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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 adocdo 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 Fundagao
compreende que é impossivel avangar 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, informac&o e vida pessoal e coletiva”. Nela se inscrevem as seguintes habilidades:

“(EM13LGG701) Explorar tecnologias digitais da informacado 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 € 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 construcao e o desenvolvimento do raciocinio matematico, descrito na
habilidade:

“(EM13MAT406) Utilizar os conceitos basicos 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 conteldos 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, Robo!: 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 contribuicées 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.

« Comunicacgao 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 educacdo 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 interagoes
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 EduTec para Educadores - CIEB

Teste suas competéncias digitais e conheg¢a a matriz completa de competéncias desenvolvida pelo CIEB. Disponivel em:

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, légica,
algoritmos e decomposicao de problemas.

2. Cultura Digital: Envolve o entendimento critico e a utilizagdo 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 criagcao 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:
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O TRABALHO COM EQUIDADE
NOS CADERNOS E EM SALA DE AULA

“Nao basta ndo 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 necessdrio 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.

_—— . .
—~7>—| Bibliografia diversificada Identidade e Pertencimento
“\,_' Na construclo dos cadernos, buscamos trazer materiais de No caderno de Narrativas Digitais, por exemplo, propusemos a

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, contribuicdes
cientificas e tecnologias desenvolvidas por povos originarios,
afrodiaspdricos, mulheres e demais grupos minoritarios, como
apresentados nos cadernos Eureka e Pensamento Computacional,

inclusdo de Narrativas descentralizadas e fora do eixo eurocéntrico.
Isso é importante para que os estudantes, professores e professoras
desenvolvam identificagdo e pertencimento.

Letramento Racial

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.

Equidade para combater evasao

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

Fonte:

por exemplo.

https://www.gov.br/inep/pt-br/areas-de-atuacao/p
« . .. . . ” esquisas-estatisticas-e-indicadores/censo-escolar#:
.. E necessario ser antirracista. ~text=0%20Censo%20Escolar%20%C3%A9%200%2
Oprincipal%20instrumento%20de,todas%20as%20e
scolas%20p%C3%BAblicas%20e%20privadas%20do
L%ZOpa%CS%ADs

Em matéria veiculada no Plataforma Nova Escola (www.novaescola.org.br) a especialista Simone André sugere trés atitudes pessoais que professores e
professoras devem adotar a fim de construir escolas com menos desigualdade:

" 4

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.

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 frustagées dos
estudantes é o primeiro passo para estabelecer estratégias que
possam ajuda-los.

Seja aberto

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

Fonte: https://novaescola.org.br/conteudo/20412/especial-competencias-socioemocionais-equidade-desigualdade-educacional

(10/=] ___Euroso || |
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Com o advento das tecnologias da informagdo e comunicagao, as pessoas estdo mudando rapidamente e, como exigéncia desse
desenvolvimento acelerado, faz-se necessario o incentivo e a criacdo de novas areas que visem ao desenvolvimento de uma sociedade
digitalizada. Constantemente, surgem novos investimentos e pesquisas nas areas relacionadas a tecnologia, com o objetivo de suprir a
demanda e as necessidades do mercado.

No entanto, mais do que a ampliacdo do trabalho na area da tecnologia, surge a extensdo de reais possibilidades que contemplem o
conhecimento e a formagao nessa area, sobretudo na area educacional. Posto que a tecnologia faz parte da vida dos estudantes, pois
vivenciam cotidianamente na sociedade, na qual estdo inseridos com os computadores, celulares, tablets, internet, multimidias, entre outros
recursos que acabam se transformando na extensdo do préprio corpo. A tecnologia pode, no ambito escolar, ser uma valiosa ferramenta
para o ensino e aprendizagem, visando a conquista do interesse do estudante do século XXI, em que as novas tecnologias digitais auxiliam
o professor em sala de aula, contribuindo na construcao de uma aprendizagem substantiva e interessante.

Nesse sentido, a utilizacdo dessas ferramentas como suporte no processo educacional tem sido imprescindivel na escola atual, pois seu
uso como apoio pedagdgico potencializa os objetivos do planejamento curricular, salientando-se que desde que o profissional da educagéo
tenha interesse e esteja preparado para o uso adequado de tais ferramentas.

Com tal pensamento, a escola deve ser a intermediaria dessas novas formas de ensinar e aprender, utilizando-se das ferramentas que
a tecnologia oferece em prol da educagdo. Assim, pensando nesse estudante inserido no universo circundante contemporaneo, o tema
robdtica tem muita relevancia para a sociedade, sobretudo na educagdo, pois ratifica como concreta alternativa a realidade escolar, que
além do cunho didatico, desenvolve diversas habilidades no estudante pertinentes a sua trajetéria educacional e futuro profissional e,
também por seu carater ludico, torna-se atraente para todas as idades.

A robdtica é definida como uma area do conhecimento relacionada a construgéo e ao controle de rob6s, mas também possui principios
basicos de mecanica, cinematica, automagao, hidraulica, informatica e inteligéncia artificial. H4 muito tempo, robds 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 areas, entre elas, a educacao.

Nos ultimos anos, observa-se que a robdtica conquista a cada dia interesse em diversos setores, especialmente da educacao, pois demons-
tra 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 pedagdgica, a robdtica possibilita aos professores e estudantes vivenciarem situacdes que
enfrentariam na vida real, solucionando problemas e buscando alternativas para resolver novas questdes que surgem o tempo todo. Dentre
as tantas vantagens da robética, Gomes afirma que a robdtica, no &mbito escolar:

« Transforma a aprendizagem em algo motivador, tornando bastante acessiveis os principios de ciéncia e tecnologia aos
estudantes;
«  Permite testar em um equipamento fisico o que os estudantes aprenderam, utilizando modelos que simulam o mundo real;
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« Ajuda a superacdo de limitagdes de comunicagao, fazendo com que o estudante verbalize seus conhecimentos e suas experiéncias e
desenvolva sua capacidade de argumentar e contra-argumentar;

«  Desenvolve o raciocinio e a légica na construgao de algoritmos e programas para controle de mecanismos;

« Favorece a interdisciplinaridade, promovendo a integracdo de conceitos de areas como Matematica, Fisica, Eletrdnica, Mecéanica e

Arquitetura (GOMES, 2007, p. 130).

Entretanto, tendo em conta a realidade das escolas publicas brasileiras, muitos projetos relacionados as areas tecnoldgicas acabam sendo
inviabilizados por conta dos custos elevados, como é o caso da robética com kits industrializados (Lego, Modelix, entre outros).

Com relacao aos custos, de acordo com Alves, 2009; Aroca, 2012, os custos altos dos kits de robdtica podem impedir ou limitar seu uso
em salas de aula. Para Lumsden e Ortega-Sanchez, “existe uma escassez de plataformas robdticas de baixo custo” (LUMSDEN e ORTEGA
SANCHEZ apud AROCA, 2012). Ainda segundo Aroca, devido a dificuldade financeira das escolas brasileiras:

Esse problema é ainda mais grave no Brasil, onde muitas escolas e estudantes sofrem dificuldades financeiras, ndo podendo adquirir
facilmente robds ou kits de robdtica. De fato, alguns kits comercialmente disponiveis no Brasil chegam a custar milhares de reais (AROCA,

2012, p. 20).

Aroca afirma ainda sobre a importancia da experiéncia que o docente deve ter para utilizar as ferramentas tecnoldgicas relacionadas a
robdtica na educacdo, que é peca fundamental para o sucesso dos projetos nessa area. “O uso do sistema deve ser facil ndo apenas para
os estudantes, mas também para os professores, ja que muitos educadores ndo possuem experiéncia com softwares de robdtica” (Aroca,
2012, p. 20).

Por isso, é importante frisar que para atingir uma educacao diferenciada e condizente com o publico da sociedade atual, mesmo com as
dificuldades iniciais, os profissionais ligados a educacao devem perceber a relevancia de se utilizar de forma correta e constante o que a
tecnologia oferece em prol da educacdo, aceitando que as novas formas de tecnologia vieram para contribuir com o processo de ensino e
aprendizagem de forma divertida e significativa. O educador deve perceber a importancia de se apropriar das novas formas de tecnologia
que temos disponiveis no século XXI, tornando-se alfabetizado digitalmente e buscando sempre atualizar sua metodologia de ensino para
estar preparado para interagir com os diversos elementos que compdem a dindmica das relacdes educativas. Otimiza-se, assim, o tempo
da aula, deixando-a mais atrativa para o estudante e para ele préprio, reinventando-se e sendo criativo.

Para isso, o suporte pedagdgico aos professores por meio de formacgdes tedricas e oficinas praticas na area da tecnologia se faz importante
e necessario. Sob essa 6tica, buscou-se, com essa disciplina, apresentar uma proposta com aulas praticas de robética educacional de baixo
custo, com kits Arduino ou construidas a partir de sucatas, trazendo uma proposta aplicavel na realidade do ensino publico.
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Justificativa

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), no Ensino Médio, destaca a importancia de desenvolver competéncias relacionadas ao
pensamento computacional, mundo digital e cultura digital, reconhecendo que os estudantes precisam ndo apenas utilizar a tecnologia,
mas também compreender seu impacto na sociedade e no meio ambiente. Além disso, a BNCC destaca a importancia de os estudantes
se apropriarem das linguagens da cultura digital e dos novos letramentos. Em sintonia com esses principios, a robdtica surge como uma
disciplina importante pois oferece uma oportunidade para os estudantes explorarem como a tecnologia pode ser aplicada para resolver
problemas sociais e ambientais, de forma ética, responsavel e sustentavel.

E nesse contexto que surge a robdtica sustentavel, uma disciplina que busca desenvolver solucdes inovadoras para os desafios
contemporaneos, combinando os principios da robdtica com uma abordagem consciente do meio ambiente e da sociedade. Ao integrar
conceitos de pensamento computacional com uma consciéncia ambiental, a robdtica sustentavel permite aos estudantes explorar e
desenvolver solugdes para problemas complexos, como a gestdo de residuos, a eficiéncia energética e a preservacao da biodiversidade.
Além disso, eles também s3do incentivados a comunicar suas ideias de forma eficaz, colaborar em equipe e buscar solu¢cdes para desafios
complexos. Essa abordagem nao apenas prepara os estudantes para os desafios do futuro, mas também os capacita a se tornarem agentes
de mudanga em suas comunidades.

Ao longo deste caderno, exploraremos os principios da robdtica e da robdtica sustentavel, fornecendo aos estudantes as habilidades e
ferramentas necessarias para criar um futuro mais sustentavel, equitativo e inclusivo. Desde a compreensdo dos fundamentos da robdtica
até a aplicagdo pratica de solugdes, cada bloco de conteldos oferecera uma oportunidade Unica de aprendizado e descoberta.

Com énfase em metodologias como o Design Thinking e Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), juntamente com utilizagdo de rotinas
do pensamento, os estudantes serdo incentivados a empatizar com os desafios do mundo real, identificar oportunidades de melhoria e
desenvolver solugbes criativas e sustentaveis. Através de projetos praticos e mdo na massa, os estudantes aprenderao a integrar os principios
dos 5 Rs da sustentabilidade - Reduzir, Reutilizar, Reciclar, Repensar e Recusar - em seus projetos, promovendo uma abordagem consciente
e responsavel em relagdo aos recursos naturais. Esta jornada nao se trata apenas de construir rob6s, mas de capacitar os estudantes a se
tornarem agentes de mudanga em suas comunidades, transformando ideias em agdes e construindo um futuro mais sustentavel para todos.

Objetivos Gerais

Reconhecer a evolucgao histdrica das primeiras formas de tecnologia que surgiram no planeta. Analisar como a robética sustentavel de
baixo custo pode ser utilizada como ferramenta no ensino-aprendizagem, preparando o estudante para os desafios do mercado de trabalho
do século XXI: desenvolvimento de competéncias para a resolucdo de problemas, para a cultura maker e para a criatividade. Criar acdes
sustentaveis que possibilitem a preservacdo do meio ambiente e da vida no planeta.
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« Trabalhar as estruturas basicas da introdugao a programagao por meio do Arduino;

« Identificar como aconteceu a evolucdo da tecnologia;

« Reconhecer a importancia da preservagao do meio ambiente e da vida no planeta por meio de acdes sustentaveis;

« Analisar e compreender a evolugao histérica da tecnologia, desde suas origens até as inovagdes contemporaneas;

«  Aplicar metodologias como Design Thinking e Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) para identificar problemas, gerar ideias e criar
solugdes criativas e sustentaveis por meio da robética;

« Valorizar o trabalho em equipe, a colaboracao e a comunicacgao eficaz, proporcionando aos estudantes experiéncias praticas e hands-on
que incentivem a resolugao colaborativa de problemas;

« Desenvolver habilidades técnicas em areas como programacao e eletronica, utilizando ferramentas e tecnologias para construir e
programar rob0s funcionais e sustentaveis;

« Identificar as estruturas basicas de programacao através da plataforma Arduino;

«  Promover a consciéncia ambiental e social, integrando os principios dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da Agenda
2030 da ONU e os 5 Rs da sustentabilidade em projetos robéticos;

« Internalizar aimportancia da preservagdo do meio ambiente e da vida no planeta, por meio de praticas sustentaveis e da conscientizacao;

« Valorizar a importancia da equidade, diversidade e inclusdo na area de robdtica, na vida profissional e cotidiana;

« Cultivar uma cultura de avaliagdo continua, feedback colaborativo e reflexao, possibilitando a avaliacdo de seus proprios projetos,
identificando areas de melhoria e aprendendo com suas experiéncias.

Metodologia

A proposta metodoldgica desta disciplina visa possibilitar aos jovens, por meio de atividades praticas e em concordancia

com o curriculo escolar, compreender a importancia das primeiras formas de tecnologia, o que é a robética sustentavel de baixo

custo ou com sucatas, como realizar programacgao basica e a importancia da sustentabilidade e preservacao do meio ambiente com base
nos ODS e nos 5 Rs da sustentabilidade. Ao longo desta trilha de aprendizagem, os estudantes serao desafiados a investigar os principios da
robdtica de forma pratica. Utilizando metodologias como o Design Thinking, eles serdo incentivados a identificar problemas do mundo real
e desenvolver solugdes criativas. Serdo utilizados materiais reciclaveis, sensores, motores e programacgao com Arduino para criar projetos
robdticos interativos e funcionais.

Partindo da premissa da Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), os estudantes serao guiados por uma trilha que abrange as etapas
de Ancoragem, Pesquisa, Ideacao, Producdo, Comunicacao e Avaliagdo, onde irdo explorar e aplicar conceitos fundamentais em robdtica.
Assim, sugere-se seguir a sequéncia delineada para as aulas, embora seja possivel realizar ajustes conforme necessario, quanto a ordem ou
a aplicagdo dos encontros, levando em consideragao os objetivos educacionais, as caracteristicas da turma, o estagio de aprendizagem de
cada estudante ou questdes especificas de recuperacao ou retomada de aprendizagens. Por exemplo, algumas das aulas iniciais que abordam
temas relacionados a histéria da tecnologia e as aulas de sustentabilidade, como as dos 5 Rs, podem ser adaptadas para diferentes contextos,
alinhadas as inten¢bes pedagdgicas do educador. No entanto, as aulas que tratam do planejamento, prototipacao e desenvolvimento de
protétipos de robds possuem uma sequéncia de etapas iterativas, que realizadas sequencialmente, permite a realizacao efetiva do curso.
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A intencionalidade das aulas/oficinas sugeridas neste documento considerou o conhecimento e a preservagao do meio ambiente por meio
de estudos, pesquisas e construcdo de diversos objetos robdticos, fazendo uso de sucatas - materiais reciclaveis, de baixo custo e lixo
eletrénico -, conforme detalhado a seguir:

+ Linha do tempo da histéria da tecnologia: desde as primeiras formas de tecnologia na pré-histéria até os dias atuais.
+ Metodologia do Design Thinking aplicada a resolucao de problemas, envolvendo lixo e sustentabilidade.
+  Protétipos com papel, papeldo, argila, massa de modelar e outros materiais diversos.

+ Construindo objetos robdticos com material reciclavel (papel, plastico etc.).

+ Sustentabilidade: protegendo o meio ambiente.

+ Equidade, diversidade e inclusdo na robética.

« O que sado os ODS e os 3 Rs da sustentabilidade.

« Robdtica educacional e o que é a robdtica sustentavel com sucatas e com custo reduzido.

«  Ecotech: reciclando objetos eletronicos, separagao do lixo e reciclagem.

« Elétrica e eletrbénica basica (retirando motores de outros objetos, fios, luzes e LEDs).

« Instalando motores, luzes, LEDs e fios nos objetos robéticos.

« Conhecendo os principios basicos da robdtica com Arduino.

Tais agdes visam a que os estudantes possam identificar como é possivel utilizar esses conhecimentos na elaboracao de agdes para auxilia-
los em sua vida presente e futura, e, consequentemente, desenvolver competéncias e habilidades que Ihes possibilitem ser candidatos a
profissdes que surgirdo nos proximos anos.

Avaliacao

Em cada aula, existem evidéncias de aprendizagens que podem apoiar o processo avaliativo. A avaliacdo sera a partir da analise dessas
evidéncias e do desenvolvimento das habilidades e competéncias previstas na BNCC para o ensino médio, bem como pelas producdes
coletivas sistematizadas elaboradas pelas turmas. Os estudantes também sdo convidados a refletir sobre seu processo de aprendizagem,
por meio de autoavaliagao e fornecimento de feedback colaborativo aos projetos.
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Topicos

Descricao

Origens e evolugdo das tecnologias (aula 1)

Nesta aula introdutdria, exploraremos as origens e evolugdo das tecnologias ao longo da histéria,
compreendendo como esses avangos moldaram nossa sociedade e prepararam o terreno para a robdtica
sustentavel.

Design Thinking e Robética Pedagdgica
(aulas 2, 3, 4 e 5)

Neste bloco de aulas, mergulharemos no processo de Design Thinking, aprendendo a empatizar

com os usuarios, identificar desafios tecnoldgicos e a pensar como desenvolver solugdes inovadoras

e sustentaveis através da robdtica pedagdgica. Utilizaremos ferramentas como o mapa de empatia,
entrevistas, diagrama de afinidade, brainstorming, ideagao e prototipagem para criar solugdes criativas
para os problemas identificados.

Sustentabilidade e Diversidade na Robética
(aulas 6, 7 e 8)

Exploraremos os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da Agenda 2030 da ONU, integrando-
0s em nossos projetos de robdtica. Abordaremos os principios dos 5 Rs da sustentabilidade - Reduzir,
Reutilizar, Reciclar, Repensar e Recusar. Discutiremos também a importancia da equidade racial e
diversidade na robdtica, visando a construcdo de um ambiente inclusivo e igualitario.

EcoTech e redugao de residuos (aulas 9, 10
ell)

Investigaremos os desafios e as oportunidades relacionados aos residuos eletronicos, explorando

como a tecnologia pode ser utilizada para enfrentar esses problemas de forma sustentavel. Além disso,
criaremos lixeiras com sucata e discutiremos o ciclo de vida do lixo, promovendo a reducéo, reutilizagao e
reciclagem de materiais.

Robética desplugada e prototipagem
sustentavel (aulas 12, 13, 14 e 15)

Exploraremos a robética desplugada com sucata, criando ideias e protétipos de robds sustentaveis
utilizando materiais reciclados e reutilizaveis. Avaliaremos nossos projetos em conjunto e
compartilharemos nossas descobertas através da criagdo de um e-book.

Planejamento e Anadlise de Projetos de
Robética Educacional utilizando STEAM
(aulas 16, 17, 18, 19 e 20)

Planejaremos novos desafios na area de robdtica educacional, explorando dreas STEAM na criagdo
de protétipos sustentaveis. Analisaremos o percurso de nossos projetos, apresentando e avaliando
criticamente nossos resultados.

Desenvolvendo o projeto: exploracéo e
criagdo com Arduino (aulas 21, 22, 23, 24 e
25)

Utilizaremos o Arduino para explorar e criar o Rob6 Curupira, aprofundando nossos conhecimentos em
programacao e eletrénica. Consolidamos nossos aprendizados e experiéncias com o projeto do robo
Curupira.

Imersao no desafio: planejamento do jogo
robético (aulas 26, 27, 28 e 29)

Planejaremos e criaremos um jogo robético, explorando os conhecimentos e habilidades construidas até
entdo. Aplicamos nossos conhecimentos em um contexto pratico, testando nossos jogos e explorando
novas maneiras de interagir com a tecnologia.

Mostra Cultural (aula 30)

Apresentar as construgdes robodticas e os jogos para outras turmas da escola.

Avaliagdo e encerramento (aulas 31 e 32)

Refletiremos sobre nossos aprendizados e resultados ao longo do curso, avaliando nossos projetos e
identificando areas de crescimento e desenvolvimento.
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Objetivos de aprendizagem:

Identificar exemplos de tecnologias antigas e suas possiveis influéncias na sociedade;
Relatar as caracteristicas distintas das primeiras formas de tecnologia utilizadas em cada contexto;
Descrever os principais marcos histéricos nas primeiras formas de tecnologia da humanidade.

Evidéncias de aprendizagem:

« Criacdo de uma linha do tempo com a evolucao histérica das tecnologias.
« Participacao na apresentacao para a turma.

