer-cneceb-n-2-2022-bncc-computacao/file
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O TRABALHO COM EQUIDADE 2
NOS CADERNOS E EM SALA DE AULA

“Nao basta nao ser Racista..”

Vocé ja deve ter ouvido essa frase, dita originalmente por Angela Davis. A intelectual e ativista estadunidense deixa evidente que em uma sociedade racista e preconceituosa, ndo basta apenas declarar apoio passivo a luta
por equidade de raca e género: é necessario adotar uma postura ativa sobre o tema, com agdes praticas. Por isso, sugerimos algumas atitudes pedagdgicas que foram orientadoras na escrita dos Cadernos e podem ser

aplicadas em sala, por professores e professoras de todas as areas de conhecimento.

s

Bibliografia diversificada

Na construgdo dos cadernos, buscamos trazer materiais de
autorias negras, indigenas e diaspéricas, a fim de promover a
diversidade no que diz respeito a autoria, aos pensamentos e as
teorias.

Contribuigées Cientificas

Em sala de aula, é possivel abordar descobertas, contribuigdes
cientificas e tecnologias desenvolvidas por povos originarios,
afrodiaspoéricos, mulheres e demais grupos minoritarios, como
apresentados nos cadernos Eureka e Pensamento Computacional,
por exemplo.

“.. E necessario ser antirracista.”

Identidade e Pertencimento -

No caderno de Narrativas Digitais, por exemplo, propusemos a -
incluséo de Narrativas descentralizadas e fora do eixo eurocéntrico.
Isso é importante para que os estudantes, professores e professoras -

desenvolvam identificagdo e pertencimento.
Equidade para combater evaséo

Dados do Censo Escolar de 2023 apontam que as
X modalidades educacionais com maiores indices de
Letramento Racial evasio foram a educagdo indigena (7,3%), seguida
de educagéo especial (4,9%) e quilombola (4,8%). No
ensino médio, estudantes pretos e pardos (6,3%) sdo
os que mais abandonam os estudos.

Reconhecer praticas racistas nas diversas areas — como o conceito
de racismo algoritmico abordado no Caderno de Pensamento
Computacional, por exemplo — é importante para entendermos e

combatermos as diversas praticas de racismo no cotidiano. Fonte:

https://www.gov.br/inep/pt-br/areas-de-atuacao/p
esquisas-estatisticas-e-indicadores/censo-escolar:
~text=0%20Censo%20Escolar%20%C3%A9%200%2
Oprincipal%20instrumento%20de,todas%20as%20e

Em matéria veiculada no Plataforma Nova Escola (www.novaescola.org.br) a especialista Simone André sugere trés atitudes pessoais que professores e scolas%20p%C3%BAblicas%20e%20privadas%20do

professoras devem adotar a fim de construir escolas com menos desigualdade:

74

Reconhega seus preconceitos

Faga um monitoramento constante se, inconscientemente,
questdes raciais, de género ou socioecondmicas estdo afetando a
forma como vocé vé e trata cada estudante. Se costuma prover o
mesmo nivel de estimulo pedagdgico a todos os estudantes,
independente de suas caracteristicas.

Seja aberto

Se desapegue de julgamentos e perceba e entenda cada individuo
de modo profundo. Dé espago para os/as estudantes. Ndo induza
conclusdes, realmente ouga.
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Conecte-se com os/as estudantes

Se conecte com os estudantes a partir da escuta ativa. "Mesmo que
ndo saiba o que fazer, demonstre que se interessa pelo que tém a
dizer. Se colocar nesse papel mais vulneravel faz toda a diferenga."
Entender os anseios, necessidades e possiveis frustagdes dos
estudantes é o primeiro passo para estabelecer estratégias que
possam ajuda-los.

Fonte: https://novaescola.org.br/conteudo/20412/especial-competencias-socioemocionais-equidade-desigualdade-educacional
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Introducao as Tecnologias para Empoderar

Devido as revolugdes tecnoldgicas que temos experimentado ao longo das ultimas décadas, em todos os setores da vida humana, e de
seus impactos em nosso cotidiano, cada vez mais a promogado do acesso a tecnologia e a inovagdo é condi¢do de sobrevivéncia para a
sociedade. Ela é fundamental no desenvolvimento de criangas, adolescentes e jovens, para poderem exercer plenamente sua cidadania.
Nessa perspectiva, para se instalar um mundo melhor, a proposta do curso Tecnologias para Empoderar se apresenta no ambito de conectar
a cultura digital aos 17 Objetivos para o Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da Organizacdo das Nagdes Unidas (ONU), utilizando jogos
de RPG (role-playing game, em inglés, categoria de jogo de interpretagdo de papéis) de forma lidica. Dentre esses objetivos, destaca-se
0 COMPromisso com o acesso, a apropriagdo e a producdo de conteldo tecnoldgicos, com vistas a melhoria da vida no planeta. Busca-
se transformar a vida das pessoas de forma coletiva e participativa, compartilhar conhecimento e inovacdo e contribuir para a inclusao e
formacgao de cidadaos.

Sabemos também que a escola, quando ndo pensada para a transformacao da sociedade, apenas reproduz tecnologias de dominacao
de poder, como o racismo estrutural, passando a ser parte do problema, em vez de solucdo. Nesse cenario, ndo é suficiente o esforco
pessoal em ndo ser racista, justamente porque o racismo, para além de uma questdo moral, estd na estrutura social. E necessario
que a escola seja antirracista e contribua para a equidade racial. Pensando em agdes concretas, trazemos a reflexdo do tema logo na
primeira aula, quando os estudantes sdo convidados a se apresentarem a partir de suas referéncias no chamado Mapa de Influéncias.
O docente deve trazer a reflexdo sobre as referéncias e preferéncias, convidando os estudantes a ampliarem o seu repertério a partir de
referéncias afrodescendentes. O segundo momento em que o tema é trabalhado de forma mais explicita € na criagdo de personagens, um
momento em que o estudante vai, também, trabalhar pela primeira vez, no projeto, com inteligéncia artificial. Acreditamos que o uso das
Inteligéncias Artificiais (IAs) em sala de aula sé faz sentido se for critico e reflexivo. Convidamos, entao, o estudante a conhecer a expressao
racismo algoritmico e perceber como a estrutura do racismo também pode estar presente na tecnologia. O terceiro momento em que o
assunto é discutido ocorre na construgao das cartas de elemento-surpresa. O professor ou professora reflete com os estudantes sobre os
esteredtipos racistas e sobre a auséncia de personagens negros na ficgdo, em livros e filmes de fantasia. Acreditamos que o jogo ficara ainda
mais rico a partir da diversidade de personagens e historias.

As atividades propostas buscam a imersdo de mao na massa para a formagao de individuos criticos. Acreditamos que, ao promovermos
0 acesso a tecnologia e a inovagao, contribuimos de forma efetiva com a reducdo e mitigagdo dos desafios atuais da nossa sociedade.
Atendemos a necessidade urgente da economia global de integrar diferentes areas do conhecimento para lidar com questdes complexas
da realidade, sejam elas de natureza social, ambiental ou econémica, que impactam diariamente o cotidiano de nossos educandos, suas
familias, suas comunidades e as cidades em que vivem.
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Dessa forma, as tecnologias utilizadas possibilitam o ensino de forma inovadora e diferenciada. As habilidades, competéncias e acdes que
integram a estrutura do curso buscam despertar um comportamento ludico, criativo, empreendedor, contribuindo para uma transformacao
pessoal e social de educandos, além de ressignificar a experimentacdo das ciéncias por meio da cultura digital, do pensamento computacional,
de narrativas digitais, programacdo desplugada, programacao em bloco, ciéncias de dados e educacdo STEAM (modelo que prevé a
integracdo de diferentes areas do conhecimento: em inglés, science, technology, engineering, arts, mathematics; em portugués, ciéncias,
tecnologia, engenharia, artes e matematica).

Todos os conteudos propostos buscam contemplar a capacitacdo de professores do Ensino Médio para os percursos formativos e suas
novas disciplinas, ja alinhadas a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Neste documento, trabalhamos com a abordagem Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP). Nessa proposta, os estudantes sdo convidados
a desenvolver uma trilha de aprendizagem que envolve as etapas de Ancoragem, Pesquisa, Ideacdo, Producao, Comunicacao e Avaliacdo.
Por isso, a jornada mais indicada para execugado das aulas envolve seguir a sequéncia proposta. Porém, caso necessario, é possivel ajustar
a ordem ou a execucgado dos encontros, considerando os objetivos de aprendizagem, o perfil da turma, o momento de formacao em que os
estudantes estao ou as questdes relativas a recuperacao ou retomada de aprendizagens. Por exemplo, o ciclo de aulas do Scratch pode ser
aplicado em diferentes contextos, se conectado as intencionalidades pedagdgicas do educador, no entanto, é necessario desconectar as
aulas da construcdo do produto final, que é o nosso jogo.

Para tanto, propomos a reflexdo a partir de uma viagem ao futuro: estamos no ano de 2050! O mundo atingiu grandes realizacdes, com
inovacdes em diferentes campos, além de significativos avancos tecnoldgicos. Colonizamos Marte (acredite!) e ja estamos construindo
cidades nesse planeta. Conseguimos desenvolver veiculos que atingem a velocidade da luz. Muitas cirurgias sdo realizadas a distancia, por
meio de realidade virtual. Mas ndo existe omelete sem quebrar os ovos! O resultado de tudo isso € um cenario desolador!

Embora tenhamos avancado um pouco em agdes para diminuir a desigualdade, chefes de Estado, grandes empresarios e politicos acreditam
que é mais viavel realizar investimentos na colonizacdo de Marte do que tentar salvar o nosso planeta. Assim, infelizmente, falhamos. De
2030 até agora, focamos muito nas tecnologias e perdemos a nocdo de que os recursos e as ferramentas devem ser instrumentos de
transformacao social.

Se nado fizermos alguma coisa, em breve, a Terra sera destruida, e poucas pessoas terdo condicdo de ir para Marte. Ou seja, bilhdes de
pessoas morrerao.

Que tal embarcarmos juntos nessa missdo com nossos estudantes?
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Personagens no jogo da vida

Objetivo de aprendizagem:

Reconhecer suas principais influéncias pessoais, tal como as principais influéncias do professor e dos colegas de sala.

Evidéncias de aprendizagem:

Elaboracdo de mapa de influéncias.

Prepare-se:

Caso ndo tenha tido contato com todos os estudantes, pode ser interessante se apresentar para eles. Sugerimos que construa, previamente,
0 seu proprio mapa de influéncias e utilize-o para se apresentar. Apds esse momento, convide os estudantes a construirem seus mapas. Em
seguida, a turma pode apresenta-los e fazer perguntas sobre os mapas de influéncias dos colegas. Saiba mais sobre os mapas de influéncias
com a leitura do Anexo 1.2 - Mapa de influéncias.

Os estudantes podem utilizar computadores ou recortar imagens de jornais e revistas antigas para confeccionar os mapas. Mesmo que o
estudante encontre uma imagem pequena, mas que representa uma grande influéncia para ele, é possivel ampliar essa imagem, colando
atras dela uma imagem neutra a ser usada como plano de fundo.

Acompanhar as produgdes da turma, individuais e/ou em equipes, pode ser mais facil por meio de diarios de bordo. Trata-se de um
documento que registra as atividades realizadas, impressdes e resultados de pesquisas realizadas pelo grupo. Esse diario pode ser feito
digitalmente em um mural no Padlet (veja como acessar em Recursos) ou documento digital colaborativo semelhante.

O compartilhamento coletivo do mapa de influéncias pode ser realizado pelo didrio, que armazenard o mapa de cada estudante e as
atividades seguintes. Caso o mapa seja construido de forma analdgica, os estudantes podem fotografa-los com o celular e incluir no diario
de bordo. Atente-se as sugestdes do detalhamento de aula a seguir e aos materiais que deverao ser adquiridos com antecedéncia.

Duracgao:

1 aula (45 minutos)
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Competéncias gerais da BNCC:

Competéncia geral 4: Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital -, bem
como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em
diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

Competéncia geral 5: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacgdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Competéncia geral 9: Exercitar a empatia, o didlogo, a resolugao de conflitos e a cooperagao, fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos
direitos humanos, com acolhimento e valorizagao da diversidade de individuos e de grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades,
sem preconceitos de qualquer natureza.

Competéncias de computa¢ao da BNCC:

Competéncia especifica 4: Construir conhecimento usando técnicas e tecnologias computacionais produzindo conteldos e artefatos de forma criativa
com respeito as questdes éticas e legais que proporcionem experiéncias para si e os demais.

Competéncia especifica 6: Expressar e partilharinformacdes, ideias, sentimentos e solu¢des computacionais utilizando diferentes plataformas, ferramentas,
linguagens e tecnologias da Computacao de forma fluente, criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.

Competéncia especifica 7: Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinagao, identificando
e reconhecendo seus direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computacao e suas tecnologias frente as questdes de diferentes naturezas.
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Duragao

Momento

Descrigao

Apresente-se aos estudantes usando seu

Sugestao

Caso sua escola ndo tenha acesso
a recursos digitais, a construcao do
mapa pelos estudantes pode ser

Existem muitas formas de criar o mapa de
influéncias. Sugerimos este modelo:

Recursos digitais

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

Vertical: https://docs.google.com/presentation/
d/1ZEsRP4qQDUPInfvQnhxf4Gpf_x-ZMOGe-
R0O29S1Js4A/copy

de seu diario de bordo no Padlet ou outro
recurso digital que preferir.

compartilhamento dos mapas como
atividade a ser desenvolvida em casa.

5min Acolhimento . - . . .
mapa de influéncias. feita de forma analdgica. Nesse caso, |+ Horizontal: https://docs.google.com/
sugerimos que vocé também construa presentation/d/1IMRjArrT1h387Wp5z0uVI29UE-
o seu desta forma. 2RRNH;j1iG4RNSJsbmO/copy
Ou ainda, usar o modelo de mapa disponivel no
Anexo 1.1 como base para criar a versdo analdgica
com recortes de jornais e revistas.
. . a Apresente o processo de construgao,
Explique que o mapa de influéncias pode . .
e . . | explicando que os quadrados maiores
auxiliar no autoconhecimento e que ele sera . .
s do mapa de influéncias representam
util para que nos apresentemos Nos NOssos NP . .
. . N uma influéncia maior na vida da
. . ... |grupos. Explique, também, que ndo ha
10 min Sensibilizagao | : . . . . L pessoa naquele momento e que,
influéncia boa ou ruim, assim como ndo ha . .
. portanto, o mapa de influéncias
culturas melhores ou piores, embora algumas | %, .
. . . é como uma fotografia das suas
sejam, de fato, mais valorizadas em alguns . a
influéncias naquele momento, algo
espagos.
que pode e deve mudar no futuro.
Materiais gerais
«  Computadores (opcional)
«  Folhas brancas, revistas e jornais para recortar,
Proponha aos estudantes a construcdo de Caso o tempo de aula seja material escolar basico, como tesoura, cola e
seus proprios mapas de influéncias através insuficiente, é possivel direcionar canetas coloridas
20 min | M3o na Massa | do Google Documentos, além da criagdo a criagdo do diario de bordo e

Recursos digitais

Padlet: Ferramenta de criagédo colaborativa de
murais virtuais, 2024. Pagina inicial. Disponivel
em: https://pt-br.padlet.com/. Acesso em:

4 fev. 2024.
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Momento Descrigao Recursos

Duragao Sugestao

Convide os estudantes a construirem o diario
\ de bordo em grupos. Cada grupo deve ter
um. Ele pode ser feito no Padlet ou outra
plataforma de documentos colaborativos
a sua escolha. Apds a criagado, o estudante
responsavel pela tarefa deve compartilhar
0 mapa dos integrantes no diario de bordo
do grupo como primeiro registro. Esclarega
que outras atividades irdo compor o diario ao
longo do curso.

10 min Fechamento

Anexos:

Anexo 1.1 - Modelo para mapa de influéncias
Anexo 1.2 - Mapa de influéncias

SAIBA MAIS:

Padlet: como criar um mural virtual colaborativo. Triade Educacional, 8 abr. 2020. Disponivel em: https://www.youtube.com/
watch?v=tfAXW8pW2vc&t=4s. Acesso em: 20 fev. 2024.
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Ampliar para conectar

Objetivo de aprendizagem:

Explicar o que é RPG.
Identificar os elementos que fazem parte do RPG.

Evidéncias de aprendizagem:

Registros no diario de bordo das duas atividades propostas.

Prepare-se:

Pesquisar exemplos de jogos, materiais tipicos (como livros, dados e fichas) e gravacgdes disponiveis no YouTube para ambientar os
estudantes. Vocé pode encontrar algumas referéncias na segdo Saiba mais - 8 jogos de RPG que marcaram época. E importante, também,
saber um pouco sobre a utilizacdo das rotinas de pensamento e como elas podem auxiliar os estudantes em suas aprendizagens. Confira
as sugestdes de materiais também na secao Saiba mais.

Duragao:

1 aula (45 minutos)

Competéncias gerais da BNCC:

o Competéncia geral 1: Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo fisico, social, cultural e digital para
entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a construcdo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

o Competéncia geral 4: Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora
e digital -, bem como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacgodes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

Competéncias de computagao da BNCC:

o Competéncia especifica 4: Construir conhecimento usando técnicas e tecnologias computacionais, produzindo conteldos e artefatos
de forma criativa com respeito as questdes éticas e legais que proporcionem experiéncias para si e os demais.

« Competéncia especifica 6: Expressar e partilhar informacdes, ideias, sentimentos e solu¢gdes computacionais utilizando diferentes
plataformas, ferramentas, linguagens e tecnologias da Computacado de forma fluente, criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.
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Duragao

Momento

Descrigao

Sugestao

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

Pergunte se os estudantes ja ouviram falar sobre RPG.
Solicite que se relinam em grupos e explique que o objetivo hoje é
conhecer e compartilhar informacdes sobre RPG, tendo como base
o conhecimento do grupo e pesquisas on-line.
Lance algumas questdes disparadoras:
a. Jajogaram RPG?
b. O que sabem sobre RPG? Caso algum membro do grupo
ja tenha jogado, registre a opinido dele antes de registrar o .. ~
. S : . Projegao ou Impressao
10 min Sensibilizacao resultado da pesquisa on-line. .
) o . + Anexo 2.1-0 que é o RPG?
c. Quais estruturas compdem um jogo de RPG?
Solicite que os grupos registrem as respostas no diario de bordo e
leiam as respostas dos colegas da turma antes da préxima aula.
Para finalizar, realize a leitura do texto do Anexo 2.1 com a turma e
verifiquem, colaborativamente, os pontos em comum e divergentes
das ideias prévias apresentadas por eles e as informacdes presentes
no texto.
Os estudantes podem utilizar o . . .
. . . Materiais gerais
Rotina de pensamento: Conecta, amplia, desafia. celular de um dos membros do Gravador (pode ser de um
grupo e, caso a escola ndo tenha com utadsr ou celular)
Solicite que os estudantes dialoguem e depois registrem, em conexao com a internet, pode-se Diérti)) de bordo '
formato de dudio, no diario de bordo, uma conversa entre os realizar o envio do material em outro ’
membros do grupo respondendo as seguintes perguntas: momento. A atividade pode ser .-
. A . . Recurso pedagégico
. - 1. Como o RPG se conecta com outros jogos ou vivéncias que feita no formato escrito, mas caso
20 min Mao na massa ” s NP ~ +  HARVARD - Graduate
voceé ja teve? seja feita em formato de gravacéo, School of Education
2. De que forma o conhecimento adquirido sobre RPG ampliou o | pode ser interessante explicar Proiect Zero's Think/:n
que vocé ja sabia sobre jogos? aos estudantes que é um audio Rodtine Toolbox. Dis gm’vel
3. De que maneira essas novas informacées se mostraram espontaneo, que de forma alguma em: httos://pz h.arvall:d
desafiadoras quando vocé pensa no projeto que temos pela esperamos uma gravacao de estudio edQ/thiFr)mkin p—r'outines ’
frente? ou um texto decorado, é um didlogo 9 :
. S Acesso em: 20 fev. 2024.
concluindo o que foi dito por eles.
Convide os estudantes para um momento de compartilhamento de
15 min Fechamento | algumas respostas com outros grupos e sistematize o que foi feito
na aula, apresentando, também, os proximos passos do projeto.
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Anexos:

Anexo 2.1 - O que é o RPG?

SAIBA MAIS:
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»

VIEIRA, D. 8 jogos de RPG que marcaram época. Tecmundo, 6 nov. 2022. Disponivel em: https://www.
tecmundo.com.br/voxel/253767-8-jogos-rpg-marcaram-epoca.htm. Acesso em: 20 fev. 2024.

BACICH, L. Avaliagdo: as rotinas de pensamento. Blog Lilian Bacich, 2021. Disponivel em: https://
lilianbacich.com/2021/08/06/avaliacao-as-rotinas-de-pensamento/. Acesso em: 18 fev. 2024.



/

AULA 3

Fundagao Telefonica Vivo

Preparar, apontar, valendo!

Objetivo de aprendizagem:

Identificar os elementos basicos para a construcdo de um RPG, utilizando o pensamento computacional.

Evidéncias de aprendizagem:

Quadro de construgao coletiva.

Prepare-se:

O pensamento computacional estd se desenvolvendo como um grande aliado na resolucdo de problemas, especialmente em uma
sociedade cada vez mais tecnoldgica. Nesta aula, avancaremos na definicdo de RPG, construindo com os estudantes seus elementos
basicos. O pensamento computacional pode ser utilizado para nos auxiliar na tarefa. E muito importante incentivar que os estudantes
tragam respostas, além de valorizar os termos usados por eles, mesmo que ndo sejam os mais precisos ou os comumente utilizados na
area de tecnologia. Para saber mais sobre o pensamento computacional, realize a leitura do texto indicado na secao Saiba mais: O que é o
pensamento computacional e os seus pilares.

Duracgao:

1 aula (45 minutos)

Competéncias gerais da BNCC:

« Competéncia geral 4: Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora
e digital -, bem como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacgodes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.
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Duragao

15 min

Momento

Acolhimento

Descrigao

Retome o que foi feito na aula anterior. Faga uma construcao coletiva
com as perguntas escritas da aula anterior, anotando no quadro

as respostas dos grupos. Vocé pode escolher ir registrando, para a
primeira pergunta, quantos grupos responderam que ja jogaram RPG,
por exemplo. Para as perguntas seguintes, é possivel criar respostas
coletivas, e assim chegar a um consenso com a turma toda.

Sugestao

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

15 min

Sistematizagao
sobre RPG

As respostas da atividade anterior podem ser registradas no quadro e
organizadas em categorias que agrupem as respostas dadas. Veja no
Anexo 3.1 uma sugestdo de quadro. A referéncia para esta atividade
serdo os quatro pilares do pensamento computacional. Para saber
mais sobre os pilares do pensamento computacional, realize a leitura
do texto indicado na segdo Saiba mais.

Como sugestao para organizar as categorias no quadro,
voceé pode utilizar os seguintes elementos do RPG:

a. sistemas de regras;

b. mundos/cenarios/narrativas;

Cc. papéis (personagens, mestre);

d. acordos de limite pessoal.

Abra espaco para que os estudantes possam falar e apresentar suas
opinides. Ao final, explique aos estudantes que ao longo da trilha
serdo langados desafios para ser possivel construir as estruturas

do jogo, e ao final todos consigam jogar e se apresentar no Grande
Encontro Final de Games!

Materiais gerais
«  Quadro
«  Canetas para quadro ou giz

Recursos pedagdgicos
+ Anexo 3.1 - Como criar
categorias utilizando o PC
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Duragao

15 min

Momento

Organizando
as equipes
de trabalho

Descrigao

Neste momento, a turma ja se apropriou da estrutura do jogo de
RPG, e chegou a hora de construir os times para iniciar a jornada!
Informe que o grupo formado seguira junto até a finalizacdo do jogo.
Oriente para que os estudantes criem as suas equipes olhando para
diferentes habilidades - quem tem dominio de texto, quem gosta de
imagens, aquele que gosta de utilizar softwares etc.

Comente, ainda, que sera proposto um contexto-problema, e, a partir
dali, eles vao criar as regras, a histéria, os desafios e os personagens,
além, é claro, da jogabilidade. Informe que essas etapas serdo
realizadas ao longo dos encontros do projeto.

Explique ao grupo que, em jogos tradicionais de RPG, existem os
livros que os mestres usam para guiar o jogo. Neste caso, estamos
usando algo semelhante, que chamamos de Nano HD Mestre. Esses
livros sdo guias que o grupo construird ao longo da jornada e serdo o
apoio ao mestre no momento do jogo.

Sugerimos imprimir um conjunto de Nano HDs para cada grupo, pois
eles servirdo como um roteiro para a construgdo do jogo.

Informe, ainda, que a cada partida sera sorteado quem fard o
papel do mestre; assim, todos os participantes do grupo terao a
oportunidade, ao longo do semestre, ao longo do semestre, de
exercitar esse papel e de trabalhar habilidadades, como trabalhar
habilidades como negociacao, colaboracao, resiliéncia, lideranga,
entre outras.

Para facilitar o enredo, toda a histéria e as regras que o mestre precisa
seguir em cada jogada devem estar no Nano HD Mestre. Compartilhe
com o grupo o Nano HD Mestre Ponto de Partida; nele, estad o enredo
basico da histéria que os grupos vao experienciar. Solicite que leiam
em seus pequenos grupos de trabalho e discutam entre si as suas
percepgoes.

Sugestao

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

Impressao ou Projegao
+ Anexo 3.2 - Nano HD Mestre
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Anexos

/

Anexo 3.1 - Como criar categorias utilizando o PC
Anexo 3.2 - Nano HD Mestre

SAIBA MAIS:

O pensamento computacional e seus pilares

O pensamento computacional é base para qualquer profissdo relacionada ao desenvolvimento, a implantacao e a gestdo de tecnologia e sistemas
computacionais. Ele serd incorporado a quase todas as atividades profissionais no futuro. Mais que isso, os elementos presentes nessa forma de
pensamento (como organizacao légica de informacdes, abstracdo de problemas, quebra de desafios complexos em conjuntos orquestrados de
problemas mais simples e sequenciamento de passos para soluciona-los) podem ser muito Uteis para atividades do cotidiano, utilizacao de produtos
e servicos digitais, interacdo com profissionais de diferentes areas e, até mesmo, como meio de aprendizado, durante e apds a formacao basica.
(FUNDACAO TELEFONICA VIVO; INSTITUTO CONHECIMENTO PARA TODOS (IK4T) 2018, p. 9).