Prepare-se:

Para preparar adequadamente a aula, € importante providenciar materiais visuais, como fotos ou videos dos desenhos animados Os Jetsons
e Os Flintstones (2021); veja exemplos na se¢do Recursos. Essas imagens podem ser utilizadas para motivar o interesse sobre as tecnologias
e o resgate histérico. Além disso, € importante que o professor esteja familiarizado com as rotinas de pensamento desenvolvidas pelo
Project Zero da Universidade de Harvard, como a Vejo, Penso, Pergunto ou Imagino (veja em Recursos), uma estratégia que promove a
reflexdo e o didlogo entre os estudantes. Durante essa atividade inicial, eles serdo encorajados a refletir sobre o que estao vendo, o que os
leva a pensar e quais perguntas ou imaginagdes surgem a partir dessas observagoes. O uso do Padlet (veja em Recursos) sera essencial
para a criagdo do mural colaborativo, no qual os estudantes mostrardo a evolucao histérica das tecnologias ao longo do tempo. Portanto,
é importante estar familiarizado com essa ferramenta digital e criar previamente um mural para a turma. Além disso, organize o ambiente
fisico da sala de aula para a realizagdo das atividades propostas, garantindo que todos tenham acesso aos materiais necessarios e espaco
adequado para interagir e colaborar.

Duragao:

1 aula (45 min)
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Competéncias gerais da BNCC:

Competéncia geral 2: Pensamento Cientifico, Critico e Criativo - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das
ciéncias, incluindo a investigagao, a reflexao, a andlise critica, aimaginagao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipdteses,
formular e resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Competéncia geral 3: Repertdrio Cultural - Valorizar e fruir as diversas manifestagdes artisticas e culturais, das locais as mundiais, e também
participar de praticas diversificadas da produgéo artistico-cultural.

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

Competéncias de computagiao da BNCC:

Competéncia especifica 5: Desenvolver projetos para investigar desafios do mundo contemporaneo, construir solucdes e tomar decisdes
éticas democraticas e socialmente responsaveis articulando conceitos, procedimentos e linguagens préprias da Computacao preferencial-
mente de maneira colaborativa.

Competéncia especifica 6: Expressar e partilhar informacdes ideias sentimentos e solu¢cdes computacionais utilizando diferentes platafor-
mas ferramentas linguagens e tecnologias da Computacdo de forma fluente criativa critica significativa reflexiva e ética.



5 min

10 min

Duragao

Momento

Boas-vindas

Sensibilizagao

Descrigao

Neste inicio de aula, os estudantes serdo calorosamente
recebidos e introduzidos ao tema que sera explorado: a
historia da tecnologia.

Aproveite esse momento inicial para estabelecer uma
conexao com os estudantes, enfatizando a importancia
do assunto e despertando sua curiosidade. Solicite que
apresentem as suas expectativas com o curso. Para isso,
é possivel registrar na lousa palavras-chave mencionadas
pelos estudantes. Considere todas as expectativas da
turma e mantenha um ambiente de didlogo e respeito.

Para contextualizar os estudantes sobre a relevancia da
compreensao da evolugdo tecnoldgica, utilize a rotina de
pensamento Vejo, Penso, Pergunto ou Imagino. Convide a
turma a explorar videos dos desenhos animados Os Jetsons
e Os Flintstones (2021) antes de realizar as perguntas da
rotina de pensamento:

1. O que vocé vé?
2. O que vocé pensa sobre o que estd vendo?
3. O que isso faz vocé perguntar ou imaginar?

Sugestao

Se preferir, utilize a plataforma Mentimeter para

o levantamento de expectativas com a turma. E
possivel criar uma nuvem de palavras em tempo real
se os estudantes tiverem acesso a internet com seus
smartphones.

Confira o tutorial sobre o uso do Mentimeter.

Se preferir, apresente a ementa do curso e compare-a,
com o apoio da turma, com suas expectativas iniciais
apresentando os principais objetivos das aulas.

Um tutorial sobre o uso do Padlet pode ser encontrado
para auxiliar na implementacao da atividade - veja a
secao Saiba mais.

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

MATERIAIS GERAIS

+  Projetor e com-
putador (opcio-
nal)

RECURSOS
DIGITAIS
Mentimeter. Pagina
inicial, 2024. Dispo-
nivel em:

. Acesso
em: 12 fev. 2024.

RECURSOS
PEDAGOGICOS
Mentimeter: como
realizar interagbes
on-line. Triade
Educacional, 12
ago. 2020. Dispo-
nivel em:

. Acesso
em: 20 jan. 2024.

MATERIAIS GERAIS

« Projetore
computador
(opcional)




Duragao

15 min

Momento

Ma&o na massa

Descrigcao

Essa abordagem estruturada permitird que os
estudantes mergulhem nas representacgdes ficticias
do futuro e do passado, refletindo sobre as visdes
apresentadas nessas animagdes. Ao observar

as animacodes, eles serdo incentivados a pensar
criticamente sobre o que veem, identificando
elementos tecnoldgicos e comparando-os com as
tecnologias do presente e do passado. Além disso,
serdo estimulados a fazer perguntas e a imaginar
cenarios possiveis, promovendo uma discussao ativa e
criativa em sala de aula.

Vocé pode atuar como facilitador, orientando a
discussdo e encorajando os estudantes a compartilhar
suas percepcdes e ideias. Essa fase inicial da aula
servird como uma base para a exploragdo mais
aprofundada da evolucéo tecnoldgica que ocorrera
posteriormente.

Na etapa de criagdo do mural colaborativo, os
estudantes serdo organizados em grupos para explorar
e registrar a evolugao histérica das tecnologias ao
longo do tempo. Utilizando a plataforma Padlet,

terdo a oportunidade de construir uma linha do

tempo interativa, na qual poderao adicionar imagens
representativas, datas significativas e breves
descricoes sobre cada marco tecnoldgico abordado. Se
preferir, compartilhe com os estudantes os materiais
encontrados no anexo 1.1 e 1.2 para apoia-los na
construcao.

Sugestao

Nesta atividade, os estudantes podem utilizar o Padlet
para responder perguntas sobre a evolucdo dos
computadores, possibilitando a reflexao individual e a
colaboracgéo virtual na criagdo de um registro visual das
ideias e inquietagdes da turma. Um tutorial sobre o uso
do Padlet pode ser encontrado na secao Saiba mais
para auxiliar na implementacao da atividade.

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

PROJECAO

Os Jetsons e os
Flintstones se
encontram. Canal_da_
Bruxinha, 4 mar. 2021.
Disponivel em:

Acesso em: 14 fev. 2024.

RECURSOS
PEDAGOGICOS

Vejo, Penso, Pergunto
ou Imagino. Havard,
Project zero. Disponivel
em:

. Acesso
em: 1 fev. 2024.

RECURSOS DIGITAIS
Padlet: Ferramenta de
criagao colaborativa de
murais virtuais. Pagina
inicial, 2024. Disponivel
em:

. Acesso em: 4 fev.
2024,




Duragao

10 min

5 min

Momento

Sistematizagdo

Fechamento

Descrigao

Essa atividade visa promover a colaboragdo entre os
estudantes, permitindo que trabalhem juntos na pesquisa,
selegdo e organizacgao das informacdes. Além disso, ao
utilizar o Padlet, os estudantes terdo a possibilidade de
acessar e contribuir para o mural de forma remota, o que
pode facilitar a participacao e o envolvimento de todos,
mesmo fora do ambiente fisico da sala de aula. Para realizar
essa atividade, é necessario garantir que os estudantes
tenham acesso a computadores ou dispositivos méveis com
conexdo a internet, bem como contas individuais no Padlet
para cada grupo. Essa etapa proporciona uma oportunidade
para os estudantes aplicarem os conhecimentos adquiridos
durante a aula e consolidarem sua compreensao sobre a
evolucdo das tecnologias ao longo da histéria.

ApOds a criacdo dos murais colaborativos, os estudantes
terdo a oportunidade de compartilhar suas descobertas com
a turma. Cada grupo poderd apresentar sua linha do tempo,
destacando os marcos tecnoldgicos mais significativos

e discutindo suas influéncias na sociedade ao longo do
tempo. Durante essa atividade de sistematizacao, os
estudantes terdo a chance de consolidar seu entendimento
sobre a evolucao histérica das tecnologias, fornecer
feedback aos colegas e refletir sobre como esses avancos
moldaram e continuam a moldar o mundo em que vivemos.

Ao final desta aula, é importante ressaltar a importancia da
reflexdo sobre a evolugdo das tecnologias e seu impacto

na sociedade. Encoraje os estudantes a continuarem
explorando esse tema em casa, incentivando-os a pesquisar
mais sobre os marcos tecnoldgicos e suas implicagdes.
Proponha uma atividade extraclasse para ser desenvolvida
até a proxima aula. Pega que observem em suas rotinas
como utilizam a tecnologia e registrem no Padlet.

Lembre-os também da relevancia de compreender o
passado para projetar o futuro, destacando a importancia
da inovacao e do desenvolvimento tecnoldgico responsavel.
Agradeca a participacao de todos e reforce o compromisso
com o aprendizado continuo.

Sugestao

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

Incentive a participagdo ativa dos estudantes,
promovendo um ambiente colaborativo e
estimulante para a troca de ideias e experiéncias.

RECURSOS
PEDAGOGICOS

Anexo 1.1 - Inspire-
se: como criar uma
linha do tempo
digital

Anexo 1.2 - Histodria
da tecnologia




/

1.1 - Inspire-se: como criar uma linha do tempo digital
1.2 - Histéria da tecnologia

1.3 - Cadernos Programaé! 3 - A origem de tudo

SAIBA MAIS:

Leia este artigo sobre as rotinas de pensamento:

Avaliacdo das rotinas de pensamento. Triade Educa-

cional, 6 ago. 2021. Disponivel em:

Acesso em: 4 fev. 2024.

Fundagao Telefonica Vivo

9

Assista a este video sobre como usar a ferramenta Padlet:
Padlet: como criar um mural virtual colaborativo. Triade
Educacional, 8 abr. 2020. Disponivel em:

. Acesso em: 20
jan. 2024
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Objetivos de aprendizagem:

Relembrar os principais conceitos relacionados as primeiras formas de tecnologia e suas implicacdes historicas;

Esclarecer a importancia da empatia no Design Thinking para identificar as diferentes perspectivas histéricas da tecnologia;

Sintetizar informacdes e conceitos para criar um instrumento de entrevista para coletar informacées sobre os impactos da tecnologia;
Aplicar os principios do Design Thinking para resolver um problema pratico relacionado a melhoria da experiéncia de uso de um objeto
historico.

Evidéncias de aprendizagem:

« Criacdo de um instrumento de coleta de dados (exemplo no anexo 2.3).
« Aplicacdo de uma entrevista com instrumento de coleta de dados para a préxima aula.

Prepare-se:

Durante a atividade de exploragdo do Design Thinking, é essencial apresentar de forma nitida e acessivel a definicao, caracteristicas e
etapas do processo. Utilize exemplos concretos e situacdes para ilustrar cada etapa, incentivando a participacao ativa dos estudantes. Veja
o material de apoio sobre a metodologia, videos e exemplos praticos, para utilizar como preparagao ou durante a aula, na secdo Saiba mais.
Na etapa seguinte, em que os estudantes estardo organizados em equipes para a realizacdo da atividade de Empatia, é importante fornecer
orientacgdes claras sobre como conduzir uma entrevista eficaz para coletar a opinido dos participantes, que participardo da pesquisa.

Além disso, busque conhecer mais sobre as rotinas de pensamento desenvolvidas pela Universidade de Harvard, as quais fornecem formas
para promover a reflexdo e o pensamento critico dos estudantes. Em particular, é importante familiarizar-se com a rotina Antes pensava
que... Agora penso que... (veja em Recursos), a ser utilizada nesta aula. Esta rotina permite que os estudantes expressem suas percepcdes
iniciais sobre um determinado tema e, em seguida, reflitam sobre como suas ideias evoluiram ao longo do processo de aprendizagem. Ao
entender e aplicar efetivamente essa rotina, o professor podera facilitar discussdes significativas e ajudar os estudantes a desenvolver uma
compreensdo mais profunda dos conceitos abordados sobre a histéria da tecnologia.
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Duragao:

1 aula (45 min)

Competéncias gerais da BNCC:

Competéncia geral 1: Conhecimento - 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 2: Pensamento Cientifico, Critico e Criativo - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das
ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexdo, a andlise critica, aimaginacao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipéteses,
formular e resolver problemas e criar solucdes (inclusive tecnolégicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Competéncia geral 9: Empatia e Cooperacao - Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucao de conflitos e a cooperacao, 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.

Competéncias de computa¢ao 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.

Competénciaespecifica 5: Desenvolver projetos parainvestigar desafios do mundo contemporaneo, construir solucdes e tomar decisdes éticas
democraticas e socialmente responsaveis articulando conceitos, procedimentos e linguagens proprias da Computagdo preferencialmente
de maneira colaborativa.



10 min

Duragao

Momento

Sensibilizagao

Descrigao

E importante relembrar os principais conceitos abordados
na aula anterior, utilizando a rotina de pensamento Antes
pensava que... Agora penso que.

Peca aos estudantes que escrevam uma resposta
comecando com as seguintes palavras:

« Antes pensava que...
- Agora penso que....

Segundo é explicado na rotina, durante a andlise e
explicacdo de como e por que seus pensamentos
mudaram, os estudantes estdo constantemente envolvidos
em um processo de aprendizado continuo, no qual
identificam novas perspectivas, opinides e crencas. Esse
exercicio de reflexdo promove o desenvolvimento das
habilidades de raciocinio, a medida que os estudantes
reconhecem e exploram as relacdes de causa e efeito
subjacentes as mudangas em seus pensamentos.

Assim, os estudantes serdo convidados a refletir
individualmente sobre os conhecimentos adquiridos
anteriormente, destacando os conceitos chave relacionados
as primeiras formas de tecnologia e suas implicagoes
histéricas.

Em seguida, vocé pode organizar os estudantes em pares
para compartilhar suas reflexdes e esclarecer duvidas,
promovendo uma troca colaborativa de perspectivas.

Por fim, convide alguns pares para compartilhar
brevemente suas conclusdes com a turma, proporcionando
um momento de revisdo e construcao coletiva do
conhecimento antes de adentrar a exploracdo das novas
maneiras de ver a tecnologia com o Design Thinking.

Sugestao

O professor pode utilizar recursos visuais, como Padlet
ou post-its, para facilitar a compreensao dos conceitos e
estimular a participacdo ativa dos estudantes.

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

MATERIAIS GERAIS

«  Projetor e com-
putador (opcio-
nal)

RECURSOS
DIGITAIS

Padlet: Ferramenta
de criacao colabo-
rativa de murais vir-
tuais. Pagina inicial,
2024. Disponivel em:

. Acessoem: 4
fev. 2024.

RECURSO
PEDAGOGICO
Antes pensava que...
Agora penso que.
HARVARD - Gradua-
te School of Educa-
tion.

Project Zero’s
Thinking Routine
Toolbox. Disponivel
em:

. Acesso
em: 26 fev. 2024.




Duragao

5 min

25 min

Momento

Construcao de
conceitos

Mao na massa

Descrigcao

Nesta etapa da aula, os estudantes serao introduzidos
ao conceito e pratica do Design Thinking. O objetivo

é fornecer uma compreenséo basica das definigdes,
caracteristicas e etapas desse método de resolucdo de
problemas.

Para tornar esse conceito mais tangivel, traga exemplos
praticos de cada etapa do Design Thinking, como os
disponibilizados no anexo 2.1. A utilizacao de exemplos
concretos permitird aos estudantes compreenderem
de forma mais clara como aplicar esse método em
diferentes contextos e problemas.

Além disso, recursos como materiais de apoio

sobre Design Thinking e exemplos praticos serdo
disponibilizados para enriquecer a compreensdo dos
estudantes sobre o tema no Saiba mais. Essa etapa
tem duracao prevista de 5 minutos e visa preparar os
estudantes para a aplicagdo pratica do Design Thinking
na resolucao de um problema relacionado a experiéncia
de uso de um objeto histérico, como proposto na etapa
anterior da aula.

Nesta atividade, os estudantes irdo realizar um
instrumento para uma entrevista, que busca
compreender a importancia de buscar diferentes
perspectivas sobre o papel da tecnologia na sociedade.

Convide os estudantes a entrevistar individuos fora

da sala de aula, tendo a oportunidade de ampliar seus
horizontes e compreender uma variedade de visdes

e experiéncias em relagdo a tecnologia. Isso ndo
apenas enriquece o processo de aprendizagem, mas
também incentiva os estudantes a desenvolverem
uma compreensao mais abrangente e critica sobre
como a tecnologia impacta diversos aspectos da

vida cotidiana. Portanto, é essencial encorajar os
estudantes, se possivel, a abordarem uma variedade de
pessoas, representativas de diferentes grupos sociais e
contextos, para garantir uma gama de perspectivas.

Sugestao

Se quiser mostre um video rapido sobre o Design
Thinking para introduzir o conteudo para os estudantes,
facilitando a compreenséo rapida de conceitos e topicos
especificos.

Para auxiliar os estudantes no direcionamento das
perguntas, alguns exemplos encontram-se no anexo
2.3.

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

MATERIAIS GERAIS

«  Projetore
computador
(opcional)

PROJECAO

Descubra a visao da MJV
sobre a metodologia!
MJV Technology &
Innovation Brasil, 11
ago. 2015. Disponivel
em:

Acesso em: 4 fev. 2024.

RECURSO

PEDAGOGICO

« Anexo2l-
Desvendando os
principais conceitos
do Design Thinking

MATERIAIS GERAIS

«  Projetore
computador
(opcional)

RECURSO

PEDAGOGICO

+  Anexo?22-

Entrevista: uma
ferramenta para
compreender e
conectar

+  Anexo 2.3 - Exemplo
de perguntas
de entrevista
que podem ser
utilizadas na aula




Duragao

5 min

Momento

Fechamento

Descrigao

Na etapa de Empatia do Design Thinking, os estudantes
serdo organizados em equipes para iniciar a compreensao
profunda das necessidades dos usuérios. E fundamental
introduzir o conceito de entrevista como uma ferramenta
para entender as experiéncias e perspectivas dos usuarios
em relagdo a tecnologia. Para isso, vocé pode compartilhar
com os estudantes o anexo 2.2.

Ofereca orientagdes nitidas sobre como conduzir uma
entrevista eficaz, incentivando a colaboracao e a criatividade
durante a criagdo do instrumento de entrevista.

Cada equipe, composta por cerca de cinco membros,

serd responsavel por elaborar um esboco inicial deste
instrumento, considerando questdes relevantes para a
compreensao do problema e das necessidades dos usuarios.

Relembre os principais conceitos abordados na aula,
enfatizando a importancia da empatia no Design Thinking e
da coleta de informacdes sobre os impactos da tecnologia.

Como tarefa de casa, oriente os estudantes a entrevistar
individuos fora da sala de aula, buscando diferentes
perspectivas sobre o papel da tecnologia na sociedade. Essa
atividade, que sera utilizada na préxima aula, visa promover
a empatia e a compreensao das necessidades dos usuarios,
aspectos essenciais para o desenvolvimento de solucdes
centradas no ser humano.

2.1 - Desvendando os principais conceitos do Design Thinking

2.2 - Entrevista: uma ferramenta para compreender e conectar

2.3 - Exemplo de perguntas de entrevista que podem ser utilizadas na aula

Fundagao Telefonica Vivo

Sugestao Recursos

Vocé pode promover uma discussdo final

para compartilhar insights e reflexdes sobre a
atividade realizada, incentivando os estudantes a
expressarem suas opinides e questionamentos.




SAIBA MAIS:

Design Thinking: o que é, etapas e como aplicar. Cursos

para Product Manager, 12 nov. 2023. Disponivel em:

. Acesso em: 28 fev. 2024.

FASES de Design Thinking [Playlist]. MJV Technology & In-

novation Brasil, 2022. Disponivel em:

. Acesso em: 28 fev. 2024.

ANDRADE, S. Como aplicar o design thinking na educacéo
em 5 passos. TutorMundi, 16 dez. Disponivel em:
. Acesso

em: 29 fev. 2024.
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O que é Design Thinking? E quais sdo suas etapas funda-
mentais? Blog Abri Minha Empresa, 20 out. 2020. Disponivel
em:

Acesso em: 4 fev. 2024.

BONINI, L. A.; ENDO, G. B. Design thinking: uma nova abor-

dagem para inovagdo. Codecamp, 2022. Disponivel em:

. Acesso em: 28 fev. 2024.

Descubra como fazer entrevista em Design Thinking. MJV

Team, 16 dez. 2015. Disponivel em:

. Acesso em: 29 fev. 2024.
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PIOVAN, P. Como realizar entrevista semi-estruturada na
etapa de Entendimento do Design Thinking. Ensaio, 3 mai.

2023. Disponivel em:
. Acesso em: 29 fev. 2024.

BALDISSERRA, O. Exemplos de Design Thinking. PUCPR, 28

jul. 2021. Disponivel em:
. Acesso em: 29 fev. 2024.

Fundagao Telefonica Vivo

Exemplos de Design Thinking. Incompany Aldeia,

2024.

Disponivel

em:

. Acesso em: 29 fev. 2024.
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Objetivos de aprendizagem:

Identificar os principais temas e momentos histéricos da tecnologia apresentados durante as entrevistas;

Utilizar ferramentas como o Mentimeter para criar uma nuvem de palavras que representam visualmente as conclusées das entrevistas;
Desenvolver um mapa de empatia com base nas informacgdes coletadas;

Avaliar criticamente problemas especificos relacionados a tecnologia escolhidos pelos estudantes e justificar suas escolhas, relacionando-as
as experiéncias coletadas nas entrevistas e a leitura complementar.

Evidéncias de aprendizagem:

« Producao de um mapa de empatia para sintetizar as informacdes coletadas durante as entrevistas (Anexo 3.1).
« Participacao na apresentacao para a turma.
« Registros da coleta de dados solicitados na aula anterior.

Prepare-se:

Antes da aula, é possivel preparar uma série de materiais para garantir o bom desenvolvimento das atividades planejadas. Em termos de
materiais, vocé pode disponibilizar papel, canetas, cartolinas ou papéis coloridos para as apresentacdes individuais dos estudantes, bem
como materiais para elaboragdo da nuvem de palavras, como dispositivos com acesso a internet para utilizar o Mentimeter. Recursos
tecnoldgicos, como computadores, tablets ou smartphones, serdo essenciais para acessar o Mentimeter e outras ferramentas digitais
necessarias para a criagdo do mapa de empatia. E importante que vocé professor/a esteja familiarizado com o funcionamento dessas
ferramentas e tecnologias para orientar os estudantes de forma eficaz durante a aula (veja em Recursos e em Saiba mais). Além disso, o
espaco fisico deve ser organizado, de modo a promover a interagdo entre os estudantes e facilitar a realizagdo das atividades propostas.

Duragao:

1 aula (45 min)



/

Fundagiao Telefonica Vivo

Duragao:

1 aula (45 min)

Competéncias gerais da BNCC:

Competéncia geral 2: Pensamento Cientifico, Critico e Criativo - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das
ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexdo, a andlise critica, aimaginacao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipéteses,
formular e resolver problemas e criar solucdes (inclusive tecnolégicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Competéncia geral 4: Comunicacao - 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 informacoes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

Competéncia geral 5: Cultura Digital - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e comunicacado 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.

Competéncia geral 9: Empatia e Cooperacao - Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucao de conflitos e a cooperacao, 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.

Competéncias de computa¢ao da BNCC:

Competénciaespecifica 5: Desenvolver projetos parainvestigar desafios do mundo contemporaneo, construir solucdes e tomar decisdes éticas
democraticas e socialmente responsaveis articulando conceitos, procedimentos e linguagens proprias da Computagdo preferencialmente
de maneira colaborativa.

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



Duragao

5 min

10 min

Momento

Sensibilizagao

Mao na massa

Descrigao

Este momento inicial da aula tem como objetivo criar

um espacgo para que os estudantes compartilhem uma
descoberta interessante que tenha surgido durante suas
investigacbes da aula anterior. Essas descobertas podem
variar amplamente e devem refletir a diversidade de
perspectivas presentes na turma. Encoraje os estudantes
a serem concisos em suas apresentagdes, destacando os
pontos mais relevantes das entrevistas.

Além disso, este € um momento propicio para reforgar a
importancia da escuta ativa e do respeito as opinides dos
colegas. Incentive os estudantes a demonstrarem empatia
e interesse genuino pelas descobertas compartilhadas por
seus colegas, promovendo um ambiente de colaboracao e
aprendizado mutuo.

Organize os estudantes em pares para explorar padrdes

e desafios comuns identificados nas descobertas
compartilhadas anteriormente. O objetivo é promover uma
analise mais aprofundada das informacdes apresentadas,
incentivando a troca de ideias e perspectivas entre os
colegas.

Cada par terd a tarefa de identificar padrdes recorrentes
e desafios comuns nas descobertas compartilhadas
pelos colegas, buscando insights adicionais que possam
surgir durante o didlogo. Antes do inicio da apresentacao,
certifique-se de que cada grupo esteja preparado para
criar sua nuvem de palavras de forma eficaz. Oriente os
estudantes sobre a importancia de selecionar palavras
que capturem os pontos-chave discutidos e representem
adequadamente as percepg¢des coletadas durante a
atividade das entrevistas.

Sugestao

Como sugestdo adicional, vocé pode preparar um
quadro no Padlet ou apresentagao de slides para
registrar brevemente as descobertas compartilhadas,
permitindo que os estudantes visualizem e reflitam
sobre as diferentes perspectivas apresentadas. Isso
também pode ajudar a facilitar discussdes posteriores
e a identificagcdo de padrdes e temas comuns nas
descobertas da turma.

Nesta etapa, os grupos podem ter a oportunidade de
registrar visualmente suas conclusées por meio de
uma nuvem de palavras no Mentimeter, destacando
as palavras-chave mais frequentes e significativas
identificadas durante as discussdes sobre as
descobertas compartilhadas.

Vocé pode utilizar post-its como uma alternativa viavel
para envolver os estudantes que ndo tém acesso a
computadores em sala de aula, distribuindo pequenos
pedacos de papel ou post-its para cada estudante.

Em seguida, eles podem colocar seus post-its em

um quadro branco ou em uma superficie designada,
formando uma espécie de nuvem de palavras fisicas.

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

MATERIAIS GERAIS

« Quadro

+ Caneta para
quadro ou giz

«  Projetor e com-
putador (opcio-
nal)

+ Acesso ainter-
net

+  Cronémetro
para gerencia-
mento do tempo

(opcional)
MATERIAIS GERAIS
« Quadro

+ Caneta para
quadro ou giz

«  Projetore
computador
(opcional)

+ Acessoa
internet

RECURSOS
DIGITAIS
MENTIMETER.
Pagina inicial,
2024. Disponivel
em:

. Acesso em: 12
fev. 2024.
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Duragcao Momento Descrigcao Sugestao Recursos

\ Como professor, vocé pode orientar os estudantes
a utilizar a escuta ativa e questionamento reflexivo
para aprofundar suas anéloi|ses. Incentive-os a explorar RECURS'OS
PEDAGOGICOS

diferentes pontos de vista e a levantar questées
pertinentes que possam enriquecer a compreensao
coletiva do tema.

Mentimeter: como rea-
lizar interagdes on-line.
Triade Educacional, 12
ago. 2020. Disponi-

Durante as discussoes, circule pela sala de aula para vel em:

fornecer suporte individualizado conforme necessario
e para garantir que todos os pares estejam engajados
/ na atividade. Esteja disponivel para esclarecer duvidas

e estimular o pensamento critico dos estudantes, Acesso em: 20 jan. 2024.

incentivando-os a considerar multiplas perspectivas.

Durante as apresentagdes, reserve um tempo para
cada grupo compartilhar sua nuvem de palavras com
a turma, explicando brevemente o significado por tras
das palavras selecionadas. Além disso, aproveite a

oportunidade para promover a discussdo e o debate Se a turma for grande, vocé pode adaptar a atividade

em torno das conclusdes apresentadas, incentivando . . MATERIAIS GERAIS
~ . compartilhando duas nuvens de palavras e encorajando .
. Feedback os estudantes a fazerem conexdes entre os diferentes . « Projetore
10 min . os estudantes a refletirem sobre as semelhangas e
Colaborativo | pontos levantados. : computador
diferengas entre as nuvens de palavras apresentadas (opcional)

Ao final desta etapa, os estudantes terdo nao apenas FEES CHRBUES EECB GISTERER EEelEES

visualizado as principais conclusdes das discussoes,
mas também terdo a oportunidade de refletir sobre a
diversidade de perspectivas e percepgbes coletadas
durante a atividade.




Duragao

15 min

Momento

Mao na massa

Descrigao

Nesta fase da aula, os estudantes serdo incentivados a

criar um mapa de empatia, uma ferramenta visual que
ajudara a organizar e sintetizar as informagd&es coletadas
durante as entrevistas. O objetivo é destacar as percepgoes,
necessidades, dores e ganhos identificados, proporcionando
uma compreensado mais profunda das experiéncias dos
entrevistados.

Como professor, é importante fornecer orientagdes nitidas
sobre o que deve ser incluido no mapa de empatia e como
ele deve ser estruturado (ver anexo 3.1). Vocé pode oferecer
modelos ou exemplos de mapas de empatia para orientar os
estudantes em sua criacao, destacando os elementos-chave
que devem ser considerados.

Incentive a criatividade e a expressao das diferentes
perspectivas identificadas durante as entrevistas. Os
estudantes podem utilizar cores, imagens e simbolos
para representar visualmente as diferentes emocoes,
necessidades e desafios enfrentados pelos entrevistados.

Durante esta atividade, circule pela sala de aula para
oferecer suporte individualizado aos estudantes,
esclarecendo duvidas e fornecendo feedback conforme
necessario. Este € um momento valioso para os estudantes
consolidarem seu entendimento das experiéncias dos
outros e desenvolverem empatia em relacdo as suas
perspectivas.

Ao final da atividade, reserve um tempo para os estudantes
compartilharem seus mapas de empatia com a turma,
explicando as escolhas e decisdes que tomaram durante

o processo de criagdo. Promova a discussao e o debate

em torno das diferentes representacdes, incentivando

os estudantes a fazerem conexdes entre as experiéncias
compartilhadas.

Sugestao

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

MATERIAIS GERAIS
«  Projetor e computa-
dor (opcional)

APROFUNDAMENTO

+ Anexo 3.1 - Mapa de
empatia no Design
Thinking




Duragao

5 min

Momento

Fechamento

Descrigao

Neste momento, é essencial encerrar a aula de forma
reflexiva e fornecer as orientagdes necessarias para a tarefa
de casa.

Inicie incentivando os estudantes a refletirem sobre o
mapa de empatia que criaram durante a aula. Destaque
a importancia de entender as diferentes perspectivas,
percepcdes, necessidades, dores e ganhos identificados
nas entrevistas e como isso pode influenciar nossa
compreensao histérica da tecnologia.

Em seguida, explique a tarefa de casa aos estudantes. Eles
deverdo pensar em problemas especificos relacionados

a tecnologia, justificando sua escolha com base nas
experiéncias coletadas nas entrevistas. E fundamental

que os estudantes compreendam a relevancia de escolher

problemas desafiadores e que sejam significativos para eles.

Além disso, incentive os estudantes a continuarem
trabalhando no mapa de empatia em casa,
colaborativamente com os colegas, caso desejem aprimorar
ou expandir as informagdes coletadas durante a aula.

3.1 - Mapa de empatia no Design Thinking

Sugestao

Para a tarefa de casa, pode ser utilizada uma
ferramenta de compartilhamento colaborativa,
como Google Docs.

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

RECURSOS DIGITAIS
GOOGLE DOCS. Pagina
inicial, 2024. Disponivel
em:

Acesso em: 12 fev. 2024.
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/

SAIBA MAIS: 9

Mapa da empatia: o que é, pra que serve e como cria-lo?
MJV Team, 13 ago. 2021. Disponivel em:
. Acesso em:

28 fev. 2024.

PEREIRA, D. Mapa de Empatia: o que é e como fazer um em
6 passos. O analista de modelos de negdcios, 22 mai. 2023.
Disponivel em:

. Acesso em: 28 fev. 2024.

CUSTODIO, M. Mapa da empatia: 0 que é e 6 passos
para criar um de qualidade. Resultados Digitais, 19 jan.
2021. Disponivel em:

. Acesso em: 28 fev. 2024.

DA SILVA, G. J. F; GOMES, T. J. G. Utilizando o Mapa de
Empatia do Design Thinking no processo de ensino-
aprendizagem. Capitulo 2. Sociedade Brasileira de

Computagdo, 2020. Disponivel em:

. Acesso em: 28 fev. 2024.
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Objetivos de aprendizagem:

Classificar os problemas na elaboracdo de um diagrama de afinidade, promovendo uma andlise coletiva das interconexdes e padroes
emergentes;
Refletir sobre como a robdtica pode oferecer solugdes ou apresentar desafios adicionais em relagdo aos problemas identificados.

Evidéncias de aprendizagem:

« Producdo de um diagrama de afinidade (anexo 4.1).
« Registros dos problemas debatidos na tarefa de casa e mapa de empatia solicitados na aula anterior.

Prepare-se:

Antes da aula, é necessario realizar algumas preparagdes para garantir o bom desenvolvimento das atividades planejadas. Em relagdo aos
materiais, € importante que os estudantes tenham acesso ao documento contendo as respostas dos estudantes sobre o problema escolhido
na aula anterior, bem como aos recursos necessarios para a realizagdo das atividades propostas, como papel ou post-it, canetas coloridas,
computadores ou dispositivos mdveis para pesquisa on-line. Além disso, o professor deve estar familiarizado com o uso de ferramentas
tecnoldgicas, como aplicativos de criagdo de diagramas, pesquisa na internet e softwares de edicao de texto, para auxiliar os estudantes
durante as atividades praticas. Adicionalmente, o professor deve estar familiarizado com a rotina de pensamento Circulos de A¢éo, a fim
de conduzir a atividade de reflexao inicial. Além disso, é recomendado o uso das plataformas Lucidchart, Canva ou Miro para criacado de
diagramas de afinidades ou quadros com post-it, facilitando a organizagdo e visualizagdo das ideias dos estudantes durante as atividades
praticas. Explore os materiais sugeridos na seg¢ao Saiba mais.

Duragao:

1 aula (45 min)



/
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Competéncias gerais da BNCC:

Competéncia geral 2: Pensamento Cientifico, Critico e Criativo - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das
ciéncias, incluindo a investigagao, a reflexao, a andlise critica, aimaginagao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipdteses,
formular e resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Competéncia geral 5: Cultura Digital - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagado e comunicacdo 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.

Competéncia geral 9: Empatia e Cooperacgdo - 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 valorizagao da diversidade de individuos e de grupos sociais,
seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.

Competéncias de computag¢iao da BNCC:

Competéncia especifica 3: Analisar situagcdes do mundo contemporaneo selecionando técnicas computacionais apropriadas para a solucao
de problemas.

Competénciaespecifica 5: Desenvolver projetos parainvestigar desafios do mundo contemporaneo, construir solucdes e tomar decisdes éticas
democraticas e socialmente responsaveis articulando conceitos, procedimentos e linguagens proprias da Computacéo preferencialmente
de maneira colaborativa.



Duragao

10 min

25 min

Momento

Sensibilizagao

Mao na massa

Descrigao

Explique para os estudantes que, no inicio da aula, eles irdo
realizar uma andlise sobre a escolha dos problemas da aula
anterior, registrado no Google Docs. Para isso, sera utilizada
a rotina de pensamento Circulos de Agao.

Explique aos estudantes o objetivo da atividade, que é
refletir sobre o processo de escolha dos problemas e
identificar possiveis agdes que podem ser realizadas em
diferentes ambitos: no circulo intimo, na comunidade e no
mundo em geral. Peca para os estudantes responderem:

Resolvendo o problema, o que posso fazer para contribuir...

«  No meu circulo intimo (de amigos, familia, pessoas que
conhego)?

«  Na minha comunidade (minha escola, meu bairro)?

+ No mundo (além do meu ambiente imediato)?

Incentive os estudantes a pensar em maneiras especificas
de contribuir em cada um dos trés ambitos propostos. E
importante que os estudantes se sintam a vontade para
expressar suas ideias e sugestdes durante essa atividade.

Apds a reflexao individual, vocé pode conduzir uma
discussdo em sala de aula, onde os estudantes poderéo
compartilhar suas reflexdes com toda a turma. Pode-se
destacar as principais ideias levantadas e estimular o
debate saudavel entre os estudantes.

Explique o que € um diagrama de afinidade e sua
finalidade na organizagéo de ideias e informacgdes. Caso
seja sua opgdo, vocé pode mostrar aos estudantes o video
disponivel em Recursos e fornecer para os estudantes
copias do anexo 4.1.

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

MATERIAIS GERAIS

+ Quadro e caneta
para quadro ou
giz

«  Projetor, compu-
tador e caixa de
som (opcional)

Sugestao

RECURSOS
DIGITAIS

GOOGLE DOCS.
Pagina inicial, 2024.
Durante a atividade, os estudantes poderao registrar Disponivel em:
suas reflexdes em papel ou em dispositivos eletrénicos,
conforme preferirem. O professor podera sugerir o uso .
de aplicativos de notas ou ferramentas de colaboragao | Acesso em: 12 fev.
on-line para facilitar o registro e compartilhamento das | 2024.

reflexdes. Vocé pode sugerir que utilizem o Google
Docs utilizado para descrigdo do problema para realizar | RECURSOS

a atividade. PEDAGOGICOS
PESSOA, J. Conhega
as rotinas de pen-
samento. Professor
Jonathan, 24 mar.
2023. Disponivel
em:

Acesso em: 22 mar.
2024.
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Recursos

MATERIAIS GERAIS

\ «  Projetor e computa-
dor (opcional).

«  Quadro ou tela para
apresentagoes.

« Acesso ainternet
para pesquisa dos

Duragcao Momento Descrigcao Sugestao

grupos.
Os estudantes devem ser divididos em grupos «  Papel, canetas, no-
pequenos, de preferéncia com 3 a 5 integrantes. Cada tas adesivas (post-it)
grupo deve discutir os problemas identificados na (Opcional)
/ etapa anterior e buscar padrdes ou relagdes entre eles.

Os estudantes podem usar post-its ou outras formas de RECURSOS DIGITAIS
notas adesivas para escrever cada problema de forma LUCIDCHART. Pagina
nitida e legivel. inicial, 2024. Disponivel

em: .
Com as ideias organizadas em post-its, os grupos Acesso em: 19 fev. 2024.
devem criar o diagrama de afinidade em um espaco
amplo disponibilizado na sala de aula. Eles devem MIRO. P4gina inicial,
agrupar os problemas relacionados e identificar 2024. Disponivel em:
categorias ou temas principais. . Acesso

em: 23 jan. 2024.

o Ao final da atividade, os grupos apresentam o

diagrama de afinidade para toda a turma. O professor CANVA. Pagina inicial,
facilita a discusséo, incentivando os estudantes a 2024. Disponivel em:
compartilharem suas percepcgdes e observacdes sobre .
os agrupamentos feitos pelos colegas. Acesso em: 23 jan. 2024.

HARVARD - Graduate
School of Education.
Project Zero’s Thinking
Routine Toolbox. Dispo-
nivel em:

. Acessoem: 1
fev. 2024.




Duragao

10 min

Momento

Fechamento

Descrigao

Ao finalizar a aula, mencione que, nas préximas aulas, eles
irdo trabalhar com a robética educacional para resolugao de
problemas identificados. Destaque a relevancia da robdtica
como uma forma de promover a aprendizagem interdisciplinar,
0 pensamento critico e a resolucao de problemas, que é
fundamental para inspirar os estudantes a explorarem ainda
mais esse campo de estudo e suas possiveis contribuicdes
para o futuro. Peca para os estudantes refletirem sobre como
a robdtica pode oferecer solucdes ou apresentar desafios
adicionais em relacao aos problemas identificados. Diga que
essas reflexdes iniciais serdo utilizadas na proxima aula.

Como tarefa de casa, vocé pode incentivar os estudantes a ler o
texto Cadernos Programaé! 3 - Robdtica pedagdgica: um olhar
no Ensino Médio, que oferece uma visdo abrangente sobre a
aplicagdo da robdética no contexto educacional, especialmente
no Ensino Médio. Esse material fornecera aos estudantes
entendimentos adicionais sobre como a robdtica pode ser
integrada ao curriculo escolar e como pode contribuir para o
desenvolvimento de habilidades essenciais, como pensamento
critico, criatividade e resolugdo de problemas. Ao ler o texto,

os estudantes poderao aprofundar seu entendimento sobre os
beneficios da robdtica educacional e refletir sobre seu potencial
impacto nos problemas identificados durante a aula.

Sugestao

Vocé pode sugerir que os estudantes utilizem o
Google Docs empregado no inicio da aula para
anotar as suas reflexoes.

Para a préxima aula, sera realizada a construcao
dos protétipos. Assim, vocé pode solicitar aos
estudantes trazer alguns materiais simples

e acessiveis, como papel, papeldo, massa de
modelar, tecidos e materiais reciclaveis. Escolha
0s materiais que sdo mais adequados a sua
turma e solicite previamente aos estudantes,
caso necessario.

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

IMPRESSAO

+  Anexo 4.1- Criando
um diagrama de
afinidades para ca-
tegorizar problemas
identificados

APROFUNDAMENTO
Conhega o Diagrama
de Afinidade - Livro
Design Thinking. MJV
Technology & Innova-
tion Brasil, 15 fev. 2016.
Disponivel em:

Acesso em: 28 fev. 2024.

RECURSOS

PEDAGOGICOS

+ Anexo 4.2 - Cader-
nos Programaé!
3 - Robdtica peda-
godgica: um olhar no
Ensino Médio
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4.1 - Criando um diagrama de afinidades para categorizar problemas identificados

4.2 - Cadernos Programaé! 3 - Robdética pedagdgica: um olhar no Ensino Médio

SAIBA MAIS: 9

Design Thinking: como criar um Diagrama de Afinidades? Diagrama de Afinidades - O que é, e como fazer um.
MJV Innovation, 12 ago. 2021. Disponivel em: s . Universo da Gestao, 17 ago. 2021. Disponivel em:

. 1 ek . Acesso em: 28
Acesso em: 28 fev. 2024, ! fev. 2024.
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Objetivos de aprendizagem:

Recordar os problemas identificados na aula anterior relacionados a aplicacao da robética;

Explicar como a robética pode oferecer solugdes ou apresentar desafios adicionais em relacdo aos problemas identificados;
Aplicar técnicas de brainstorming para gerar ideias inovadoras de solucdes utilizando a robética;

Analisar as melhores ideias geradas durante o brainstorming para desenvolver protétipos simples.

Evidéncias de aprendizagem:

« Producdo de protétipos em grupos para solugdo de problemas.
« Identificacdo e descricdo dos problemas relacionados a aplicacdo da robética discutidos na aula anterior.