De acordo com Bers (2014), o uso de tecnologias permite desenvolver o pensamento computacional no estudante, no estudante, que, por meio
de acertos e erros, expande sua capacidade de resolucdo de problemas em diferentes niveis de complexidade. Nesse sentido, Blikstein (2013)
complementa afirmando que esse método de pensamento consiste na aprendizagem pratica, que permite ao estudante experimentar conceitos
estudados em sala de aula por meio de experimentos “mao na massa”. Dessa forma, proporciona-se ao sujeito uma maneira de utilizar a tecnologia
como ferramenta catalisadora para a solucdo de problemas. Algumas definicdes de pensamento computacional sao:

« O pensamento computacional envolve o resolver problemas, conceber sistemas e compreender o comportamento humano, recorrendo aos
conceitos fundamentais para a ciéncia da computacao (WING, 2006).

O pensamento computacional pode ser definido como habilidades comumente utilizadas na criagdo de programas computacionais como uma
metodologia para resolver problemas especificos nas mais diversas areas (NUNES, 2011).

Uma abordagem usada para solucao de problemas utilizando o que se sabe sobre Computacado (GOOGLE FOR EDUCATION, 2015).

(cont.)
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O processo de reconhecer aspectos da computagdo em um mundo que nos cerca e aplicar ferramentas e técnicas da Ciéncia da Computacao
para entender e argumentar sobre sistemas e processos naturais e artificiais (FURBER, 2012).

O pensamento computacional é executado por pessoas e nao por computadores. Ele inclui o pensamento ldgico, a habilidade de reconhecimento
de padrdes, raciocinar através de algoritmos, decompor e abstrair um problema (LIUKAS, 2015).

O pensamento computacional se baseia em quatro pilares que orientam o processo de solucao de problemas. O primeiro, chamado de decomposicao,
caracteriza-se pela quebra de um problema complexo em partes menores e mais simples de resolver, aumentando a atengdo aos detalhes. Ja o
segundo, o reconhecimento de padrdes, é caracterizado pela identificacdo de similaridades em diferentes processos para soluciona-los de maneira
mais eficiente e rapida. A mesma solucdo encontrada na primeira vez pode ser replicada em outras situacdes e facilitar o trabalho. Ao passarmos
ao terceiro pilar, da abstracdo, podemos afirmar que ele envolve o processo de analise dos elementos relevantes e dos que podem ser ignorados.
Assim, é possivel focar no necessario sem se distrair com outras informacées. Por fim, o quarto e Ultimo pilar, os algoritmos, engloba todos os pilares
anteriores e é o processo de criacdo de um conjunto de regras para a resolugdo do problema.

E fato, porém, que o pensamento computacional deve ser tratado como foco de politicas publicas para ser levado de maneira mais ampla & esfera
educacional. No Brasil, a Base Nacional Comum Curricular destaca a importancia desse conhecimento para que os estudantes sejam capazes de
solucionar desafios cotidianos.

O pensamento computacional € uma possibilidade de proporcionar a criancas e jovens o desenvolvimento de competéncias e habilidades para lidar
com as demandas do século XXI (FUNDACAO TELEFONICA VIVO, 2021, p. 10-11).

Bases do Pensamento Computacional

Leia o texto a seguir, de Rosa Maria Vicari, Alvaro Moreira e Paulo Menezes (2018), sobre as bases do pensamento computacional.

Pesquisas lideradas pela instituicdo Code.Org (2016), Liukas (2015), BBC Learning (2015), Grover e Pea (2013) e o guia
Computer at School (Csizmadia et al, 2015) geraram os ‘Quatro Pilares do PC’, ou bases do PC, que séo:

Decomposicao;
Reconhecimento de Padrdes;
Abstracao;

Algoritmos.

(cont.)
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O Pensamento Computacional envolve identificar um problema (que pode ser complexo) e quebra-lo em pedacos menores
de mais facil analise, compreenséo e solugdo (decomposicdo).

Cada um desses problemas menores pode ser analisado individualmente em profundidade, identificando problemas parecidos
que ja foram solucionados anteriormente (reconhecimento de padrées), focando apenas nos detalhes que sdo importantes,

enquanto informacgodes irrelevantes sdo ignoradas (abstracdo). Passos ou regras simples podem ser criados para resolver cada
um dos subproblemas encontrados (algoritmos ou passos). Os passos ou regras podem ser utilizados para criar um cddigo
ou programa, que pode ser compreendido por sistemas computacionais e, consequentemente, utilizado na resolugdo de
problemas complexos, independentemente da carreira profissional que o estudante deseja seguir. Esses pilares surgiram
com a proposta do PC e ndo foi encontrada uma justificativa para a escolha desses e ndo de outros.
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AULA 4
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Era uma vez...

Objetivo de aprendizagem:

Reconhecer a estrutura basica da ambientagao utilizada no projeto como ponto de partida para criagao do RPG.

Evidéncias de aprendizagem:

Fichas com os desafios preenchidos.

Prepare-se:

Utilizaremos o Nano HD Mestre (material do estudante) que ja foi apresentado a turma na aula anterior. E interessante se familiarizar
com o material e auxiliar os estudantes nas propostas de elaboragdo dos desafios.

Duracgao:

1 aula (45 minutos)

Competéncias gerais da BNCC:

« Competéncia geral 4: Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora
e digital -, bem como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacgodes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.
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5 min

Duragao

Momento

Acolhimento

Descrigao

Receba os estudantes, situando a aula dentro do fluxo do projeto.
Retome com a turma suas percepgdes em relagdo ao ponto de
partida do jogo ja debatido entre as equipes na aula anterior.

Fundagao Telefonica Vivo

Sugestao Recursos

25 min

Mao na Massa

Proponha para as equipes a elaboracdo dos desafios conforme
indicado no Nano HD Mestre (material do estudante, Anexo 3.2).
Incentive esse mergulho na narrativa ludica, isso vai tornar

0 processo mais envolvente. Depois, convide-os para que
descubram os seis desafios, na ordem que aparecem no texto;
posteriormente, eles vao se transformar nas seis fases a serem
percorridas no jogo.

Para a sua organizagao, seguem as fases/desafios:

o Fase 1: desvendar como os dados foram perdidos;

o Fase 2: recuperar os dados;

e Fase 3: descobrir o que aconteceu com os cientistas;
o Fase 4: acessar a capsula do tempo;

« Fase 5: resolver o desafio de 2030;

« Fase 6: voltar para 2050.

Pode ser que alguns grupos ndo encontrem todas as fases, entdo
vale realizar uma roda de conversa para se certificar de que todos
completaram a tarefa.

Oriente os grupos a registrarem essas informacdes no Nano HD
Mestre - Ponto de Partida - Desafios! Como referéncia de material
de apoio para o desenvolvimento dessa aula, sugerimos que leiam
os trés primeiros pontos do Nano HD Mestre.

10 min

Construgao de
Conceitos

Ao final, solicite que compartilhem entre todos os colegas da sala
as percepgdes de cada grupo.

5 min

Sistematizagao

Sistematize o que foi trabalhado na aula, situando o momento
como parte do projeto na totalidade.
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SAIBA MAIS:

Para a sua organizacao, seguem as respostas do Nano HD Mestre - Ponto de Partida - Desafios!

Desafio 1 Desafio 2 Desafio 3

Desvendar como os dados Descobrir o que aconteceu
. Recuperar os dados. .
foram perdidos. com os cientistas.

Desafio 4 Desafio 5 Desafio 6

Acessar a capsula do tempo. Resolver o desafio de 2030. Voltar para 2050.
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AULA 5
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Dados? Ter ou nao ter? Um cientista me falou...

Objetivo de aprendizagem:

Usar dados para a tomada de decisdao em diferentes contextos.

Evidéncias de aprendizagem:

Registro no didrio de bordo sobre que leitura os estudantes podem construir para a realidade deles a partir dos dados que eles coletaram.

Prepare-se:

Vamos trabalhar a leitura de dados em infograficos e a cifra de César. Caso vocé decida dedicar um tempo a mais, sugerimos a
construgdo de mensagens cifradas por parte dos estudantes. Pode ser interessante que os grupos troquem mensagens entre si e
usem diferentes numeros de posigoes.

Duragao:

1 aula (45 minutos)

Competéncias gerais da BNCC:

« Competéncia geral 1: Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo fisico, social, cultural e digital para
entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a construcdo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

« Competéncia geral 4: Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora
e digital -, bem como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacgodes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

Competéncias de computa¢ao da BNCC:

« Competéncia especifica 3: Analisar situagdes do mundo contemporaneo, selecionando técnicas computacionais apropriadas para a
solucdo de problemas.

« Competéncia especifica 6: Expressar e partilhar informacdes, ideias, sentimentos e solugdes computacionais utilizando diferentes
plataformas, ferramentas, linguagens e tecnologias da Computacdo de forma fluente, criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.

[ 20 | =] TECNOLOGIAS PARAEMPODERAR | | |



Duragao

Momento

Descrigao

Retome a ideia do encontro anterior - Nano HD Mestre - Ponto de
Partida - no trecho que diz:

E agora, estamos perdidos? Nao! Pois acreditamos que vocés, um
grupo de pessoas incriveis, busquem solucdes e estratégias para
recuperar o banco de dados, viajar no tempo e ainda promover

microrrevolugdes locais que impactem a transformacao antes de

Sugestao

Caso a escola tenha acesso a internet,
pode ser interessante apresentar aos
estudantes sites que armazenam
histéricos de precos de varios produtos,
fazendo um comparativo entre lojas on-

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

Projegao

- BONDFARO.
Pagina inicial,
2024. Disponivel
em: https://www.
bondfaro.com.br/.

2030, ou seja, a raiz dos desafios. line. Duas possibilidades sdo Bondfaro e Acesso em:

SrmeeEs 4 mar. 2024.

10 min Sensibilizacdo | Vamos mostrar para o grupo que dados e informagdes sdo ’ iLiJCSiaCIZAZIDL-I)EZ.4Pag|na
elementos fundamentais para que consigamos tomar decisoes, BONDFARO. P4gina inicial, 2024. Dis o’nl'vel e:m'
criar projetos e, por que nado dizer, comprar um celular, uma roupa, | Disponivel em: https://www.bondfaro. P i ’
. https://www.buscape.
ou mesmo um lanche em uma loja de fast food. com.br/. Acesso em: 4 mar. 2024.
com.br/. Acesso em:
f e . , 4 mar. 2024.
Pergunte aos estudantes o que eles fazem quando querem BUSCAPE. Pagina inicial, 2024. Disponivel
comprar algo. Eles realizam levantamento de preco? Procuram em: https://www.buscape.com.br/. Acesso L .
. . e Recurso pedagdgico
comparar o produto vendido com outro on-line ou em loja fisica? em: 4 mar. 2024.
. . + Anexo 3.2 - Nano HD
Usam algum comparador de pregos on-line? Termine mostrando
. -~ Mestre
que todos ndés vamos em busca de dados para tomar uma decisao!
Agora que a turma ja sabe da importancia dos dados para a tomada
de decisdo, podemos voltar para o ludico da nossa jornada de
construcao do jogo!
Materiais gerais
Esta atividade vai servir de subsidio para que os grupos, mais «  Computador
adiante, procurem desafios existentes na escola, no seu entorno, no | A turma pode pesquisar na internet para ou celular para
bairro e na cidade em que estejam, relacionados com os Objetivos do | buscar mais dados sobre o tema; caso a pesquisa de
Desenvolvimento Sustentavel (ODSs) que serdo elementos do jogo. | a escola ndo possua esse recurso, os informacoes.
25 min Mao na Massa estudantes podem realizar essa pesquisa

Comece distribuindo um cartdo por grupo. Na sequéncia, oriente- em casa e complementar as informacées | Impressao

os a separarem informacdes importantes existentes nos cartdes.
Por fim, peca que cada grupo faca uma correlagédo entre os dados
levantados nos cartdes e a realidade do seu territério e registre suas
impressodes no diario de bordo do projeto.

Os registros podem ser organizados de acordo com o modelo
sugerido no Anexo 5.2 - Ficha de coleta de dados.

posteriormente.

« Cartoes do Anexo 5.1
- Dados e graficos

« Anexo 5.2 - Ficha de
coleta de dados
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Duragidgo Momento Descrigao Sugestao Recursos

Impressao ou Projegao
\ + Anexo 5.2 - Ficha de
Para encerrar esta atividade, solicite aos grupos que compartilhem coleta de dados
a leitura que podem fazer da realidade com base nos dados «  Anexo5.3-0 que
coletados. é um cientista de
dados?
Depois das apresentacdes, explique a turma o que envolve a
10 min Fechamento | profissao de cientista de dados. Impressao
+  Anexo 54 -
Conclua informando a turma que a andlise de dados que eles Mensagem cifrada:
criaram lhes rendeu um prémio! Entregue a cada um uma cifra de César.
/ mensagem cifrada e estabeleca o prazo até a préxima aula para
decifra-la! OBS: A resposta da cifra
de César esta no final do
documento.
Anexos

Anexo 5.1 - Dados e graficos

0 Anexo 5.2 - Ficha de coleta de dados

Anexo 5.3 - O que é um cientista de dados?
Anexo 5.4 - Mensagem cifrada: cifra de César
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Animados? Entao, vamos 13!

Objetivo de aprendizagem:

«  Criar os elementos que fardo parte da histéria do jogo de forma diversa e inclusiva

Evidéncias de aprendizagem:

« Registros realizados no caderno Nano HD Mestre (Elementos de Categorias).

Prepare-se:

Vamos trabalhar a construcdo de personagens, tal como a interacao entre eles. Verifique as indicacdes no detalhamento da aula e
as atividades que serdo realizadas no material Nano HD Mestre.

Duragao:

2 aulas (90 minutos)

AULAS 6 E 7

Competéncias gerais da BNCC:

« Competéncia geral 7: Argumentar com base em fatos, dados e informacdes confidveis, para formular, negociar e defender ideias, pontos
de vista e decisdes comuns que respeitem e promovam os direitos humanos, a consciéncia socioambiental e o consumo responsavel em
ambito local, regional e global, com posicionamento ético em relagdo ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.

» Competénciageral 10: Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinagao, tomando
decisdes com base em principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.

Competéncias de computagao da BNCC:

« Competéncia especifica 6: Expressar e partilhar informacdes, ideias, sentimentos e solu¢gdes computacionais utilizando diferentes
plataformas, ferramentas, linguagens e tecnologias da Computacado de forma fluente, criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.

« Competéncia especifica 7: Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e

determinacao, identificando e reconhecendo seus direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computacao e suas tecnologias
frente as questdes de diferentes naturezas.
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Duragao

Momento

Descrigao

Comece perguntando aos estudantes se conseguiram decifrar a
criptografia. Se ndo, dé alguns minutos para que tentem resolver.
Auxilie a turma com a cifra de César, se necessario.

Depois, traga o jogo para o jogo! Informe que agora que eles tém o
“voucher da viagem no tempo” e é hora de viajar ao passado para

analisar os problemas e criar o RPG.

Retome a histdria discutida na aula anterior e informe que o desafio

Sugestao

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

Impressao
« Anexo 3.2- Nano HD

categorias. Também é possivel utilizar aplicativos e programas,
como o Padlet, e mesmo uma apresentacgao digital colaborativa.

Agora, convide-os a resolverem o desafio: separar as palavras do
quadro nas quatro categorias de suas folhas brancas. Lembre-os de
que todas as palavras precisam ser categorizadas.

10 min SERH Rl de hoje é definir os elementos que fardo parte da histéria do jogo. Mestre (Elementos de
Os grupos precisardo definir elementos em quatro categorias: Categorias)
a. Personagens;
b. Rela¢bes entre os personagens;
c. Acontecimentos;
d. Cenarios.
Os grupos também terdo de pensar na jogabilidade, mas ndo se
preocupe! Havera muitos encontros para essa construgao.
Materiais gerais
«  Folhas sulfites
+  Quadro
. Caso a escola disponha de conexao +  Caneta para quadro
Para comecar, compartilhe no quadro as palavras do Anexo 3.2 - . S .
. com a internet e e-mail institucional ou giz
Nano HD Mestre (Elementos de Categorias) e pe¢a que 0s grupos .
que garanta um ambiente seguro,
observem. . ~
pode ser interessante usar uma Impressao
Compartilhe o modelo disponivel neste material e solicite que ag;i‘i?:j;:igr?:zboo(r;ct)::;/alsrgrive ou : ,:\/,nexo 3; - Nano Hg
. ~ os estudantes separem as palavras nos diferentes titulos das P . 9 .. estre (, ementos de
30 min M3o na Massa Microsoft OneDrive. Essa estratégia Categorias)

permitird que os grupos possam
compartilhar, em tempo real, a
construcao que estdo realizando.

O Padlet também é uma boa
ferramenta para esta producéo.

Recursos digitais

« Padlet: Ferramenta de
criacao colaborativa de
murais virtuais, 2024.
Pagina inicial. Disponivel
em: https://pt-br.padlet.
com/. Acesso em: 4 fev.
2024,
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Duragao

Momento

Descrigao

Sugestao

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

~ Peca que os grupos mostrem rapidamente as suas categorizagoes.
. Construcao de - . o=
5 min conceitos Chgme um grupo voluntario que f:onte qual foi o raciocinio
utilizado para chegar a sua organizacao!
Retome a atividade anterior e convide os grupos a selecionarem
5 min Sensibilizagdo | quais elementos de cada categoria entram em seus jogos, e como
sera a sua utilizacao.
Apresente as regras a serem seguidas para a categorizagao de
existéncia ou de que importancia cada elemento tem no jogo a ser
criado pelos estudantes. Lembre-se:
« O tracgo: o elemento ndo sera utilizado; ~
L o . Impressao
o 1trago: sera utilizado com negociagao do grupo; . Anexo 3.2 - Nano HD
25 min M3o namassa |« 2 tragos: acontecera de forma livre, a critério do/a mestre Mestre (iEIementos de
durante o jogo, ou no desenvolvimento da regra pelo grupo. Categorias)
Leia o Anexo 3.2 - Nano HD Mestre (Elementos de Categorias) e
retome os conceitos dos pilares do pensamento computacional,
que podem ser Uteis nesse processo.
Convide os grupos a compartilharem como foi o processo de fazer
suas escolhas. Questione se precisaram negociar e deixar de fora
10 min SaTeatiencas algum elementg que desejzjw'am priorizar.. En'n iseguida, compartilhe
que eles vivenciaram na pratica alguns principios do pensamento
computacional, como decomposicao, reconhecimento de padroes
e abstragao.
Projecao
«  Conhega os 17 objetivos
Assista com a turma ao video Conhega os 17 objetivos de Se nao for possivel exibir o video de deselnvolwmento
. desenvolvimento sustentavel. durante a aula, compartilhe o link sustentavgl. v
5 min Fechamento NN s . ~ . . . UFMG, 13 jul. 2017.
Diga a turma que o proximo desafio da construgao do jogo esta com os estudantes para que assistam Disoonivel . httos://
relacionado a agenda 2030. em casa como tarefa. ponivet em: ttps:
www.youtube.com/
watch?v=_3ejiX6AVLY.
Acesso em: 20 fev. 2024.
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Com qual ODS vou jogar?

Objetivo de aprendizagem:

Escolher um problema local que se conecte com os ODS, a partir de informacgdes confiaveis.

Evidéncias de aprendizagem:

Publicacdes no didrio de bordo sobre a escolha dos dos ODS e sobre o problema a ser abordado.

Prepare-se:

Vamos incentivar o trabalho pratico dos estudantes com os ODS, compreendendo que sdo uma étima forma de direcionamento de a¢des
para uma sociedade mais justa e igualitaria. Durante o momento da pesquisa, e possivel que os estudantes encontrem dificuldades para
discernir entre informacgoes confidveis e informacdes falsas, as chamadas fake news. Esse € um momento oportuno para desenvolver a
habilidade de avaliar a confiabilidade de sites e informacdes.

Duracgao:

AULAS 8 E9

2 aulas (90 minutos)

Competéncias gerais da BNCC:

« Competéncia geral 7: Argumentar com base em fatos, dados e informacdes confidveis, para formular, negociar e defender ideias, pontos
de vista e decises comuns que respeitem e promovam os direitos humanos, a consciéncia socioambiental e o consumo responsavel em
ambito local, regional e global, com posicionamento ético em relagdo ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.

» Competénciageral 10: Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinagdo, tomando
decisdes com base em principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.

Competéncias de computagao da BNCC:

« Competéncia especifica 7: Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e
determinacao, identificando e reconhecendo seus direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computacao e suas tecnologias
frente as questdes de diferentes naturezas.
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Duragidgo Momento

Descrigao

Retome a construgdo do projeto perguntando se os
estudantes assistiram ao video. Faga uma sintese
conjunta sobre o tema. Converse com o grupo
sinalizando que o préximo desafio serd relacionar os

Sugestao

Vocé pode utilizar o Kahoot! para criar um quiz
sobre os ODS e discutir mais profundamente o
tema com a turma. Veja a segdo Saiba mais.

No Anexo 8.2, ha sugestdes de questdes que

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

Projegao ou impressao
+  Anexo8.1-0s
17 Objetivos de
Desenvolvimento

os trés ODS que sairem para eles, pesquisar na internet
sobre o tema e selecionar dois deles para fazerem
parte do jogo. Solicite que os estudantes registrem as
escolhas no diario de bordo.

Siga as orientagdes do Anexo 8.4 - Roleta dos ODS
para a criacao da roleta que sera utilizada pelas
equipes.

QR code Facil - Gerador gratuito. Pagina inicial,
2024. Disponivel em: https://qrcodefacil.com/.
Acesso em: 4 mar. 2024.

15 min Acolhimento Objetivos do Desenvolvimento Sustentével a realidade podem ser inseridas neste Kahoot. Sustentdvel (ODS)
local e buscar solucdes, que serdo elementos do ., ; . , .
nosso jogo! Tambe,m.e possivel distribuir para cada grupo Recursos pedagégicos
E que tal agora mergulharmos no Iudico? uma cdpia do texto-do-Anexo 8'_1 para que * Anexo 8.2~ Kahoot dos
complementem as ideias debatidas anteriormente ODS
sobre os ODS.
Recursos pedagodgicos
+ Anexo 8.3 - C-A-R-T-A
Mobilize os estudantes e compartilhe um e-mail + Anexo 8.4 - Roleta dos
com uma pessoa de cada grupo com a mensagem OoDS
C-A-R-T-A (orienta¢des no Anexo 8.3).
Materiais gerais
Vocé também pode utilizar o WhatsApp, ou mesmo « Dispositivos com
imprimir a proposta em uma folha de papel. Nessa O site https://qrcodefacil.com/ pode ser utilizado acesso a internet ou
mensagem, hd um QR Code que direciona para para a geracao do QR code que vai direcionar os instrugdes impressas
uma roleta com os Objetivos de Desenvolvimento estudantes ao site da roleta digital: com o QR code para os
10 min Mao na Massa | Sustentavel. Os grupos devem jogar trés vezes, anotar grupos

Recursos digitais

«  E-mail ou WhatsApp

+ QR Code

+  Roleta digital. Pagina
inicial, 2024. Disponivel
em: https://pt.piliapp.
com/random/wheel/.
Acesso em: 4 mar.
2024,
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Duragidgo Momento Descrigao Sugestao Recursos

Vamos pesquisar na internet sobre os dois objetivos,
\ mas antes vamos falar sobre fake news. Em roda,
estimule que os estudantes falem o que acham que
é fake news e como se pode identificar uma. Levante

questdes para gerar discussao. Por exemplo: E possivel compartilhar com a turma as principais
dicas da Cartilha de Segurancga para Internet,
Como identificar um boato? fasciculo Boatos.
Como identificar a fonte de uma noticia?
Quais agbes sdo importantes para o combate aos BOATOS. Cartilha de Seguranga para Internet, 2024.
. Construcao de | boatos? Quais problemas sdo trazidos com as noticias | Disponivel em: https://cartilha.cert.br/fasciculos/
20 min . .
conceitos falsas? boatos/fasciculo-boatos.pdf. Acesso em: 24 fev.
/ 2024.
E importante ajudar o estudante a entender que,
por meio de pesquisas, podemos descobrir se uma A secdo Saiba mais apresenta referéncias de
noticia é falsa. Além disso, também podemos avalia- atividades que podem auxilia-lo/a a trabalhar o
la pelo bom senso. Lembre a turma de que, embora tema fake news com a sua turmal!

o desenvolvimento dos meios de comunicacao, da
internet e das redes sociais seja benéfico, devemos
estar sempre atentos aos possiveis perigos que eles
representam.

Convide os estudantes a pesquisarem sobre dois ODS
o dentre os selecionados e informacdes sobre desafios
que acontecem em suas comunidades ou cidades.

E possivel compartilhar com a turma o site https://
idsc.cidadessustentaveis.org.br/ com atualizagdes
sobre as metas alcangadas pelos municipios

Oriente-os a se certificarem de que os resultados das brasileiros em relacdo a agenda 2030 da ONU.

30 min Mao na Massa | suas pesquisas ndo trazem fake news. ApdOs a pesquisa,
questione se alguma noticia pareceu ser falsa e como
justificam as suas hipoteses.

IDSC - BR

Indice de Desenvolvimento

Sustentdvel das Cidades - Brasil. Pagina
inicial, 2024. Disponivel em: https://idsc.

Peca a cada grupo que compartilhe suas pesquisas e cidadessustentaveis.org.br/. Acesso em: 4 mar. 2024.

percepgoes e as registrem no didrio de bordo.

Faca uma retomada dos principais pontos trabalhados
15 min Sistematizagdo | nessas duas aulas, situando as atividades realizadas no
cronograma do projeto.
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Anexos

/

Anexo 8.1 - Os 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS)
Anexo 8.2 - Kahoot dos ODS

Anexo 8.3 - C-A-R-T-A

Anexo 8.4 - Roleta dos ODS

SAIBA MAIS: R}

Para saber mais sobre como criar o quiz Fatos & Fake News

no Kahoot, acesse o tutorial a seguir: : .
Apresentamos a seguir um material que pode

Como fazer um kahoot: Guia completo. Kahoot!. i - = ajudar a ampliar o repertdrio para conversar com os
Disponivel em: https://support.kahoot.com/ e grupos sobre fake news; trata-se de um conteudo
he/pt-br/articles/115002884788-Como-fazer- . -|I.|__:|.n k | extraido do caderno Pensamento computacional:
um-kahoot-Guia-completo#:~:text=Inicie%20 . o quando vemos Iégica computacional na solugdo dos
sess%C3%A30%20na%20sua%20 problemas do dlia a dia.

conta,atrav%C3%A9s%20da%20barra%20 Fake news: identifique e ndo compartilhe! Sequéncia

lateral%20esquerda. Acesso em: 26 fev. 2024. Didatica. Caderno Programaé!, p. 93. Disponivel
em: http://fundacaotelefonica.org.br/wp-content/

uploads/pdfs/Cadernos.Programae.2.pdf. Acesso
em: 26 fev. 2024.
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AULA 10

Fundagao Telefonica Vivo

Estruturar a narrativa da historia

Objetivo de aprendizagem:

Descrever, por um storyboard, a historia ficcional baseada em problemas reais selecionados a partir da escolha das ODS.