Prepare-se:

Antes da aula, é necessario realizar algumas preparagdes para garantir o bom desenvolvimento das atividades planejadas. Em relacédo aos
materiais, € importante que se providencie uma variedade de materiais reciclaveis, como tampinhas, garrafas plasticas, tecido, papel, folhas
e outros, conforme solicitado como tarefa de casa para os estudantes. Além disso, vocé pode ter disponivel materiais para prototipagem,
como papel, canetas, lapis de cor, cola e tesoura. Alguns exemplos de materiais que podem ser Uteis incluem:

« Papel: folhas de papel para desenhar ou criar modelos de protétipos;

« Canetas e lapis: para desenhar e detalhar os protdtipos;

« Cola e fita adesiva: para fixar diferentes partes do protétipo;

« Tesoura: para cortar e dar forma aos materiais;

« Materiais reciclaveis: tampinhas, garrafas plasticas, caixas de papeldo, entre outros, que podem ser reaproveitados na construcdo dos
protdtipos;

« Massa de modelar ou argila: para criar protétipos tridimensionais.

« Papelao: para construir estruturas mais robustas, como maquetes ou modelos arquitetdnicos;

« Tecidos: para adicionar detalhes ou revestimentos aos protétipos;

« Ferramentas de corte: como estiletes ou cortadores de papel, para trabalhar com materiais mais rigidos;

« Materiais de decoracdo: como adesivos, fitas coloridas e outros elementos decorativos para personalizar os protétipos.



/
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Esses materiais permitirdo aos estudantes explorar diferentes ideias e conceitos de forma pratica, criando protétipos que possam ser
compartilhados e discutidos em sala de aula. Além disso, dependendo da disponibilidade de recursos, os estudantes também podem optar
por criar protétipos digitais usando softwares de design ou ferramentas on-line.

Duracgao:

1 aula (45 min)

Competéncias gerais da BNCC:

Competéncia geral 2: Pensamento Cientifico, Critico e Criativo - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das
ciéncias, incluindo a investigagao, a reflexao, a andlise critica, aimaginagao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipdteses,
formular e resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Competéncia geral 4: Comunicacao - 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: Cultura Digital - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagado e comunicacdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacoes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Competéncia geral 9: Empatia e Cooperacgdo - 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 valorizagao da diversidade de individuos e de grupos sociais,
seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.

Competéncias de computa¢iao da BNCC:

Competéncia especifica 5: Desenvolver projetos para investigar desafios do mundo contemporaneo, construir solucdes e tomar decisdes
éticas democraticas e socialmente responsaveis articulando conceitos, procedimentos e linguagens préprias da Computacao preferencial-
mente de maneira colaborativa.

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



Duragao

15 min

Momento

Sensibilizagao

Descrigao

Nesta etapa, vamos realizar uma conexao dos problemas
encontrados com a Robdtica. Os estudantes serdo
convidados a refletir sobre como a robdtica poderia
contribuir para tratar os problemas identificados. Inicie a
atividade apresentando uma pergunta reflexiva, retomando
a aula anterior:

De que maneira a robdtica pode oferecer solugdes para os
desafios que enfrentamos?

Peca para que os estudantes ou grupos apresentem suas
ideias de forma sucinta, destacando possiveis conexdes
entre os problemas e a aplicagdo da tecnologia robética.
Em seguida, realize uma sesséo de brainstorming coletivo,
na qual os estudantes serdo incentivados a gerar ideias
inovadoras de solugdes utilizando a robdtica.

Oriente os estudantes a pensar em como a tecnologia
robdtica pode abordar ou mitigar os problemas
identificados, estimulando a criatividade e a colaboragéo
entre os estudantes. Essa atividade visa promover a
reflexdo e o pensamento critico dos estudantes, além de
estimular a busca por solugdes criativas e vidveis para os
problemas apresentados.

Sugestao

Utilize recursos visuais, como apresentacdes de
slides ou videos, para exemplificar casos praticos de
aplicagdo da robdtica em diferentes contextos, como
indicado no video (2015) sugerido em Recursos.

Lembre os estudantes de que eles podem acessar
as reflexdes da aula anterior registradas no Google
Docs.

Aplique a técnica brainstorming em notas adesivas
(post-it) ou em uma plataforma on-line, como Padlet
ou Miro.

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

MATERIAIS GERAIS
+ Dispositivos com
acesso a internet

RECURSOS

DIGITAIS

GOOGLE DOCS. Pagina
inicial, 2024. Disponivel
em:

Acesso em: 19 fev.
2024.

MIRO. Pé4gina inicial,
2024. Disponivel em:

Acesso em: 23 jan.
2024.

Padlet: Ferramenta de
criagdo colaborativa de
murais virtuais. Pagina
inicial, 2024. Disponivel
em:

. Acesso em:
4 fev. 2024.

RECURSOS

PEDAGOGICOS

«  Anexo 5.1 - Robdti-
ca educacional

A histdria da robdtica: a
origem dos robds. Ori-
gem das coisas, 14 ago.
2015. Disponivel em:

. Acesso em: 28
fev. 2023.




Duragao

5 min

20 min

5 min

Momento

Construcao de
conceitos

Mao na massa

Fechamento

Descrigcao

Apds a sessdo de brainstorming coletivo, apresente

o conceito de prototipagem rapida aos estudantes.
Explique que a prototipagem rapida é uma abordagem
utilizada para criar versdes preliminares de solugdes
de forma rapida e iterativa. O objetivo é testar e validar
ideias de maneira pratica, antes de investir tempo e
recursos na implementagao completa.

Forme grupos de 3 a 5 estudantes. Os estudantes
devem escolher uma ou duas das ideias geradas
durante o brainstorming e criar protétipos simples.
Esses protétipos podem assumir diferentes formas,
como desenhos, maquetes fisicas ou protétipos
digitais, dependendo da natureza da solugéo proposta.

Os grupos podem apresentar seus protétipos a turma,
explicando como a solugado proposta pode contribuir
para resolver ou amenizar o problema identificado.

Enfatize que o objetivo dos protétipos € comunicar
a ideia de forma nitida e visual, facilitando a
compreensado e a analise por parte dos colegas e
do préprio grupo. Essa etapa da aula visa capacitar
os estudantes a transformar suas ideias em
conceitos tangiveis, preparando-os para a préxima
fase de apresentacao e discussdo dos protétipos
desenvolvidos.

Para finalizar a aula, convide os estudantes a refletirem
sobre as principais licdes aprendidas ao criar os
protétipos e ao receber feedback dos colegas. Sugira
que utilizem uma ferramenta de colaboragéo on-

line, como o Google Docs, para registrar essas ligdes.
Disponibilize um documento compartilhado para que
os estudantes, em duplas ou grupos, possam listar as
principais aprendizagens obtidas durante a atividade.

Sugestao

Destaque a importancia dessa etapa no processo de
design thinking, pois isso permite aos estudantes
experimentar sobre suas ideias, refinando-as com base
no feedback obtido.

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

MATERIAIS GERAIS

«  Projetor, computa-
dor e caixa de som
(opcional)

MATERIAIS GERAIS

«  Papéis, canetinhas,
tampinhas, papeldo
e materiais recicla-
veis (opcional)

RECURSOS DIGITAIS
GOOGLE DOCS. Pagina
inicial, 2024. Disponivel
em:

Acesso em: 19 fev. 2024.
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5.1 - Robdtica educacional

SAIBA MAIS: 9

SILVA, T. S. Ensino e robdtica educacional: A dimensao didatico-pedagdgica da robdtica educacional. 2022, 56p. Programa de Pds-Graduagdo em

Ensino na Educagédo Basica, Goiania, Universidade Federal de Goias, 2022. Disponivel em:

. Acesso em: 28 fev. 2024.

Como Fazer um Brainstorming do Jeito Certo. Sabedoria
Brainstorming, a Tempestade de Ideias. Engenheirando,

28 jul. 2020. Disponivel em:

Essencial para Negdcios, 10 ago. 2021. Disponivel em:

Acesso
. Acesso em: 23 jan. 2024.
em: 23 jan. 2024.

GAROFALO, D. Tecnologia Robdtica: como construir
protétipos usando recursos de baixo custo. Nova Escola,

11 dez. 2018. Disponivel em:

. Acesso em: 28 fev. 2024.
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Objetivos de aprendizagem:

Analisar a relagdo entre as acdes praticas dos estudantes e os 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da ONU;
Desenvolver atividades interativas, como quizzes ou jogos de tabuleiro, para consolidar o entendimento sobre os ODS.

Evidéncias de aprendizagem:

« Participacdo ativa em atividades interativas, como quizzes ou jogos de tabuleiro, relacionados aos Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel.

Prepare-se:

Antes da aula, é importante providenciar tabuleiros e cartas de jogo, se optar por realizar a atividade de jogo de tabuleiro. Além disso,
pode ser util imprimir ou disponibilizar digitalmente informacoes sobre os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da ONU, como
cartilhas ou documentos explicativos (veja materiais em Saiba mais). Para a atividade de quiz, o professor pode preparar uma apresentacao
de slides ou um quiz interativo no Kahoot, com as perguntas e respostas dos ODS (veja o anexo 6.2). Em termos de recursos tecnoldgicos,
sera necessario um projetor ou tela para exibir conteudos digitais. Caso os estudantes utilizem dispositivos eletrénicos para pesquisa ou
interacdo durante a aula, é importante garantir acesso a internet e dispositivos adequados. Quanto ao espago fisico, € necessario um
ambiente amplo o suficiente para acomodar os estudantes em grupos, permitindo que participem das atividades de forma confortavel e
colaborativa.

Duragao:

1 aula (45 min)



/
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Competéncias gerais da BNCC:

Competéncia geral 4: Comunicacao - 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 informacoes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

Competéncia geral 5: Cultura Digital - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagado e comunicacdo 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.

Competéncia geral 6: Trabalho e Projeto de Vida - Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de conhecimentos
e experiéncias que lhe possibilitem entender as relagdes proprias 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.

Competéncias de computag¢iao 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 solucdes computacionais, utilizando diferentes
plataformas, ferramentas, linguagens e tecnologias da Computacdo de forma fluente, criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.



Duragao

15 min

25 min

Momento

Sensibilizagao

Mao na massa

Descrigao

Na primeira parte da aula, serdo revisados os conceitos
aprendidos na aula anterior, na qual os estudantes
construiram protdtipos utilizando materiais de baixo
custo e exploraram a relagdo desses protétipos com a
sustentabilidade. Faga uma breve reflexdo sobre como
os protdétipos podem contribuir para a promogao da
sustentabilidade.

A seguir, convide os estudantes para participarem do

quiz dos ODS (anexo 6.2), que discute o desenvolvimento
sustentavel, entre outros temas relevantes. Faga algumas
perguntas focando os ODS que estdo diretamente ligados
aos jovens e a tecnologia. Vocé também pode mencionar
como as solugdes criadas pelos estudantes podem abordar
desafios relacionados aos Objetivos de Desenvolvimento
Sustentdvel (ODS) da ONU. Encoraje os estudantes a
participarem ativamente, respondendo as perguntas do
quiz e contribuindo com suas ideias e perspectivas sobre o
tema.

Abra espaco para a discussdo sobre os Objetivos
de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) e para o
esclarecimento das duvidas.

Convide os estudantes a aprofundar seus conhecimentos
por meio de um jogo de tabuleiro sobre os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS). Para isso, a turma
sera dividida em grupos de 3 a 5 estudantes. Disponibilize
tabuleiros, regras e cartdes de perguntas relacionadas aos
ODS, seja por meio de impressées fisicas ou exibicdo no
projetor, como apresentados nos anexos 6.4.

Cada equipe recebera os materiais e sera encarregada

de explorar e discutir os temas apresentados no

jogo, utilizando as regras e os cards para ampliar seu
entendimento sobre os ODS. A missao deste jogo é
promover a conscientizagao sobre os Objetivos Globais da

Sugestao

Se quiser, exiba o video explicativo sobre os 17
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (anexo
6.3).

Vocé também pode compartilhar com os estudantes
o texto do anexo 6.1 sobre sustentabilidade.

Se quiser, utilize o jogo digital desenvolvido pelo
INPE para os estudantes conhecerem melhor os
ODS.

Fundagao Telefonica Vivo

MATERIAIS GERAIS
Projetor e compu-
tador (opcional)

RECURSOS DIGITAIS
KAHOOT - Jogos de
aprendizagem, torne
o aprendizado incrivel.
Pagina inicial, 2024.
Disponivel em:

em: 4 fev. 2024.

RECURSOS
PEDAGOGICOS

MATERIAIS GERAIS

RECURSOS
PEDAGOGICOS

Anexo 6.3 - Tabuleiro,
regras e cards dos ODS

Recursos

. Acesso

Anexo 6.1 - A sus-
tentabilidade
Anexo 6.2 - Video
dos ODS - O que é
a Agenda 20307

Projetor e compu-
tador (opcional).




Duragao

5 min

Momento

Fechamento

Descrigcao

ONU, destacando como esses objetivos impactam
nossas vidas e incentivando reflexdes sobre acdes que
podem ser tomadas no dia a dia para contribuir com o
alcance dos 17 objetivos até 2030.

Durante a atividade, os grupos terdo a oportunidade
de discutir as questdes apresentadas pelo jogo,
trocar ideias e compartilhar conhecimentos sobre
os ODS. Ao final, cada grupo tera a chance de
comentar e apresentar seu jogo, proporcionando
uma oportunidade de aprendizado colaborativo e
enriquecedor para toda a turma.

Ao encerrar a aula, os estudantes podem ser
convidados a refletir sobre o que aprenderam e como
planejam aplicar esse conhecimento em suas vidas
cotidianas.

Podem ser incentivados a pensar em pequenas agdes
que possam realizar para contribuir com os Objetivos
de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) no seu
ambiente familiar, escolar ou comunidade.

Essa reflexdo pode ser realizada em forma de uma
breve discussao em sala de aula ou por meio de uma
atividade escrita, na qual os estudantes registram suas
ideias e planos de acao. Oriente-os para que registrem
os conhecimentos adquiridos em um documento

e também sistematizem com fotos e videos para
utilizagao posterior.

Fundagao Telefonica Vivo

Sugestao Recursos

Jogo dos ODS. Instituto
Nacional de Pesquisas
Espaciais (INPE), 2024.
Disponivel em:

. Acesso em:
23 jan. 2024.




6.1 - A sustentabilidade
6.2 - Video dos ODS - O que é a Agenda 20307
6.3 - Tabuleiro, regras e cards dos ODS

SAIBA MAIS:

Viva os Objetivos! Brincar e construir o futuro. Organiza-

¢do das Nacgbes Unidas (ONU), 2024. Disponivel em:

Acesso em: 23 fev. 2024.

Cartilha de Perguntas e Respostas dos ODS. Programa das
Nagbes Unidas para o Desenvolvimento (PNUD), 2024. Dis-
ponivel em:

. Acesso em: 28

fev. 2024.
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Objetivos de Desenvolvimento  Sustentavel. IBGE
Explica, 2016. Disponivel em:
. Acesso em: 23 fev. 2024.

BISPO, D. G. Programaé! Praticas pedagdgicas: a cultura di-

gital na resolugéo de problemas - Ensino Médio. FUNDACAO
TELEFONICA VIVO; INSTITUTO CONHECIMENTO PARA
TODOS — IK4T. Sdo Paulo: Fundacao Telefonica Vivo, 2020.

Disponivel em:

Acesso em: 28 fev. 2024.
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Objetivos de aprendizagem:

Reconhecer os 5 Rs da sustentabilidade: Repensar, Recusar, Reduzir, Reutilizar e Reciclar;

Refletir sobre a importancia da sustentabilidade e seu impacto nas praticas cotidianas;

Explorar como a tecnologia, incluindo a robdtica, pode ser utilizada para promover praticas sustentaveis;
Criar uma histéria ou storyboard que aborde os 5 Rs da sustentabilidade.

Evidéncias de aprendizagem:

« Criagdo de uma historia ou storyboard sobre os conceitos dos 5 Rs.
« Participacdo na apresentacao para a turma.

Prepare-se:

Antes da aula, € importante ter a disposicdo papel, lapis, canetas coloridas, cartolinas ou folhas de papel cartdo para a criacdo dos
storyboards ou para anotagdes durante a aula. Em relagédo aos recursos tecnoldgicos, é necessario ter acesso a dispositivos eletrénicos, como
computadores ou tablets, caso os estudantes trabalhem com o Scratch ou outras ferramentas digitais para criar suas histérias animadas.
Além disso, é util ter acesso a internet para pesquisa e acesso a videos ou materiais de apoio relacionados a sustentabilidade e aos 5Rs.
Quanto ao espago fisico, € importante garantir uma sala de aula espagosa o suficiente para que os estudantes possam se movimentar
livremente e trabalhar em grupo. Mesas ou mesas de trabalho também sao necessarias para apoiar a criacao dos storyboards ou para 0 uso
dos dispositivos eletronicos.

Duragao:

1 aula (45 min)



/
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Competéncias gerais da BNCC:

Competéncia geral 2: Pensamento Cientifico, Critico e Criativo - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das
ciéncias, incluindo a investigagao, a reflexao, a andlise critica, aimaginagao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipdteses,
formular e resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Competéncia geral 4: Comunicacao - 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 informacoes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

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

Competéncias de computag¢iao 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 solucdes computacionais, utilizando diferentes
plataformas, ferramentas, linguagens e tecnologias da Computacdo de forma fluente, criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.



Duragao

10 min

20 min

Momento

Sensibilizacao

Mao na massa

Descricao

Retome a aula anterior sobre os ODS - abra espaco

para discussdo sobre as duvidas que ficaram. O objetivo
desta aula é possibilitar que os estudantes percebam a
importancia dos 3 Rs: reutilizar, reduzir e reciclar em sua
vida didria e que cada vez mais as empresas estdo se
pautando por essa premissa em suas producdes. Vocé
pode fazer uma pergunta instigante: Como podemos viver
de forma mais sustentavel no nosso dia a dia?

Em seguida, realize uma atividade de nuvem de palavras,
na qual os estudantes contribuirdo com palavras-chave
associadas ao tema, ajudando a identificar conhecimentos
prévios sobre sustentabilidade.

Discuta os 5 Rs da sustentabilidade: Repensar, Recusar,
Reduzir, Reutilizar e Reciclar, como estratégias
fundamentais para promover praticas sustentaveis. Para
enriquecer a reflexdo, utilize o anexo 7.2 - Os 3Rs - Jack
Johnson. O anexo 7.1 - Reduzir, reutilizar e reciclar:
conhecendo os 3 Rs também pode ser utilizado como
material complementar.

Em seguida, os estudantes serao orientados a criar um
storyboard ou uma histdria animada no Scratch, que
aborde os 5 Rs da sustentabilidade (veja anexo 7.3).

Para estudantes sem acesso a computadores, instruir

a desenvolverem um storyboard em papel na mesma
tematica. Solicite aos estudantes criar uma narrativa
interativa que explore os conceitos de Repensar, Recusar,
Reduzir, Reutilizar e Reciclar.

Sugestao

Para criacdo da nuvem de palavras, vocé pode utilizar
o MENTIMETER.

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

MATERIAIS GERAIS

«  Quadro

« Caneta para quadro
ou giz

«  Projetor e compu-
tador (opcional)
« Acesso a internet

RECURSOS DIGITAIS
MENTIMETER. Pagina
inicial, 2024. Disponi-
vel em:

. Acesso em: 12 fev.
2024,

RECURSO

PEDAGOGICO

« Anexo72-0s3Rs
- Jack Johnson

APROFUNDAMENTO

«  Anexo 71 - Reduzir,
reutilizar e reciclar:
conhecendo os 3 Rs

MATERIAIS GERAIS

«  Projetor, computa-
dor e caixa de som
(opcional)

RECURSOS DIGITAIS
SCRATCH. Pagina
inicial, 2024. Disponivel
em:

. Acesso em:
20 fev. 2024.




Duragdao Momento Descrigao

Os estudantes, em grupos, iniciardo a producao de suas
animacdes ou storyboards. Podem ser incentivados

a utilizar elementos de robdética, como personagens
ou temas relacionados, para fortalecer a conexao
entre robdtica e sustentabilidade. Busque incentivar
a colaboracao entre os grupos, promovendo a troca
de ideias e a identificagdo de maneiras criativas de
incorporar os 5 Rs em suas produgdes. Explique a
proposta de desenvolvimento da histéria, destacando
a relagdo com robética, tecnologia, sustentabilidade,
ODS, 3 Rs, e o papel das criangas e jovens nesse
cenario.

Ao final da aula, cada grupo apresentara sua animacao
ou storyboard ao restante da turma, proporcionando
uma discussao ampla sobre diferentes abordagens

e criatividade na aplicacdo dos 5 Rs. A aula sera

15 min Fechamento | encerrada com uma reflexdo sobre os principais
aprendizados e o impacto das a¢des cotidianas

na sustentabilidade, incentivando os estudantes a
considerarem como podem contribuir para um futuro
mais sustentavel.

7.1 - Reduzir, reutilizar e reciclar: conhecendo os 3 Rs
72 - Os 3 Rs - Jack Johnson

7.3 - O que é um storyboard?

7.4 - Tutorial do Scratch

Fundagao Telefonica Vivo

Sugestao Recursos

Computadores com
acesso as plataformas
de programagao visual,
internet.

APROFUNDAMENTO

« Anexo73-0queé
um storyboard?

+  Anexo 7.4 - Tutorial
do Scratch




SAIBA MAIS:

Video de introdugao ao Scratch. Scratch Brasil, 2024. Dispo-
nivel em:

Acesso em: 20 fev. 2024.

Tutoriais do Scratch. Scratch Brasil, 2020. Disponivel em:

Acesso em: 10 fev. 2024.

Introdugao ao Scratch - Linguagem de Programacéo Visual.

Boson Treinamentos, 5 ago. 2020. Disponivel em:

. Acesso em: 14 fev. 2024.
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O que é Scratch? Scratch Brasil, 2020. Disponivel em:

. Acesso em:
10 fev. 2024.

Guia do Educador. Scratch Brasil, 2020. Disponivel em:

. Acesso em: 10 fev. 2024.
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Objetivos de aprendizagem:

Valorizar a importancia da diversidade e inclusdo na inovagdo tecnoldgica;

Explorar a importancia e o impacto da representatividade no nosso mundo;

Refletir sobre as oportunidades e os desafios enfrentados por pessoas negras na area da robatica;

Analisar casos de sucesso onde a diversidade contribuiu para avancos significativos na robdtica e tecnologia.

Evidéncias de aprendizagem:

«  Geragao de um mural colaborativo sobre personalidades da area da diversidade, equidade e incluséo.
« Pesquisas realizadas ao longo das propostas da aula.
« Participacdo na apresentacao para a turma.

Prepare-se:

Antes desta aula, é importante reunir materiais de apoio, como livros, artigos e videos relacionados a diversidade, a equidade e a inclusdo,
que serao utilizados durante as discussdes em sala de aula (veja em Saiba mais e em Recursos). Além disso, & necessario garantir que o
espaco fisico esteja organizado de forma adequada para a realizacéo das atividades, proporcionando conforto e facilitando a interacao entre
os estudantes. Recursos tecnoldgicos, como computadores, tablets ou dispositivos mdveis com acesso a internet, podem ser Uteis para
pesquisas on-line durante a aula. Por fim, é importante que o professor esteja preparado para facilitar discussdes sensiveis e promover um
ambiente inclusivo e respeitoso em sala de aula.

Duragao:

1 aula (45 min)
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Competéncias gerais da BNCC:

Competéncia geral 1: Conhecimento - 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 constru¢ao de uma sociedade justa, democratica e
inclusiva.

Competéncia geral 7: Argumentacao - 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 relagédo ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.

Competénciageral 8: Autoconhecimento e Autocuidado - Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional, compreendendo-
se na diversidade humana e reconhecendo suas emogdes e as dos outros, com autocritica e capacidade para lidar com elas.

Competéncia geral 9: Empatia e Cooperacgdo - 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 valorizagao da diversidade de individuos e de grupos sociais,
seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.

Competéncias de computag¢iao 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 solucdes computacionais, utilizando diferentes
plataformas, ferramentas, linguagens e tecnologias da Computacado de forma fluente, criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.



Duragao

5 min

25 min

Momento

Boas-vindas

Mao na massa

Descricao

Neste momento inicial, receba os estudantes e apresente
o tema da aula sobre diversidade e inclusdo na inovacao
tecnoldgica. Explique brevemente o objetivo da aula,
destacando a importancia de considerar diferentes
perspectivas e vozes na criagdo de solugdes tecnoldgicas.

Ressalte como a diversidade e inclusdo sdo fundamentais
para impulsionar a inovacao e promover um ambiente
mais equitativo e sustentavel. Para finalizar a parte inicial
da aula, mostre para os estudantes o video de igualdade x
equidade (Sabin, 2023).

Divida os estudantes em grupos de 3 a 5 componentes.
Oriente os grupos a pesquisar na internet ou nos artigos
sugeridos no anexo 8.1 sobre as personalidades que se
destacaram na area da diversidade, equidade e inclusao.

Cada grupo devera escolher uma ou duas personalidades
e colocar sua escolha mural colaborativo no Padlet para
apresenta-la a turma.

Nesse mural, os estudantes deverao incluir informacées
sobre a pessoa escolhida, explicando por que ela é
importante, quais foram suas realizacbes significativas
e o motivo pelo qual foi selecionada como exemplo de
diversidade, equidade e inclusao.

Os estudantes terdo a oportunidade de compartilhar

seus murais com os colegas, promovendo a troca de
conhecimentos e a reflexdo sobre a importancia da
representatividade e do reconhecimento das contribuicdes
de diferentes individuos para a sociedade.

Sugestao

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

MATERIAIS GERAIS

«  Quadro, caneta
para quadro ou giz

«  Projetor e compu-
tador (opcional)

RECURSO
PEDAGOGICO

Minuto de DI - Igualda-
de X Equidade. Sabin
Diagndstico E Saude, 17
ago. 2023. Disponivel
em:

. Acesso
em: 29 fev. 2024.

MATERIAIS GERAIS

«  Projetor e compu-
tador (opcional)

+  Quadro ou tela para
apresentagoes

« Acesso a internet
para pesquisa dos
grupos

IMPRESSAO

Anexo 8.1 - Personali-
dades importantes para
inclusdo, equidade e
diversidade

RECURSOS DIGITAIS
Padlet: Ferramenta de
criagao colaborativa de
murais virtuais. Pagina
inicial, 2024. Disponivel
em:

. Acesso em: 4
fev. 2024.




Duragao

15 min

Momento

Fechamento

Descrigcao

Para finalizar a aula, realize a rotina de pensamento
Conecto, Amplio e Desafio de Harvard. Os estudantes
serdo convidados a refletir sobre as conexdes entre as
personalidades estudadas, ampliar seu entendimento
sobre a importancia da diversidade e inclusado na
inovacado tecnoldgica e identificar desafios futuros
relacionados ao tema:

1. Como as observacées, ideias e/ou informacées
estdo conectadas a algo que vocé conhece?

Eles podem refletir sobre como os conceitos de
diversidade, equidade e inclusao se relacionam
com suas proprias vivéncias e percepgdes.

2. Que novas ideias ou impressées vocé adquiriu que
ampliam ou impulsionam seu pensamento em
novas diregbes? Eles podem destacar como essas
novas perspectivas ampliaram sua compreensao
sobre o tema da diversidade e inclusdo. Eles podem
discutir sobre como essas novas informacdes
influenciam suas visdes e pensamentos em relagéo
ao assunto.

3. O que se mostrou desafiador ou confuso? Sobre o
que vocé quer saber mais? Os estudantes terdo a
oportunidade de identificar aspectos da aula que
acharam desafiadores ou que geraram duvidas.

4. O que vocé pretende se desafiar a testar ou colocar
em pratica? Eles serdo instigados a definir metas
pessoais e a se comprometerem com iniciativas
que contribuam para criar um ambiente mais
equitativo e acolhedor para todos.

Para finalizar, exiba o video sobre inclusdo na educacgéo
a fim de promover uma reflexdo com os estudantes.
Vocé pode destacar a importancia de compreender a
diferenca entre igualdade e equidade, além de refletir
sobre como nossas atitudes podem promover um
ambiente mais inclusivo e justo para todos. Além disso,
destaque a importancia de representar diversas vozes
na criacao de solucdes tecnoldgicas, ressaltando como
a inclusao de perspectivas diversas contribui para a
resolucdo de desafios especificos.

Sugestao

Como tarefa de casa, peca para os estudantes
pesquisarem casos de sucesso na area da robdtica

e tecnologia onde a diversidade de pensamento
resultou em inovagdes significativas. Isso permitira aos
estudantes compreenderem de forma mais concreta
como a diversidade impulsiona a inovagdo e como
diferentes perspectivas podem levar a solugdes mais
eficazes e inclusivas.

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

MATERIAIS GERAIS

e Projetor, computa-
dor e caixa de som
(opcional)

RECURSOS
PEDAGOGICOS
HARVARD - Graduate
School of Education.
Project Zero’s Thinking
Routine Toolbox. Dispo-
nivel em:

. Acesso em: 1 fev.
2024.

APROFUNDAMENTO
Inclusdo e educagéo -
um video impactante |
Paulo Henrique. Cunver-
sa do PH, 26 nov. 2020.
Disponivel em:

Acesso em: 12 mar.
2024.
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Duragcao Momento Descrigcao Sugestao Recursos
\ Incentive os estudantes a compartilharem suas
percepgdes sobre o video e como eles podem
contribuir para a promogao da inclusao em suas
proprias vidas, seja na escola, em casa ou na
comunidade. Reforcar o valor da diversidade e da
igualdade de oportunidades para todos é essencial para

construirmos uma sociedade mais justa e inclusiva.

8.1 - Personalidades importantes para inclusao, equidade e diversidade

SAIBA MAIS: 9

Guia de Boas Praticas de Equidade Racial. Prefeitura Munici- Diversidade, equidade e inclusdo. Jornal O Globo, 24
pal de Niterdi, 3 mar. 2022. Disponivel em: ago. 2022. Disponivel em:

. Acesso em: 29 fev.
. Acesso em:

13 fev. 2024.
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AULA 9

Fundagiao Telefonica Vivo

EcoTech: desafios e oportunidades com residuos eletrénicos

Objetivos de aprendizagem:

Relatar o impacto dos residuos eletrénicos no meio ambiente e na saude humana;

Identificar praticas inadequadas de descarte de dispositivos eletrénicos e os perigos associados a essas praticas;
Explorar alternativas sustentdveis para o gerenciamento de residuos eletronicos;

Desenvolver propostas praticas para reciclagem, reutilizacdo e conscientizagdo sobre residuos eletrénicos.

Evidéncias de aprendizagem:
« Desenvolvimento de um cartaz ou personagem digital para uma campanha de gerenciamento de lixo eletrénico.
« Participagao na apresentagdo para a turma.

Prepare-se:

Recursos tecnoldgicos incluem acesso a internet para utilizar o Padlet, onde sera criado um mural colaborativo, e eventualmente, acesso
a computadores para realizar pesquisas sobre o tema dos residuos eletrénicos. Quanto ao espago fisico, € importante garantir uma sala
de aula espacosa o suficiente para acomodar os estudantes em grupos para discussGes e atividades praticas, além de espaco para a
apresentacao das propostas desenvolvidas pelos grupos. Além disso, os estudantes também precisardo utilizar a plataforma Canva para
criar uma campanha de gerenciamento de lixo eletrénico.

Duragao:

1 aula (45 min)

(64 /=] ___Euroso | | |
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Competéncias gerais da BNCC:

Competéncia geral 2: Pensamento Cientifico, Critico e Criativo - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das
ciéncias, incluindo a investigagao, a reflexao, a andlise critica, aimaginagao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipdteses,
formular e resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Competéncia geral 4: Comunicacao - 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 informacoes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

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

Competéncias de computag¢iao 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 solucdes computacionais, utilizando diferentes
plataformas, ferramentas, linguagens e tecnologias da Computacdo de forma fluente, criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.
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Duragao

10 min

30 min

Momento

Sensibilizagao

Ma&o na massa

Descrigao

Esta aula busca explorar a problematica dos residuos
eletrénicos e incentivar os estudantes a buscar solucdes
sustentdveis.

Primeiramente, apresente o poema visual intitulado Do

lixo ao luxo, ilustrando a jornada dos residuos eletrénicos

e destacando a importéncia da reciclagem e reutilizagdo
(anexo 9.1). Em seguida, solicite que os estudantes refletam
sobre o que veem e o que isso desperta em suas mentes,
utilizando a rotina de pensamento Vejo, Penso, Pergunto ou
Imagino:

O que vocé vé?

O que vocé pensa sobre o que esta vendo?

O que isso faz vocé perguntar ou imaginar?

Apbs realizar a rotina, pega para os estudantes
compartilharem ideias sobre o que poderia ser feito com
equipamentos eletrénicos que ndo sdo mais utilizados,
promovendo a reutilizagdo e o upcycling.

Para finalizar, explique brevemente os problemas associados
ao descarte inadequado de dispositivos eletrénicos e

as possiveis solucdes, como programas de reciclagem e
campanhas de conscientizagao.

Divida os estudantes em grupos, idealmente de 3a 5
estudantes por grupo, de acordo com o tamanho da turma.
Explique aos estudantes que eles utilizardo a plataforma
Canva para criar uma campanha de gerenciamento de lixo
eletrénico. Essa campanha poderia incluir um cartaz ou um
avatar robotico para orientar o descarte, por exemplo. Seria
como uma inteligéncia artificial explicando como realizar a
reciclagem de lixos eletronicos ou a importancia de reciclar.
Caso seja possivel, utilize o anexo 9.2 para criar um cartaz
ou personagem digital para a atividade.

Sugestao

Se desejar, realize a rotina de pensamento utilizando
um recurso digital, como o Padlet ou Google Docs,
recursos ja sugeridos.

Caso os estudantes nao estejam familiarizados com
a plataforma, forneca uma breve demonstragao ou
tutorial sobre como utilizar as ferramentas basicas
do Canva para criar designs.

Fundacdo Telefoénica Vivo

Recursos

RECURSOS
PEDAGOGICOS
HARVARD - Graduate
School of Education.
Project Zero’s Thinking
Routine See Think
Wonder. Disponivel
em:

.Acessoem: 1
fev. 2024.

Anexo 9.1 - Poema visu-
al Do lixo ao luxo

RECURSOS DIGITAIS
Padlet: Ferramenta de
criacdo colaborativa de
murais virtuais. Pagina
inicial, 2024. Disponivel
em:

. Acesso em: 4
fev. 2024.

GOOGLE Docs. Pagina
inicial, 2024. Disponivel
em:

Acesso em: 19 fev.
2024.

MATERIAIS GERAIS

«  Projetor e compu-
tador (opcional)

« Quadro e caneta
para quadro ou giz




Duracao

5 min

Momento

Fechamento

Descrigao

Incentive os grupos a realizar um brainstorming sobre
possiveis abordagens para a campanha. Eles podem fazer
pesquisas adicionais sobre programas de reciclagem
existentes, estatisticas sobre residuos eletronicos e
exemplos de campanhas de conscientizagao bem-
sucedidas.

Com base nas discussdes e pesquisas, 0s grupos
comegardo a criar sua campanha no Canva. Eles podem
criar posteres, panfletos, banners ou até mesmo
postagens para redes sociais que transmitam sua
mensagem de forma eficaz.

Apds a conclusdo da criagdo das campanhas, cada grupo
terd a oportunidade de apresentar sua proposta a turma.
Eles podem explicar o conceito por tras da campanha, as
estratégias utilizadas e o impacto esperado.

Finalize a aula com uma discussao sobre as propostas
apresentadas e a importancia do gerenciamento
adequado de residuos eletrénicos. Incentive os
estudantes a refletirem sobre o que aprenderam e como
podem aplicar esse conhecimento em suas préprias vidas
e comunidades.

Para préxima aula, peca para que cada estudante observe
nas proximidades do seu bairro como é o cuidado com o
lixo e analise os seguintes pontos: a existéncia de lixeiras,
separagao de lixo, coleta seletiva, em que dia passa a
coleta do lixo, se em sua casa separam o lixo e de que
forma. Além disso, para a proxima aula peca para que
tragam caixas de papelao, tinta guache, pincel e residuos
solidos (pequenos itens que possam ser descartados).

9.1 - Poema visual Do lixo ao luxo

9.2 - Nossa agéncia de publicidade

Sugestao

Vocé pode solicitar aos estudantes jogarem
Wordwall sobre lixos eletronicos.

Wordwall. Pagina inicial, 2024. Disponivel em:

. Acesso em:

12 mar. 2024.

O mesmo pode ser feito buscando recortes de
revistas que tenham fotos de computadores,
eletrénicos e lixos reciclaveis, para criar um mural
fisico na sala de aula.

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

RECURSO DIGITAL
CANVA. Pagina inicial,
2024. Disponivel em:

Acesso em: 23 jan. 2024.

RECURSO

PEDAGOGICO

Canva: como criar info-
graficos a partir de mode-
los. Triade Educacional, 11
mai. 2020. Disponivel em:

. Acesso em:
9 fev. 2024.

Anexo 9.2 - Nossa agén-
cia de publicidade

MATERIAIS GERAIS
Projetor e computador
(opcional)
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SAIBA MAIS: 9

CARDOZO, R. S.; MURAROLLI, P. L. Tecnologia da informa-
cdo verde: sustentabilidade tecnoldgica. O avango da tec-
nologia em relagdo ao meio ambiente: tecnologia e susten-
tabilidade. Disponivel em:

Acesso em:
1 mar. 2024.

Criar Cartaz de Campanha. CANVA, 2024. Disponivel em:

Acesso em: 23 jan. 2024.

TANNURE, F. Primeiros Passos Canva | Tutorial Canva em

Portugués #01. Aceleragdo Digital com Fernando Tannure,

2017. Disponivel em:
. Acesso em: 23 jan. 2024.

Descarte sustentavel de produtos tecnoldgicos: vocé esta
fazendo isso da maneira correta? Positivo Tecnologia, 3 abr.
2023. Disponivel em:

. Acesso em: 3 mar.

2024.

PEREIRA, I. M. et al. Sustentabilidade: um olhar para o
lixo eletrénico. Monografia, 2015. Universidade Federal de
Minas Gerais. Disponivel em:

. Acesso em: 1 mar. 2024.

Modelos de Cartazes para Campanhas. CANVA, 2024.
Disponivel em:

. Acesso em: 23 jan. 2024.

Como usar o Canva gratis: Tutorial do ZERO para iniciantes.
Pluga, 31 ago. 2022. Disponivel em:
. Acesso em: 23 jan. 2024.

Tudo o que vocé precisa saber sobre o lixo eletronico. Green

Eletron, 28 jul. 2020. Disponivel em:

. Acesso em: 23 jan. 2024.
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Objetivos de aprendizagem:

Analisar as praticas de gestdo de residuos em diferentes comunidades, destacando problemas e possiveis solucoes;
Relacionar a importancia da reducao, reutilizacao e reciclagem na promocao da sustentabilidade;

Valorizar a importancia da classificacdo adequada do lixo para a preservacdo do meio ambiente;

Refletir sobre o impacto das escolhas diarias no consumo e descarte de produtos;

Evidéncias de aprendizagem:

« Criacdo e decoragao das lixeiras para separacado do lixo.
+ Registro dos compromissos individuais e coletivos para praticas mais sustentaveis no dia a dia.

Prepare-se:

Antes desta aula, é importante ter acesso ao video A histdria das coisas (2011), que sera utilizado como recurso educacional. Além disso, é
necessario preparar um espaco fisico adequado para a realizacao das discussdes em grupo e para a confeccdo das lixeiras pelos estudantes.
Serdo necessarias caixas para cada grupo, que serdo decoradas e utilizadas como lixeiras para separagao de residuos. Tinta guache, pincéis,
canetas coloridas e outros materiais de artesanato podem ser Uteis para essa aula. No aspecto tecnoldgico, é importante garantir acesso
a internet e dispositivos para acessar o Padlet, onde os estudantes registrardo suas observagdes e compromissos. O professor deve estar
preparado para orientar os estudantes durante todo o processo, fornecendo informacdes sobre o tema, facilitando discussées e incentivando
a participagao ativa dos estudantes.

Duragao:

1 aula (45 min)
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Competéncias gerais da BNCC:

Competéncia geral 2: Pensamento Cientifico, Critico e Criativo - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das
ciéncias, incluindo a investigagao, a reflexao, a andlise critica, aimaginagao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipdteses,
formular e resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Competéncia geral 4: Comunicacao - 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 informacoes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

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

Competéncia geral 10: Responsabilidade e Cidadania - 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 computag¢iao 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 5: Desenvolver projetos para investigar desafios do mundo contemporaneo, construir solucdes e tomar decisdes
éticas democraticas e socialmente responsaveis articulando conceitos, procedimentos e linguagens préprias da Computacao preferencial-
mente de maneira colaborativa.



Duragao

10 min

Momento

Sensibilizagao

Descrigao

O inicio da aula comega com um convite aos estudantes
para compartilharem suas observagdes sobre o cuidado
com o lixo em seus bairros. Os estudantes sdo encorajados
a relatar o que perceberam em relagdo a gestdo de residuos,
como a presenga de lixeiras, coleta seletiva, separagao de
materiais reciclaveis, entre outros aspectos relacionados ao
descarte de residuos.

Para facilitar esse compartilhamento, o professor cria um
espaco no Padlet ou em post-its fisicos, onde os estudantes
podem registrar suas descobertas e os problemas
identificados. Essa etapa permite que os estudantes
expressem suas observacdes de forma organizada e visual,

contribuindo para a reflexdo coletiva sobre a questao do lixo.

Em seguida, a turma é dividida em pequenos grupos para
discutir e compartilhar as observagdes feitas. Durante essas
discussoes, os estudantes sdo incentivados a identificar
problemas especificos relacionados a gestado de residuos em
diferentes areas, como ruas, pragas, escolas, entre outros
locais.

Levante algumas questdes como:

+  Vocés sabem a importancia de separar o lixo?

«  Vocés fazem a separagado em casa?

« Na escola, em seu bairro, existem lixeiras de separagao
de lixo?

« Passam em sua residéncia coletores de lixo reciclavel?

Como complemento, é proposta a exibicao do video

A histéria das coisas (2011) como uma introducao as

cadeias de producdo e consumo. Esse video destaca o

ciclo de vida dos produtos, desde sua fabricacdo até seu
descarte, proporcionando uma reflexdo sobre os impactos
ambientais e sociais do consumo desenfreado e do descarte
inadequado de produtos.

Fundagao Telefonica Vivo

Sugestao Recursos

MATERIAIS GERAIS
« Quadro e caneta
para quadro ou giz

RECURSOS
PEDAGOGICOS

A histoéria das coisas.
Michel Cunha, 8 mai.
2011. Disponivel em:

. Acesso em: 25
fev. 2024.

RECURSOS DIGITAIS
Padlet: Ferramenta de
criagdo colaborativa de
murais virtuais. Pagina
inicial, 2024. Disponivel
em:

. Acesso em: 4
fev. 2024.




Duracao

30 min

5 min

Momento

Mao na massa

Fechamento

Descrigao

Inicialmente, promova um debate sobre as interagdes
entre consumo, descarte e impacto ambiental,
relacionando essas questdes com as observagdes
feitas pelos estudantes em seus bairros. O objetivo é
ampliar a compreensdo dos estudantes sobre como suas
observagdes se conectam aos problemas ambientais
globais e locais.