Evidéncias de aprendizagem:

Storyboard preenchido e registrado no diario de bordo.

Prepare-se:

Vamos construir com os estudantes storyboards ficcionais, baseados em dados e problemas reais relacionados aos ODS escolhidos/
sorteados. A técnica do storyboard pode ser uma novidade para os estudantes, entdo é interessante mostrar alguns exemplos do que é
possivel fazer e por que é relevante.

Duracgao:

1 aula (45 minutos)

Competéncias gerais da BNCC:

« Competéncia geral 4: Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora
e digital -, bem como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacgodes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

» Competéncia geral 5: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e comunicagdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Competéncias de computagao da BNCC:

« Competéncia especifica 6: Expressar e partilhar informacdes, ideias, sentimentos e solu¢gdes computacionais utilizando diferentes
plataformas, ferramentas, linguagens e tecnologias da Computacado de forma fluente, criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.
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Duragidgo Momento Descrigao Sugestao Recursos

\ Impressao
Realize um resgate com os grupos sobre o que foi feito até o «  Anexo 3.2 - Nano HD Mestre
momento e os oriente de que no encontro de hoje sera dada (Ponto de Partida e Elementos).

. . ... [continuidade a histéria. +  Anexo 3.2 - Nano HD Mestre
10 min Sensibilizagao . ~ S

(Continuagdo da Histéria).
Para esse processo, os grupos devem rever o Nano HD
Mestre (Ponto de Partida e Elementos). Recursos pedagdgicos

«  Anexo 10.1 - Storyboard

Materiais gerais

Se nao for possivel concluir o «  Folha branca ou modelo
storyboard na aula, solicite que os impresso de storyboard
grupos finalizem como tarefa de casa. |+  Lapis de cor

«  Canetinhas

25 ~ Para dar continuidade ao processo de escrita da histéria, os
. Mao na Massa .
/ minutos participantes do grupo devem preencher um storyboard.

Ao final, peca para cada grupo descrever as percepgoes
do processo de criagdo do storyboard a partir da resposta

a trés itens: curti, ndo curti, que tal. No primeiro item, Para isso é possivel utilizar um mural
10 min Fechamento | os estudantes descrevem o que gostaram na criagao do virtual coletivo ou outra ferramenta
processo; no segundo, o que nao gostaram; e no terceiro, colaborativa.

incluem sugestdes para a melhoria deles mesmos ou do
processo de criagao.
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Anexos

Anexo 10.1 - Storyboard

SAIBA MAIS:

f

.
il
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&

Conheca algumas ferramentas que auxiliam
na criagao de storyboards:

Pixton: ferramenta on-line para criacdo de histérias em quadrinhos, com um
sistema simplificado que permite arrastar e mover personagens e objetos.
Pagina inicial, 2024. Disponivel em: https://www.pixton.com/br/. Acesso em: 4
mar. 2024.

Canva: plataforma para criacdo de layouts. Pagina inicial, 2024. Disponivel em:
https://www.canva.com/. Acesso em: 4 mar. 2024.

Storyboard That: 6tima opcao para contar histérias digitais. Pagina inicial, 2024.
Disponivel em: https://www.storyboardthat.com/pt/. Acesso em: 4 mar. 2024.
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AULAS 11 E 12

Fundagao Telefonica Vivo

Criacao de personagens usando o mapa da empatia

Objetivo de aprendizagem:

Criar personagens coerentes com o contexto da histéria e os ODS escolhidos.

Evidéncias de aprendizagem:

Imagem e descrigdo da personagem no diario de bordo.

Prepare-se:

Faremos uso de Inteligéncias Artificiais generativas. Caso vocé ainda nao tenha utilizado a ferramenta, recomendamos fortemente
que o faga antes da aula. O motivo para essa preparagao relaciona-se ndo a dificuldade em si, mas ao fato de que o processo de
utilizacdo pode favorecer uma percepcao melhor da poténcia da ferramenta e de formas mais eficazes de abordar o assunto com
os estudantes.

Duracgao:

2 aulas (90 minutos)

Competéncias gerais da BNCC:

» Competéncia geral 4: Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora
e digital -, bem como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacgoes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

» Competéncia geral 9: Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucdo de conflitos e a cooperacdo, fazendo-se respeitar e promovendo o
respeito ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizacdo da diversidade de individuos e de grupos sociais, seus saberes,
identidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.
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Competéncias de computagao da BNCC:

\ -

» Competéncia especifica 7: Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacao, identificando
e reconhecendo seus direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computacao e suas tecnologias frente as questdes de diferentes naturezas.

Competéncia especifica 4: Construir conhecimento usando técnicas e tecnologias computacionais produzindo contetdos e artefatos de forma criativa
com respeito as questdes éticas e legais que proporcionem experiéncias para si e os demais.

Duragao

Momento

Descrigao

Sugestao

Recursos

20 min

Sensibilizagao

Para comecar este encontro, retome com o grupo se houve
alguma alteragdo em relagao a ultima aula.

Informe que agora todos os grupos ja possuem uma historia
minima e que entrardo no momento da construgao de
personagens.

Pergunte para a turma o que caracteriza um personagem.
E esperado que eles digam: origem, etnia, cultura, idade,
gostos, personalidade, identidade de género etc.

Todo o processo pode ser realizado com o apoio de IAs
generativas de texto e imagem. Os estudantes podem
escrever prompts que incluam as caracteristicas escolhidas
pelo grupo, pelo grupo, como os ODS escolhidos, e pedir
sugestdes para a IA. Apds esse processo, uma IA generativa
de imagem pode auxiliar no processo de criacdo da imagem
que sera usada.

Para apoiar essa construgao, consulte e utilize os conceitos
apresentados na segdo Saiba mais. Apds a reflexao, convide-
0s a criarem um personagem para o jogo, e o seu avatar.

Caso a escola tenha computadores com
acesso a internet, é interessante usar uma
conta de um adulto e orientar os estudantes
que jamais compartilhem informacdes
pessoais com as IAs, visto que elas estdo em
constante treinamento e usam dados de todas
as interagdes.

Como o cenario de IAs esta se modificando
muito rapidamente, sugerimos uma pesquisa
sobre as melhores IAs generativas no
momento.

Atualmente, indicamos o Copilot para texto
e imagem Copilot com GPT-4 (bing.com). E
necessario observar que a plataforma tem
um limite de geracao diario. Se necessario, a

instituicdo deve se preparar para a demanda.

Caso a escola ndo tenha acesso a um dos
itens acima para que a criagdo seja feita com
os estudantes, é possivel que eles trabalhem
de forma analégica, desenhando em uma
folha de papel e que a instituicdo providencie
impressodes de criagdes feitas pelo professor,
assim toda a discussdo sobre racismo
algoritmico pode ser realizada sem problemas
(secdo Saiba mais - Racismo Algoritmico).

Materiais gerais

«  Computador com
acesso a internet
ou celular.

Recursos pedagdgicos

«  Copilot - Seu
complemento de
IA dirio. Bing.
Pagina inicial,
2024. Disponivel
em: https://
www.bing.com/
chat?form=NTPCHB.
Acesso em: 5 mar.
2024,
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Duragao

30 min

Momento

Mao na Massa

Descrigao

Informe aos estudantes que, para criar o avatar, eles deverdo
considerar:

. Caracteristicas fisicas;

«  Objetivos atuais (missdo no jogo);

«  Objetivos futuros (apds o mundo ser salvo em 2050, o que
o avatar fara?);

«  Seus principais defeitos (considerar as fraquezas no jogo);

«  Suas principais caracteristicas, o que o/a diferencia
dos demais (habilidades, habilidades especiais e
equipamentos).

Sugestao

Para essa atividade, pode ser utilizado o Anexo
11.1 - Avatar: o mapa da empatia. Esse modelo
deve estar com o jogador na hora da partida.

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

Materiais gerais

e impressao

+  Folha branca ou
matriz impressa do
Anexo 11 - Avatar:
0 mapa da empatia

30 min

Construcao de
Conceitos

Ao finalizarem a criacdo, convide cada um para dar um nome

ao seu avatar e lance um didlogo com a turma. Perguntas de

reflexdo:

1. Os personagens criados representam a diversidade racial
do nosso pais?

2. Caso aresposta acima seja ndo, por que vocés acham que
isso aconteceu?

3. E possivel contornar esse problema?

Aqui é interessante aprofundar um pouco o sentido da
expressao racismo algoritmico, explicando que, mesmo que
os algoritmos sejam construidos para serem mais neutros (o
que nem sempre é verdade) no caso de IAs generativas de
imagem, o banco de imagens usado para treina-la também
precisa ter uma diversidade para que as criagdes sejam
diversas e isso também é uma escolha politica. Para saber
mais sobre o assunto, consulte o texto Racismo algoritmico na
secao Saiba mais.

O site do Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE) possui um grafico que pode
ajudar a apresentar a diversidade racial do
Brasil:

Caracteristicas dos domicilios. Panorama do
Censo 2022, IBGE. Grafico. Disponivel em:
https://censo02022.ibge.gov.br/panoramal/.
Acesso em: 5 mar. 2024.

10 min

Sistematizagao

Oriente os estudantes a continuarem a construgdo dos seus
avatares em casa, fazendo as adaptacGes necessarias, e a
comegarem a pensar em como seriam suas roupas, seus
acessorios etc.

[ 44| =] TECNOLOGIAS PARAEMPODERAR | | |



Fundagao Telefonica Vivo

Anexos

/

Anexo 11.1 - Avatar: o mapa da empatia

SAIBA MAIS:

Inteligéncia Artificial na educagao

A incorporacdo da Inteligéncia Artificial (IA) nas aulas da educacao basica oferece inUmeras vantagens aos professores, permitindo uma abordagem
mais personalizada e eficiente no processo de ensino-aprendizagem. A IA pode adaptar-se as necessidades individuais dos estudantes, identificando
lacunas no conhecimento e oferecendo recursos especificos para preenché-las. Além disso, ferramentas baseadas em IA podem proporcionar
feedback instantdneo, promovendo uma aprendizagem mais dindmica e interativa. Ao utilizar a IA, os educadores podem também automatizar
tarefas administrativas, economizando tempo e permitindo que eles se concentrem mais no desenvolvimento de estratégias pedagdgicas inovadoras.

A integracao da IA No ambiente educacional requer alguns cuidados, especialmente quando se trata de estudantes, jovens e criancas. A privacidade
dos estudantes deve ser uma prioridade, garantindo que os dados pessoais estejam protegidos e conforme as regulamentagdes de segurancga. Além
disso, é fundamental manter uma supervisao ativa para garantir que o conteldo gerado pela IA seja adequado para a faixa etaria dos estudantes e
promova um ambiente seguro.
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Sugerimos que vocé envie a leitura complementar por e-mail no intervalo entre as aulas 11 e 12. Explique que, apesar de ser
um texto voltado a personagens de ficgao, alguns aspectos e informagoes sao validos também para pessoa na nao ficgao.
No fim do texto, ha um pequeno exercicio de escrita. Os estudantes podem respondé-lo e enviar suas respostas para vocé
por e-mail ou troca-las entre eles. Se eles Ihe enviarem, dé o retorno também por e-mail.

O texto fala: as vozes dos personagens
Por Ayumi Teruya, do Projeto Escrita Criativa

Nao é segredo para ninguém que cada autor tem uma escrita diferente: palavras que costuma repetir, manias e outros toques que o fazem unico.
Porém, uma das grandes perguntas que todo escritor tem, seja no inicio ou durante a carreira, é: “Como tornar o meu personagem mais real?”.

Nao existe uma resposta Unica, muito menos uma férmula secreta para o sucesso, mas existem alguns detalhes que devem ser levados em
consideragdo, um deles é entender a voz do seu personagem.

Assim como cada escritor tem a sua prépria maneira de escrever e falar, isso acontece também com os personagens que criamos. A fala de um
personagem de 70 anos ndo serd a mesma que a de um de 10, por isso é muito importante entender mais sobre a histéria de cada um deles: pais
de origem, elementos culturais ou a etnia, idade, gostos, personalidade...

Antes de explorar esses aspectos e aprender a criar um personagem verossimil, temos que entender a diferenca entre Iingua e linguagem tomada
por Barthes no seu discurso “Aula Inaugural”, de 1977. Um primeiro ponto para deixar claro é que existe um poder por tras de cada lingua que, muitas
vezes, ndo o0 observamos porque ja estamos acostumados a usa-la. Barthes diz que a linguagem é uma legislacdo e a Ilingua é o seu cddigo.

Podemos entao entender que todo ser humano, seja de qualquer nacionalidade, possui linguagem. Nés somos seres que se comunicam por natureza,
como podemos observar com a teoria do linguista Noam Chomsky que, em resumo, afirma que ja nascemos com a linguagem, ndo a aprendemos,
além de que possuimos uma Gramatica Universal.

A partir disso, entendemos que a lingua representa as variantes dentro dessa “legislacdo”, sdo os diferentes “cédigos” que usamos para comunicar.
Cada um de nés pode escolher como quer comunicar algo, porém cada cédigo impde um limite. A Ilingua é, dentro de tudo, opressiva. Isso significa
que, uma vez que escolhemos dizer algo de determinada forma, estamos excluindo tudo aquilo que nao dissemos e isso € uma escolha pessoal que
pode revelar muito de uma pessoa.

Barthes da um exemplo com o uso do masculino e feminino e do uso dos pronomes (tu para informal e vés para formal). No caso, sou obrigada a
dizer “a” flor e ndo “o” flor, em portugués nao existe — oficialmente — uma estrutura neutra como em outras Iinguas, um caso seria no inglés (it),
mas isso se da também em alemao e em francés. Outro exemplo sao as palavras que escolhemos usar, eu posso dizer “bolacha” e nao “biscoito”, a
escolha de uma implica a exclusdo da outra palavra, além de demonstrar, com uma simples palavra, um possivel lugar de origem da pessoa.

(cont.)
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Também podemos entender que nao existem dois discursos iguais, cada um escolhe um modo de dizer a mesma coisa de acordo com a sua propria
Iingua. Podemos pensar a partir da psicologia quando Lacan fala de alingua (lalangue), uma Iingua propria do sujeito que contém aquilo que pode
ser dito e o que ndo. Cada palavra é entendida e tomada de maneira diferente de acordo com a experiéncia, traumas e outros fatores que influenciam
na vida da pessoa.

Agora vocé ja sabe a diferenca entre Iingua e linguagem, e que cada pessoa se expressa de uma maneira diferente através do poder do discurso.
Como aplicar isso na narrativa e nos didlogos? Voltando aos pontos citados anteriormente, € muito importante conhecer a histéria do personagem
para compreender como as variagoes linguisticas o afeta. O autor tem que saber de onde essa persona veio, como ela €, o que ela gosta e como isso
influencia no seu préprio vocabulario — mesmo que o escritor ndo va fornecer todas as informagdes aos seus leitores.

Pais de origem

O portugués de Portugal ndo é o mesmo utilizado no Brasil e muito menos o utilizado em Mogambique. A mesma coisa acontece dentro de um pais
tdo grande como o Brasil: um gaucho fala diferente de um paraense, que se difere do paulista, do baiano, do mato-grossense e do pernambucano.
Cada lugar possui a sua variagdo, por isso € muito importante deixar isso claro. Ao definir, vocé ja sabe qual é o repertério de palavras que estard
disponivel para esse personagem.

Elementos culturais + etnia

Imaginamos que o seu personagem nasceu no Brasil. De qual estado ele é? Além de ser brasileiro, existe alguma influéncia cultural dos seus
antepassados?

Cada regiao do nosso pais é rica em diversidade. Isso significa que um personagem que nasceu no Norte do pais ndo usara o mesmo vocabulario que
uma pessoa do Sul. Outra coisa é a descendéncia desse personagem, seus avos podem ter sido japoneses, entao dentro do seu vocabulario podem
existir palavras da cultura ou elementos que nao estao tdo presentes no discurso de uma familia com descendéncia alema.

Se um personagem refere-se a sua avé como “nona”, ndo precisamos nem escrever que possui descendéncia italiana, esse detalhe, que resume toda
uma arvore genealdgica, estara resumido a uma palavra, algo que o leitor captara pelas entrelinhas do texto.

Outra maneira de demonstrar a relacdo do personagem com determinada cultura também é a falta desse vocabulario. Por exemplo, um personagem
nordestino que se muda para Sdo Paulo e se recusa a utilizar palavras que usou sua vida inteira, poderia apresentar um conflito e diferentes motivos
para essa recusa (como mudar a maneira de falar por preconceito por parte das pessoas que o rodeiam).

(cont.)
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Idade

A idade do personagem influencia muito nas referéncias que ele usa, nas palavras que escolhe e nos temas que conversa. Vocé ndo vera uma
personagem de 10 anos conversando sobre como foi dificil terminar a faculdade e encontrar um Iugar para colocar silicone, da mesma forma
que vocé ndo encontrara uma adulta dizendo que adora ir para a escolinha brincar com massinha (a menos que essas sejam as intencdes do livro,
uma ficcdo, outra realidade...). Vocé sé deve ter muito cuidado para ndo exagerar nos esteredtipos, por isso é importante ler e reler o texto, muitas
vezes em voz alta, para ter certeza de que consegue imaginar uma pessoa real dizendo aquilo. Vale lembrar que muitos vocabularios se atualizam
e ninguém fica para sempre cristalizado em uma lista de palavras especifica, se vocé € um millennial, tenho certeza que passou da expressao “boy
magia” para a palavra “crush”.

Gostos

Os gostos determinam os assuntos das conversas dos seus personagens e através deles vocé também pode determinar o quanto eles sabem sobre
um determinado assunto. Todos nés temos gostos diferentes e isso também influencia a maneira como falamos sobre determinadas coisas.

Uma pessoa viciada em chocolate pode comentar curiosidades que demonstrem isso. Um personagem que gosta de viajar pode falar sobre aventuras
e apresentar-se como alguém curioso. Em uma mesma atividade podemos observar o grau de conhecimento, é diferente dizer “eu fiz o copywrite
daquele post” e “eu escrevi uma descricdo para o post”. Também é muito diferente dizer “eu sou médico” e “eu estudei medicina”, no primeiro caso
podemos inferir que o personagem atua como médico, j& o outro deixa uma duvida, porque ele pode ter estudado medicina, mas pode ter deixado
a faculdade ou nao exerce a profissdo ainda.

Personalidade

Uma pessoa timida nao se expressara da mesma maneira que uma pessoa extrovertida, da mesma forma que uma pessoa mesquinha n3o tratara as
pessoas da mesma forma que uma pessoa humilde.

As palavras que escolhemos e a maneira que descrevemos a forma de falar do personagem deve refletir a sua personalidade. Para personagens

” o« ” o«

timidos, as falas podem ser mais curtas, entrecortadas, com pausas e podemos utilizar indicacées como: “falou baixo”, “murmurou”, “suspirou”; ja
para personagens extrovertidos, podemos usar frases mais longas, indicar agitacdo como em: “disse gargalhando alto”, “gritou para todo mundo
ouvir”. Uma pessoa com baixa autoestima pode pedir desculpas constantemente, enquanto uma pessoa egocéntrica se refere a ela mesma todo

o tempo.

(cont.)
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Género

Se vocé se identifica com o género masculino, feminino ou nao binario, estudos comprovam que existe uma tendéncia a se expressar de maneira
diferente. As pessoas que se identificam com o género feminino, por exemplo, podem utilizar um vocabulario mais relacionado as emocdes e as
palavras no diminutivo, além de costumar dizer mais para explicar determinado assunto, entre outros aspectos. J& o género masculino pode se
expressar de maneira mais inflexivel, sendo mais direto na hora de falar, e ndo demonstrar tanta emotividade em seu discurso. E importante destacar
que existe um amplo corpus de vocabulario tanto dentro do universo bindrio quanto do LGBTQ+ que pode sofrer variagdes e que representa a
realidade de cada um desses géneros. Sendo assim, & importante destacar que, dependendo de como a pessoa se identifica, ela pode ter um conjunto
de vocabuldrio especifico relacionado a essa identificagdo, a um certo padrdo social e esteredtipo cultural expressos em diferentes intensidades. Do
mesmo modo, a pessoa pode se reconhecer com um determinado género e romper com a forma esperada desse género se expressar — seja esta
ruptura consciente ou néo.

Sao todos esses pequenos detalhes que fazem com que o seu personagem seja mais verossimil, tanto nos didlogos quanto na narrativa em primeira
pessoa, ou nas descri¢cbes realizadas em terceira pessoa. A escolha de cada palavra, a forma que eles montam as frases e a maneira como eles dizem
isso, podem indicar muito sobre as suas caracteristicas, desde o Iugar de onde nasceu até o grau de educacdo que chegou. Partindo sempre da
ideia do “show, don't tell”, é preferivel demonstrar através da narrativa, das descri¢des, dos didlogos e dos detalhes do que resumir em uma frase

” o«

“ele era..”, “ela é..”.

Uma atividade curtinha para que vocé possa praticar essa analise através de uma frase e possa aplicar nas suas histérias:

— A partir do trecho abaixo, escreva tudo o que vocé pode inferir/imaginar sobre esse personagem.

Exemplo:

a. Estive toda a noite corrigindo as atividades de portugués e as minhas costas doem. Bem que a minha obachan dizia que essa profissdo era nobre,
mas cansativa. O pior de tudo € que amanha vamos fazer uma festa de despedida de um colega de trabalho e tenho que comprar biscoitos para
Ievar.

Resposta: de acordo com a frase da personagem, podemos chegar a conclusdo que ela é professora de portugués, pela palavra
“obachan”sabemos que tem descendéncia japonesa, e que ela provavelmente pode viver no Rio porque usa “biscoito”.
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Sua vez:

b. N&o acredito que o Carlos me bloqueou no Tiktok! Juro para vocé que fiquei chocada com essa atitude dele, tenho certeza que foi porque ontem
eu ndo quis ir com ele até o shopping comprar roupa. Aff, eu tenho coisas mais importantes para fazer, como jogar ténis aqui na quadra do
condominio com as minhas amigas.

Eu me sentia sufocada no meio de tanta gente naquela balada, tentava falar, mas a minha voz saia por um fio, as pessoas nao notavam a minha
presenca, mas eu ndo me importava muito com isso. Vi um menino se aproximar e o meu coracao acelerou automaticamente ao perceber quem
era, o ar saiu dos meus pulmoes e meus olhos arregalaram, eu nao podia acreditar que ele queria falar comigo! Minhas bochechas coraram
instantaneamente, ele me cumprimentou com um beijo em cada bochecha e me entregou um copo de plastico com refrigerante dentro.

Referéncia

TERUYA, A. O texto fala: as vozes dos personagens. Projeto Escrita Criativa, 14 out. 2020. Disponivel em: https://www.projetoescritacriativa.
com/2020/10/o-texto-fala-as-vozes-dos-personagens.html. Acesso em: 5 mar. 2024.
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Racismo algoritmico

O racismo algoritmico é um fendmeno emergente que reflete e reforca os preconceitos existentes na sociedade, incluindo o racismo. E uma
questao que precisa ser abordada em sala de aula para preparar os estudantes para um mundo cada vez mais digital.

Os algoritmos, que sado instrugdes inseridas por um programador para que o sistema realize uma acgdo ou alcance determinado objetivo, podem
reproduzir discriminagdes quando sao treinados com dados enviesados. Por exemplo, filtros que clareiam a pele ou afinam o nariz e a predominancia
de fotos de pessoas brancas em pesquisas em bancos de imagem sdo exemplos do chamado racismo algoritmico.

A discussdo sobre o racismo algoritmico em sala de aula pode ser iniciada com a apresentagdo de casos concretos que ilustrem o problema. Por
exemplo, o documentdrio Coded Bias (Netflix) apresenta varios exemplos de como os algoritmos de reconhecimento facial podem ser enviesados.

Referéncias

CARLQOS, D. Entenda o racismo algoritmico, que também atinge negros fora das redes. Disponivel em: https://wwwl.folha.uol.com.br/tec/2022/10/
entenda-o-racismo-algoritmico-que-tambem-atinge-negros-fora-das-redes.shtml. Acesso em: 16 fev. 2024.

LIMA, D. Racismo algoritmico: quando o preconceito chega pela internet. Disponivel em: https://www.ufrgs.br/humanista/2020/11/17/racismo-
algoritmico-quando-o-preconceito-chega-pela-internet/. Acesso em: 16 fev. 2024.
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AULA 13

Fundagao Telefonica Vivo

Al6, mundo

Objetivo de aprendizagem:

Identificar as estruturas basicas do Scratch.

Evidéncias de aprendizagem:

Programa iniciado no Scratch a partir do tutorial Primeiros passos disponibilizado no estudio da turma ou no didrio de bordo.

Prepare-se:

O Scratch (https://scratch.mit.edu/) deve ser apresentado, entdo sugerimos que vocé navegue previamente na plataforma e crie os estudios
da turma, caso opte por utilizad-la. Serd mais facil gerenciar os logins e projetos usando uma conta educacional gratuita (https://scratch.
mit.edu/educators#teacher-accounts). Vocé pode acessar os trabalhos pelo estudio da turma ou pelo link enviado pelo grupo no didrio de
bordo. Vale destacar que esse link é permanente e ndo precisa ser atualizado em cada etapa do projeto.

Caso a escola ndo disponha dos recursos digitais e fisicos necessarios para utilizar a plataforma, os ciclos de aula que envolvem o Scratch
podem ser substituidos pela criacdo de uma histéria em quadrinhos com o mesmo objetivo, ou seja, apresentar o jogo para os visitantes.

Duracgao:

1 aula (45 minutos)

Competéncias gerais da BNCC:

« Competéncia geral 4: Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora
e digital -, bem como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacgodes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

« Competéncia geral 5: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e comunicagdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.
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Competéncias de computagao da BNCC:

Fundagao Telefonica Vivo

» Competéncia especifica 4: Construir conhecimento usando técnicas e tecnologias computacionais produzindo conteudos e artefatos de forma criativa
com respeito as questdes éticas e legais que proporcionem experiéncias para si e os demais.

» Competénciaespecifica6: Expressar e partilharinformacdes, ideias, sentimentos e solucdes computacionais utilizando diferentes plataformas, ferramentas,
linguagens e tecnologias da Computacao de forma fluente, criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.