Apds o debate inicial, os estudantes sdo divididos em
pequenos grupos para realizar a atividade pratica:
utilizar os materiais disponiveis para criar uma lixeira
para separacgao do lixo. Cada grupo recebe uma caixa e
é incentivado a decora-la e identifica-la de acordo com
as categorias de residuos, como papel, plastico, metal e
vidro.

Depois de confeccionadas, cada grupo deve explicar
detalhadamente o propdsito e a funcao de sua lixeira,
destacando os tipos especificos de residuos que devem
ser depositados nela. Por exemplo, a lixeira azul foi
designada para papel e papeldo, identificada pela cor
azul, enquanto a lixeira verde foi destinada ao vidro,
devido a sua tonalidade caracteristica. Os estudantes
podem enfatizar a importancia da separacdo adequada
dos residuos para facilitar o processo de reciclagem e
minimizar o impacto ambiental. Além disso, cada grupo
deve compartilhar suas ideias sobre como promover o
uso correto das lixeiras, enfatizando a conscientizacdo
e a educacao sobre a importancia da reciclagem na
preservacao do meio ambiente.

Na parte final da aula, é feita uma reflexdo coletiva

sobre os compromissos individuais e coletivos para
contribuir com praticas mais sustentaveis no dia a dia. Os
estudantes sdo incentivados a definir agdes especificas
que possam realizar em suas casas, escola e comunidade
para reduzir o impacto ambiental e promover o cuidado
com o meio ambiente.

Sugestao

Solicitar que os estudantes tragam na préxima aula
materiais que representem residuos sélidos para
separacdo adequada nas lixeiras, como latinhas,
papéis, garrafas plasticas, galhos, folhas, cascas de
frutas etc.

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

MATERIAIS GERAIS

e Dispositivos com
acesso a internet
(opcional)

e Materiais como cai-
xas, papel, papeldo,
tintas, canetinhas e
outros materiais sus-

tentaveis.
APROFUNDAMENTO
«  Anexo 10.1 - Separa-
¢ao do lixo

RECURSOS DIGITAIS
Padlet: Ferramenta de
criagdo colaborativa de
murais virtuais. Pagina ini-
cial, 2024. Disponivel em:

Acesso em: 4 fev. 2024.




Duracao Momento Descricao

Para registrar esses compromissos, é utilizado o mesmo
\ Padlet ou espaco virtual criado anteriormente para

compartilhar as observagdes sobre o cuidado com o lixo.
Dessa forma, os estudantes tém uma visdo coletiva das
acoes propostas pela turma e se comprometem a coloca-
las em pratica.

Por fim, reforce a importancia do engajamento de cada
estudante na promogao da sustentabilidade e no cuidado
com o meio ambiente, destacando que pequenas agdes
individuais podem fazer uma grande diferenca quando se

Fundagao Telefonica Vivo

Sugestao Recursos

/ trata de proteger o planeta.

Anexos:

10.1 - Separagao do lixo

(73/=] ___Euroso || |
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Objetivos de aprendizagem:

Explicar o ciclo de vida da reciclagem e as diferentes partes envolvidas no processo;

Identificar os diversos atores conectados ao sistema de reciclagem;

Refletir criticamente sobre sustentabilidade, reciclagem e descarte de residuos e justificar mudancgas de pensamento ao longo do tempo;
Aplicar os conceitos aprendidos sobre a importancia da separacdo de residuos sélidos na pratica, por meio de uma atividade lludica e
participativa.

Evidéncias de aprendizagem:

« Participacdo e engajamento no jogo de classificacdo de residuos sélidos.

Prepare-se:

Inicialmente, serd necessario reunir os seguintes materiais: residuos sélidos como papéis, plasticos e outros descartaveis que serao utilizados
no jogo de classificacao; as lixeiras criadas anteriormente pelos estudantes, garantindo que estejam limpas e em boas condi¢des de uso;
materiais para registrar as reflexdes dos estudantes, como papel e canetas para a atividade de sensibilizacao; dispositivos eletrénicos com
acesso a internet para visualizacao de imagens ou videos que serdo utilizados durante a aula. Também é importante que os estudantes
tragam materiais que representem residuos solidos para separacdo adequada nas lixeiras, como latinhas, papéis, garrafas plasticas, galhos,
folhas, cascas de frutas etc. Além dos materiais, o professor deve preparar o espaco fisico da sala de aula para a realizacao das atividades.
Sera necessario garantir espaco suficiente para que os estudantes possam se movimentar durante o jogo de classificacdo de residuos e
para a formacao de grupos durante as discussdes em grupo. Também é importante que o ambiente esteja organizado de forma a facilitar
0 acesso aos materiais e garantir a seguranca dos estudantes durante as atividades praticas.
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Em relagdo aos recursos tecnoldgicos, o professor pode utilizar ferramentas on-line como o Padlet para registrar as reflexdes dos estudantes
e promover a discussdo em grupo, assim como o Canva para a criagdo dos cartazes sobre a correta separagao de residuos. Caso nao haja
acesso a internet, o professor pode optar por utilizar materiais off-line, como cartolina e revistas, para a confeccao dos cartazes. Com todos
esses materiais, recursos tecnoldgicos e espaco fisico preparados, o professor estard pronto para conduzir a aula de forma dinamica e
envolvente, proporcionando aos estudantes uma experiéncia significativa de aprendizagem sobre a importancia da separagao de residuos
solidos e sua contribuigao para a preservacao do meio ambiente.

Duracgao:

1 aula (45 min)

Competéncias gerais da BNCC:

Competéncia geral 4: Comunicacao - 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 informacoes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

Competéncia geral 5: Cultura Digital - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicacdo 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.

Competéncia geral 9: Empatia e Cooperacgdo - 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 valorizagao da diversidade de individuos e de grupos sociais,
seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.

Competéncia geral 10: Responsabilidade e Cidadania - 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 computa¢iao 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.

Competénciaespecifica 5: Desenvolver projetos parainvestigar desafios do mundo contemporaneo, construir solucoes e tomar decisdes éticas
democraticas e socialmente responsaveis articulando conceitos, procedimentos e linguagens proprias da Computacio preferencialmente
de maneira colaborativa.



Duragao

15 min

Momento

Sensibilizagao

Descrigao

Para iniciar a aula, utilize a rotina de pensamento de
Harvard: Partes, Pessoas, Interages. Peca para os
estudantes olharem as imagens do anexo 11.1 e responder:

« Quais sdo as partes desse sistema?

+  Quem sdo as pessoas conectadas a esse sistema?

«  Como essas pessoas interagem umas com as outras e
com as partes do sistema em questao?

+  Como mudar um elemento do sistema afeta as diversas
partes e pessoas a ele conectadas?

+ Quais sdo as partes desse sistema?

+  Encoraje os estudantes a identificarem os diferentes
estdagios do ciclo de vida da reciclagem, como
coleta, triagem, processamento, transformacao e
reutilizagao.

+  Quem sdo as pessoas conectadas a esse sistema?

«  Solicite aos estudantes que identifiquem os diversos
atores envolvidos no processo de reciclagem,
incluindo coletores, catadores, trabalhadores de
usinas de reciclagem, consumidores, fabricantes e
governos locais.

«  Como essas pessoas interagem umas com as outras e
com as partes do sistema em questado?

« Incentive os estudantes a refletirem sobre como
esses diferentes grupos interagem entre si e com os
diferentes estagios do processo de reciclagem, como
a coleta seletiva realizada pelos cidaddos, a triagem
feita pelos catadores, o processamento nas usinas e a
comercializagdo dos materiais reciclaveis.

+  Como mudar um elemento do sistema afeta as diversas
partes e pessoas a ele conectadas?

«  Estimule os estudantes a pensarem sobre as possiveis
repercussoes de alteracdes em qualquer parte
do ciclo de vida da reciclagem, destacando como
mudangas em um estdgio podem influenciar os
demais e afetar os diferentes atores envolvidos no
processo.

Sugestao

Se possivel, imprima cépias suficientes do
documento para distribuir aos estudantes, ou
projete-o em um quadro interativo para visualizagdo
em sala de aula.

Se quiser, vocé pode adaptar as perguntas da rotina
de pensamento para que os estudantes pensem na
prépria comunidade:

« Quais sdo as etapas do ciclo de coleta de
residuos (lixo) em nossa comunidade ou regido?

+ Quem sao os diferentes atores ou partes
envolvidos nesse sistema de coleta de residuos
Nno nosso bairro/cidade?

- Como esses atores interagem entre si e com as
diferentes etapas do ciclo de coleta de residuos?

«  Como uma mudanga em uma etapa do sistema
de coleta de residuos afeta as outras etapas e as
pessoas envolvidas no processo, incluindo meu
bairro?

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

MATERIAIS GERAIS
« Quadro e caneta
para quadro ou giz

RECURSOS
PEDAGOGICOS

Partes, pessoas e inte-
racoes. Traduzido por
Simone Lederman, Rita
Camargo e Paola Ricci
- Instituto Catalisador.
Disponivel em:

. Acesso em:
25 fev. 2024.

RECURSOS DIGITAIS
Padlet: Ferramenta de
criagdo colaborativa de
murais virtuais. Pagina
inicial, 2024. Disponivel
em:

. Acesso em: 4
fev. 2024.

APROFUNDAMENTO

« Anexo 11.1 - Siste-
mas de coleta de
lixo




25 min

Duracao

Momento

Mao na massa

Descrigao

Peca aos estudantes que preencham as frases com suas
proprias ideias e reflexdes sobre a sustentabilidade,
reciclagem e o descarte de residuos. Encoraje-os a pensar
criticamente sobre como suas percepcdes evoluiram

ao longo do tempo e a justificar suas mudancas de
pensamento, se possivel. Se quiser, os estudantes podem
fazer anotacdes sobre suas reflexdes no Padlet e depois
utiliza-las na etapa posterior da aula.

Apos os estudantes completarem as frases, divida a
turma em grupos pequenos para compartilhar e discutir
suas reflexdes. Incentive-os a considerar diferentes
perspectivas.

Este momento de discussdo em grupo proporciona uma
oportunidade para os estudantes aprenderem uns com os
outros e para vocé identificar conceitos-chave que podem
ser explorados mais a fundo durante a aula.

Apds essa sensibilizacao inicial, € hora de colocar as maos
na massa. Os estudantes serdo desafiados a participar de
um jogo de classificagédo de residuos sélidos. Distribuindo
pequenos materiais, como papéis e plasticos, eles
deveréo classificar esses residuos nas lixeiras apropriadas
que foram criadas em aulas anteriores. Essa atividade
pratica ndo apenas reforgara o aprendizado sobre a
separagdo de residuos, mas também proporcionard uma
experiéncia tangivel de como essa pratica € fundamental
para a preservagdo do meio ambiente.

Depois de construidas as lixeiras na aula anterior, todos
devem separar os lixos trazidos e coloca-los nas devidas
lixeiras. Para isso, serd necessario:

« Organizar todos os materiais em um uUnico monte;

« Solicitar que cada participante os destine para as suas
respectivas lixeiras;

» O vencedor sera o que conseguir colocar a maior
quantidade de materiais corretos em cada lixeira em
menos tempo;

« Atengao a regra: cada material colocado errado anula um
material correto.

Sugestao

Se quiser, convide estudantes de outras turmas
para participar do jogo de selegao de residuos
solidos.

Vocé também pode convidar os estudantes a
definirem suas proprias regras do jogo, utilizando a
sua criatividade!

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

MATERIAIS GERAIS

e Lixeiras construidas
pelos estudantes

e Residuos sélidos
para classificagdo nas
lixeiras.




o

Momento

Duracao

5 min Fechamento

Descrigao

Vale lembrar as turmas de que muitas empresas tém
se preocupado com o descarte correto do lixo e, por
conta disso, tém criado campanhas que envolvem os
funcionarios, seus familiares e a sociedade em geral.

Encerre a atividade reafirmando a importancia da reflexao
critica e da abertura para mudangas de pensamento.
Incentive os estudantes a continuarem a questionar e a
reavaliar suas préprias crengas a medida que aprendem
mais sobre sustentabilidade e responsabilidade ambiental.

Como tarefa de casa, vocé pode orientar os estudantes

a criar cartazes que visam orientar o uso correto de cada
uma das lixeiras. Utilizando ferramentas como Canva ou
materiais off-line, como cartolina e revistas, os estudantes
podem destacar a importancia de cada tipo de residuo

e os beneficios da sua correta separagdo. Essa atividade
estimula a criatividade dos estudantes e os capacita a
disseminar informagdes importantes sobre a gestao de
residuos na escola e na comunidade.

11.1 - Sistemas de coleta de lixo

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

Sugestao
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Objetivos de aprendizagem:

Analisar os conceitos de lixo, sustentabilidade e geragdo de sucatas, relacionando-os a robdtica sustentavel;

Identificar as principais caracteristicas de protétipos com robodtica sustentaveis;

Aplicar os conceitos sobre robética sustentdvel na criagdo de um planejamento para a construcdo de rob0s;

Esquematizar o processo de construcdo de um robd sustentavel em etapas, reconhecendo os principios organizacionais envolvidos;
Planejar quais caracteristicas principais o robd sustentdvel deve possuir e propor uma rubrica.

Evidéncias de aprendizagem:

«  Producdo de um fluxograma ou esquema para detalhar o planejamento e as funcionalidades do robd sustentavel.
« Criagdo de uma rubrica de avaliagdo com as caracteristicas principais do robé.
« Pesquisas realizadas ao longo das propostas da aula.

Prepare-se:

Antes da aula, é necessario providenciar uma variedade de sucata e materiais reciclaveis, como papelao, garrafas plasticas, tampas, entre
outros, que serdo utilizados na construcao dos protétipos de robds sustentaveis. Além disso, sera importante ter a disposicao papel, lapis,
canetas coloridas e outros materiais de escrita e desenho para que os estudantes possam elaborar os fluxogramas ou esquemas dos robds
antes de comecar a construcao fisica dos prototipos. Para embasamento pedagdgico, vocé pode consultar os materiais dos anexos 12.1 e
12.4, sobre robotica educacional sustentavel. No aspecto tecnoldgico, sera fundamental garantir o acesso dos estudantes a internet, pois
eles utilizardo o site Instructables.com para buscar inspiracées e referéncias para seus projetos. Caso haja restricdes de acesso a internet,
o professor pode providenciar textos e estudos de caso impressos ou disponiveis digitalmente para que os estudantes realizem pesquisas
auténomas. Sera util também ter acesso a ferramentas on-line como o Canva, que os estudantes utilizardo para criar fluxogramas e rubricas
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para avaliar os projetos. E importante também que o professor tenha acesso a dispositivos eletrénicos, como smartphones ou tablets,
para que os estudantes possam registrar o processo de construcdo por meio de fotos e videos. No que diz respeito as ferramentas, sera
necessario ter a disposicdo ferramentas basicas de artesanato, como estiletes, régua, cola, tesoura, entre outros, que serdo utilizadas
na construgcdo dos protoétipos fisicos dos robds. Essas ferramentas permitirdo que os estudantes transformem a sucata em protdtipos
funcionais e criativos. Por fim, serd importante contar com um espaco fisico adequado para a realizagdo das atividades praticas. Uma sala
de aula espacosa, com mesas ou bancadas de trabalho para os grupos de estudantes, permitird que eles tenham espaco suficiente para
trabalhar de forma confortavel e colaborativa.

Duracgao:

1 aula (45 min)

Competéncias gerais da BNCC:

Competéncia geral 2: Pensamento Cientifico, Critico e Criativo - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das
ciéncias, incluindo a investigagao, a reflexao, a andlise critica, aimaginagao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipdteses,
formular e resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Competéncia geral 4: Comunicacao - 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 informacoes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

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

Competéncias de computa¢iao 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 5: Desenvolver projetos para investigar desafios do mundo contemporaneo, construir solucdes e tomar decisdes
éticas democraticas e socialmente responsaveis articulando conceitos, procedimentos e linguagens préprias da Computacao preferencial-
mente de maneira colaborativa.



Duragao

Momento

Descrigao
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Sugestao

Recursos

10 min

Sensibilizagao

Nesta aula, daremos continuidade a exploracdo da robdtica
sustentavel, utilizando a rotina de pensamento Partes,
Propdsitos, Complexidades para introduzir o tema de robds
ecoldgicos que serdao desenvolvidos pelos estudantes.

«  Mostre o video sobre robética sustentavel (2021) e
pergunte:

+ Quais sdo as suas partes?

+ Quais sdo suas pegas ou seus componentes?

« Quais sdo seus propdsitos?

« Quais sdo os propdsitos de cada uma das partes que o
compdem?

« Quais sdo suas complexidades?

«  Como as partes se conectam entre si?

«  Como se relacionam aos propdsitos desse objeto ou
desse sistema?

« Como essas interacdes acontecem?

Apds os estudantes responderem e discutirem as perguntas
propostas, é importante recapitular as principais ideias e
insights levantados pelos estudantes durante a atividade.
Encoraje-os a compartilhar suas observacoes, reflexdes e
hipdteses sobre as partes, propdsitos e complexidades do
robo apresentado no video.

Em seguida, vocé pode promover uma discussdo mais
ampla sobre a relevancia da abordagem de robética
sustentavel, destacando a importancia de considerar nao
apenas a funcionalidade do rob6, mas também seu impacto
ambiental e social. Incentive os estudantes a refletirem
sobre como a criagao de robds ecoldgicos pode contribuir
para praticas mais responsaveis e sustentaveis, tanto no
ambito educacional quanto na sociedade como um todo.

Considere trocar a palavra complexidades por
outras mais acessiveis, como enigmas, conexdes ou
questoes.

MATERIAIS GERAIS

«  Projetor e compu-
tador (opcional)

« Quadro e caneta
para quadro ou giz

PROJEGAO

BRAVO, L. Robdtica
sustentavel na esco-
lal Robd jacaré com
prendedor de roupa!
Robdtica educacional,
27 jul. 2021. Disponi-
vel em:

. Acesso em: 23
fev. 2024.

RECURSO
PEDAGOGICO

Partes, propésitos e
complexidades. Tra-
duzido por Simone
Lederman, Paola Ricci e
Rita Camargo - Instituto
Catalisdor. Disponivel
em:

. Acesso em: 28 fev.
2024.




Duracao

30 min

Momento

Mao na massa

Descrigao

Nesta parte da aula, os estudantes serao divididos em
grupos de 3 a 5 componentes. A ideia é iniciar a criagdo
dos robds sustentdveis nessa aula, com o planejamento
e a construcao inicial de protétipos em papel. O processo
de criacao sera desenvolvido nas aulas seguintes,
proporcionando uma experiéncia pratica e integrada ao
longo do tempo.

Iniciar pedindo aos estudantes explorar o site
Instructables.com, para escolher um projetos que ache
interessante. Fazer uma discussdo em sala sobre as
diferentes abordagens e caracteristicas dos projetos
pesquisados, propondo uma nuvem de palavras

dos principais aspectos encontrados nos projetos, e
conectando esses conceitos com a robdtica sustentavel,
além dos demais conceitos trabalhados nas aulas
anteriores. Se quiser, compartilhe os exemplos do anexo
12.2.

Apds a pesquisa, sera iniciado o modelo de planejamento/
ideagdo no Canva. Cada equipe devera criar um
fluxograma ou esquema do robo para representar o
processo, detalhando as caracteristicas e funcionalidades,
para nas préximas aulas, criem o prototipo fisico com
sucatas. Essas caracteristicas devem ser utilizadas para
criagdo de uma rubrica de avaliagdo com as caracteristicas
principais do robd que devem ser realizadas durantes

as outras aulas. Um exemplo de rubrica encontra-se no
anexo 12.4.

Para criagdo da nuvem de palavras, vocé pode

utilizar o Mentimeter.

Para embasamento pedagdgico, vocé pode

consultar os materiais do

anexo 12.1 e do 12.3, sobre robdtica educacional

sustentavel.

Peca para os estudantes, a partir daqui,
documentarem o processo de criagao dos robos por
meio de textos, fotos e videos. Explique que isso é
essencial para registrar nossas ideias, o progresso

e o aprendizado ao longo do projeto de robdtica
sustentavel. Além disso, esses registros servirdo
para gerar um relatério final do projeto. Para isso,
eles podem continuar utilizando o Canva ou até
mesmo o Padlet, ferramentas ja conhecidas.

Sugestao

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

MATERIAIS GERAIS

e Dispositivos com
acesso a internet
(opcional)

RECURSO PEDAGOGICO
Autodesk Instructables.
Pagina inicial, 2024.
Disponivel em:

Acesso em: 12 mar. 2024.

Anexo 12.1 - Exemplos de
aplicagdo de robdtica 35
minutos em diferentes
unidades curriculares

Anexo 12.3 - A importan-
cia da robdtica sustenta-
vel na educacao.

Anexo 12.4 - Rubrica de
avaliagdo de um robd
sustentavel

RECURSO DIGITAL
MENTIMETER. Pagina ini-
cial, 2024. Disponivel em:

. Acesso em:
12 fev. 2024.

Canva: como criar info-

graficos a partir de mode-
los. Triade Educacional, 11
mai. 2020. Disponivel em:

. Acesso em:

9 fev. 2024.



Duracao

Momento

Descricao
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Sugestao Recursos

5 min

Fechamento

Na ultima parte da aula, reserve alguns minutos para
um breve fechamento. Conduza uma discussdo em
sala de aula para compartilhar as reflexdes e propostas
feitas pelos grupos. Destaque uma ideia criativa e
viavel, enfatizando a importancia da colaboracgdo e do
pensamento critico na busca por solugdes sustentaveis.
Diga que, na proxima aula, os estudantes terdo
oportunidade de apresentar seus projetos e que eles
poderdo continuar a etapa de ideagdo em casa.