Descrigao

Apresentar o Scratch em suas estruturas basicas. Nao
é interessante, neste momento, apresentar todas

as estruturas, pois os estudantes vao descobri-las
explorando a plataforma. E importante mostrar as
estruturas minimas e a programagao como um texto
que precisa ser lido. Pode-se apresentar, lado a lado,
um programa e um texto escrito que represente a
mesma légica para que os estudantes compreendam
como funciona a programacao por blocos.

Sugestao

Vocé pode solicitar a um estudante que leia o
texto corrido enquanto vocé mostra os blocos ao
lado que representam o mesmo.

Caso a escola ndo possua o recurso, a aula pode
ser de desenvolvimento de uma histéria em
quadrinhos que apresente o jogo.

Materiais gerais

Recursos digitais

Recursos

Dispositivos com acesso
a internet

SCRATCH. Péagina inicial,
2024. Disponivel em:

https://scratch.mit.edu/.
Acesso em: 5 mar. 2024.

Executar o tutorial Primeiros passos do site Scratch
em grupo e compartilhar no diadrio de bordo.

A avaliacdo do trabalho deve ser feita mais
voltada ao processo do que aos resultados.
Nesse momento, € importante localizar os
estudantes que ainda ndo compreenderam a
programacgao como texto e nao estdo lendo os
blocos. Isso fica claro quando esses estudantes
aplicam o método da tentativa e erro e poucas
vezes chegam ao resultado esperado.

Recursos digitais

Tutorial. Primeiros

passos. Scratch, 2024.
Disponivel em: https://
scratch.mit.edu/projects/
editor/?tutorial=getStarted.
Acesso em: 5 mar. 2024.

Duragidgo Momento
20 min Sensibilizagao
20 min Mao na Massa
5 min Sistematizacao

Explique que o Scratch é uma linguagem de
programagao para iniciantes e que todas as linguagens
de programacdo tém estruturas muito semelhantes, de
forma que aprendendo o Scratch, o estudante estara
apto a aprender qualquer outra linguagem que queira.
Convide os estudantes a compartilharem, no didrio de
bordo, as produgdes do grupo.
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AULAS 14,15E 16

Fundagao Telefonica Vivo

Momento criacao

Objetivo de aprendizagem:

Criar personagens usando a plataforma Scratch.

Evidéncias de aprendizagem:

Animacao criada usando a plataforma Scratch.

Prepare-se:

Chegou o momento de criar as personagens. Reservamos trés encontros para a tarefa, entdo é interessante orientar que os estudantes se
organizem em outros ambientes para avancar no projeto.

Duracgao:

3 aulas (135 minutos)

Competéncias gerais da BNCC:

« Competéncia geral 2: Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das ciéncias, incluindo a investigagao, a reflexao,
a andlise critica, a imaginacdo e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipéteses, formular e resolver problemas e criar
solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

» Competéncia geral 5: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e comunicagdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Competéncias de computagao da BNCC:

« Competéncia especifica 4: Construir conhecimento usando técnicas e tecnologias computacionais produzindo conteldos e artefatos
de forma criativa com respeito as questdes éticas e legais que proporcionem experiéncias para si e os demais.

» Competéncia especifica 6: Expressar e partilhar informacdes, ideias, sentimentos e solugdes computacionais utilizando diferentes
plataformas, ferramentas, linguagens e tecnologias da Computacado de forma fluente, criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.
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Duragdgo Momento

120 min Mao na Massa

Descrigao

Diga a turma que a missao é materializar as criagdes de seus avatares
em meio digital, para serem apresentados no Encontro de Games de
2050 e servirem como representacdo em suas partidas dos jogos.

No Anexo 14.1, apresentamos uma coletdnea de tutoriais para essa
producao com os principios basicos de como criar personagens,
inserir movimentos, musicas etc.

Sugestao

Caso a escola ndo possua o
recurso, os personagens podem
ser construidos fisicamente, com
materiais como lapis, papel e
tesoura.

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

Recursos pedagdgicos
« Anexo 14.1 - Scratch
Avatar

10 min Sistematizagao

Ao término das producdes (ao final da aula 15), convide os grupos a
compartilharem entre si seus avatares.

A criagao dos avatares deve se encerrar com o upload deles do

Nesse ponto, alguns estudantes
ainda devem ter dificuldades com a

5 min Fechamento | programa criado no Scratch, no diario de bordo ou no estudio da plataforma. Caso julgue necessario,
turma. faga o passo a passo do upload
com eles.
Anexos

Anexo 14.1 - Scratch Avatar
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Ideagao do cenario e aparatos

Objetivo de aprendizagem:

Criar os cenarios de forma coerente com a temética, personagens e acontecimentos com ou sem o uso de inteligéncia artificial.

Evidéncias de aprendizagem:

Cenarios como plano de fundo no Scratch.

Prepare-se:

AULA 17

Vamos trabalhar mais uma vez com uma Inteligéncia Artificial generativa. Caso seja sua primeira vez com a tecnologia, sugerimos alguns
cuidados. Use sempre uma conta da instituicdo para que o estudante nao precise usar o tempo da aula para criar uma conta. Experimente
algumas opcodes, pois algumas IAs sdo pagas, mas existem otimas opgdes gratuitas. Atente-se também ao fato de que as IAs gratuitas podem
ter uma cota, um limite, de criagdo. Oriente os estudantes a ndo compartilharem nenhuma informacgéo pessoal. Caso algum estudante tenha
habilidades de desenho, é interessante valorizar essas habilidades. Nesse caso, as IAs de geracdo de imagem podem ser usadas como inspiragao.

Duracgao:

1 aula (45 minutos)

Competéncias gerais da BNCC:

« Competéncia geral 2: Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das ciéncias, incluindo a investigagao, a reflexao,
a andlise critica, a imaginacdo e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipéteses, formular e resolver problemas e criar
solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

« Competéncia geral 4: Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora
e digital -, bem como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacgoes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

Competéncias de computagao da BNCC:

« Competéncia especifica 3: Analisar situagdes do mundo contemporaneo selecionando técnicas computacionais apropriadas para a
solucdo de problemas.

» Competéncia especifica 4: Construir conhecimento usando técnicas e tecnologias computacionais produzindo contelidos e artefatos
de forma criativa com respeito as questdes éticas e legais que proporcionem experiéncias para si e os demais.
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Duragao

5 min

Momento

Acolhimento

Descrigao

Retome a producao anterior e deixe os grupos
falarem sobre os seus desafios e aprendizados. Em
seguida, convide-os a desenvolverem os cenarios.
Como sabemos, todo bom jogo possui cenarios
desafiadores e estimulantes.

Lembre os grupos que, neste jogo, o ponto de
partida é 2050. Eles devem fazer os personagens
viajarem para 2030 e solucionarem os desafios dos
ODS no territério escolhido. Relembre com os grupos
que, nesse jogo, o ponto de partida é 2050, e eles
precisam fazer os personagens viajarem para 2030

e solucionarem os desafios dos ODS no territorio
escolhido! Para exemplificar:

Por exemplo, vamos supor que o desafio do grupo
seja garantir &gua potavel para todos em 2030.

Isso evitaria muitas doengas em 2050. Em 2050, o
grupo reune trés grandes guerreiros: uma cientista
especializada em virus e bactérias, um engenheiro
de canais e um hacker habilidoso em redes sociais.
Eles viajam até 2030 para combater o monopdlio
das empresas de dgua que, visando aos lucros, ndo
fornecem agua potavel as periferias. Para destruir o
poder desse vildo, o trio precisa da ajuda do Jodo da
Agua. Ele é um morador do Capoz&o e criou na sua
quebrada uma estacao de filtragem de dgua usando
materiais reciclaveis. Juntos, eles levardo agua a
territérios carentes, reduzindo as doengas em 2050.

Assim, utilizamos todos os elementos vistos até o
momento, além do ODS 6. Vale ainda incentiva-los a
observarem a narrativa criada e reverem pontos que
precisam ser melhorados.

Sugestao

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

Materiais gerais
«  Computador com
acesso a internet
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Duragao

Momento

Descrigao

Convide-os a construirem o cenario onde se

passa a histéria em 2050, o caminho do trajeto e,
depois, o local onde o desafio se passa antes de
2030. Estimule os grupos a estruturarem detalhes,

Sugestao

Indicamos o Copilot para texto e imagem Copilot
com GPT-4 (bing.com). Essa plataforma tem um
limite diario de inputs, por isso, a escola deve se
preparar para a demanda. Uma alternativa digital
pode ser o Canva.com, plataforma gratuita de

Impressao

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

Anexo 3.2 - Nano HD
Mestre (Cenéario)

Materiais gerais

Computador com acesso
a internet ou materiais,
como folhas sulfite,
papéis coloridos, jornais
e revistas para recorte,

diario de bordo.

30 min Mao na Massa | escrevendo sobre como é cada um desses trés criagdo de layouts.
. . cola, tesoura e canetas
pontos de contato que os personagens vao vivenciar. .
. . . . . . . - . o coloridas
Além disso, incentive-os a imaginar como poderiam | Caso nao haja disponibilidade dos recursos, os
ser o equipamento, veiculo, aparato etc, para estudantes podem desenhar em uma folha de Recurso bedaasdico
fazerem essa viagem no tempo. papel e a instituicdo deve providenciar a impressao pedagog
o «  Canva: plataforma para
das criagoes do professor. . -
criacao de layouts. Pagina
inicial, 2024. Disponivel
em: https://www.canva.
com/. Acesso em: 4 mar.
2024,
. Ao finalizarem, solicite que eles compartilhem no
10 min Fechamento ' 4 P
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AULAS 18 E 19

Fundagao Telefonica Vivo

Preparar... Construcao do aparato usando a robética sustentavel

Objetivo de aprendizagem:

Construir o protoétipo do veiculo usado pelas personagens do jogo.

Evidéncias de aprendizagem:

Construgdo do protétipo.

Prepare-se:

A robdtica sustentavel integra conceitos de sustentabilidade e praticas ambientais no ensino de robdtica. Ao incentivar os estudantes a
projetar e construir robds que abordem desafios ecoldgicos, como reciclagem, conservacado de energia e preservagao da biodiversidade, essa
abordagem promove a conscientizacdo ambiental e o pensamento critico. Além de ensinar ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica
(STEM), a robdtica sustentavel prepara os estudantes para serem cidadaos responsaveis e inovadores, preparados para enfrentar os desafios
do mundo real.

Ao adotar a robdtica sustentavel, os professores tém a oportunidade de engajar os estudantes em atividades praticas e interdisciplinares,
que estimulam a criatividade, a resolucao de problemas e o trabalho em equipe. Além disso, ao abordar questdes ambientais urgentes,
como a poluigdo e as mudancgas climaticas, os educadores podem inspirar os estudantes a se tornarem defensores do meio ambiente e
a considerar carreiras em campos relacionados a sustentabilidade. Dessa forma, a robdtica sustentavel ndo apenas enriquece o curriculo
escolar, mas também prepara os estudantes para serem agentes de mudancga em prol de um futuro mais sustentavel e equitativo.

Para planejar a pratica, vamos convidar os estudantes a usar o 5W2H. Essa ferramenta auxilia no gerenciamento de projetos, inclusive os de
robdtica sustentavel. Podemos apresentar o 5W2H para ajuda-los a planejar e executar os projetos de forma eficiente e sustentavel.
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A sigla 5W2H representa sete diretrizes essenciais que devem ser consideradas ao elaborar um plano de agao:

1.

2.

6.

7.

What (O que sera feito?): Defina claramente o objetivo, a meta ou a tarefa especifica do projeto de robdtica sustentavel.
Why (Por que sera feito?): Justifique o projeto, explicando as razbes e os beneficios da sua implementacao.

Where (Onde sera feito?): Identifique o local ou departamento onde as a¢des serdo realizadas.

When (Quando sera feito?): Estabeleca prazos realistas para a execugao das atividades.

Who (Por quem sera feito?): Atribua responsabilidades, definindo quem sera responsavel por cada etapa do projeto.
How (Como sera feito?): Descreva as agdes especificas que levarao ao alcance das metas.

How much (Quanto vai custar?): Avalie os custos envolvidos na concretizagao do projeto.

Para aplicar o 5W2H, pode-se criar uma matriz no programa de dados Excel, no Google Planilha, no Canva ou até mesmo no Padlet com sete colunas, cada
uma correspondendo a uma pergunta. Oriente que os estudantes preencham as informac&es relacionadas ao projeto e compartilhe a planilha com a equipe.
Dessa forma, eles aprenderdo a planejar, executar e monitorar seus projetos de robética sustentavel de maneira eficaz e consciente.

Duragao:

3 aulas (135 minutos)

Competéncias gerais da BNCC:

Competéncia geral 2: Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexdo, a andlise critica,
a imaginacao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipdteses, formular e resolver problemas e criar solucdes (inclusive tecnoldgicas)
com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Competéncia geral 10: Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacao, tomando decisées com
base em principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentdveis e solidarios.

Competéncias de computa¢iao da BNCC:

Competéncia especifica 5: Desenvolver projetos para investigar desafios do mundo contemporaneo, construir solugcdes e tomar decisGes éticas
democraticas e socialmente responsaveis, articulando conceitos, procedimentos e linguagens proprias da Computacao, preferencialmente de maneira
colaborativa.
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Duragdo = Momento Descrigao

0 cenario e os seus aparatos. Agora,
convide-os a produzirem o veiculo

No ultimo encontro, a turma imaginou

Sugestao

Recursos

retornar para 2050.

Para construir esse veiculo,
recomendamos usar a robdtica
sustentavel. Confira no Saiba Mais.

Importante: o grupo deve planejar
antes de prototipar. Depois, buscar
materiais reciclaveis para construir o
protétipo.

Qual é o cronograma do projeto? Quais sdo as datas importantes?
Existem prazos especificos para etapas do projeto, como
construcao, testes e apresentagao?

Who (Quem)?

Quem sdo os principais envolvidos no projeto? Estudantes, outros
professores, equipe de suporte?

Quem sera responsavel por cada etapa? Quem liderara o projeto?

How (Como)?
Como sera feita a selecdo dos materiais sustentaveis para a
construcao dos robo6s?

How much (Quanto)?

Quanto custara o projeto? Quais sdo os recursos financeiros
necessarios? Precisara comprar algo além dos reciclados?
Quanto tempo sera dedicado a cada etapa do projeto?

5 min Sensibilizagdo | que os personagens usardo no jogo.
Sugerimos uma proposta mao na
massa, utilizando os conceitos de
robodtica sustentavel.
Sugerimos algumas perguntas baseadas no 5W2H que podem
auxiliar a orientar os estudantes:
What (O que)?
O que é o projeto de robdtica sustentavel? Qual é o objetivo
principal? Quais sao os resultados desejados? O que esperamos
alcancar com esse projeto?
Est!mule 0s grupos a detalharem Vil (P g . .
mais o aparato, considerando seus . . , . Materiais gerais
. . ) Por que estamos realizando esse projeto? Qual é a motivagéo por .
atributos centrais. Por exemplo: tras dele? Materiais de sucata e
a. Deve suportar até quatro ) . G . eletrénicos como bateria,
i . Como esse projeto contribuira para a comunidade local? . -
personagens para a viagem até bot&o liga e desliga, cabos
2030. N Where (Onde)? e motorzinho de eIe’Eronlcos
b. O aparato deve auxiliar na . L podem ser uma opgao
~ . Onde o projeto serd implementado? Em que espacgo da escola?
conducao em 2050 e no trajeto . . . A ~
Existem locais especificos onde os robos serdo usados ou testados? L.
para 2030. Recursos pedagdgicos
85 min M30 na Massa | € E essencial que o aparato consiga When (Quando)? Materiais da segdo

Saiba mais:

« O que é arobodtica
sustentavel?

« Reduzir, Reutilizar e
Reciclar: conhecendo
os 3Rs

+  Equipamentos, veiculos
e aparatos para a
viagem
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SAIBA MAIS:

O que é a robética sustentavel?

Desde a Conferéncia Rio-92, reunibes relacionadas a preservacdo ambiental vém ressaltando a necessidade de explorar
solucbes para os problemas sociais e ambientais que o planeta vem enfrentando, consequéncias da mudanca nos modos de
consumo e producées ndo sustentaveis como o desmatamento, poluicdo, contaminacéo das aguas superficiais e subterraneas,
ecossistemas em degradacado, crescimento urbano e industrial, aquecimento global, entre outros, e tém gerado preocupacbes
em todo o mundo ha varias décadas. Para buscar solucées e refletir sobre essas praticas negativas, que exploram os recursos
naturais sem pensar nas consequéncias geradas por tais agées, as conferéncias mundiais — realizadas periodicamente —
buscam formas de renovacdo dos compromissos globais, compostos de metas que foram criadas para incentivar a invencgéao,
inovacdo e campanhas de divulgacdo dos meios que contribuam para a obtencdo de um meio ambiente melhor e mais
saudével. (FUNDAGAO TELEFONICA VIVO, 2021, p. 69).

Com o advento das tecnologias de informacédo e comunicacao, a sociedade estda mudando aceleradamente, e como impacto desse fenémeno, as
exigéncias desse desenvolvimento se aceleram também. Assim, faz-se necessaria a criacao de novas ferramentas que visem ao desenvolvimento de
uma sociedade inovadora, tecnoldgica e criativa.

Constantemente surgem novos investimentos e pesquisas nas areas relacionadas a tecnologia, visando suprir a demanda e as necessidades do
mercado de trabalho, como o pensamento computacional, a programacao, a robética, a ciéncia de dados, o STEAM, entre outras.

No entanto, mais do que a ampliagdo do trabalho na area da tecnologia, surge a extensao de reais possibilidades que contemplem o conhecimento da
robotica e sua formacdo na area, sobretudo da educacgéo. A tecnologia faz parte da vida de todos nds, pois convivemos cotidianamente na sociedade
com dispositivos e equipamentos — computadores, celulares, tablets, internet, multimidias, entre outras coisas que acabam se transformando em
extensdes do nosso proprio corpo. E ela pode, no @mbito escolar, ser uma valiosa ferramenta para o ensino e aprendizagem, visando a conquista do
interesse do estudante do século XXI, momento em que as novas tecnologias digitais auxiliam o professor em sala de aula.

Nesse sentido, a utilizagdo dessas ferramentas como suporte no processo educativo tem sido imprescindivel na escola, especialmente com a
implantacdo da BNCC e do Ensino Médio, pois o seu uso como apoio pedagdgico potencializa o desenvolvimento dos percursos formativos, das
competéncias, habilidades e dos objetos de aprendizagem previstos nos novos curriculos.
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A robdtica é definida como uma drea do conhecimento relacionada a construgdo e ao controle de robbs, mas também possui principios
bésicos de mecénica, cinematica, automacao, hidraulica, informatica e inteligéncia artificial. Hd muito tempo, robés vém sendo fabricados
para fins industriais, sendo utilizados em montadoras de veiculos e industrias em geral. Antes, a robdtica era restrita as industrias,
contudo, atualmente tem sido utilizada com frequéncia em diversas outras dreas, entre elas, a educacdo. (FUNDAGAO TELEFONICA
VIVO, 2021, p. 11).

Nos ultimos anos, observa-se que a robética conquista a cada dia mais interesse em diversos setores, especialmente da educacao, pois demonstra
ser de grande valia, em sua forma atraente e Iudica, no desenvolvimento de diversos conceitos vistos em sala de aula, sendo possivel aborda-los
de forma multidisciplinar. Na area pedagodgica, ela possibilita aos professores e estudantes a vivéncia de situagdes que eles enfrentariam na vida
real, solucionando problemas e buscando alternativas para resolver novas questdes que surgem o tempo todo no seu cotidiano, nas suas familias,
comunidades e cidades em que vivem.

Referéncia

Eu, robd!: robdtica sustentavel de baixo custo. FUNDAGAO TELEFONICA VIVO. Sao Paulo: Instituto Conhecimento para Todos (IK4T), 2021.
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Reduzir, Reutilizar e Reciclar: conhecendo os 3Rs da sustentabilidade

Os 3Rs da sustentabilidade (reduzir, reutilizar e reciclar) sdo conhecidos como acdes fundamentais de preservagao do meio ambiente. Eles sdo um
conjunto de praticas cujo objetivo é minimizar o impacto ambiental causado pelo desperdicio de materiais e produtos provenientes de recursos
naturais, além de poupar a natureza da extracao inesgotavel de recursos. Neste artigo, nds ilustramos melhor cada um deles para vocé aplicar os
conceitos em seu dia a dia ou na rotina da sua industria. Continue a leitura!

Os 3Rs da sustentabilidade

A politica dos 3Rs da sustentabilidade deve ser aplicada em sua ordem de importancia, assim como segue: reduzir, reutilizar e reciclar. Reduzir o
consumo ao maximo, reutilizar produtos e materiais enquanto puderem ser reutilizados e, por ultimo, reciclar aqueles que tiverem chegado ao fim
de sua vida util. Seguindo essas praticas, é possivel diminuir o custo de vida reduzindo gastos, principalmente no setor industrial, além de favorecer
o desenvolvimento sustentavel global e contribuir para a reversdo dos impactos negativos causados na natureza. Veja a seguir as principais acoes
para cada R.

Reduzir

Reduzir consiste em ag¢des que reduzem o consumo de bens e servigos, visando a diminuicao da geragdo de residuos e consequente redugao
do desperdicio. A redugdo deve englobar tanto a utilizagao de produtos quanto o racionamento de recursos, como agua, energia e combustiveis,
praticas que impactam positivamente a economia e refletem na minimizagdo dos danos causados pela geracado de lixo e poluicdo do meio ambiente.
Aqui, o objetivo da reducgao é a aquisicao de bens e servigos de acordo com as reais necessidades de consumo para evitar desperdicios, economizando
energia, agua, alimentos e combustivel, atentando sempre para a utilizagdo consciente desses recursos.

Reutilizar

A reutilizacdo contribui significativamente para a economia de recursos renovaveis utilizados para fabricar cada vez mais bens de consumo, pois
quando reutilizamos um produto, simplesmente atribuimos mais tempo ao seu uso, prolongando sua vida util. Conforme a sociedade evoluiu, a
fabricacdo em larga escala de produtos contribuiu para um habito de consumo desenfreado, ja que hoje descartamos muitas coisas que poderiam
ser reutilizadas para outros fins.

O objetivo desse ‘R’ é reutilizar tudo o que puder ser reutilizado, oferecendo um novo propdsito para um produto que seria jogado no lixo. Essa
pratica auxilia na reducdo da quantidade de matéria-prima, energia e 4gua necessaria para a fabricacao de novos produtos, reduzindo drasticamente
o descarte de bens de consumo e consequente poluicao do meio ambiente.
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Reciclar

O ultimo dos 3Rs da sustentabilidade é o ‘R’ mais conhecido e aplicado em nosso dia a dia, a reciclagem. Envolve o processamento de materiais
por meio de sua transformacdo fisica ou quimica, geralmente em forma de matéria-prima para a producao de novos produtos e bens de consumo.
Um produto reciclavel deve ser descartado corretamente para coleta seletiva, que se encarregara de destinar os materiais para os lugares corretos.
A reciclagem é um processo que também faz parte da economia circular, um modelo de desenvolvimento sustentdvel que visa reintegrar todo e
qualquer material a cadeia de produgdo e consumo.

Conclusao

Conhecer os 3Rs da sustentabilidade e repensar nossos habitos de consumo é essencial para a transformacao do desenvolvimento sustentavel.
A Piramidal contribui para um modelo econdmico que preza pela responsabilidade sustentdvel de nossos recursos naturais, distribuindo resinas
termoplasticas de empresas conscientes e que empregam praticas responsaveis.

Referéncia

Reduzir, reutilizar e reciclar: conhecendo os 3 R’s. Piramidal, [s. I.], 21 jan. 2020, apud FUNDACAO TELEFONICA VIVO. Eu, robd!: robdtica sustentavel
de baixo custo. Sao Paulo: Instituto Conhecimento para Todos (IK4T), 2021.
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Durante a histodria, os personagens devem resolver uma questao em 2030, partindo de 2050. Para isso, precisam de um aparato ou veiculo. Convide
cada grupo a construir o seu usando robdtica sustentavel. Para inspirar a turma, utilize a referéncia a seguir, extraida do caderno “Eu, Robd!: Robética

Sustentavel de Baixo Custo”.

Exemplos de aplicagao de robética em diferentes unidades curriculares

Unidade curricular Exemplos de aplicagoes

«  Aplicacdo da férmula da velocidade
Matematica «  Calculo de proporgéo
« Raciocinio légico

Desenho de formas geométricas planas
Geometria Nocdes de angulo
Formas dos componentes do robd

Movimento uniforme e acelerado
Fisica Velocidade e momento, linear e angular
Atrito

Ciéncias Conceitos de massa, peso, velocidade, distancia, tempo e aceleragao

Conformacgédo dos materiais na montagem
Bricolagem

Desenvolvimento de habilidades de montagem
Construcao de autématos

Estruturas de programacao
Programacao Leitura de sensores
Acionamento de efetuadores
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Tabela construida a partir de Quadro 1, p.11 (2019).

7

\ J

No primeiro passo, é preciso que o estudante lance mao da criatividade. Com base nos exemplos dos anexos ou do jeito que o estudante preferir
construir os objetos com os materiais solicitados. Poderdo construir diversos meios de transporte, eletrodomésticos, prédios, casas, maquetes etc.
Neste processo, é fundamental planejar, criar, testar, refletir e aprender com o que funcionou ou ndo. Vale deixar que o grupo tente fazer a partir da
intuigdo.

Para inspirar o grupo: https://www.youtube.com/watch?v=SimJSpdYyUg. Acesso em: 10 set. 2020.
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Referéncias

MEDEIROS, L. F. et al. A robética sustentavel na educagao: sucata e materiais elétricos como suporte

para a formacdo do docente atual. Revista Cocar, Edicdo Especial n. 5. Disponivel em: https://periodicos.uepa.br/index.php/cocar/article/
view/2355. Acesso em: 28 fev. 2024.

Comofazerumcarrinhode garrafa PET - motor elétrico. Tubalatudo, 13jan.2015. Disponivelem: https://www.youtube.com/watch?v=NH8LOOOtdas.
Acesso em: 5 mar. 2024.
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Helicoptero sustentavel

Imagem retirada de: https://www.youtube.com/watch?v=6lQxcO6Wxns. Acesso em: 27 mar. 2024.

Para inspirar o grupo: https://www.youtube.com/watch?v=pYMZ84rFTeA. Acesso em: 5 mar. 2024.
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Materiais necessarios para instalar a parte elétrica no helicéptero e no carrinho com sucata

Botao liga-desliga e fios finos

Também irdo precisar de:

Garrafas PET;

Motor de aparelhos de CD ou k. _ ' L D) Lampadas de pisca-pisca;

D_VD ede controlg remoto de e Palitos de sorvete e de churrasco;
videogames ou videocassetes.

Tampinhas de garrafa;
Cola e fita adesiva;

Papelao.

Bateria ou carregador de celular
sem uso e conector de bateria.
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Referéncias

Eu, robd!: robética sustentavel de baixo custo. FUNDAGAO TELEFONICA VIVO. Sao Paulo: Instituto Conhecimento para Todos (IK4T), 2021.

Como fazer um helicoptero elétrico com garrafa PET. Tubalatudo, 7 out. 2015. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=pYMZ84rFTeA. Acesso em: 5 mar. 2024.
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Construcao das cartas: compartilhar a missao surpresa

Objetivo de aprendizagem:

Construir as cartas dos elementos-surpresa do jogo.

Evidéncias de aprendizagem:

Cartas criadas pelos estudantes.

Prepare-se:

Convide cada grupo a incluir elementos-surpresa, que serdo cartas durante a partida. Quem as tirar podera ser o mestre para animar o jogo.
Na aula, usaremos Inteligéncias Artificiais, se a escola tiver acesso a esse recurso.

Duracgao:

2 aulas (90 minutos)

Competéncias gerais da BNCC:

» Competéncia geral 3: Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e culturais, das locais as mundiais, e também participar de
praticas diversificadas da producdo artistico-cultural.

AULAS 20 E 21

» Competéncia geral 9: Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucdo de conflitos e a cooperacao, fazendo-se respeitar e promovendo o
respeito ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizagédo da diversidade de individuos e de grupos sociais, seus saberes,
identidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.

Competéncias de computagao da BNCC:

« Competéncia especifica 4: Construir conhecimento usando técnicas e tecnologias computacionais produzindo conteldos e artefatos
de forma criativa com respeito as questdes éticas e legais que proporcionem experiéncias para si e os demais.

« Competéncia especifica 7: Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e

determinacao, identificando e reconhecendo seus direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computacao e suas tecnologias
frente as questdes de diferentes naturezas.
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Descrigao

Na primeira etapa, os estudantes vao construir as
cartas do jogo. Cada uma delas deve conter:

a. Um dos elementos:
Personagem vildo, desafio e bénus. A escolha
pode ser feita por sorteio, ou outro critério do

grupo;

Sugestao

Se a escola tiver computadores com acesso a
internet, use uma conta de adulto. Oriente os
estudantes a nunca compartilharem informacoes
pessoais com as IAs. Elas estdo em constante

treinamento e usam dados de todas as interagdes.

Impressao

Recursos

Anexo 3.2 - Nano HD Mestre
(cartdes)
Regras

Materiais gerais

Computadores
Acesso a internet
Impressora
Folhas sulfite

retomar a diversidade racial.

Para mais informacées, acesse o material na secido
Saiba Mais.

b. Uma das regras: Como o cendrio de IAs muda rapidamente, « Canetas coloridas
1. Vamos por partes!; sugerimos pesquisar as melhores IAs generativas |+ Lapis de cor
60 min M3o na massa | 2. Procure pelo igual’; do momento. Atualmente, indicamos o Copilot
3. Ignora e abstrai! Tudo é uma ligao.; para texto e imagem Copilot com GPT-4 (bing. Recurso digital
4. Faga o que se pede!; com). A plataforma tem um limite diario de inputs. |-  Copilot - Seu complemento
5. Hora dos célculos. Se necessario, a escola deve se preparar para a de IA diario. Bing. Pagina
demanda. inicial, 2024. Disponivel em:
Estimule os jovens a criarem as cartas com as https://www.bing.com/
informagdes. Caso a escola possua o recurso, é Se a escola ndo tiver acesso a esses recursos, os chat?form=NTPCHB. Acesso
possivel crid-las usando uma IA generativa. Apds | estudantes podem trabalhar de forma analdgica em: 5 mar. 2024.
a criacdo, elas devem ser impressas e recortadas. | ou usar a plataforma Canva. «  Canva: plataforma para
Para essa atividade, confira o Anexo 3.2 - Nano HD criagao de layouts. Pagina
Mestre (cartbes). inicial, 2024. Disponivel em:
https://www.canva.com/.
Acesso em: 4 mar. 2024.
Este € um momento de reflexdo sobre a
construcao das cartas. Os estudantes devem
revisar as personagens escolhidas, analisando
30min [CrOE se ha esteredtipos racistas. Aqui, € importante
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SAIBA MAIS: R}

VASCOUTO, L. Personagens Nao-Brancos em Filmes de Fantasia - Vildes, Monstros ou Figurantes. N6 de oito, 3 mai. 2016.
Disponivel em: https://nodeoito.com/nao-brancos-filmes-fantasia/. Acesso em: 15 fev. 2024.
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Hora dos acordos

Objetivo de aprendizagem:

Criar o acordo de limite pessoal.

Evidéncias de aprendizagem:

Os acordos conforme as instrucdes dadas pelo professor.

Prepare-se:

Vamos construir acordos pessoais. Acordos pessoais na criacdo de jogos promovem uma colaboragdo eficaz, alinham expectativas e
contribuem para o sucesso do projeto. Portanto, é fundamental estabelecé-los desde o inicio do processo de desenvolvimento.

Duracgao:

1 aula (45 minutos)

Competéncias gerais da BNCC:

« Competéncia geral 4: Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora
e digital -, bem como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacgodes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

» Competéncia geral 9: Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucdo de conflitos e a cooperacao, fazendo-se respeitar e promovendo o
respeito ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizagédo da diversidade de individuos e de grupos sociais, seus saberes,
identidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.
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Duragao

Momento

Descrigao

Estimule que os estudantes realizem o acordo
de limite pessoal. A diversdo deve proporcionar
seguranca pessoal para os jogadores; portanto, limites
devem ser considerados.

Sugestao

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

Impressao
«  Anexo 3.2-Nano HD

e limites mesmo em um momento de diversdo.

25 min LEODE] kR Os assuntos aqui decididos precisam ser tratados Mestre (Acordo de
com cuidado, ou mesmo eliminados da mesa. Esse Limite Pessoal)
é um jogo de diversdo social e inclusiva. Cada grupo
deve preencher um quadro com os limites pessoais
acordados entre todos.
15 min Construgéo de | Convide os grupos a, rapic.iamente, apresentarem seus
conceitos acordos de limites pessoais.
Pesquisas apontam que os jogos de regras sao
benéficos para o desenvolvimento infantil, pois
possibilitam a crianga experimentar situagdes de
desafio, prazer, frustracdo, cooperacao, solidariedade,
didlogo, respeito e justica, contribuindo para a sua
. . ._ .| Faca uma breve reflexdo sobre a importancia de regras | formacao pessoal e social.
5min Sistematizagao

SILVA, R.; RAMOS, M. R. A importancia dos jogos e
brincadeiras com regras para a formagao pessoal
e social da crianga. 2021. Disponivel em: http://
repositorio.unis.edu.br/bitstream/prefix/2166/1/
Raissa%20Silva.pdf. Acesso em: 19 fev. 2024.
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AULAS 23, 24, 25 E 26

Fundagao Telefonica Vivo

Partida teste: todo mundo jogando

Objetivo de aprendizagem:

Avaliar a jogabilidade, fazendo as devidas adaptacdes.

Evidéncias de aprendizagem:

Registros no diario de bordo com as primeiras impressdes da jogabilidade, tal como as adaptagdes realizadas pelo grupo.

Prepare-se:

Trabalharemos nos testes finais de funcionamento do jogo e faremos as ultimas modificacdes para a apresentacao final. Oriente os estudantes
no gerenciamento do tempo. Se vocé escolheu usar uma rubrica de avaliacao, este é um 6timo momento para retoma-la.

Duracgao:

4 aulas (180 minutos)

Competéncias gerais da BNCC:

« Competéncia geral 4: Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora
e digital -, bem como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacgodes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

» Competéncia geral 7: Argumentar com base em fatos, dados e informacdes confidveis, para formular, negociar e defender ideias, pontos
de vista e decisdes comuns que respeitem e promovam os direitos humanos, a consciéncia socioambiental e o consumo responsavel em
ambito local, regional e global, com posicionamento ético em relacao ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.
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Duragidgo Momento Descrigao Sugestao Recursos
Os grupos devem decidir por sorteio quem serad o/a mestre da rodada, que
devera ter, em maos, todos os modelos completos do Nano HD Mestre para . Impressao
. o o Sugere-se ir para um
. . conduzir a histdria, e, em mente, o Acordo de Limite Pessoal. o, «  Modelos do Nano
10 min Acolhimento auditério ou uma quadra para
. . HD Mestre
~ . . realizar esta atividade. .
Cada estudante que ndo seja o/a mestre devera estar com o seu avatar e «  Avatares impressos
as informagdes da respectiva carta para viver o jogo na pele do jogador!
Oriente os estudantes sobre o processo da partida conforme a sugestdo de
70 min Mao na Massa | regras; estimule que ela se inicie na primeira aula e termine na segunda,
quando combinarem o objetivo a se alcangar na histéria.
. Construgao . . . .
10 min <; Oriente os grupos a compartilharem com a turma como foi a partida.
de conceitos
Este € o momento de realizar ajustes, criar novos cartdes, modelar a
histéria do Nano HD Mestre! =
Impressao
. - . ~ . e +  Anexo 23.1 - Modelo
75 min M3o na massa | Para apoiar a reflexdo, sugerimos a utilizacdo do Anexo 23.1 - Modelo de de analise critica da
analise critica da narrativa. Compartilhe com o grupo as perguntas e oriente narrativa
os estudantes a marcarem “sim” ou “nao”. Esse processo os ajudara na
reflexdo para os ajustes do jogo.
Pecga aos grupos que escrevam no diario de bordo do grupo um breve
15 min Fechamento | relato do que acreditam que funcionou e o que deveria ser revisto para
melhorar ainda mais o jogo.
Anexos

Anexo 23.1 - Modelo de analise critica da narrativa
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AULAS 27, 28 E 29

Fundagao Telefonica Vivo

Hora de mostrar para envolver

Objetivo de aprendizagem:

Criar uma animacao interativa promocional do jogo através do Scratch.

Evidéncias de aprendizagem:

Animacao interativa publicada no didrio de bordo do grupo ou no estudio da turma no Scratch.

Prepare-se:

Vamos construir uma animacao interativa na plataforma Scratch que funcionard como um video promocional. A animacgéo deve apresentar
as principais caracteristicas do jogo criado pelo grupo, visando convidar as pessoas a joga-lo. E importante que a animago seja interativa
e informativa. Embora curta, ela deve apresentar as personagens, um pouco da histéria (ndo deve mostrar a histéria completa) e outros
elementos que o grupo julgar interessante mostrar.

Duracgao:

3 aulas (135 minutos)

Competéncias gerais da BNCC:

« Competéncia geral 4: Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora
e digital -, bem como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacgodes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

» Competéncia geral 5: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e comunicagdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Competéncias de computagao da BNCC:

« Competéncia especifica 4: Construir conhecimento usando técnicas e tecnologias computacionais produzindo contelidos e artefatos
de forma criativa com respeito as questdes éticas e legais que proporcionem experiéncias para si e os demais.

» Competéncia especifica 6: Expressar e partilhar informacdes, ideias, sentimentos e solu¢gdes computacionais, utilizando diferentes
plataformas, ferramentas, linguagens e tecnologias da Computacado de forma fluente, criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.
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Duragao

10 min

Momento

Acolhimento

Descrigao

Relembre os pontos principais do Scratch e explique
aos estudantes o que sera feito por eles.

Sugestao

Caso a escola ndo tenha o recurso digital, a aula pode
ser feita desenvolvendo-se uma apresentagéo oral ou
encenacao curta, cujo objetivo serd o mesmo, ou seja,
apresentar o jogo criado pelo grupo.

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

Materiais gerais
«  Computador
« Acesso a internet

100 min

Mao na Massa

Usando o mesmo produto criado por eles durante
este projeto (aulas 14, 15 e 16), oriente os estudantes
a adaptarem para ser uma animacao interativa que
apresente o inicio da histéria do jogo, assim como
as personagens. Informe que a ideia € que funcione
como um video promocional, mas mais interessante
pela possibilidade de ser interativo, garantida pela
programacao no Scratch.

Caso surjam duvidas, é possivel recorrer ao Anexo 14.1
e ao Saiba mais das aulas 14, 15 e 16.

25 min

Fechamento

Ao término das producdes (ao final da aula 29),
convide os grupos a compartilharem entre si suas
animacoes.
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AULA 30

Fundagao Telefonica Vivo

Planejar o Grande Encontro Final

Objetivo de aprendizagem:

Planejar o grande encontro final de games.

Evidéncias de aprendizagem:

Planejamento do grande encontro final de games preenchido.

Prepare-se:

Trabalharemos com um documento colaborativo. Talvez seja a primeira vez que a turma vai lidar com esse tipo de tecnologia, entdo
teremos uma étima oportunidade de observar como uma tecnologia de colaboracao pode auxiliar no trabalho em grupo. Para esse encontro,
sugerimos o uso do Google Keep (https://keep.google.com/) com as tarefas designadas para o grupo em formato de tdpicos. Para mais
informagdes sobre como utilizar a ferramenta, veja na secdo Saiba Mais - Tutorial Google Keep. A ideia da aula é planejar o grande encontro
final de games, onde os estudantes devem apresentar suas producdes (o0 jogo e a animacao interativa). O documento colaborativo deve
centralizar as tarefas a serem realizadas e permitir que o professor veja, em tempo real, quais ja foram realizadas e quais grupos ainda
precisam de ajuda para realizar as suas.

Duracgao:

1 aula (45 minutos)

Competéncias gerais da BNCC:

» Competéncia geral 6: Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de conhecimentos e experiéncias que lhe
possibilitem entender as relagdes préprias do mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu projeto
de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

» Competénciageral 10: Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinagdo, tomando
decisdes com base em principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.

Competéncias de computagao da BNCC:

« Competéncia especifica 7: Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e
determinacao, identificando e reconhecendo seus direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computacao e suas tecnologias
frente as questdes de diferentes naturezas.
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Duragidgo Momento Recursos

Impressao

\ + Anexo 30.1 - Grande

+  Encontro Final de Games

«  Anexo 30.2 - O checklist da preparagao

«  Anexo 30.3 - Roteiro para a vivéncia da
experiéncia do jogo

«  Anexo 30.4 - Sugestao de critérios de avaliacao
da Ficha dos Jurados

Descrigao Sugestao

Neste encontro, vocé vai organizar, em colaboracao com sua
turma, o encerramento da disciplina e as formas de compartilhar
e experimentar os jogos produzidos pelos times. Convide todos a
organizarem o Grande Encontro Final de Games.

Lembre-se, o encontro é em 2050! Pensem juntos em um cenario
futuristico para a sala, fantasias dos personagens ou que remetam

. ~ . . . - . - Materiais gerais
35 min Mao na Massa | ao futuro, além de comidas, kits e brindes para vivenciar um pouco g . .
/ +  Espaco com infraestrutura: cadeiras e mesas

de 2050. .

para acomodar os participantes em grupos,
areas definidas em colmeias (espacos
demarcados para cada grupo jogar), microfone,
caixa de som, tomadas disponiveis, filtros
de linha, conexao a internet, computadores,
celulares e tablets disponiveis, entre outros
itens que sé apds a producgdo dos jogos
poderao ser listados e organizados pelos
estudantes e/ou pela escola.

Apresente o roteiro para organizar o encontro. Divida grupos e
tarefas, envolvendo toda a turma. Se possivel, envolva outros
professores, convidando-os para serem jurados. A ideia é que o
encerramento seja divertido e envolva todas as turmas e - quem
sabe! - toda a escola.

Apos a definicdo do dia, local e espaco do Grande Encontro,

combine com os times um horario para a organizacao prévia das
0 colmeias na sala, para a realizagdo da atividade. Pega para que os
grupos compartilhem a situacdo das tarefas.

10 min Fechamento

O local precisa ficar organizado e pronto na véspera.

Anexos

Anexo 30.1 - Grande Encontro Final de Games!

Anexo 30.2 - O checklist da preparagao

Anexo 30.3 - Roteiro para a vivéncia da experiéncia do jogo

Anexo 30.4 - Sugestao de critérios de avaliacao da Ficha dos Jurados
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Chegou o grande dia! O Grande Encontro Final de Games!

Objetivo de aprendizagem:

Apresentar a experiéncia de produzir Jogos de RPG.

Evidéncias de aprendizagem:

Avaliacao dos jurados, participacao e envolvimento dos estudantes no evento.

Prepare-se:

AULA 31

Este € um momento de festejar! Aqui vdo algumas dicas para que o encontro seja o melhor possivel:

1. Controle do encontro: incentive os estudantes a assumirem o controle do encontro, o que os ajudara a dar vida aos seus personagens.
2. Recepgao e acolhida: o primeiro momento é de recepgao dos convidados, colegas de outras turmas, jurados, direcao e equipe da escola.

3. Criatividade e imaginagao: incentive a criatividade e a imaginagdo dos estudantes para criar um momento “uau”. Soltem a criatividade,
usem a imaginagao, musicas, engenhocas, tudo pode acontecer neste planeta de 2030/2050.

4. Valorizagao do processo: lembre-se de valorizar e compartilhar a importancia do processo vivido ao longo do projeto

5. Organizagao de recepcionistas: organize um grupo de recep¢do na entrada do encontro e selecione um representante de cada equipe
para recepcionar os jurados.

6. Tempo de atividade: se o encontro acontecer apenas no horario da aula, o tempo planejado para a atividade ndo deve ultrapassar cinco
a sete minutos por colmeia.

7. Infraestrutura: toda a infraestrutura precisa ser organizada no dia anterior.
8. Experimentagdo do jogo: organize o tempo em que cada grupo vai experimentar o jogo (RPG) em cada colmeia, no horario da aula.
9. Comissao avaliadora: a comissdo avaliadora (jurados) deve passar por todas as equipes (times), com equidade de tempo.

10. Envolvimento de outros professores: se possivel, envolva outros professores no encontro para utilizar duas aulas ou mais para a
culminancia do projeto.
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Duracgao:
\ 1 aula (45 minutos)

Competéncias gerais da BNCC:

« Competéncia geral 1: Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo fisico, social, cultural e digital para entender e
explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a construcao de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

« Competéncia geral 4: Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital -, bem
como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacgdes, experiéncias, ideias e sentimentos em
/ diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

Competéncias de computa¢ao da BNCC:

« Competéncia especifica 7: Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacao, identificando
e reconhecendo seus direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computacao e suas tecnologias frente as questdes de diferentes naturezas.

Duragago Momento Descrigao Sugestao Recursos

Impressao

«  Checklist do dia anterior, para verificar se toda a
infraestrutura para o encontro esta organizada, como salas,
computadores para a apresentacao dos jogos, colmeias etc

«  Fichas de avaliagdo para os jurados.

Momento de recepgdo dos convidados.
Informe a todos que, para que a atividade
seja melhor aproveitada, é necessario que o
tempo seja muito bem gerenciado.

o 5 min Acolhimento

Momento de apresentar os jogos para o

40 min Maonamassa| ., ..
publico.
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AULA 32

Fundagao Telefonica Vivo

Avaliacao final

Objetivo de aprendizagem:

Avaliar e refletir sobre o processo vivido na jornada do projeto.

Evidéncias de aprendizagem:

Sintese registrada pelos estudantes enquanto ndo estao no aquario a ser publicado no diario de bordo.

Prepare-se:

Os grupos serdo convidados a avaliar o evento usando a metodologia ativa Fishbow/ (aquério). Essa técnica promove discussdo em grupo,
didlogo e troca de experiéncias. Se quiser saber mais sobre a dindmica antes da aula, assista ao video “Técnica do Aquario (fishbowl)”, do
canal EduCanvas, disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=hT-cgyk3YSw. Acesso em: 23 fev. 2024.

Duracgao:

1 aula (45 minutos)

Competéncias gerais da BNCC:

« Competéncia geral 4: Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora
e digital -, bem como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacgodes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

» Competéncia geral 9: Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucdo de conflitos e a cooperacao, fazendo-se respeitar e promovendo o
respeito ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizagédo da diversidade de individuos e de grupos sociais, seus saberes,
identidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.
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Momento

Duragao

\ 35 min M3&o na massa

Descrigao Sugestao

Avalie o trabalho usando a técnica do Fishbowl!. Algumas
perguntas podem ser encontradas no Anexo 32.1 - Perguntas
para o Fishbowl!

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

Recursos pedagdgicos
+  Anexo 32.1 - Perguntas para o Fishbow!

10 min Fechamento | encerrando o processo e reconhecendo a dedicagdo dos

Caso tenha tempo, revisite os principais pontos da disciplina,

estudantes no projeto.

Anexos

Anexo 32.1 - Perguntas para o Fishbow!
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Anexo 1.1

Modelo para mapa de influéncias

ANEXOS
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Referéencias

BORGES, G. 21 personalidades negras que marcaram a histéria. Ebiografia, 2022. Disponivel em: https://www.ebiografia.com/biografia_
personalidades_negras_importantes_historia/. Acesso em: 20 fev. 2024.

Preta cientista: conhegca mulheres negras que fizeram histéria na ciéncia. Espago ciéncia, Secretaria de Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo de
Pernambuco, 25 jul. 2023. Disponivel em: https://www.espacociencia.pe.gov.br/preta-cientista-conheca-mulheres-negras-que-fizeram-historia-

na-ciencia/. Acesso em: 20 fev. 2024.
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Anexo 1.2

W Mapa de influéncias

O mapa de influéncias é uma estrutura que apresenta as influéncias de uma pessoa. Ele as apresenta de forma ponderada, ou seja, por meio desse
mapa € possivel ver tanto as principais influéncias de uma pessoa como qual influéncia tem maior peso em sua vida. Na pratica, trata-se de uma
grade de imagens de tamanhos distintos, sendo que as imagens maiores representam influéncias mais intensas na vida do autor do mapa, naquele
momento. Ndo hd uma regra sobre quantas influéncias incluir ou o tamanho das imagens, de forma que apenas sugerimos um modelo que pode
ser usado para facilitar o trabalho. Além disso, é possivel criar um mapa pessoal, que é o que recomendamos nesta obra, mas é possivel fazer um
mapa de influéncias literarias, cinematograficas, musicais, artisticas, cientificas, politicas etc.

Um mapa de influéncias bem executado possibilita que o estudante se conecte com suas préprias influéncias, percebendo-se como sujeito
influenciado e influenciador do meio onde vive. Permite que o professor tenha uma dimensao das principais influéncias da turma e se conecte
melhor com esses estudantes, trazendo essas influéncias para o discurso, via exemplificagdes, exercicios e avaliacdes, por exemplo. O mapa permite,
ainda, que os estudantes se conectem entre si, descobrindo similaridades e diferencas a partir da observacao dos mapas dos colegas. Além disso, o
mapa de influéncias também pode ser usado para promover a colaboragdo e o trabalho em equipe, permitindo que os educadores formem grupos
com base em suas conexdes e incentivem a cooperagao entre eles.

O mapa nao é uma estrutura fixa no tempo, ele pode e deve se modificar a medida que o estudante encontra novas referéncias, se conhece melhor
e muda o meio onde vive. No caso do trabalho realizado nesta obra, os estudantes podem trazer, caso queiram, as referéncias principais dos mapas
dos integrantes do grupo de trabalho para o jogo a ser criado.

Mapa de influéncias e equidade racial

Com afinalizacdo de criacao e andlise dos mapas, é possivel que vocé perceba um padrao nas influéncias apontadas pelos estudantes. Normalmente,
sdo influéncias vindas da midia, redes sociais e amigos, ndo ha um problema nisso. A questdo é que normalmente essas referéncias sdo eurocéntricas,
focando em apenas uma parte da nossa cultura. A escola, como espaco privilegiado do saber, pode e deve questionar a origem das influéncias
que todos recebemos, apontando tecnologias de poder e dominacao, como o racismo estrutural. Ao implementar reflexdes sobre as escolhas, o
professor pode sugerir influéncias ndo eurocéntricas para aumentar a diversidade das influéncias dos estudantes.

Para algumas referéncias, veja os materiais a seguir.
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Referéncias

BORGES, G. 21 personalidades negras que marcaram a histéria. Ebiografia, 2022. Disponivel em: https://www.ebiografia.com/biografia_personalidades_
negras_importantes_historia/. Acesso em: 20 fev. 2024.

PRETA cientista: conhega mulheres negras que fizeram histéria na ciéncia. Espacgo ciéncia, Secretaria de Ciéncia, Tecnologia e Inovagdo de
Pernambuco, 25 jul. 2023. Disponivel em: https://www.espacociencia.pe.gov.br/preta-cientista-conheca-mulheres-negras-que-fizeram-historia-
na-ciencia/. Acesso em: 20 fev. 2024.
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Anexo 2.1

O que é RPG?

Aqui apresentamos resumidamente uma curadoria do que normalmente estd presente em um jogo de RPG. Lembramos que a proposta de
condugao é estimular um jogo semelhante ao RPG. Ao longo da sequéncia didatica, vocé observara elementos préximos.

O que é?

O RPG é um jogo que desenvolve habilidades socioemocionais de forma colaborativa. Envolve a tomada de decisdes em equipe para superar
desafios ao longo de uma jornada.

Comecando a jornada:

o RPG comecga com a organizagdo de um grupo de jogadores, com um deles sendo o narrador, também chamado de mestre do jogo, ou apenas
mestre. O narrador propde um desafio, uma aventura, que os demais jogadores devem vivenciar. Ele conhece as regras, até para quebra-las, e é
guem ensina o jogo para o resto do grupo. Ser narrador é divertido, mas nao é facil! Ele inventa as aventuras, e é essa uma das coisas que tornam
o seu cargo divertido. Quando a aventura acaba, cabe ao narrador criar outras aventuras (novos desafios e tarefas) para que o grupo continue
jogando com seus personagens.

O jogo:

Para jogar RPG, nao é necessario tabuleiro, computador, videogame ou qualquer objeto desse tipo, e sim imaginagdo! Para uma boa aventura,
bastam um narrador ou mestre e times de trés ou mais jogadores.

Regras:

As regras sao construidas de forma coletiva ou ndo. Pode haver muitas ou poucas regras, dependendo apenas da vontade dos jogadores e do
narrador. O narrador pode mudar uma regra com a qual ele ndo concorde, se tiver uma boa razao para isso, e é o Unico jogador que nao precisa
seguir as regras, podendo muda-las como e quando quiser.