Reforce o compromisso com o desenvolvimento de
projetos de robdtica que atendam nao apenas as
necessidades técnicas, mas também aos principios de
sustentabilidade e responsabilidade ambiental. Estimule
os estudantes a continuarem explorando e pensando
criticamente sobre as possibilidades da robética
sustentavel em suas futuras atividades de aprendizado e
projetos.

Encerre a aula reiterando os objetivos de aprendizagem e
fornecendo orientagbes para a préxima etapa do projeto.

12.1 - Exemplos de aplicagdo de robdtica em diferentes unidades curriculares

12.2 - Exemplos de carrinho-rob6 de sucatas

12.3 - A importancia da robdtica sustentavel na educagao

12.4 - Rubrica de avaliacdo de um robd sustentavel

Padlet: Ferramenta de
criagao colaborativa de
murais virtuais. Pagina ini-
cial, 2024. Disponivel em:

Acesso em: 4 fev. 2024.
APROFUNDAMENTO

Anexo 12.2 - Exemplos de
carrinho-rob6 de sucatas
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Objetivos de aprendizagem:

Interpretar um modelo de robética, suas partes e funcionalidades;
Identificar os desafios na construcdo de robds sustentaveis, como limitacdes de materiais ou tamanho.

Evidéncias de aprendizagem:

« Producdo de protétipos rapidos e interativos utilizando materiais reciclaveis.
« Desenvolvimento de quadros Kanban para organizar tarefas.

Prepare-se:

Esta aula é continuagdo da aula anterior. Em termos de materiais, € importante reunir uma variedade de sucata e materiais reciclaveis,
como papeldo, garrafas plasticas, tampas, latas, entre outros, que os estudantes possam utilizar na criacao de seus protétipos. Além disso,
o professor pode preparar ferramentas basicas, como tesouras, cola, fita adesiva, e também materiais de escrita e desenho, como lapis,
canetas e papel.

Em relagdo aos recursos tecnoldgicos, é importante ter acesso a internet para que os estudantes possam realizar pesquisas e buscar
inspiragdes para seus projetos. No que diz respeito ao espaco fisico, € importante garantir que a sala de aula esteja organizada de forma a
permitir a livre movimentacdo dos estudantes e acomodar as atividades praticas de criacdo de protétipos. E recomendavel dispor as mesas
de forma que os grupos de estudantes possam trabalhar colaborativamente e ter facil acesso aos materiais e ferramentas necessarios. E
importante também que o professor tenha acesso a dispositivos eletrénicos, como smartphones ou tablets, para que os estudantes possam
registrar o processo de construcado por meio de fotos e videos. Além das preparacées mencionadas anteriormente, sugerimos que vocé
esteja familiarizado com o uso da plataforma Trello para o gerenciamento dos projetos dos estudantes. O Trello € uma ferramenta de gestao
de projetos baseada em quadros, listas e cartdes, que permite organizar tarefas, atribuir responsabilidades, acompanhar o progresso e
colaborar de forma eficiente em equipe.
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E importante também compreender os conceitos de MVP (Minimum Viable Product) e de Kanban, pois esses conceitos serdo Uteis para
orientar os estudantes durante a atividade de criagdo de protétipos sustentaveis. O MVP refere-se a versdo mais simples e basica de um
produto que ainda oferece valor aos usuarios, sendo uma abordagem eficaz para testar ideias e validar conceitos rapidamente. O Kanban é
uma metodologia de gestao visual de fluxo de trabalho, que utiliza quadros e cartdes para representar as etapas do processo e visualizar o
progresso das tarefas em tempo real. Veja mais materiais no Saiba mais.

Duragao:

1 aula (45 min)

Competéncias gerais da BNCC:

Competéncia geral 1: Conhecimento - 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 construgdo de uma sociedade justa, democratica e
inclusiva.

Competéncia geral 2: Pensamento Cientifico, Critico e Criativo - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das
ciéncias, incluindo a investigagao, a reflexao, a andlise critica, aimaginagao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipdteses,
formular e resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Competéncia geral 4: Comunicacao - 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 informacoes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

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

Competéncias de computa¢iao 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.

Competénciaespecifica 5: Desenvolver projetos parainvestigar desafios do mundo contemporaneo, construir solucoes e tomar decisdes éticas
democraticas e socialmente responsaveis articulando conceitos, procedimentos e linguagens proprias da Computacio preferencialmente
de maneira colaborativa.



Duragao

10 min

25 min

Momento

Sensibilizagcao

Mao na massa

Descricao

Para iniciar a aula, é importante criar um ambiente propicio
a reflexdo e a criatividade. Eles terdo a oportunidade de
apresentar os projetos de robd6 ideados na aula anterior.
Esta atividade ndo apenas permitird que os estudantes
compartilhem suas ideias e conceitos iniciais com os
colegas, mas também servird como um ponto de partida
para a discussdo e aprimoramento das propostas. Apds

as apresentacdes, o professor podera conduzir uma breve
revisdo dos conceitos fundamentais de robodtica sustentavel
e do modelo de robd proposto.

Em seguida, o professor pode iniciar uma atividade de
brainstorming, onde os estudantes serdo convidados a
compartilhar suas ideias sobre como adaptar o modelo

do robd com base na rubrica estabelecida. Durante essa
atividade, é essencial encorajar a participagdo ativa de
todos os estudantes, promovendo uma troca rica de ideias e
perspectivas.

Apos a etapa inicial, serdo estabelecidos os desafios
especificos, como limitagdes de materiais ou tamanho, e
os estudantes participardo de discussdes em grupos para
elaborar estratégias para superar esses desafios.

Com os desafios definidos, os estudantes comecarao a
explorar os materiais disponiveis, sendo encorajados a
criar protétipos rapidos e interativos. Isso permitira que
eles testem suas ideias na pratica, identifiquem desafios e
fagam ajustes conforme necessario. O professor apresenta
conceitos como interagao, MVP (Minimum Viable Product)
e a utilizacdo de quadros Kanban para organizar as tarefas,
fornecendo uma estrutura eficaz para o processo de criagao.
Para criar um quadro Kanban, utilize o Trello.

Sugestao

Lembre os estudantes de documentar o processo
de criacdo dos rob6s por meio de textos, fotos e
videos. Explique que isso é essencial para registrar
nossas ideias, o progresso e o aprendizado ao longo
do projeto de robdtica sustentavel. Além disso, esses
registros servirdo para gerar um relatério final do
projeto. Para isso eles podem continuar utilizando

o Canva, ou até mesmo, o Padlet, ferramentas ja
utilizadas anteriormente.

Pode-se estabelecer algumas limitagées, como
restricdes de materiais ou tamanho, para incentivar
a criatividade e a resolugao de problemas, onde os
estudantes serao encorajados a explorar os materiais
disponiveis e a criar protétipos rapidos e interativos.
Durante esse processo, atue como facilitador,
fornecendo suporte individualizado conforme
necessario e incentivando os estudantes a refletirem
continuamente sobre suas abordagens e ajustes.

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

MATERIAIS GERAIS

« Quadro, caneta
para quadro ou giz

«  Projetor e compu-
tador (opcional)

RECURSOS DIGITAIS
Padlet: Ferramenta de
criacdo colaborativa de
murais virtuais. Pagina
inicial, 2024. Disponivel
em:

. Acesso em: 4
fev. 2024.

Canva: como criar
infograficos a partir de
modelos. Triade Edu-
cacional, 11 mai. 2020.
Disponivel em:

Acesso em: 9 fev. 2024.

MATERIAIS GERAIS

«  Dispositivos com
acesso a internet
(opcional)

RECURSOS DIGITAIS
TRELLO. Pagina inicial,
2024. Disponivel em:

. Aces-
so em: 25 jan. 2024.
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Recursos

Duracao Momento Descrigao Sugestao

Padlet: Ferramenta de

\ Durante todo o processo, os estudantes serdo estimulados criagao colaborativa de
a levantar diferentes hipdteses para a construcao do rob6 murais virtuais. Pagina ini-
sustentavel, refletindo continuamente sobre o processo cial, 2024. Disponivel em:
de adaptacao. Perguntas orientadoras, como O que estd
funcionando bem? e O que podemos melhorar? ajudardo Acesso em: 4 fev. 2024.
os estudantes a refinar suas abordagens.
APROFUNDAMENTO
Para documentar o projeto, os grupos podem colaborar Anexo 13.1 - Maximizando
na criacao de um recurso compartilhado, como um a eficiéncia na criagédo de
Padlet, e-book ou video, em que cada grupo contribuira robds educacionais sus-
com informacdes sobre o planejamento, hipdteses, tentdveis: uma aborda-
/ ajustes e registros visuais, como fotos e videos. gem com MVP e quadros
Kanban

Para encerrar a aula, é importante reservar um tempo
para a reflexdo e o compartilhamento das experiéncias.
Nesta fase, os estudantes terdo a oportunidade de
apresentar as suas duvidas com relagao a criagao dos
protétipos, destacando os desafios enfrentados e as
solucdes encontradas.
10 min Fechamento . . . ~
Vocé pode facilitar uma breve discussdo em grupo, para
o os estudantes poderem compartilhar as ligdes aprendidas
durante o processo de criagdo. Também vale reforcar
a importancia da experimentagdo, da colaboragéo e
da perseveranga na jornada da robdtica sustentavel,
incentivando os estudantes a continuarem explorando e
inovando em futuros projetos.

13.1 - Maximizando a eficiéncia na criagao de robds educacionais sustentaveis: uma abordagem com MVP e quadros Kanban
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SAIBA MAIS:

Guia do Kanban. Kanban University, 2024. Disponivel em:
. Acesso

em: 23 jan. 2024.

ROSSI, M. L.; ARAGON, R. Iniciagado a robdtica educacional
com estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental: um rela-
to de experiéncia. Anais do XXVIII Workshop de Informatica
na Escola. SBC, 16 nov. 2022. Disponivel em:

. Acesso em: 29

fev. 2024.
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$

GAROFALO, D. Como montar um kit de robdtica de baixo
custo para usar na sua aula. Nova Escola, 5 fev. 2019.

Disponivel em:

. Acesso em: 3 mar. 2024.

GARAFALOQ, D. D. dias. Robdtica com sucata: uma educacao
criativa para todos. Revista Brasileira de Pds-Graduagéao, v.
15, n. 34, p. 1-21, 2019. Disponivel em:

. Acesso em: 13 mar. 2024.
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Objetivos de aprendizagem:

Identificar pontos de melhorias nos projetos em relacao a eficacia, eficiéncia, ética e estética;
Aprimorar o protoétipo de sucata sustentavel de acordo com as sugestdées;
Avaliar a prépria contribuicado para o projeto, refletindo sobre a eficacia das acdes e compromissos estabelecidos para a préxima aula.

Evidéncias de aprendizagem:

« Producao de protétipos sustentaveis e interativos utilizando materiais reciclaveis.
+ Implementacdo de melhorias nos protétipos construidos na aula anterior.

Prepare-se:

Antes da aula, é necessario preparar os materiais e recursos necessarios para a atividade pratica de prototipagem de robdés sustentaveis.
Isso inclui garantir que haja uma variedade de materiais reciclaveis disponiveis, como garrafas plasticas, papeldo, tampas de garrafa, entre
outros, que serao utilizados pelos estudantes na construcao dos protétipos. Além disso, o professor deve assegurar que haja ferramentas
basicas disponiveis, como tesouras, cola, fita adesiva e outros materiais de fixagdo, para facilitar o processo de construcao.

Em termos de recursos tecnoldgicos, é importante que o professor tenha acesso a dispositivos eletrénicos, como smartphones ou tablets,
para que os estudantes possam registrar o processo de construgdo por meio de fotos e videos.

Quanto ao espaco fisico, 0 ambiente da sala de aula deve ser organizado de forma a permitir a movimentacao dos estudantes e a montagem
dos protétipos. E recomendavel que haja mesas ou bancadas espagosas disponiveis para que os grupos de estudantes possam trabalhar
confortavelmente em seus projetos. O professor também deve garantir que o espacgo esteja bem iluminado e ventilado, proporcionando um
ambiente propicio para a criatividade e a colaboragao.
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Duragao:

1 aula (45 min)

Competéncias gerais da BNCC:

Competéncia geral 2: Pensamento Cientifico, Critico e Criativo - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexao, a andlise critica, aimaginacao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses,
formular e resolver problemas e criar solucdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Competéncia geral 4: Comunicacao - 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 9: Empatia e Cooperacgéo - 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 valorizagdo 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 € os demais.

Competénciaespecifica5: Desenvolver projetos parainvestigar desafios do mundo contemporaneo, construir solugdes e tomar decisdes éticas
democraticas e socialmente responsaveis articulando conceitos, procedimentos e linguagens préprias da Computacado preferencialmente
de maneira colaborativa.
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Duragcao Momento Descrigao Sugestao Recursos

MATERIAIS GERAIS
\ «  Quadro
«  Caneta para quadro
ou giz

«  Projetor e compu-
tador (opcional)

Esta aula segue como continuagdo da aula anterior. A cada « Acesso a internet

encontro, os estudantes estdo desenvolvendo o protétipo

do robb. RECURSO

PEDAGOGICO

Inicialmente conduza a rotina Imagine se..., cujo Imagine se... Traduzido
/ objetivo é despertar a percepgdo dos estudantes por Paola Ricci, Simone

para as possibilidades de melhoria nos projetos em Lederman, Rita Camar-

desenvolvimento. go - Instituto Catalis-

dor. Disponivel em:
Os estudantes serdo orientados a observar atentamente

os projetos dos outros grupos, considerando diferentes Lembre os estudantes de documentar o processo
aspectos, como eficacia, eficiéncia, ética e estética. Para de criacdo dos rob6s por meio de textos, fotos e
isso, apresente as seguintes perguntas da rotina: videos. Explique que isso é essencial para registrar . Acesso em:
nossas ideias, o progresso e o aprendizado ao longo | 29 fev. 2024.
15 min Feedback | De que maneira o projeto poderia ser feito para se tornar do projeto de robdtica sustentavel. Além disso, esses

mais eficaz? registros servirdo para gerar um relatério final do RECURSOS DIGITAIS

o Como poderia ser feito para se tornar mais eficiente? projeto. Para isso eles podem continuar utilizando Padlet: Ferramenta de
De que maneira poderia ser feito para se tornar mais ético? | o Canva, ou até mesmo, o Padlet, ferramentas ja criagao colaborativa de
Como poderia ser feito para se tornar mais bonito? utilizadas anteriormente. murais virtuais. Pagina

inicial, 2024. Disponivel

Os estudantes serdo incentivados a refletir sobre cada em:
pergunta e a compartilhar suas ideias em relagado aos . Acesso em: 4
projetos observados. Isso visa estimular o pensamento fev. 2024.
critico dos estudantes, encorajando-os a analisarem os
projetos sob diferentes perspectivas e a desenvolverem Canva: como criar
habilidades de avaliagdo e sugestao de melhorias. Ao final infograficos a partir de
desta etapa, os estudantes estardo preparados para iniciar modelos. Triade Edu-
a etapa pratica da aula, onde irdo aplicar as sugestdes feitas cacional, 11 mai. 2020.
durante a sensibilizacdo na prototipagem de seus projetos. Disponivel em:

Acesso em: 4 fev. 2024.



Duracao

25 min

5 min

Momento

Mao na massa

Fechamento

Descrigao

Na parte central da aula, os estudantes continuardo a
trabalhar em seus protétipos, aplicando as sugestdes
e reflexdes levantadas durante a sensibilizacdo. Eles
devem implementar as melhorias identificadas, utilizando
materiais reciclaveis e outras ferramentas disponiveis.

Durante essa fase, é importante que os estudantes
registrem o processo de construcdo por meio de fotos e
videos, facilitando a documentacao e analise posterior do
trabalho realizado.

Para encerrar a aula, conduza uma breve discussdo sobre
a importancia do registro do processo de construgao

e o impacto das melhorias realizadas nos protétipos.

Os estudantes serdo incentivados a compartilhar suas
experiéncias e a refletir sobre os desafios enfrentados
durante a atividade. Além disso, cada estudante devera
definir um compromisso individual para contribuir

com o desenvolvimento do projeto até a préxima

aula, promovendo o engajamento continuo e a
responsabilidade individual dos estudantes.

Fundagao Telefonica Vivo

Sugestao Recursos

MATERIAIS GERAIS

e Dispositivos com
acesso a internet
(opcional)
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Objetivos de aprendizagem:

Avaliar os projetos de protétipos de robss sustentaveis com feedback entre pares;
Aprimorar o protétipo do robo sustentavel a partir do feedback recebido;
Desenvolver um e-book final do projeto, registrando-a por meio de fotos, videos e documentagéo escrita.

Evidéncias de aprendizagem:

« Criacdo de um e-book detalhado que documenta o processo de criacdo do protétipo de robd sustentavel.
« Envolvimento e participacao no feedback colaborativo e nas atividades da aula.

Prepare-se:

Em relagdo aos materiais, & importante providenciar os protétipos dos robds sustentaveis construidos pelos estudantes, bem como os
necessarios para realizar as avaliacdes entre pares, como folhas de avaliagdo, canetas e outros materiais de escrita. No que diz respeito
aos recursos tecnoldgicos, deve-se garantir acesso a dispositivos eletronicos, como computadores ou tablets, para que os estudantes
possam acessar o e-book final do projeto e realizar pesquisas adicionais, se necessario. Além disso, pode ser Util ter acesso a internet para
visualizagao de videos ou referéncias on-line.

Quanto as ferramentas, é importante ter a disposicao quadros brancos ou flip charts (cavaletes) para anota¢des durante as discussées em
sala de aula. Além disso, o professor pode optar por utilizar ferramentas de compartilhamento de documentos on-line, como o Google Docs,
Padlet ou Canva, para facilitar a colaboragdo e a documentagdo do processo. Essas plataformas permitirdo aos estudantes colaborarem
de forma eficaz na documentacdo do processo de criacdo dos protétipos de robds sustentaveis, incluindo a insercdo de fotos, videos
e documentacdo escrita. E importante que o professor verifique previamente o acesso dos estudantes a essas ferramentas e fornega
orientagbes sobre como utiliza-las para garantir um processo de criacdo do e-book fluido e colaborativo. Em relacdo ao espaco fisico, é
importante que a sala de aula esteja organizada de forma a permitir a movimentagao dos estudantes durante as atividades praticas, como
a avaliagdo dos protétipos entre pares. Também é importante que haja espaco para a exposicdo dos projetos e materiais utilizados.
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Duragao:

1 aula (45 min)

Competéncias gerais da BNCC:

Competéncia geral 2: Pensamento Cientifico, Critico e Criativo - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexao, a andlise critica, aimaginacao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses,
formular e resolver problemas e criar solucdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Competéncia geral 4: Comunicacao - 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 9: Empatia e Cooperacgéo - 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 valorizagdo 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 € os demais.

Competénciaespecifica5: Desenvolver projetos parainvestigar desafios do mundo contemporaneo, construir solugdes e tomar decisdes éticas
democraticas e socialmente responsaveis articulando conceitos, procedimentos e linguagens préprias da Computacado preferencialmente
de maneira colaborativa.



Duragao

10 min
15 min
15 min

Sensibilizagao

Feedback
colaborativo

Mao na massa

Descrigao

Para iniciar a aula, é essencial que os estudantes
compreendam a importancia do feedback na evolugédo do
projeto.

Os estudantes devem ser estimulados a compartilhar
experiéncias e exemplos de como o feedback recebido
ao longo do projeto influenciou suas decisdes e ajudou

a aprimorar o protétipo. Em seguida, introduza a técnica
de avaliagdo entre pares, explicando como os grupos irdo
avaliar os protétipos uns dos outros usando uma rubrica
predefinida na aula anterior (aula 12).

Durante esta parte da aula, os estudantes serao divididos
em grupos de pares para avaliar e receber feedback
sobre os protétipos uns dos outros. Cada grupo terd a
oportunidade de apresentar seu projeto aos colegas, que
fornecerao feedback com base na rubrica fornecida.

Os estudantes devem utilizar o feedback recebido para
realizar melhorias futuras em seus protétipos.

Nesta parte da aula, é importante que os estudantes
concluam a documentacgdo de todo o processo de criagdo
do protétipo de robd sustentavel que desenvolveram

ao longo das Ultimas aulas. Eles devem reunir todas as
informacgdes relevantes sobre o projeto, incluindo fotos,
videos, anotagdes e quaisquer outros registros que tenham
feito durante o processo de construgao.

Vocé pode sugerir que os estudantes usem essa
documentagao para criar um e-book que servird como
uma forma de divulgagdo de seus projetos na escola. O
e-book deve incluir uma reflex@o sobre o processo de
aprendizagem, destacando as principais licdes aprendidas
ao longo do caminho, os desafios enfrentados e como
foram superados, bem como os momentos de sucesso e as

descobertas feitas durante o desenvolvimento do protétipo.

Sugestao

Incentive uma discussdo sobre como o feedback
construtivo pode contribuir para identificar pontos
fortes e areas de melhoria em um projeto.

O professor deve estar disponivel para orientar os
grupos conforme necessario e garantir que todas
as avaliagdes sejam realizadas de maneira justa e
construtiva.

E importante que os estudantes tenham liberdade
para expressar suas ideias e experiéncias de forma
criativa no e-book, utilizando recursos visuais como
fotos e videos para ilustrar o processo de criagéo e
destacar os aspectos mais significativos do projeto.
Esta também proporcionara uma oportunidade de
compartilhar seus conhecimentos e experiéncias
com a comunidade escolar.