Personagens:

O jogador cria um personagem, e é fundamental usar a imaginagdo! O personagem é o herdi que participa das aventuras, conforme o jogador
decide. As regras que o personagem deve obedecer e suas caracteristicas, como habilidades e equipamentos iniciais, sdo descritas em uma ficha.
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Habilidades:

As habilidades dizem respeito ao que a personagem sabe fazer, como ser guerreiro, pirata, ninja, explorador, arquedlogo, cientista, professor,
estudante, entre outros. Por exemplo, um ninja pode mover-se em siléncio, abrir fechaduras, usar espadas magicas e chaves encantadas. A
habilidade especial pode ser magia ou algum poder. Pode ser uma caracteristica comum, mas que na personagem se destaca, como forga, salde
e carisma.

Equipamento inicial:

Sao os objetos com os quais cada personagem comeca a aventura. Incluem armas, armaduras e outros itens relacionados as suas habilidades e
ao tema da narrativa. Esses equipamentos podem ser perdidos ou encontrados durante as aventuras. Além disso, os personagens podem trocar
equipamentos entre si.

Criagao da histéria:

Definido o propédsito da missao (encontrar, resgatar, salvar, proteger, destruir algo ou alguém), sdo estabelecidos desafios individuais e/ou da
histéria principal. Esses desafios podem ser fisicos, mentais, sociais, misticos etc. E necessario estabelecer a motivagdo individual e a motivacdo
da aventura, conectando a missdo do jogador a do jogo. A histéria possui niveis de progressao individual e coletiva, com todos os personagens
iniciando no nivel zero.

Rodada:

E o tempo para executar uma a¢3o, uma tarefa ou mesmo um movimento simples. Uma personagem n3o pode executar duas agdes em uma
mesma rodada, exceto um ataque e uma defesa. Durante o jogo, € possivel:

Mudar a aventura: O narrador pode mudar qualquer coisa que julgue necessario na aventura, além de inserir niveis de dificuldade nos desafios e
nas tarefas. Atencao! A funcdo do narrador é desafiar e divertir o grupo nas tarefas propostas no jogo, inclusive ele, e ndo matar as personagens.

Criar aventuras: Quando acaba o desafio ou a aventura, o grupo pode querer jogar outras missoes e tarefas, e para isso o narrador precisa criar
histoérias. Ele precisa de tempo para pensar no seu roteiro e na sua produgao, imaginar os perigos, inimigos e monstros que podem estar no
caminho. Quando realizamos uma aventura apds a outra, temos uma campanha; tudo o que aconteceu na aventura anterior continua valendo
para a proxima. Se um herdi foi morto, ele continuard morto na aventura seguinte; se encontrou um tesouro, este ainda sera dele.
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O RPG na Educacao

Pesquisas envolvendo RPG e Educagdo podem ser encontradas no banco de dados on-line da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (Capes), com dissertacdes de mestrado e teses de doutorado abrangendo as areas de educacdo, sociologia, filosofia, psicologia,
licenciaturas e muitas outras. Ha também livros e artigos publicados em espacos de pesquisa académica envolvendo esse tema.

Ao registrar os histéricos das personagens, criar mundos imaginarios, buscar leituras histdricas ou ficticias e investigar dreas do conhecimento,
criangas e jovens exercitam as praticas de leitura, escrita e pesquisa.

RPG na sala de aula

Uma partida comum tem de trés a seis jogadores; a sugestdo, entdo, € de que grupos menores sejam formados.

Algumas aventuras podem ser parte do conteudo curricular ou se aproximar dele, como, por exemplo, o angulo de um arco em uma aventura
medieval, a morfologia de um ser vivo ou as propriedades quimicas de um composto.

E importante que o/a professor/a interessado/a no RPG goste de se divertir. Os estudantes ndo devem ser obrigados a jogar, e sim ser envolvidos
pela sua dindmica. Entao, deixe quem ndo quiser participar apenas observando; a motivagdo podera surgir, e acontecendo isso, sugerimos que o
narrador invente uma situacao para que novos personagens entrem na histéria e mais estudantes participem.
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Anexo 3.1

Como criar categorias utilizando o PC

Veja, como é facil utilizar o pensamento computacional para organizar as informagdes. Para mais informagdes sobre o conceito, retome o texto
O pensamento computacional e seus pilares, na se¢cdo Saiba mais. Vamos juntos!

Coloque no quadro ou em um ambiente digital as categorias sugeridas:

Sistemas de regras;

a
b. Mundos, cenarios e narrativas;

c. Papéis (personagens, mestre);

d. Acordos de limite pessoal.

Agora, peca que os estudantes busquem, nas respostas dadas pelos grupos, elementos que possam ser disponibilizados nessas categorias.

Por exemplo: quais estruturas compéem um jogo de RPG?
Os estudantes responderam:

Regras;

Ter um mestre que organiza o jogo;

Uma histdria medieval;

Ter um vildo;

Ser divertido;

Ter desafios;

Ter um antagonista;

Ter um personagem que cause problemas.
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Coloque as respostas nas categorias:

a. Sistemas de regras b. Mundos, cenarios c. Papéis (personagens, mestre) e narrativas d. Acordos de limite pessoal

Regras Ter desafios Ter um vildo.

Ter um mestre que . . Ter um antagonista
. . Uma histéria medieval
organiza o jogo Ter um personagem que cause problemas

Organizadas as respostas nas respectivas categorias, teremos o que no pensamento computacional chamamos de reconhecimento de padrdes do
problema; observamos os padrdes e categorizamos para facilitar a sua organizagdo e solugado. Podemos usar o reconhecimento de padrdes para
reunir elementos semelhantes em uma Unica categoria.

Acao 1: reunir elementos semelhantes em uma Unica categoria.
Veja: ter um vildo: ter um antagonista / ter um personagem que cause problemas. Pode resultar em: ter um antagonista.

Acao 2: acontece assim que tivermos as palavras agrupadas. Com as categorias agrupadas, vale verificar se essas a¢gdes existem nos jogos de RPG
disponiveis. Chegamos, entdo, ao item abstracao!

Essa etapa consiste em deixar de lado categorias que nao sao fundamentais para o momento de planejamento inicial do jogo, a exemplo da cor
do cendrio, ou do desenho do figurino; basta sabermos, nesta etapa, que teremos cenario e figurino.

Dessa forma, utilizamos o pensamento computacional para a categorizacao da atividade.

Referéncias

FUNDACAO TELEFONICA VIVO. Pensamento computacional: quando vemos légica computacional na solucdo dos problemas do dia a dia. Sdo
Paulo: Instituto Conhecimento para Todos, 2021.

PROGRAMAE!: um guia para construgdo do pensamento computacional. Fundacdo Telefénica Vivo; Fundagdo Lemann, 2018. Sdo Paulo. Disponivel
em: https://www.fundacaotelefonicavivo.org.br/acervo/pensamento-computacional-programae/. Acesso em: 15 fev. 2024.
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Anexo 3.2

Y Nano HD Mestre

Introducao
O Nano HD Mestre funciona como o livro do mestre nos jogos tradicionais de RPG; é a base do inicio da histdria e dos desafios que percorrerdo o
jogo! O Nano HD Mestre é dividido nos seguintes itens:

Ponto de Partida: serve para que os grupos tenham uma base da histéria; o/a mestre deve respeita-lo para contextualizar cada agdo de cenarios,
personagens e enredo;

Desafios: esse tépico auxilia a compreender os seis pontos de desafio, que sdo as fases a serem percorridas pelos grupos para chegarem ao final.
O climax do enredo de cada partida segue essas fases. Em cada partida, o/a mestre deve inserir um desafio na ordem que aparece na histéria para
os personagens solucionarem juntos;

Elementos de Categorias: no jogo, sdo questdes que aparecem conforme a selegcdo do grupo, personagens, relacdes dos personagens,
acontecimentos e cenarios. Isso significa que, quando o mestre continuar o entrelagamento de situacdes e os personagens derem suas respostas,
todos precisam seguir as possibilidades desta categoria, que podem acontecer de forma aleatéria;

Continuagao da Histdria: mais elementos e contexto sdo acrescentados para servirem de insumo ao/a mestre na histérial Essas ideias, organizadas
previamente pelos grupos, ajudam a tornar a rodada mais rapida na aula, entdo basta eles conectarem o que for surgindo, as coisas ja estdo idealizadas;

Cenario: na descricdo em que o/a mestre e os personagens se relacionam devem estar os cenarios e o aparato da viagem no tempo;

Cartdes: elementos-surpresa, que o/a mestre ou os personagens sorteiam no jogo, auxiliam a mover a histéria e provocar o pensamento sobre
novas estratégias. Sdo Uteis principalmente quando os jogadores acham que o contexto esta previsivel,

Acordo de Limite Pessoal: os temas podem ser desafiadores. O Acordo de Limite Pessoal possibilita o senso de responsabilidade e empatia dos
estudantes uns com os outros.

As estruturas mencionadas devem ficar visiveis para os grupos durante as partidas. Elas ajudardo o mestre e os jogadores a criarem o contexto nas
narrativas de cada partida mais rapidamente, especialmente considerando o tema da aula.

Todos os comportamentos, a¢des e falas dos jogadores serdo criados com base nas histérias previamente construidas por eles, conforme o
contexto proposto, o grande chamado para a aventura!
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Ponto de Partida

Estamos no ano de 2050! O mundo atingiu grandes realizagdes, com inova¢des em diferentes campos, além de significativos avangos tecnoldgicos.
Colonizamos Marte, acreditem! E ja estamos construindo cidades nesse planeta. Conseguimos desenvolver veiculos que atingem a velocidade da
luz. Muitas cirurgias sdo realizadas a distancia, por meio de realidade virtual. Mas ndo se faz omelete sem quebrar os ovos! O resultado de tudo isso
€ um cenario desolador!

Temos uma consideravel degradacdo do meio ambiente, escassez de dgua, poluigdo do ar, desperdicio de alimentos, aumento da temperatura
terrestre, ilhas e litorais submersos, dispersao de doencas do corpo e da mente, e cada vez mais cresce a ma distribui¢do de recursos.

Embora tenhamos avancado um pouco em agdes para diminuir a desigualdade, existem politicos que acreditam que é mais viadvel realizar
investimentos na colonizagdo do planeta Marte do que tentar salvar o nosso.

Em 2015, a humanidade elencou 17 objetivos de desenvolvimento sustentdvel para serem alcancados em 2030. Eram eles: erradicacdo da
pobreza; fome zero e agricultura sustentavel; saude e bem-estar; educacado de qualidade; igualdade de género; d4gua potavel e saneamento;
energia acessivel e limpa; trabalho decente e crescimento econdmico; indUstria, inovacao e infraestrutura; reducao das desigualdades; cidades e
comunicacao sustentdveis; consumo e producao sustentdveis; acdo contra a mudanca global do clima; vida na dgua; vida terrestre; paz, justica e
instituicdes eficazes; e parcerias e meios de implementagao.

Infelizmente, falhamos. De 2030 até agora, 2050, focamos muito nas tecnologias e perdemos a no¢ao de que os recursos e as ferramentas devem
ser instrumentos de transformacao social. Mas nem tudo esta perdido!

Existe uma possibilidade para solucionar essas questdes; com o banco de dados do planeta, somado aos recursos tecnoldgicos atuais, é possivel
viajar no tempo e voltar a raiz do problema, no ponto em que os desafios ainda podem ser alterados. Isso significa ir as comunidades solucionar
o problema em tempo real; ao mudarmos o passado, em segundos aconteceria a mudanca nos nossos dias!

Agora, se nao fizermos isso em breve, a Terra sera destruida, e poucas pessoas terdo condigado de ir para outro planeta, ou seja, bilhdes de pessoas
morrerao.

A nossa chance estd em utilizar o veiculo do tempo que funciona com uma placa de dados do planeta, acessada em um centro espacial de
realidade virtual, ao qual apenas alguns cientistas tém entrada, controlada por leitura das frequéncias de raio-x do DNA.
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A principio, imagindvamos que seria possivel fazer parcerias com os cientistas, e que vocés conseguiriam viajar no tempo, mas o inesperado
ocorreu! Houve uma invasao do sistema e os dados de todo o planeta sumiram temporariamente.

E agora, estamos perdidos? Nao! Pois acreditamos que vocés, um grupo de pessoas incriveis, busquem solucdes e estratégias para recuperar o

banco de dados, viajar no tempo e ainda promover microrrevolucdes locais que impactem a transformacado antes de 2030, ou seja, a raiz dos
desafios. Venham com a gente!

Desafios

Na histdria, existem seis desafios, que na hora de jogar seréo fases. Quais sdo eles?
Utilizem as fichas abaixo para preencher os desafios!

“‘
“‘
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Elementos de Categorias
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Considere as palavras do quadro a seguir. Separem em quatro categorias e as organizem conforme o sentido delas. O modelo para essa

atividade estd adiante neste tépico.

Auxilio Alta fantasia

Exploragéo Politica

Descobertas

Inteligéncia .
tecnoldgicas

Personalidade Tecnologia

Quebrada
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Combate

Cyberpunk

Atributos
especiais

Ambiente
rural

Desafios
familiares

Preconceitos

Irmandade

Desaparecimento

Natureza

Doengas

Veiculos

Desafios de
amizades

Romances

Biodiversidade
e tecnologia

Luta de classe
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Quadros de categorias:

Relagao dos personagens Acontecimentos Cenario Personagens

Desenhem tracos para definir o que aparece no jogo, conforme as regras a seguir.

Regral

Ao lado de cada palavra, fardo até dois tracos em lapis, ou deixardo em branco. Veja a definigado:
+ O traco: nao acontece;

« 1trago: acontece com negociagao do grupo;

« 2tracos: acontece de forma livre, a critério do mestre durante o jogo, ou no desenvolvimento da regra pelo grupo.

Regra 2

Cada categoria devera ter no minimo onze tragos e no maximo quinze, juntando todos os palitos de cada palavra pertencente a ela.
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Exemplo de preenchimento:

Relagdo dos personagens

Politica
| Briga
|| Auxilio
| Romances
Desafios familiares
|| Preconceitos
Amor
Amizade

Acontecimentos

| Desaparecimento
Morte
Exploracao

| Combate

| Curas

|| Descobertas tecnolégicas
|| Doencgas
Biodiversidade e tecnologia
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Cenario

Reinos
Natureza
| Tecnologia
|| Alta fantasia
Cyberpunk
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Personagens

| Inteligéncia

|| Personalidade
Sorte

|| Vigor
Atributos especiais
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Utilizem as fichas abaixo para preencher os elementos de categorias!

Relagdo dos personagens Acontecimentos Personagens
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Continuagao da histéria

Utilizem a tabela a seguir para acrescentar elementos e contexto a histéria.

Como é a comunidade onde os personagens vivem? Quais fatos
podem ter levado a geragéo do conflito no futuro?

O que aconteceu com as pessoas que, no passado, quando surgiu
o problema, ndo conseguiram fazer nada para mudar a situacdo?

O que é necessario fazer para alterar o cenario de desafio do
passado com base nas informacgdes coletadas até o momento?

Qual é ou quais sdo os desafios relacionados aos ODS que os
personagens precisarao ter resolvido no passado?

Quais questionamentos surgiram no grupo? Quais deles podem
auxiliar no desenvolvimento do enredo do jogo?

Como é o equipamento com o qual as pessoas podem viajar no
tempo?
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Cenario

Aqui temos espacos para que vocés descrevam em detalhes os cendrios e o aparato da viagem. Caso veja algum integrante do grupo tenha a habilidade
de desenho, ela ser3 util no momento. Vocés podem utilizar o Copilot para texto e imagem. Se um ou mais membros do grupo possui habilidades de
ilustracdo, a IA pode ser usada como inspiragdo. E necessario observar que a plataforma tem um limite de geraco diario. Como alternativa, pode-se
usar o Canva como um recurso para desenho do cendrio; trata-se de uma plataforma para criacdo de layouts. Veja o exemplo a seguir:

Cenario 2050 Cendrio trajeto Cenario 2030

Equipamento/veiculo/aparato para os
personagens fazerem o trajeto

y ’h 6) .

1 © /4
'y -

[107] = TECNOLOGIAS PARAEMPODERAR | | |



/

Referéncia

CANVA. Pagina inicial, 2024. Disponivel em: https://www.canva.com/. Acesso em: 26 jan. 2024.

(108 = _TECNOLOGIAS PARAEMPODERAR | | |

Copilot - Seu complemento de IA diario. Pagina inicial, 2024. Disponivel em: https://copilot.microsoft.com/. Acesso em: 3 mar. 2024.

Fundagao Telefonica Vivo



Fundagao Telefonica Vivo

Utilizem as fichas abaixo para a descricdo dos cenarios!

Cenario 2050 Cenario 2030

Cenario trajeto

Equipamento/veiculo/aparato para os
personagens fazerem o trajeto
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Cartoes

Podemos criar os cartdes digitalmente, por meio do Copilot ou ainda do Canva.

Cartas no modelo

1. Para cada carta a ser elaborada, serdo necessarios um elemento e uma regra.

2. Sortear um desses trés elementos: personagem vildo, desafio e bonus.

Observacao: a escolha pode ser feita por um sorteio com papeizinhos dobrados, ou como o grupo preferir.

Sortear uma das cinco cartas de regras:

Vamos por partes!

Procure pelo igual!
Ignora e abstrai! Tudo é uma licao
Faca o que se pede!

Hora dos célculos.

Observacao: a escolha pode ser feita por um sorteio das cartas, ou outra forma, a escolha do grupo.

4, Usar o modelo do cartdo como layout para criar a carta de jogo.
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Cartas de regra

Procure pelo igual!

Quando esta carta sai, vocé deve encontrar
uma caracteristica que se repita no adversario.
Se identificar essa repeticao, jogue um dado
de seis lados. Se sair de 1 a 3, vocé ganha a
habilidade da caracteristica do seu oponente.
Se sair de 4 a 6, vocé perde sua habilidade
para o adversario e fica duas rodadas sem ela.

Vamos por partes!

Ao retirar esta carta, o elemento ou a jogada
em curso poderad dividir uma situagao-
problema em uma parte menor, para chegar
a uma solucao mais rapidamente.

Fundagao Telefonica Vivo

Ignora e abstrai!

Tudo é uma licdo. Se vocé se deparar com
esta carta, atencdo! Se estiver em uma tarefa,
tente encontrar o aspecto mais importante, o
que mais chamar sua atencdo. Identifique-o
e ganhe a chance de jogar mais uma rodada.
Caso nao o encontre, vocé perdera a chance
de jogar uma rodada.

Hora dos calculos!

Ao retirar esta carta, vocé deve calcular o dano
ou beneficio causado a um elemento ou uma
jogada. Jogue um dado de seis lados para definir
se serd um dano (1 a 3) ou beneficio (4 a 6).

« Em caso de dano: Jogue 3d6 (trés dados de
seis lados), some os resultados e acrescente
4, Exemplo: (1 +6 +5) + 4 =dano de 16.

« Em caso de beneficio: Jogue 3d6 e some 20.

Anote o dano ou beneficio e as informacoes
dos calculos feitos.
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Faga o que se pede!

Se vocé tirou esta carta, seu elemento ou sua
jogada deve elaborar uma ordem ou sequéncia
de trés passos para resolver uma situacao.
Essa determinacado deve ser seguida. Se ndo
conseguir a solucdo, jogue um dado de seis
lados. Se sair 1 ou 2, vocé pode pedir um
conselho ao mestre; se sair 3 ou 4, vocé segue
jogando sem alteragdes; se sair 5 ou 6, vocé
perde a oportunidade de resolver a situagao.
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A seguir, a instrucdo, o modelo e a ideia do resultado.

Desenhe o personagem

\ vome el \
Elemento: Desafio

Elemento: sorteio (personagem Elemento:
vildo, desafio, bénus) Regra: Procure o igual!

o ] Regra:

Regra: sorets (Vamos por partes! Quando a Hora Escura entra no jogo, é um desafio!
/ Procure o igua" / Ignora € repita no adversario. Se identificar essa repetigao,
abstrail Tudo é uma |i§50. / Facao jogue um dado de seis lados. Se sair de 1 a 3,
que se pede! / Hora dos célculos!). vocé ganha a habilidade da caracteristica do seu
oponente. Se sair de 4 a 6, vocé perde sua habilidade

Ela leva vocé a encontrar uma caracteristica que se

Escreva o texto para o adversario e fica duas rodadas sem ela.
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Utilizem os cartbes abaixo para a criagdo de personagens!

\. \.

Elemento: Elemento:

Regra: Regra:
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Acordo de Limite Pessoal

A diversdo deve garantir seguranca pessoal para os jogadores, portanto, limites devem ser respeitados. Os assuntos decididos devem ser tratados
com cuidado ou mesmo eliminados do jogo. Este é um jogo de diversao social e inclusiva. Os temas podem ser os destacados neste material e
outros que vocés considerem pertinentes para reflexdo.

A estratégia é permitir que o grupo estabeleca um dialogo, exercitando empatia uns pelos outros. Isso garante que ninguém seja desrespeitado
em relagdo a um tema indesejado na rodada. Como podem surgir temas polémicos, a oportunidade é exercitar a capacidade analitica, reflexiva,
argumentativa e de posicionamento.

Regra 1

Ao lado de cada palavra devera haver, conforme decisdo conjunta:

« 0O traco: a proposta ndo acontecer3;
« 1traco: acontecera no jogo com a negociagdo do grupo;

« 2tracos: acontece de forma livre, a critério do/a mestre durante o jogo.

Regra 2

Cada categoria devera ter no minimo 2 no maximo 4 tracos, juntando todos os tracos de cada palavra pertencente a ela.
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Exemplo de preenchimento:

Relacionamentos Social/Cultural Saude mental/fisica

Insetos Problema amoroso Exclusdo social/cultural Anorexia

| Sangue Abandono Pedofilia Suicidio

”Assassinato Divorcio familiar ||Homofobia Automutilagao

Personagens de terror infantil ” LGBTQIA+ Racismo Fome

Nojeiras Machismo | Religiao PCD

Feminismo Cultura local Gravidez / Aborto

Outros: Outros: Outros: Outros:
Monstros Intrigas familiares Misoginia Depressao

Lendas urbanas ”Amizades desfeitas Exaustdo
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Insetos

Sangue

Assassinato

Personagens de terror infantil

Nojeiras
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Utilizem as fichas abaixo para preencher o acordo de limite pessoal.

Relacionamentos

Problema amoroso
Abandono

Divércio familiar
LGBTQIA+
Machismo

Feminismo

Outros:

Social/Cultural

Exclusado social/cultural
Pedofilia

Homofobia

Racismo

Religido

Cultura local

Outros:

Fundagao Telefonica Vivo

Saude mental/fisica

Anorexia

Suicidio
Automutilagdo
Fome

PCD

Gravidez / Aborto

Outros:
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Regras de Jogabilidade para a Partida

Agora vamos ver as regras de jogabilidade para a partida!
E hora de jogar!

Este jogo assemelha-se ao RPG por trazer a narrativa como ponto de partida e gerar a possibilidade de que os participantes escrevam as suas
historias para chegarem aos objetivos propostos!

Na historia apresentada, temos seis fases de desafios que deverao ser resolvidas em colaboragéo por todos os personagens!

Fases dos desafios

Fase 1 - Desvendar como os dados foram perdidos.
Fase 2 - Recuperar os dados.
Fase 3 - Descobrir o que aconteceu com os cientistas.

Fase 4 - Acessar a capsula do tempo.
Fase 5 - Resolver o desafio de 2030.
Fase 6 - Voltar para 2050 e salvar o planeta.

Pré-jogo! Vamos preparar!

Definir o mestre e, para essa escolha, vocés poderdo usar sorteio ou comum acordo.
Decidir a ordem para os jogadores entrarem na histéria, por sorteio ou comum acordo
Deixar separados todos os modelos do Nano HD Mestre com o/a mestre.

Cartdes do jogo (minimo de 25): deverao ser distribuidos dois para cada jogador, que apds os usar os descarta, e o restante fica com o mestre,
que também os descarta apds seu uso.

Cartdes-coringa: ficam com o mestre para serem utilizados em qualquer momento, por sorteio; essas cartas ndo precisam ser descartadas.
Cada avatar/personagem fica com o respectivo jogador, exceto o/a mestre.
Resgatar o modelo de Acordo de Limite Pessoal.
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Vamos jogar! Inicio
« O/a mestre apresentara o cenario para os jogadores e inserira todos os personagens nele.

« O jogador descrevera seu personagem, contando seu perfil e expondo quais tipos de agdes se sobressaem. Por exemplo, um barbaro se
destaca em combate e acdes de forga; um cavaleiro pelo uso de espada, lanca, montaria, entre outros.

Jogando / Rodada

O que o/a mestre deve fazer:
A cada fase, o/a mestre conecta a histéria e todos os personagens, conforme a decidida ordem de fala de cada personagem na partida.
Todos os personagens andam juntos e nunca se separam.
Cada fase equivale a uma rodada.
Os personagens tém direito a uma fala, exceto se o/a mestre inverter a ordem da partida ou pedir para alguém falar novamente.
O objetivo coletivo final é salvar o planeta Terra em 2050, e para isso, todos precisam resolver as seis fases. Um detalhe importante: as fases
precisam ser resolvidas coletivamente!
Os personagens evoluem a medida que conseguem passar de fase e voltar para 2050,tendo solucionado o problema de 2030. Se conseguirem
isso, terdo automaticamente realizado seus objetivos e sonhos, conforme descrito no modelo do avatar.
Os jogadores podem fazer o que a inspiragdo sugerir; cabe ao/a mestre induzir as jogadas, trazendo suas proposigées ou cartées como
elementos que conduzam a narrativa.
A qualgquer momento, o/a mestre pode pedir para os personagens usarem os cartdes de jogo dos seus acervos pessoais.
A qualquer momento, o/a mestre pode inserir um elemento-surpresa, a partir da mesa, tirando um cartdo de jogo ou um cartdo coringa, e
trazé-lo para a histdria de determinado personagem.
10. O personagem, para resolver as questdes, também pode usar seu préprio cartdo de jogo.
11. Depois que o grupo apresenta a resolugdo do desafio de uma fase, o/a mestre determina se foi bem-sucedido ou se continua na resolugao.
12. E importante que as resolucdes para a mudanca de fase sejam feitas em grupo.

Penalidades e beneficios

Sugerimos que cada fase do jogo dure dez minutos e que se use um crondémetro. Se o grupo nado alcancar o objetivo da fase, todos os personagens
perdem uma habilidade cada vez que isso acontecer. Se resolverem o desafio e passarem de fase antes do tempo, cada um ganha uma nova
habilidade, a sua escolha, para a rodada seguinte. Se algum jogador desrespeitar o Acordo de Limite Pessoal, ele saird do jogo.
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Anexo 5.1

Dados e graficos

A seguir temos alguns cartdes com graficos que apresentam dados sobre problemas existentes em nosso pais e no mundo. A ideia é que os
estudantes fagcam uma leitura deles.

— e

IRFORMAGAD COMHECIMENTD

0
e ? o

Adaptada de: Peet, Dr Charlie. Practical Problems in Wargaming. Disponivel em: https://www.professionalwargaming.co.uk/20210823-
WargamingConference.pdf. Acesso em: 5 mar. 2024.

Nos encontros 7 e 8, retomaremos essa habilidade de busca e leitura de dados para realizar conexdes entre a realidade do local onde eles vivem e
os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel.
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Infografico 1

HMARCO MULMER 2022

Renda e Trabalho
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HENRIQUE, A. Margo Mulher 2022: Renda e Trabalho. Observatdrio das Desigualdades, 7 mar. 2022. Disponivel em:
http://observatoriodesigualdades.fjp.mg.gov.br/?p=2353. Acesso em: 15 fev. 2024.
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Infografico 2

Foderbata

ALIMENTAGAO NA PANDEMIA

Ma pandemia, vocé termn se alimentado como?
29-31.mar.21 (em %)
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Quase 117 mi de brasileiros nao se alimentam como deveriam, indica pesquisa. Poder 360, 5 abr. 2021. Disponivel em: https://www.

poder360.com.br/brasil/quase-117-mi-de-brasileiros-nao-se-alimentam-como-deveriam-indica-pesquisa/. Acesso em: 15 fev. 2024.
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Infografico 3

Renda Tamdliar enensal
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DANNIEL, I. Evasdo escolar: 5 fatos sobre jovens fora da escola. Politize!, 30 out. 2017. Disponivel em: https://www.politize.com.br/

evasao-escolar-jovens-5-fatos/. Acesso em: 15 fev. 2024.
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Infografico 4

PRECONCEITO CONTRA HOMOSSEXUAIS
ESTRATIFICACAO

Viocé acha que existe preconceito contra os homossexuais no Brasil?
4-6jan.21 (%)
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BARBOSA, R. 7 em cada 10 brasileiros acham que existe preconceito contra homossexuais. Poder 360, 8 jan. 2021. Disponivel em:
https://www.poder360.com.br/pesquisas/7-em-cada-10-brasileiros-acham-que-existe-preconceito-contra-homossexuais/.

Acesso em: 15 fev. 2024.
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Anexo 5.2

Ficha de coleta de dados

Leitura das informagdes e analise critica dos dados

Informacao 1

Informacao 2

Informacao 3

Outras informacdes
relevantes

Analise critica dos
dados selecionados
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Anexo 5.3

O que é um cientista de dados?

Atualmente, estamos cercados de dados por todos os lados. Se pararmos para analisar, ha dados provenientes de interacdes sociais, plataformas
de governo eletronico, conhecimento cientifico, entre outros, gerados diariamente em abundancia, ficando quase impossivel extrair conhecimento
deles sem a utilizagdo de recursos tecnoldgicos.

Para se extrairem informagdes dessa imensidao de dados, surgiu a chamada ciéncia de dados, que emprega estatistica, matematica, programacao,
inteligéncia artificial, aprendizado de maquina, mineragdo de dados e outras tantas técnicas para isso.

Em 2012, Josh Wills, diretor de engenharia de dados na Cloudera, publicou um tweet definindo o cientista de dados: a pessoa que é melhor em
estatistica do que qualquer engenheiro de software e melhor em engenharia de software do que qualquer estatistico.

A ideia atual afirma que o cientista de dados precisa ter dominio do problema, saber aplicar praticas de gerenciamento, ter raciocinio analitico
e conhecer técnicas e ferramentas para validar modelos de andlise construidos pelas equipes; precisa, ainda, conhecer légica de programagéo e
dominar linguagens como Python, Scala, C, C++ e/ou Java.

Na pratica, raramente (diga-se nunca), encontramos um profissional que domine todas essas habilidades em profundidade. Dessa forma, projetos
em ciéncia de dados sdo executados por equipes interdisciplinares, cujos profissionais dominam, em maior profundidade, determinado assunto.
Entretanto, faz-se necessario o conhecimento das ferramentas, técnicas e tecnologias que permeiam todas as dreas. Tomemos como exemplo o
conhecimento em estatistica para um cientista de dados com formagao primaria em ciéncia da computacao. O ferramental estatistico permite-lhe
a comparagao entre diferentes modelos concebidos para determinado problema em andlise; de forma semelhante, o conhecimento em estatistica
proporciona ao cientista de dados com énfase no dominio do negdcio argumentar, com um indice de confianca, que determinada agao baseada
em evidéncia pode ser adotada.

Os cientistas de dados lidam com grandes volumes de dados para conceber modelos matematicos que expressam comportamentos presentes
nessas informagdes. Essa profissdo é apontada como uma das profissdes do futuro.
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Anexo 5.4

Mensagem cifrada - cifra de César

A cifra de César é uma técnica de criptografia bastante simples e provavelmente a mais conhecida de todas. Ela é chamada de cifra de substituigdo,
na qual cada letra de um texto a ser criptografado é substituida por outra letra presente no alfabeto, porém deslocada um certo nimero de
posicoes a esquerda ou a direita.

Por exemplo, se usarmos uma troca de quatro posi¢des a esquerda, cada letra é substituida pela letra que esta quatro posi¢des adiante no alfabeto,
e nesse caso a letra A seria substituida pela letra E; B por F; C por G, e assim sucessivamente.

Vocé acaba de receber uma mensagem cifrada

Mensagem criptografada: Vsa, nybwv! Cvjéz ylhspghyht h sipabyh kvz khkvz | jvt pzzv
hsptluahyht v ihujv kl khkvz kv tbukv, jvuzinbpukv hzzpt bt cvbjoly whyh v clijbsv kv altwv.

Whyhieuz! Hnvyh é pupjphy v kizhmpv kh jvuzaybaedv kv jvnv...

Dica: César ja dizia que sete posi¢cdes a esquerda pode ser uma excelente estratégial!

Que tal tentar?

Resposta: Ol34, grupo! Vocés realizaram a leitura dos dados e com isso alimentaram o banco de dados do mundo, conseguindo assim um voucher
para o veiculo do tempo. Parabéns! Agora ¢ iniciar o desafio da construcdo do jogo...

Para criar outras cifras, consulte a pagina:

Criptografia Descriptografia por Cifra de César. Pagina inicial. Disponivel em: https://marciapsilva.github.io/cifra-de-cesar/. Acesso em: 4 mar. 2024.
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Anexo 8.1

Os 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS)

DE DESENVOLVIMENTO

SUSTENTAVEL

ERRADICACHD BAl EDUCARAD I LOW DE G POTRVEL
DA PORAETA BEQUALIDAGE OE GENERD ESANEANENTD
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ECRESCENTD DESIGLALDADES PRODUCAD
ECORORICD INFRAEETRUTLAA e U RESPOMGEVES

i 2 IRk O

13 A0 COWTRAA 15 viDA 15 PRI, JUSTIGH 1]‘ PAEGERIA T
NUDAHGAELOBAL TERRESTRE EINSTITUIGOES ENENS DE e
DOCLMA ERCAZES IMPLEVERTACAD
o

| OBJETIVOS
- SUSTENTAVEL

Imagem: 17 ODS (ONU, 2024)
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Os 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) compreendem 169 metas para promover uma vida digna no planeta. Eles surgem da
Agenda 2030, discutida em 2015 em Nova York. Sdo medidas para promover o desenvolvimento sustentavel nos préximos 15 anos. A partir desse
compromisso, politicas publicas e leis foram criadas para inibir acdes depredatérias ou poluentes.

O Brasil participou das discussées e definicdes e, conforme o Indice de Desempenho Ambiental (EPI), apurado a cada dois anos, em 2019, o Brasil
ficou na 572 posicdo entre 162 paises, com 70,6 pontos. Nosso pais tem um longo caminho a percorrer em questdes ambientais.

Emborapoliticas publicas e leis sejam frequentemente evidenciadas, o desconhecimento sobre educacdo ambiental ainda traz graves consequéncias.
E urgente mudar esse quadro, superar os desafios e conscientizar as proximas geragdes sobre a preservacao da natureza e o consumo responsavel.

Referéncias
Eu, robd!: robética sustentavel de baixo custo. FUNDAGAO TELEFONICA VIVO. S3o Paulo: Instituto Conhecimento para Todos (IK4T), 2021.

Os objetivos de desenvolvimento sustentavel. UFMG, 2024. Disponivel em: https://www.ufmg.br/espacodoconhecimento/os-objetivos-de-
desenvolvimento-sustentavel/. Acesso: 15 fev. 2024.

Objetivos de desenvolvimento sustentavel. UNICEF. ONU, 2024. Disponivel em: https://www.unicef.org/brazil/objetivos-de-desenvolvimento-
sustentavel. Acesso em: 4 mar. 2024.
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Anexo 8.2

Kahoot dos ODS

Para auxilid-lo/a nas discussdes sobre Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel, temos no
caderno Eu, Robd!, da Colecao de Tecnologias Digitais, um jogo que apresenta os desafios e
suas especificidades. Vocé também pode customiza-lo de acordo com a realidade de sua escola
(conteudo a seguir extraido do caderno Eu, robé!: robdtica sustentavel de baixo custo).

1. Acesse o endereco: https://kahoot.com e vocé chegara a tela abaixo. A pagina estd em inglés,
mas vocé pode pedir para traduzi-la, clicando com o botao esquerdo do mouse sobre a tela.

\\1

By Daplers geves  Erdes goorss PHE Ly o mm

8 - Baikbilidd - Sdded L iTeRdE  PUblPeiE Ml e Mad -

Make learning
awesome!

HaFeat makes v saey 1o oreate, ahiars s play fun

keaning garmes o trivia quicoes i minmstes.

Shiry i Bt Piew |

2. Para utilizar este recurso, é necessario realizar seu cadastro. Para isso, vocé vai precisar clicar
no botao verde, no canto superior direito (Sign up). E necessario, entdo, escolher como vocé
utilizard o Kahoot!: como professor (as a teacher), estudantes (as a student), socialmente
(socially), ou no trabalho (at work). Vocé pode optar por se cadastrar com seu e-mail do
Google, conta do Facebook etc.
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| wwant to use Kahoot]

BE &

teacher

Soclally

|
Sign up

%

Sign up & Cooghs

3. Agora é sé completar o cadastro.

Your account details

drie e wrre P s

Simras sdak i b A i W P Skl
) e Rl

A
i 'l il v e

0B Y U P R,
i e e s aa e

(130 = TecnoLoaias paa EvroDERar |||



Fundagao Telefonica Vivo

4, Clique no botao “criar”, na parte superior a direita, e vocé tera:

graliiald 0 RS #Squsnd
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“ [ —

Kahoot! for farmathee Practica zpeling and Studant calfis koot
assesame adjectives mith Buczle

bmage Ly By Uplnard prs ey
Gl rrawr
[ s ]
ey b e g

Lint o ikt Langrage

My Kahoots Only you . English

Cradit reanorcea

Vocé deve preencher com:

Titulo — nome do seu questionario — maximo de 95 caracteres;

Imagem de capa — vocé pode colocar uma imagem para o seu questionario;
Descrigao do seu questionario — maximo de 280 caracteres;

Visibilidade — quem podera ver seu questionario;

Lingua — em qual idioma estara o seu material;

Video.

Preenchidos esses requisitos, é so clicar no botdo “ok, ir” (ok, go).
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Clizk Lo starl Lyging your gquastion

Agora, é s acrescentar as questdes do quiz:
Coloque a questao (Click to start typing your question);

Depois, determine o tempo em que ela ficara disponivel;

Coloque a pontuacgao;

Acrescente imagens, se julgar pertinente;

Coloque as respostas;

Marque qual é a resposta correta;

Repita a operagao quantas vezes forem necessarias;

Ao terminar, clique em “feito”.

Pronto, o seu quiz ja esta feito!
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1 & Sgorad s 2000 ¢ comrifukde de guentas B0

:Il;\;nnn.l A0 BE T MOt TSR Medvd Srg#edd u ndes realt

Professares de alho na 2030
N P T M

& pual i b bl

3 GRiE D0 v prpsayeT Storiunkieih f SR RpbT B0 Kegd b vEH pich UrlEd T

sl STHS b £ ks sumesiar @ uva din TiCy, pars pramcver @ smizcdersmeiz dan mulbere?

SRR AR e ALV 1E e (e P BRSSO DT (e A E

Clique, entdo, em Play e vocé terd o nimero de acesso para que os estudantes possam jogar.

=
e 2 vy o play this kahosot

=%l
=1

L L L e e
TN TRFITLRE T

kahoot!

Lhared

Team mode
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CRL HC R L AL T BT BT B - R - - R =T T e R E R T LR LEE
+ L e L i SR o LT (LR B A & e -

Pl miecas ) smemmma [ decbiisi muoes aaess. B EN-EEeSn PN ranodes W S P wni PR r B

Get into your teams!

Jain at kahoot.it and enter the game PIN .'

o 4 Kﬂhnﬂﬂ start

Sera gerado um numero que os estudantes terdo que colocar para ter acesso ao jogo.

CEIl ISR TERTER O N - R R AT EERT - B ELACE RESRE-EI-F1 - EERE-E-E T U RIS Rt b AL LR Lo
+ L e e o e P ML TR T P A How & w B -
LT e L TILPE PR  PTIUSE R FEVESSIESSI 1 R T TR PR SN e SRR I TH T SR RN E PR | e + 1B

Join 2t wwnarkahoot.it or with the Kahoot! app
with arne SIH;:

496140

Kahoot!

e R M
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Exemplos de questdes:

1A Agends 2030 & constituids de guantos OD5T

2 Quantas :30 a5 metas anuncladas nesss nova Agenda unlwersal?

3 Qual ODS viss promowver sportunidades de aprendizagem so longo da vida paras todas & todos?

Qual ODS term oo Mel SUrmentsr o udd dad TICS, para promover o emipsderaments dad milhenes?

“AumEntar ¢ nUmero e jvens com habilidades pars o Urabaiho decents

Construls @ medhcrar para educasio de orlangas e sensivels b deflclénclas,
Qual ¢ ODS visa assegurar uma vida saudivel & premover o bem-estar para todas » todos?
Qual meta ce refere ODS 4 Amegurar a educacio inclushvaequitativa & de qualidade para todos

Aurmentar o num. de profeisoses qualificedos, por melo da cooperagliopars s

Abé 7030, garantirgue os alunosadguiram ___ e habilidades para promover mudancas
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W Para os estudantes jogarem, pega que acessem: https://kahoot.it/.

Fundagao Telefonica Vivo

[ e [ B T =

Cliqgue em Game PIN e um nUmero de acesso ao seu jogo sera criado.

Cliqgue em Game PIN.
Coloque o numero gerado.

Adicione o nome dos participantes do time.

Kahoot!

w+ Team Mode <«

Team name

OK, go!

Emter tha player nicknsmes

Micknarmie

MHickname

Hicknarme

Agd nicknama

Ready to joind

Referéncia

Eu, robd!: robdtica sustentavel de baixo custo. FUNDAGAO TELEFONICA VIVO. Sdo Paulo: Instituto
Conhecimento para Todos (IK4T), 2021.
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Anexo 8.3

Vocé devera preparar um e-mail com o titulo C-A-R-T-A, que serd enviado para um integrante de cada grupo. Para tanto, é necessario que vocé
colete com os estudantes os seus respectivos enderegos.

Vocé podera criar um e-mail para esse envio, com um nome interessante! Na mensagem, aparecerd um QR Code, apenas. Ao escanea-lo, o/a
estudante sera redirecionado para a roleta dos ODS.
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Anexo 8.4

Roleta dos ODS

Tutorial de roleta on-line

Ao clicar no link https://pt.piliapp.com/random/wheel/, vocé terd acesso a uma ferramenta
on-line para escolher um nome ou item aleatoriamente; essa ferramenta também é chamada
de seletor de nome aleatdrio, roda de nomes ou roleta on-line. Em seguida, faca uma lista das
opgdes; Nno Nosso caso, a lista com os ODS.

[ Roleta De Nomes Aleatérios |

Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel (ODS)

Erradicacao da pobreza;

Fome zero e agricultura sustentavel,
Saude e bem-estar;

Educacdo de qualidade;

Igualdade de género;

Agua limpa e saneamento;

Energia limpa e acessivel;

Trabalho de decente e crescimento econOmico;

1.
2.
3.
4,
5.
6.
7.
8.
9.

Inovagao infraestrutura;
. Reducao das desigualdades;
. Cidades e comunidades sustentaveis;
. Consumo e produgéao responsaveis;
. Agao contra a mudanga global do clima;
. Vida na agua;
. Vida terrestre;
. Paz, justica e instituicGes eficazes;

. Parcerias e meios de implementagéao.
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Na sequéncia, clique em editar. Copie e cole para a lista acima no retadngulo a direita, e seus
elementos serdo inseridos na roleta. Vocé pode modificar os nomes em texto na area; coloque
um nome por linha. Os nomes serdo desenhados no circulo.

Roleta De Nomes Aleatorios

Agora que os ODS ja estao na sua roleta, clique para gira-la. Fazendo isso sucessivamente, vocé
podera sortear os ODS pelos grupos.

Dessa forma, a escolha serd aleatoria, a ferramenta tomara a decisao por vocé; assim, ndo havera
eventual problema de os grupos questionarem por que um determinado ODS ficou com o grupo
Xou Y. A utilizagdo da ferramenta é simples e divertida.

Agora, o que vai acontecer quando vocé comegar a girar a roleta? O programa da pagina gerara
um numero aleatério para apontar um dos nomes. Em seguida, a roda circular comecara a girar
a partir desse método.

Importante
Nao esquega, basta clicar na roda circular, ela comegara a girar por alguns segundos e selecionara

aleatoriamente um dos nomes na lista, que sera marcado, apresentando-se assim o resultado.
Gire a roda o niumero de vezes que for necessario para selecionar os ODS.

Roleta digital. Paginainicial, 2024. Disponivel em: https://pt.piliapp.com/random/wheel/. Acesso
em: 4 mar. 2024.
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Anexo 10.1

Storyboard

ApOds a pesquisa sobre os ODS no territério e as fake news, o foco aqui é fazer uma primeira imersao no storyboard que representa os ODS antes de
2030 a serem solucionados no jogo! Quanto mais detalhes, mais insumos para contextualizar a histéria e animar as partidas! O contelddo a seguir
foi extraido do caderno Jogos de ativismo: o que um gato pode ensinar para o computador? (2021).

O que é um storyboard?

O storyboard é um protétipo visual do jogo, onde consta o que o jogo tera, tela a tela. Assim, todas as pessoas envolvidas na producao serao
capazes de compreender como a histéria esta encadeada, quais recursos serdo usados e como a navegacao ocorrera. Com esse mapa visual, cada
membro da equipe pode realizar sua tarefa independentemente. Por exemplo, enquanto alguém desenha os cenarios, outro cria a navegacao e
outro os personagens.

Para criar um storyboard eficiente, € importante ter informacdes claras e objetivas para toda a equipe. Os grupos de trabalho podem usar quantas
telas forem necessarias para a producdo do jogo, e, apds a pré-visualizacdo das cenas, fazer ajustes para alcancar a melhor mecanica possivel.
Entre um bom roteiro e o desenvolvimento de um jogo bem-sucedido, ha um storyboard bem-feito!

Como montar um storyboard

O primeiro passo é mapear o roteiro da sua histdria, lembrando que o storyboard apresentara os pontos principais do roteiro. Para realizar o
mapeamento, criaremos uma linha do tempo para a historia.

Mesmo que o roteiro do seu jogo ndo tenha uma légica linear, os eventos devem vir em uma sequéncia de fases e/ou desafios do jogo. Entao, é
preciso escrever a histéria de ativismo na ordem em que as etapas aparecerdao. Ao mapear os eventos, ja se tem uma nogao da sequéncia narrativa
e de como isso funcionard no esquema visual.

Agora vamos estabelecer um nivel de detalhamento para o seu jogo. A regra é ser o mais simples possivel, mostrando algumas caracteristicas dos
personagens, ambiente e a¢des. Depois, esses elementos serdo utilizados para desenhar a proposta.
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Chegou o momento de fazer uma descrigcdo das cenas e/ou etapas do jogo. Use todas as informagdes necessarias para entender a sequéncia,
como o tempo, as agdes das personagens, quem aparece em qual momento, os objetos utilizados etc. Para desenhar o storyboard, é possivel usar
papel ou softwares especificos. Para produzi-lo, siga as etapas:

Crie um esboco;

Adicione outras informacdes relevantes;
Finalize, verificando se os principais pontos foram contemplados;
Revise com o grupo a producao.

O mais importante no fim da producao é verificar se, ao olhar para o storyboard, é possivel compreender o jogo.

Referéncia

Jogos de ativismo: o que um gato pode ensinar para o computador? FUNDACAO TELEFONICA VIVO. Sao Paulo: Instituto Conhecimento para
Todos (IK4T), 2021.
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[) Modelo de storyboard para impressao:

A
Detalhes

A
Detalhes
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Anexo 11.1

Avatar - O mapa da empatia

A seguir vocé encontra uma explicagdo do que é um avatar. Dé a dica aos estudantes de que eles
ja sabem um pouco da histéria e podem inventar bons personagens para a partida. M3os a obra!

Conteudo a seguir extraido do caderno Hackeando futuros: desenvolvendo habilidades de
programacao para resolucdo de problemas!

Referéncia

Hackeando futuros: desenvolvendo habilidades de programacgao para resolucdo de problemas.
FUNDAGAO TELEFONICA VIVO. S3o Paulo: Instituto Conhecimento para Todos (IK4T), 2021.
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Anexo 14.1

Scratch Avatar

Para conduzir a construgao dos avatares, temos como sugestdo a atividade Um pouco sobre o
Scratch. A seguir, deixamos a referéncia do tutorial para que vocé e a turma possam consulta-lo.
Nessa construgdo, é importante deixar bem claro para os estudantes que eles deverao produzir
seus personagens, que eles elaboraram até esta aula.

O conteldo a seguir foi extraido do caderno Jogos de ativismo: o que um gato pode ensinar para
o computador?

Um pouco sobre o Scratch

O Scratch é uma das linguagens de programacao por blocos mais populares do mundo. Foi criado
no MIT (Massachusetts Institute of Technology) e é ideal para dar os primeiros passos na criagao
de aplicagbes, jogos, animacgdes etc. Criada originalmente em 2007, pelo Media Lab do MIT, a partir
de 2013, foi desenvolvida uma segunda versao, disponibilizada on-line e também como aplicativo,
que pode ser utilizada em diversos sistemas operacionais diferentes, tais como Windows, OS X e
Linux.

O objetivo é auxiliar no processo de ensino desta habilidade para quem estd comegando a programar,
uma vez que ela ndo exige conhecimento anterior de programagao em outras linguagens.

O Scratch é uma ferramenta que possibilita a implementacdo dos processos de aprendizagem
criativa, além do compartilhamento de projetos realizados por meio de sua linguagem em blocos.

Vamos comegar

Primeiramente, é importante que vocé conheca e se aproprie da plataforma do Scratch. Ele oferece
uma plataforma on-line gratuita, onde é possivel criar animacdes, filmes animados e jogos. Acesse
o link da animacgdo do Jogo Paddle para ver um exemplo de jogo basico feito a partir de blocos de
comandos de programacao: https://scratch.mit.edu/projects/397663451/.

Agora que vocé ja viu um jogo na plataforma, o préximo passo é se inscrever para desfrutar todas
as possibilidades e formas de compartilhamento de projetos. E gratuito!
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Para iniciar as atividades, clique no link: https://scratch.mit.edu/.

Crie historias, jogos e animagdes
Compartilhe com pessoas do mundo todo

Comace a Criar Faga parte

Assista ao Vides

Apds sua inscricdo, escolha o idioma no fim da pagina e, na sequéncia, clie em “Criar”.

i scraich.mitedy

e Gavorice W BILOBS QUEST

L -]

- L GOy B 5

Macn - & 100% P... Jadi Quast fgam... DARE DEVIL iv1.0.1) Thea Favarita bilchs quast halla...
Ryamani Mathew K1 himatis SORACDES BT

rzean LT 21580 @aEn 1188

Scken Cnmursdana Tarmas Lagaim Familin Sorsich
Babio o-Bratol, Dérwirizes da Comurnidado Termis de Lsa SormachEd

Para Pais Firuns di Disoussio Puiifisa de Privacidade Sorachr

Pasa Educadones Eaaich Wiki DRCA Soraich Doy

Para Destmaiiadons Estatisioas Confontneia Somtch
Crdie Fundagls Eoeaboh
Trabalos

Imprersa

Eieqahety f disponivel gt Ramante §rants 00 sUpoMa o6 noafea doadons. SOMES JRahts o N Pacains Fundanes:
Massachusstts insttute of Technology, Nations oisnce Foundation, = Segsl Family Endowment.
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Explore o programa, observando as indicagdes abaixo:

Categorias Bo.téo para Palco onde os objetos sio colocados e onde é
dos blocos editar o Bot&o para editar possivel ver o resultado da programacao criada.
para programar.  personagem. 0 som. O objeto inicial que aparece no palco é o gato.

A

Area de edicio e conexdo
de blocos de comando.

Botdo para Botédo para
mudar o mudar o
personagem. cenario.

Blocos de
comando.

28
JL

E fundamental que vocé explore todos os cédigos (comandos) para conseguir realizar os
desafios e programar. Veja abaixo:

Movimento
Aparéncia
Som
Eventos
Controle
Sensores
Operadores
Variaveis

Meus Blocos
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A seguir, mostramos mais algumas programagdes possiveis de como fazer um objeto se
movimentar a partir de comandos e animagdes basicas do Scratch. Conforme a imagem abaixo,
clique na categoria Movimento dos blocos.

m airalkchmileiu

Na sequéncia, convide os estudantes e proponha que eles selecionem o bloco mova 10 passos
e o arrastem para a area de edicdo de scripts. Um clique duplo sobre o bloco fard o movimento

acontecer.
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Ainda explorando outros blocos, para colocar uma musica no script (um som de instrumento),
pode ser usado o comando “toque o tambor”. Ele fica disponivel na categoria “MUsica” e pode ser
usado sozinho ou agrupado com outros blocos de comando.

Ja e wmaenin [} Temd = par

15 smmr € i

Ja mederirsianssic pan (1 Tamto

Ij' mudar instrumenta para (18} Tambor e Ago *

Py —-

Agora, oriente os estudantes para que cliqguem e
arrastem o bloco para a adrea de edicao de scripts. Se
for o caso, encaixe esse bloco com os ja existentes ali.
O Scratch também possui controles para o inicio da
execucao dos scripts. Um exemplo é a bandeira verde,
que pode ser usada para iniciar o funcionamento de
um script. Para isso, é necessario que seja colocado no
script o bloco de controle chamado quando bandeira
verde for clicado. Clique no bloco e arraste para a area
de edicdo de scripts. Encaixe o bloco sobre o conjunto
ja existente, se for o caso. Esse controle deve ser o
primeiro em um grupo de blocos.
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B Soralohi.sit s

# Atencao — O Scratch se abre com um gatinho aparecendo no palco, mas, caso ndo deseje usa-
lo, é possivel inserir ou criar novos objetos. Veja abaixo como aparece um novo objeto no palco:

1

Mostrar | (E) & Tarnan b 100 Diresdn

Ator!

=y : ' Cannes
'%"I Selecione um Ator |
Ancia
LA

(150/ = | TecnoLoous PaRa EvPoDERAR |||



/

Fundagao Telefonica Vivo

W Para subsidiar vocé

Finalmente chegou a hora da sua classe trabalhar nos projetos do Scratch. Esteja preparado, pois
é um momento em que vocé terd menos controle, ja que as mais diferentes ideias e duvidas
podem surgir na mente dos estudantes.

E importante usar sua experiéncia e seu bom senso para guid-los nessa etapa. As vezes, o que
eles querem fazer pode ser invidvel ou muito complicado, entdo vocé deve ajuda-los
a guiar seus projetos para o que temos em nossos roteiros. Vale apresentar para a turma as
funcionalidades do programa, ou deixar o quadro abaixo em um local em que possam fazer uma
“colinha” sempre que precisarem.

Leganda

A; stage (palco)

B: sprite (ator)

C: aba de comandos

D: conjunto de blocos

F: script (roteiro)

\

Vocé pode fazer algumas perguntas para estimular o grupo, tais como:

Como rodar um programa? Resposta: green flag (bandeira verde).

Como parar a execucdo de um programa? Resposta: red flag (bandeira vermelha).
Como compartilhar um projeto? Resposta: share (comando “compartilhar”).

Como inserir um comando? Resposta: drag and drop (arrastar e soltar).

O que é um sprite? Resposta: personagem do Scratch.

O que é um script? Resposta: drea de cddigos na qual o aluno vai, de fato, programar.

Referéncia

Jogos de ativismo: o que um gato pode ensinar para o computador? FUNDACAO TELEFONICA
VIVO. Sao Paulo: Instituto Conhecimento para Todos (IK4T), 2021, aula 10, anexo 10, p. 82-88.

Saiba mais:

Caso queira auxiliar os estudantes em tarefas mais complexas no Scratch, o tutorial abaixo pode
te auxiliar.

O conteudo foi extraido do caderno Jogos de ativismo: 0 que um gato pode ensinar para o computador?
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Palco, cenarios, personagens, movimentos, aparéncia, controles e sensores

1. Iniciando um projeto: escolha um ator. Quando ele estiver clicado, vocé podera interagir
com ele.

&% Wela s Pagina o Prowin

(152 = | TecnoLoous para evpoDERaR |||



Fundagao Telefonica Vivo

3. Edite suas caracteristicas.

»

- [- TRET - AT ] Comparibar | £ Vi u Pl dha Progees [ [ 8 Frr—

AN L (3P AT

4. Tamanho.

*

) i i €3 Weis s Pagins 80 Projget ProjeEln salim. a ' Iﬁlmﬂuo
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5. Movimento.

*>

I_L Comparibar {5 Vol a Pagine o Progin Saterages [0 | [ e

| Comeetihar §) Veiea i e Prichs
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C Comstihe G} boeaPiina e rsichs

6. Inserir cendrio

Selaconar Cendnia

m _ &

Hearls lungl

@-ﬂ!n---.‘“‘

Ao filin M etriala Hean Turmmel Might Ty
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7. Movimente o ator.

™

Corrpartiha E) Ve o Pigine do Progts Seraragon [ 'Iun-m.

r

_ e amewe  Botw W Taodas i Gompsimar (3 el s Pagies oo Provem s € rvrasns «
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8. Edite suas caracteristicas.

B Frojenson on Sk

- e Amawr  Eotw 0 Teomms | Projsn o

9. Insira outro ator.

Selecions um Abar

Key Heyboard Kia

B A=l

aphop
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e

W T Prceto_i1 Govpa s €3 Welsa Péging oo Progein
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11. Mude a diregao.

»

Conpmitha  £F Weia n Phgisa do Prujen P T [ [T

-

Comparihar L3 Vels s Pigina oo Prsen L T = | [ @ FeE——
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Comspartihar  CF s Pigiss fo Progeta

) Yein aFiges 5o Projen Astewmgos [ 4 lnn_n-

13. Sensores para promover interagdo entre a personagem e o computador. Ela sente o laptop.
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§ mratchminda t N

- @ amum  Eam W Woam | PoEs Comparsne £} el s Prprsdcrroen e T s | rlumw

Somcome
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»

Compartisar  §3 Veisa Pégina 4o Prejets Salmragam [ ' Vs«

Mochila

Gampariiber £ Vi a Pagisa o Projes
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14. A personagem sente a borda e volta.
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15. Interagdo com pergunta e insergao de resposta, que fica armazenada.
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16. Mais blocos.
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Referéncia

Jogos de ativismo: 0 que um gato pode ensinar para o computador? FUNDACAO TELEFONICA
VIVO. Sao Paulo: Instituto Conhecimento para Todos (IK4T), 2021.
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Anexo 23.1

Modelo de analise critica da narrativa

Conteudo a seguir extraido do caderno Narrativas digitais: narro, logo existo! Registrar meu mundo e construir histdrias.

Modelo de andlise critica da narrativa

O modelo de ficha a seguir pode ser modificado conforme as necessidades do seu grupo de estudantes. Buscamos retomar elementos ja
trabalhados e fazer os participantes refletirem sobre o que serd explorado nos préoximos encontros. Alguns campos, como letra legivel, gramatica
e ortografia, foram inseridos para atividades feitas a mao, pois sao fatores importantes desenvolvidos nos vestibulares. Vocé também pode usar
uma ficha digital, caso sua escola tenha essa possibilidade.

Em frente a cada pergunta, hd o campo de estudo trabalhado. Estimule os estudantes a escreverem comentarios aos colegas sugerindo solugdes
para os problemas apontados e elogiando os aspectos que |lhes agradarem.

Roteiro de analise critica da narrativa

Comentarista:

Titulo da narrativa:

Autor/a da narrativa:

Data:
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Sobre a narrativa:

1. E possivel entender que histdria o autor queria contar? (Enredo).

2. E possivel identificar quando a histéria acontece? (Tempo).

3. Vocé acha que o autor precisa pesquisar alguma informacao para compor melhor a narrativa? (Enredo).

4. Os espacos em que a histéria acontece estdo definidos? (Espaco).

5. E facil identificar todos os personagens da narrativa? (Personagens).

6. Todos os personagens tém uma fungcado ou um propdsito na histéria? (Personagens).

7. A quantidade de personagens é adequada para a historia que estad sendo contada? (Personagens).

8. A atitude dos personagens esta de acordo com sua caracteristica pessoal/personalidade, proposta pelo/a autor/a?
(Personagens).

9. O ritmo dos acontecimentos estd adequado a proposta? (Acao).

10. O titulo da narrativa esta de acordo com a histéria? (Estrutura).

11. Ha algum trecho e/ou personagem que nado soam verdadeiros? (Verossimilhanga).

12. Ha alguma informacao que néo foi dada por completo ou que esteja faltando? (Estrutura).

13. Vocé considera essa narrativa criativa?

Deixe algum comentario (critica, sugestdo de melhoria, elogio) relevante sobre a narrativa

Referéncia

Narrativos digitais: narro, logo existo! Registrar meu mundo e construir histérias. FUNDACAO TELEFONICA VIVO. Sdo Paulo: Instituto Conhecimento
para Todos (IK4T), 2021.
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Anexo 30.1

Grande Encontro Final de Games!

Roteiro para as colmeias

A seguir, sugerimos um roteiro de informagdes necessarias em cada colmeia, para que os times possam apresentar e experimentar os jogos no
Encontro de Games e avaliar como foi a experiéncia:

Ficha de orientagées

Apresentacdo da missdo - qual é o desafio?

Apresentacao do jogo - o que € o projeto?

Orientacoes para navegacao do jogo de forma clara e objetiva.

Fotos, imagens e infograficos sobre a navegacgao do jogo na sua colmeia de apresentacao.

Como o time avalia a experiéncia do encontro na implementacao do jogo?

O que o time sugere para melhorar o jogo a partir da sua experiéncia?

Considere a vivéncia da resolucao de problemas utilizando o pensamento computacional no jogo.
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Anexo 30.2

O checklist da preparagao

A seguir, compartilhamos um roteiro para apoiar a organizagdo do Encontro de Games.

E fundamental que os estudantes se mobilizem e se organizem para a realizagdo da culminancia. Para isso, vocé vai precisar:

- Definir e organizar o local do encontro: sugerimos que o espac¢o tenha uma infraestrutura minima, com mesas, um projetor multimidia, cadeiras para
acomodar os participantes em grupos, areas definidas em colmeias (espagos demarcados para cada jogo), microfone, caixa de som, tomadas disponiveis,
conexao a internet, computadores, celulares e tablets disponiveis, entre outros itens que sé apds a produgao dos jogos poderdo ser identificados.

- Decoragéo, fantasias, brindes e realidade de 2050: o universo virtual pode acontecer! Convide os estudantes a imaginarem um cendrio bem futuristico
para esse evento. Papéis laminados e coloridos podem dar o ar de futuro! Além disso, eles podem usar a imaginacdo para se fantasiarem, levarem
quitutes e até, com apoio de parceiros e da escola, conseguirem brindes que levem aos jovens a sensacdo de estar em 2050! J4 imaginou a festa?

- Organizar a infraestrutura da sala em colmeias, em um formato de pequenos circulos ou semicirculos: assim, os times poderdo se acomodar e
circular pelo espaco; os participantes e convidados circulardo pelas colmeias observando os times jogarem e conhecerdo suas producoes, suas
solugdes para resolucao do desafio. Caso ndo seja vidvel e os grupos nado possam jogar por questdes de infraestrutura, organize uma apresentagéo
individual de cada time.

- A realizacdo do encontro pode ter a duracdo de 90 minutos: os jogos provavelmente terdo duragdo de duas aulas (se necessario, negocie o
horario com outros professores), com um tempo de vivéncia de aproximadamente cinco minutos. O tempo tera que ser respeitado, para que todos
os times se apresentem.

- A dindmica do encontro deve ser vivenciada em um formato de painel, circuito de estagbes (a cada cinco minutos, os times vdo se apresentando
em suas colmeias): a intencao é compartilhar a “vivéncia” da experiéncia dos desafios para planejar, elaborar e produzir o jogo para atingir a
missdo, utilizando a cultura digital. Como estaremos com as equipes distribuidas por colmeias, é possivel que isso desperte nos participantes
um certo espirito competitivo, mas vale sempre lembrar que o objetivo é a experiéncia de conhecer e vivenciar as producoes, além de receber
feedback para melhorias e novas perspectivas do jogo, por diversos olhares dos participantes.

- Convidar os jurados: selecione professores da escola que estejam conectados e/ou interessados em tecnologias e inovacgao. Se tiver oportunidade
de convidar um especialista, isso pode ser bem bacana. Envolva os educandos na selegdo dos jurados e na forma que o convite sera realizado.
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Anexo 30.3

Roteiro para a vivéncia da experiéncia do jogo

Detalhe o objetivo principal do jogo.

Defina os aspectos centrais: personagens, mestre, amuletos e navegacao do jogo.

Atente-se as suas estratégias de compartilhamento das orientacdes das regras do jogo. Tenha clareza e objetividade ao relatar suas experiéncias
vividas ao longo das aulas, reflexdes sobre o processo, registros e sistematizagoes.

Avaliar € uma possibilidade de trazer novos olhares ao trabalho. Organize uma banca avaliadora, convide especialistas em inovagao, tecnologia
e programacdo de jogos RPG a participarem do encerramento. Pesquise na sua escola e na rede estadual.

Elabore critérios para avaliacado dos jogos. O mais importante no Encontro de Games é a riqueza do processo que a experiéncia proporcionara
aos estudantes e a vocé ao longo da construcdo dos projetos dos jogos de RPG.

Crie uma ficha de critérios de avaliacdo do jogo em colaboracdo com a turma, a ser impressa e distribuida aos participantes no dia do evento.
Converse com os estudantes acerca do que eles pensam sobre essa ideia, de forma colaborativa.
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Anexo 30.4

Anexo 30.4 - Sugestao de critérios de avaliagao da Ficha dos Jurados

«  Nome do time;

+  Nome dos autores do jogo;

«  Nome do/a jurado/a;

Critérios

Estratégias utilizadas no
percurso de elaboragao
do jogo pelo time

Excelente (4)

Estratégias excepcionais
de colaboragéo e
planejamento sdo
evidentes durante todo
o desenvolvimento do
jogo.

Boas estratégias

de colaboragdo e
planejamento sdo
utilizadas com eficacia.

Regular (2)

Estratégias basicas
de colaboragdo e
planejamento sao
utilizadas, mas com
espaco para melhoria.

Insuficiente (1)

Estratégias de
colaboracao e
planejamento sao
inadequadas ou
ausentes.

Apropriagdo e uso dos
conceitos e ferramentas
utilizadas

Uso exemplar dos
conceitos e ferramentas,
com compreensao
profunda e aplicacdo
eficaz no jogo.

Bom uso dos conceitos
e ferramentas, com
compreenséo clara e
aplicagao correta.

Uso regular dos
conceitos e ferramentas,
com algumas falhas

na aplicacdo ou
compreensao.

Uso insuficiente ou
incorreto dos conceitos e
ferramentas, afetando a
qualidade do jogo.

Engajamento da ideia
do time em um dos
ODS para resolucgdo do
desafio

A ideia do time esta
totalmente alinhada com
um ODS, contribuindo
significativamente para
a resolucdo do desafio
proposto.

A ideia do time esta
alinhada com um ODS
e contribui para a
resolucdo do desafio.

A ideia do time tem
alguma relacdo com um
ODS, mas a contribuicao
para a resolucdo do
desafio é limitada.

A ideia do time ndo esta
alinhada com os ODS
ou nao contribui para a
resolucao do desafio.
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Critérios

Validagdo da jogabilidade

Excelente (4)

Jogabilidade
excepcionalmente
intuitiva, fluida e livre de
erros, proporcionando
uma experiéncia
imersiva.

Jogabilidade boa,

com pequenos erros
que ndo afetam
significativamente a
experiéncia do usuario.

Regular (2)

Jogabilidade regular,
com erros que afetam
ocasionalmente a
experiéncia do usuario.

Fundagao Telefonica Vivo

Insuficiente (1)

Jogabilidade insuficiente,
com erros frequentes
que prejudicam a
experiéncia do usuario.

Resultados esperados x
resultados obtidos

Os resultados obtidos
superam as expectativas,
demonstrando o sucesso
excepcional do jogo.

Os resultados obtidos
estdo alinhados com as
expectativas, indicando o
sucesso do jogo.

Os resultados obtidos
estdo abaixo das
expectativas, mas ainda
demonstram algum
sucesso.

Os resultados obtidos
estdo bem abaixo das
expectativas, indicando
problemas significativos
no sucesso do jogo.

Referéncias

AlS, mundo!: légica de programacéo e autoria. FUNDAGAO TELEFONICA VIVO. S3o Paulo: Instituto Conhecimento para Todos (IK4T), 2021.

Jogos de ativismo: o que um gato pode ensinar para o computador? FUNDACAO TELEFONICA VIVO. Sao Paulo: Instituto Conhecimento para

Todos (IK4T), 2021.
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Saiba mais:

Estamos quase [3! Para alcangarmos nossos objetivos, apresentando os trabalhos da melhor maneira possivel, ha uma infraestrutura e uma série
de tarefas para serem organizadas. Mobilize e envolva todos os grupos para fazer acontecer esse encontro tdo esperado. A seguir, daremos
algumas dicas para ajuda-lo/a.

O Grande Encontro Final de Games: o que é?

Organizar um encontro, especialmente um Encontro de Games, é uma tarefa desafiadora que requer planejamento cuidadoso. O evento é uma
oportunidade para compartilhar e experimentar jogos criados para resolver desafios, com foco na aprendizagem e na troca de conhecimentos.
O objetivo é aprofundar discussGes sobre temas especificos, apresentar tendéncias e compartilhar estudos, além de fortalecer o networking
entre estudantes, professores e outros profissionais da escola. Para gerenciar eficientemente o evento, é essencial o uso de ferramentas como
calendarios e planilhas, além de tecnologias que otimizem e automatizem algumas fungdes. A utilizacdo de checklist pode facilitar a organizagéo
do evento, permitindo coordenar tarefas e prazos de forma mais eficiente

Veja agora algumas dicas para fazer um checklist para organizar um encontro!

Site em vez de aplicativo

E possivel criar um site no Google Sites (https://sites.google.com/) ou no Wix (https://pt.wix.com/), duas plataformas gratuitas, para divulgar, em
tempo real, o evento. Evite criar um aplicativo para isso, pois o processo de instalacdo e o excesso de aplicativos de celular pode ser desestimulante.
Uma dica é ter QRcodes disponiveis na sala direcionando para o site no dia do evento e fazer o site da forma mais simples possivel, de forma que o
usuario nado tenha que navegar por muitos diretérios até encontrar o cronograma, por exemplo. Algumas estruturas devem estar presentes no site:

A programacgao com detalhes;
Os horérios de cada atividade;
O local de realizagao;

Os dados sobre as atracdes que estardo presentes.
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Além disso, é possivel ocorrer algum imprevisto e a programagao atrasar, comprometendo a grade na totalidade. Nesses casos, é importante que
vocé faca o possivel para que o atraso nao saia completamente de controle, sem também esquecer de notificar os participantes sobre a mudanga.

Em outros tempos, a divulgacao da programacéo do evento dependia de materiais impressos. Hoje, paginas na internet cumprem essa tarefa com
excepcional eficacia, permitindo atualizagdes instantédneas com o menor esforgo.

Além da flexibilidade na distribuicdo das informacgdes, as paginas na internet se tornaram potencializadoras de engajamento. Elas oferecem
integragdo com midias sociais, recursos de networking, realizagdo de enquetes e envio de perguntas a palestrantes em tempo real, entre outras
possibilidades.

Redes sociais

Um bom produtor ndo deve deixar de usar as redes sociais, pois elas sdo excelentes meios de divulgacdo para qualquer tipo de evento. Com elas,
é possivel garantir um grande alcance e divulgar uma série de informacdes sobre a sua producao, tudo isso gastando nada ou muito pouco, caso
vocé queira patrocinar suas postagens.

As redes sociais ainda dado a oportunidade de chegar mais perto de seu publico, gracas a mecanismos de interagdo, como a caixa de comentarios
e compartilhamentos. Assim, vocé pode observar mais de perto esse grupo de pessoas, processo fundamental para conhecer seus desejos e fazer
campanhas mais bem direcionadas a persona do seu evento.

Referéncia

MUNHOZ, J. V. 6 novidades em tecnologia para eventos que sdo tendéncia na organizagao. Moblee. Disponivel em: https://www.moblee.com.br/
blog/novidades-tecnologia-para-eventos/. Acesso em: 22 fev. 2024.

(177 = TECNOLOGIAS PARAEMPODERAR | | |



Fundagao Telefonica Vivo

Orientacgdes para as apresentagoes

Ja as orientacdes para as apresentacdes dos jogos produzidos e suas experiéncias de vivencia-los sao:

Detalhar o objetivo do jogo;

Definir os aspectos centrais da ldgica, da estrutura e das regras do jogo para a experimentacdo do game para resolucdo de problemas;
Apresentar estratégias de compartilhamento e dicas para navegacao das questdes centrais do jogo para a experiéncia;

Orientar os grupos para organizarem perguntas e reflexdes mais frequentes sobre o processo, registros e sistematizacdes experimentados
por eles.

Tutorial Google Keep

Um excelente aliado que nos apresenta uma possibilidade de trabalhar colaborativamente é o Google Keep. Pode ser usado através do computador
ou pelo aplicativo do celular. Para mais informacgdes de como utilizar, veja o tutorial da UFSM:

COLARES, V. Tutorial Google Keep, 1 dez. 2020. Disponivel em: https://www.ufsm.br/app/uploads/sites/762/2020/12/ Tutorial-Google-Keep.pdf.
Acesso em: 23 fev. 2024.

Rubricas de avaliagao

Rubricas analiticas de avaliagdo sado ferramentas valiosas no processo de avaliacdo educacional. Elas consistem em critérios detalhados e especificos
que permitem avaliar o desempenho dos estudantes de maneira objetiva e sistematica. Aqui estdo algumas vantagens de usar rubricas analiticas:

Transparéncia e Clareza: As rubricas fornecem uma estrutura clara para os estudantes entenderem as expectativas e critérios de avaliagdo. Isso
reduz a ambiguidade e ajuda os estudantes a se concentrarem nos aspectos relevantes do trabalho.

Feedback Construtivo: As rubricas permitem que os professores fornecam feedback especifico e detalhado. Os estudantes podem identificar
areas de melhoria com base nos critérios definidos, o que os ajuda a aprimorar suas habilidades.
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Consisténcia: As rubricas garantem que todos os estudantes sejam avaliados de maneira consistente. Isso é especialmente importante quando
varios professores estdo envolvidos na avaliagdo.

Economia de Tempo: Uma vez que os critérios estao estabelecidos, a avaliagdo se torna mais eficiente. Os professores podem aplicar a mesma
rubrica a varios trabalhos sem a necessidade de recriar critérios a cada vez.

Foco na Aprendizagem: As rubricas concentram-se no processo de aprendizagem, incentivando os estudantes a refletirem sobre seu préprio
trabalho e a se esforcarem para atender aos padrdes estabelecidos.

Em resumo, as rubricas analiticas sdo uma ferramenta poderosa para promover a aprendizagem, fornecer feedback eficaz e garantir avaliagdes
justas e consistentes.

Vocé pode crid-las usando sites como o Rubistar (https://rubistar.4teachers.org/) ou ainda uma Inteligéncia Artificial generativa, como o Copilot
(https://copilot.microsoft.com/) ou ChatGPT (https://chat.openai.com/chat) através de um prompt (texto de entrada para a geracao) como, por
exemplo:

Crie uma rubrica analitica de avaliagao da disciplina de robética sustentavel para um trabalho em equipe de criagao de
um robo com sucata com cinco dimensoées. Apresente em formato de tabela detalhando cada nivel da escala.
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Claro! Aqui estd uma sugestdo de rubrica analitica em formato de tabela para avaliar um trabalho
em equipe de criagdo de um robd com sucata na disciplina de robédtica sustentavel:

Dimensao

Inovagéo e
criatividade

1 - Insuficiente

O projeto ndo
apresenta
solucdes
inovadores ou
criativas.

2 - Regular

O projeto
apresenta
poucas solucées
inovadores ou
criativas.

O projeto
apresenta
algumas
solucdes
inovadores ou
criativas.

4 - Muito Bom

O projeto
apresenta
varias solucoes
inovadores ou
criativas.

5 - Excelente

O projeto
apresenta
muitas solucdes
inovadores ou
criativas.

Sustentabilidade

O projeto ndo
demonstra
preocupagao
com a
sustentabilidade.

O projeto
demonstra pouca
preocupagao
com a
sustentabilidade.

O projeto
demonstra
alguma
preocupagao
coma

sustentabilidade.

O projeto
demonstra
bastante
preocupagao
com a
sustentabilidade.

O projeto
demonstra muita
preocupagao
com a
sustentabilidade.

Funcionalidade

O robo
construido ndo é
funcional.

O robo
construido é
pouco funcional.

O robo
construido é
razoavelmente
funcional.

O robo
construido
é bastante
funcional.

O robo
construido
é altamente
funcional.

Trabalho em
equipe

Os membros
da equipe nao
trabalharam
de forma
colaborativa ou
eficiente.

Os membros
da equipe
trabalharam
pouco de forma
colaborativa ou
eficiente.

Os membros
da equipe
trabalharam
razoavelmente
de forma
colaborativa ou
eficiente.

Os membros
da equipe
trabalharam
bastante

de forma
colaborativa ou
eficiente.

Os membros
da equipe
trabalharam
muito de forma
colaborativa ou
eficiente.

Apresentacao

A equipe ndo
apresentou

o projeto de
forma clara ou
organizada.

A equipe
apresentou o
projeto de forma
pouco clara ou
organizada.

A equipe
apresentou o
projeto de forma
razoavelmente
clara ou
organizada.

A equipe
apresentou o
projeto de forma
bastante clara ou
organizada.

A equipe
apresentou o
projeto de forma
muito clara ou
organizada.
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Super dica para rubricas

Experimente criar sua rubrica e transferi-la para um formulario, como, por exemplo, o Google Forms (https://docs.google.com/forms/u/0/?tgif=d).
Nao esqueca de incluir um campo para identificagdo dos grupos e turma. Faga uma cépia desse formulario e envie para os estudantes informando
gue se trata de uma autoavaliagao, assim o estudante saberda, antes de entregar o trabalho, os critérios de avaliagdo. Observe que agora vocé tem
dois formuldrios: o seu e o dos estudantes, com o mesmo conteudo. As respostas dos formuldrios dos estudantes serdo concentradas em uma
tabela gerada pelo préprio Google Forms.

Caso esteja trabalhando com uma equipe de avaliadores (como uma feira de ciéncias, por exemplo), distribua o link de preenchimento do seu
formulario (ndo do formulario dos estudantes, ok?) entre os integrantes. Os avaliadores podem abrir o formulario no celular e ir avaliando a medida
que assistem as apresentacgdes. As respostas dos formularios serdo concentradas em outra tabela gerada pelo préprio Google Forms separada das
respostas da autoavaliagdo dos estudantes.

Se for um trabalho digital, vocé pode solicitar que o estudante realize o envio através do formuldrio de autoavaliacdo.
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Anexo 32.1

Perguntas para o Fishbowl!

Perguntas que podem ajudar na dindmica de avaliagdo:

Como vocé se percebeu no processo de criagdo ao participar da producdo do jogo de RPG?

Para vocé, qual o maior desafio vivenciado no percurso de elaboracdo do jogo pelo time (participantes)?

A partir do seu olhar, registre um destaque dessa jornada como uma experiéncia “uau” de aquisicao de aprendizagens e novos conhecimentos
quanto a apropriacdo e ao uso dos conceitos e das ferramentas utilizadas nos desafios apresentados no jogo.

Como vocé se percebeu no processo de engajamento e mobilizagdo para a resolucdo de problemas (desafios) apresentados pelos ODS?
Como vocé avalia o processo de validagdo da jogabilidade e navegacao do jogo de RPG do seu time?

Registre as suas expectativas e conquistas obtidas ao longo do projeto.
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