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

MATERIAIS GERAIS

+  Quadro, caneta
para quadro ou giz

«  Projetor e compu-
tador (opcional)

MATERIAIS GERAIS
+  Projetor (opcional)

RECURSOS DIGITAIS
Acesso a internet

Padlet: Ferramenta de
criagdo colaborativa de
murais virtuais. Pagina
inicial, 2024. Disponivel
em:

. Acesso em: 4
fev. 2024.




Duracao

5 min

Momento

Fechamento

Descrigao

Para encerrar esta aula, é fundamental ressaltar a
importancia do trabalho colaborativo e do processo de
avaliagdo entre pares para o aprimoramento continuo dos
projetos.

Incentive os estudantes a refletirem sobre as licdes
aprendidas durante a avaliagao dos protdtipos e a
documentacao do processo de criagao. Destaque a
relevancia do e-book como uma ferramenta de registro
e divulgacao dos projetos, enfatizando a importancia
de expressar ndo apenas os resultados, mas também o
aprendizado adquirido ao longo do processo. Encoraje
os estudantes a compartilharem suas experiéncias e a
celebrarem os progressos alcangados até o momento.

Sugestao

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

Canva: como criar info-

graficos a partir de mode-
los. Triade Educacional, 11
mai. 2020. Disponivel em:

. Acesso em:
4 fev. 2024.

GOOGLE DOCS. Pagina
inicial, 2024. Disponivel
em:

. Acesso em:
19 fev. 2024.
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. Acesso em: 1 mar.
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9

DE OLIVEIRA, D. G. et al. Robodtica pedagdgica na
amazobnia-aprendizagem significativa e conectividade na
educacdo 4.0. Congresso Nacional de Pesquisa e Ensino

de Ciéncias CONASPEC, 2019. Disponivel em:

Acesso em: 1 mar. 2024.

BLANC, M. Como fazer um E-BOOK no CANVA. 25
jan. 2023. Disponivel em:

. Acesso em: 1 mar. 2024.

Como fazer um e-book no Canva. Olhar Digital, 2023.
Disponivel em:
. Acesso

em: 1 mar. 2024.
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Objetivos de aprendizagem:

Identificar conceitos das areas STEAM na criacdo de protdtipos sustentaveis;

Investigar e discutir opgdes de materiais sustentaveis que podem ser incorporados no protétipo;

Usar tecnologia no design de um protétipo;

Identificacdo e discussao dos conceitos matematicos que podem estar relacionados ao desenvolvimento do protétipo.

Evidéncias de aprendizagem:

« Criacdo de um mapa conceitual detalhado que identifica e discute os conceitos de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica
(STEAM).
« Producao de protétipos sustentaveis e interativos utilizando materiais recicldveis e tecnologia.

Prepare-se:

Antes da aula, certifique-se de preparar uma variedade de materiais sustentaveis, como papel reciclado, garrafas plasticas vazias, papeldo,
entre outros, que serdo utilizados pelos estudantes na criagdo de seus protétipos sustentaveis. Além disso, é fundamental conhecer
previamente cada aspecto do STEAM. STEAM é uma sigla em inglés que representa as areas de Ciéncia (Science), Tecnologia ( Technology),
Engenharia (Engineering), Arte (Arts) e Matematica (Mathematics). Os conhecimentos e praticas das areas envolvidas no acrénimo sdo
consideradas fundamentais para o desenvolvimento de habilidades e competéncias necessarias para resolver problemas complexos,
promover a inovagdo e impulsionar o progresso em diversas areas da sociedade. O STEAM enfatiza a integracao dessas disciplinas em
abordagens interdisciplinares, promovendo uma compreensdao ampla e aprofundada dos conceitos e aplicacdes em diversas areas do
conhecimento.

Além disso, é importante garantir que tenha acesso a materiais de prototipagem, como papeldo, garrafas plasticas vazias, fios condutores,
LEDs, pilhas, entre outros componentes eletronicos. Certifique-se de que as ferramentas basicas de prototipagem estejam disponiveis,
como tesouras, cola, fita adesiva, e que haja tecnologias disponiveis, como laptops ou tablets para acesso a recursos on-line e registro
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do processo de criagdo. Organize o ambiente da sala de aula de forma a facilitar a colaboracao entre os grupos e a movimentagdo dos
estudantes durante as atividades praticas. Verifique se ha espaco suficiente para que os estudantes possam trabalhar em seus protétipos

confortavelmente e que haja acesso a eletricidade para a montagem e teste de circuitos.

Duracgao:

2 aulas (90 min)

Competéncias gerais da BNCC:

Competéncia geral 2: Pensamento Cientifico, Critico e Criativo - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das
ciéncias, incluindo a investigagao, a reflexao, a andlise critica, aimaginagao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipdteses,
formular e resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Competéncia geral 4: Comunicacao - 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 informacoes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

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

Competéncia geral 9: Empatia e Cooperacgdo - 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 valorizagao da diversidade de individuos e de grupos sociais,
seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.

Competéncias de computa¢iao 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.

Competénciaespecifica 5: Desenvolver projetos parainvestigar desafios do mundo contemporaneo, construir solucoes e tomar decisdes éticas
democraticas e socialmente responsaveis articulando conceitos, procedimentos e linguagens proprias da Computacéo preferencialmente
de maneira colaborativa.



5 min

40 min

Duragao

Momento

Sensibilizagao

Mao na massa

Descrigao

Na aula, é iniciada com a rotina Pensar, Inquietar,
Explorar, proporcionando aos estudantes um espago para
compartilhar suas percepgdes e conhecimentos prévios
sobre a integracao de tecnologia e sustentabilidade.

+ O que vocé acha que sabe sobre este tépico?
+ Quais questionamentos ou duvidas surgem para vocé?
« O que motiva vocé a querer explorar este topico?

Durante essa fase inicial, os problemas identificados

em aulas anteriores sdo revisados, enquanto exemplos
inspiradores de como objetos reciclados podem ser
transformados em itens educacionais e tecnolégicos sdo
apresentados.

Os estudantes sao encorajados a refletir sobre esses
exemplos e a aplicar esse pensamento criativo em seus
préprios projetos, utilizando os desafios locais como ponto
de partida para seus projetos.

Explique para os estudantes que eles irdo utilizar STEAM de
forma pratica e significativa em seus protoétipos.

Durante a atividade pratica, os estudantes sao orientados

a criar um mapa conceitual que represente os diferentes
aspectos do STEAM presentes em seus projetos. Cada
grupo sera responsavel por listar e discutir os conceitos de
Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica que
estdo ou estardo incorporados em seus protétipos robéticos.

Os estudantes podem identificar elementos cientificos
relevantes para compreender o ambiente em que o
robo serd utilizado, como fenémenos fisicos, quimicos
ou bioldgicos. Eles também podem explorar tecnologias
especificas que serdo integradas aos seus projetos,
considerando sensores, atuadores ou sistemas de
comunicagao.

Sugestao

Incentive os estudantes a manterem um registro
continuo de seu trabalho, destacando conquistas,
desafios enfrentados e ajustes realizados ao longo
do processo. Pode-se utilizar o Padlet.

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

MATERIAIS GERAIS
« Quadro, caneta
para quadro ou giz

RECURSOS
PEDAGOGICOS

Pensar, Inquietar,
Explorar. HARVARD

- Graduate School of
Education. Project
Zero’s Thinking Routine
Toolbox. Disponivel em:

. Acesso em: 25 jan.
2024,

MATERIAIS GERAIS

« Dispositivos com
acesso a internet
(opcional)

RECURSOS DIGITAIS
Acesso a internet

Padlet: Ferramenta de
criagao colaborativa de
murais virtuais. Pagina
inicial, 2024. Disponivel
em:

. Acesso em: 4
fev. 2024.
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Duragcao Momento Descrigao Sugestao Recursos

Na parte de Engenharia e Arte, os grupos discutem o design
\ do robd, selecionando materiais adequados, planejando

a estrutura e considerando a estética do projeto. Além

disso, os estudantes sdo incentivados a resolver problemas
matematicos relacionados ao projeto, como calculos de
distancia, tempo ou velocidade.

Ao final da atividade, cada grupo compartilha seu mapa

conceitual, destacando como cada aspecto do STEAM

contribui para o desenvolvimento de seu projeto. Essa

abordagem permite uma visdo integrada e holistica do

/ processo de design e construcao dos robds, promovendo a
reflexdo e a colaboracgao entre os grupos.

Apbds a fase inicial de planejamento e design dos protdtipos
sustentaveis, os estudantes agora estao prontos para dar vida
as suas ideias. Nesta etapa, eles comegam a criar os protétipos
fisicos com base nos conceitos desenvolvidos.

Os estudantes sao fornecidos com uma variedade de materiais
sustentaveis, como papel reciclado, papeldo, garrafas plasticas

vazias e outros materiais reciclados disponiveis. Eles também MATERIAIS GERAIS
tém acesso a ferramentas basicas de prototipagem, como «  Materiais reciclaveis
o tesouras, cola, fita adesiva, régua e lapis. para construcdo de
prototipos
Além disso, os estudantes tém a oportunidade de explorar o
anexo sobre as partes elétricas (16.1), onde aprendem sobre os RECURSO
40 min principios basicos das partes elétricas e como eles podem ser PEDAGOGICO
incorporados aos seus protoétipos. Com este conhecimento, «  Anexo 16.1 - Como
eles podem planejar e implementar essas partes simples para instalar a parte
adicionar funcionalidades eletronicas aos seus projetos. elétrica e qual a
funcionalidade de
A medida que os estudantes comecam a construir seus cada material

protétipos, vocé pode fornecer orientacdo individualizada,
ajudando-os a superar desafios e garantir que seus projetos
estejam alinhados com os objetivos de aprendizagem.

Durante este processo de construcdo, os estudantes sdo
incentivados a experimentar, testar novas ideias e colaborar
com seus colegas, promovendo a criatividade, a resolugao de
problemas e o trabalho em equipe.




Fundagao Telefonica Vivo

Momento

Duragao Descricao

Sugestao Recursos

A aula termina com uma discussé&o coletiva sobre

\ as descobertas dos estudantes e a importéncia da
integracao dos conceitos das areas STEAM nos protétipos.

Os estudantes sdo encorajados a refletir sobre como

5 min Fechamento | os conceitos aprendidos podem ser aplicados em seus

projetos futuros e como a abordagem STEAM pode

influenciar positivamente suas futuras praticas de design

e engenharia. Explique que, na proxima aula, eles irdo

continuar o desenvolvimento do projeto.

Anexos:

16.1 - Como instalar a parte elétrica e qual a funcionalidade de cada material

103/=] ____Euroso | | |
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Robdtica educacional: prototipando e refletindo a aplicacao no mercado
de trabalho

Objetivos de aprendizagem:

Refletir sobre o papel da robdtica educacional no contexto do mercado de trabalho contemporaneo, identificando as principais aplicacdes
e tendéncias dessa tecnologia em diversas areas profissionais;

Aprimorar projetos de robdtica sustentavel, integrando aspectos de inovagdo, responsabilidade ambiental e aplicabilidade no mercado de
trabalho futuro.

AULA 18

Evidéncias de aprendizagem:

+ Producao de protétipos sustentdveis e interativos utilizando materiais reciclaveis e tecnologia.
+ Registros sobre o processo de desenvolvimento dos protétipos durante a aula.

Prepare-se:

Antes da aula, o professor deve garantir que tenha acesso a materiais de prototipagem, como papeldo, garrafas plasticas vazias, fios
condutores, LEDs, pilhas, entre outros componentes eletronicos. Certifique-se de que as ferramentas béasicas de prototipagem estejam
disponiveis, como tesouras, cola, fita adesiva, e que haja tecnologias disponiveis, como laptops ou tablets para acesso a recursos on-line e
registro do processo de criagdo. Organize o ambiente da sala de aula de forma a facilitar a colaboragdo entre os grupos e a movimentacgéo
dos estudantes durante as atividades praticas.

Duracgao:

1 aula (45 min)

104/ =] ____Euroso | | |
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Competéncias gerais da BNCC:

Competéncia geral 2: Pensamento Cientifico, Critico e Criativo - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das
ciéncias, incluindo a investigagao, a reflexao, a andlise critica, aimaginagao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipdteses,
formular e resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Competéncia geral 6: Trabalho e Projeto de Vida - Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de conhecimentos
e experiéncias que |lhe possibilitem entender as relagdes proprias 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.

Competéncias de computa¢iao 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.

Competénciaespecifica 5: Desenvolver projetos parainvestigar desafios do mundo contemporaneo, construir solucdes e tomar decisdes éticas
democraticas e socialmente responsaveis articulando conceitos, procedimentos e linguagens proprias da Computacdo preferencialmente
de maneira colaborativa.



Duragao

15 min

Momento

Sensibilizagao

Descrigao

Na parte inicial da aula, é importante promover uma revisdo
do progresso realizado pelos grupos no desenvolvimento
de seus protétipos de projeto STEAM desde a ultima sessao.
Isso permite que os estudantes compartilhem insights,
desafios enfrentados e conquistas alcancadas, promovendo
a colaboracao e a troca de ideias entre eles.

Em seguida, proponha aos estudantes que realizem a leitura
compartilhada do texto Vocé e os robds no mercado de
trabalho do futuro (2017) com apoio do anexo 18.1.

Na sequéncia, os estudantes podem realizar a rotina
Conecto, Amplio, Desafio, na qual conectam as ideias do
texto com seus projetos, ampliam seu entendimento sobre
o assunto e identificam desafios ou questdes a serem
exploradas.

Durante essa discussdo, destaque a

importancia de entender a relevancia da robdtica no
mercado de trabalho atual. No ambiente profissional, muitas
industrias, como a automotiva, aeroespacial, de manufatura,
entre outras, dependem cada vez mais da automagao e

da tecnologia robdtica para aumentar a eficiéncia, reduzir
custos e melhorar a precisdo em suas operacoes.

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

MATERIAIS GERAIS
« Quadro e caneta
para quadro ou giz

Sugestao

RECURSOS
PEDAGOGICOS
HARVARD - Graduate
School of Education.
Project Zero’s Connect,
extend, challenge.
Disponivel em

Acesso em 10 fev. 2024.

PROJEGAO

SEGURA, M. Vocé e
os rob6s no mercado
de trabalho do futuro.
Meio&Mensagem, &
mai. 2017. Disponivel
em:

Acesso em: 13 mar.
2024.

APROFUNDAMENTO
Anexo 18.1 - Rob6s e o
mercado de trabalho do
futuro




20 min

10 min

Duragcao Momento

Mao na massa

Fechamento

Descrigao

Nesta parte da aula, os estudantes continuam a desenvolver
seus projetos de protétipos robdticos sustentaveis em
STEAM. Eles sdo incentivados a trabalhar ativamente em seus
protétipos, aplicando os conceitos discutidos anteriormente

e experimentando com a integracao de circuitos elétricos e
automagao.

Enquanto trabalham, os estudantes devem documentar
cuidadosamente o processo de desenvolvimento, registrando
suas descobertas, desafios enfrentados e solucdes
encontradas.

Para auxiliar na reflexdo e autoavaliagédo, proponha um
checkpoint, em que os estudantes sdo convidados a fazer uma
pausa em seus projetos e refletir sobre o que aprenderam até
0 momento.

Eles devem identificar dreas de melhoria em seus protétipos

e ajustar suas estratégias conforme necessario para garantir o
progresso continuo do projeto. Essa atividade visa promover

a metacognicdo dos estudantes, incentivando-os a avaliar
criticamente seu proprio trabalho e a identificar oportunidades
de aprendizado e aprimoramento.

No fechamento da aula, os estudantes podem compartilhar
seus registros com outros grupos, permitindo uma troca
construtiva de ideias e feedback entre eles. Incentive

a colaboracao e o aprendizado mutuo, destacando a
importancia da analise critica e da melhoria continua no
desenvolvimento dos projetos.

18.1 - Rob6s e o mercado de trabalho do futuro

Fundagao Telefonica Vivo

Sugestao Recursos

MATERIAIS GERAIS

+ Dispositivos com
acesso a internet
(opcional)
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Objetivos de aprendizagem:

Aplicar conceitos STEAM na criacdo de protétipos sustentaveis tecnoldgicos;
Analisar como os conhecimentos em STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Arte e Matematica) influenciaram o projeto do grupo.

Evidéncias de aprendizagem:

« Producdo de um ensaio reflexivo destacando os aspectos da STEAM no projeto.
« Criacdo de protétipos sustentaveis tecnoldgicos.

Prepare-se:

Antes da aula, é importante assegurar que os estudantes tenham acesso a uma variedade de recursos essenciais para a criagdo de seus
protétipos sustentaveis tecnoldgicos. Isso inclui materiais de prototipagem, como papeldo, garrafas plasticas vazias, papel reciclado, entre
outros, além de ferramentas basicas como tesouras, cola, fita adesiva etc.

Além disso, é fundamental que os estudantes tenham acesso atecnologias que os auxiliem no processo de documentacéo e compartilhamento
de seu trabalho. Isso pode incluir cAmeras para captura de fotos e videos do processo de criacao, assim como tablets ou laptops para acesso
ao Padlet, onde poderao registrar e compartilhar suas reflexdes e progresso.

Para a criacdo dos textos reflexivos, vocé pode sugerir o uso do Google Docs, uma ferramenta amplamente acessivel e de facil uso, que
permite aos estudantes escreverem e compartilharem seus textos de forma colaborativa. Essa plataforma também possibilita comentarios e
revisoes, o que pode enriquecer ainda mais o processo de reflexdo dos estudantes. E importante testar a internet e o acesso a este recurso.

Ademais, é importante organizar o ambiente da sala de aula de modo que promova a colaboracdo e a movimentagdo dos estudantes
durante as atividades praticas. Isso pode envolver a disposicdo das mesas e cadeiras de forma que facilite o trabalho em grupo, assim como
a criacao de estacées de trabalho bem equipadas e identificadas para cada etapa do processo de criagéo.
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Duragao:

1 aula (45 min)

Competéncias gerais da BNCC:

Competéncia geral 2: Pensamento Cientifico, Critico e Criativo - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das
ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexdo, a andlise critica, aimaginacao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipéteses,
formular e resolver problemas e criar solucdes (inclusive tecnolégicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Competéncia geral 4: Comunicacao - 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 informacoes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

Competéncia geral 5: Cultura Digital - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacado e comunicacao 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.

Competéncia geral 9: Empatia e Cooperacao - Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucao de conflitos e a cooperacao, 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.

Competéncias de computa¢ao 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.

Competénciaespecifica 5: Desenvolver projetos parainvestigar desafios do mundo contemporaneo, construir solucdes e tomar decisdes éticas
democraticas e socialmente responsaveis articulando conceitos, procedimentos e linguagens proprias da Computagdo preferencialmente
de maneira colaborativa.



Duragao

5 min

20 min

Momento

Acolhimento

Mao na massa

Descrigao

Lembre que esta aula € uma continuacao das anteriores,
na qual os estudantes comecaram desenvolver um projeto
STEAM. Retome o que foi feito até o momento e veja se os
grupos tém duvidas.

Incentive os estudantes a realizar uma reflexdo,
convidando-os a expressar suas percepgdes e insights em
textos reflexivos. Sugira que eles considerem como cada
aspecto da STEAM contribuiu para o projeto, destacando
exemplos especificos e experiéncias pessoais.

Para realizar essa atividade, fornega aos estudantes acesso
a0s recursos necessarios, como computadores ou tablets
com acesso ao Google Docs para a redagado dos textos, além
do acesso ao Padlet para compartilhamento dos trabalhos.
Oriente-os a escreverem textos claros e organizados, nos
quais possam articular de forma coerente os diferentes
aspectos do projeto.

Apods a redacao dos textos, sugira que os estudantes os
compartilhem em um mural digital no Padlet. Encoraje-os
a lerem os textos dos colegas e a deixarem comentarios
construtivos, promovendo assim a troca de ideias e o
aprendizado colaborativo.

Por fim, lembre os estudantes da importancia de
estabelecerem metas especificas para o projeto, orientando-
os a considerar diferentes aspectos, como criatividade,
funcionalidade, integracdo STEAM e sustentabilidade. Esta
atividade ajudara os estudantes a direcionarem seu trabalho
de forma mais focada e a manterem-se engajados ao longo
do processo de criagdo do protdtipo.

Sugestao

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

MATERIAIS GERAIS
«  Quadro, caneta
para quadro ou giz

RECURSOS DIGITAIS
Acesso a internet

Padlet: Ferramenta de
criagdo colaborativa de
murais virtuais, 2024.
Pagina inicial. Disponi-
vel em:

. Acesso
em: 4 fev. 2024.

GOOGLE DOCS. Pagina
inicial, 2024. Disponi-
vel em:

. Acesso em: 19
fev. 2024.




Duragao

15 min

5 min

Momento

Mao na massa

Fechamento

Descrigao

Nesta etapa da aula, é fundamental orientar os estudantes a
continuar o desenvolvimento do protétipo, garantindo que
mantenham um registro continuo de todo o trabalho realizado.

Incentive-os a realizar checkpoints de autoavaliagdo ao longo
do projeto, onde poderdo revisar seu progresso em relagao
as metas estabelecidas. Aqui vocé pode fornecer o texto do
anexo 19.1.

E importante que os grupos documentem cada fase do
processo de criagao por meio de fotos e videos, registrando
todas as etapas do desenvolvimento do prototipo.

Uma discussao é realizada sobre os desafios enfrentados
durante o desenvolvimento do projeto e as estratégias
utilizadas para supera-los. Os estudantes sdo encorajados a
compartilhar insights e licdes aprendidas, consolidando sua
compreensao do papel da STEAM na robética educacional
e sua capacidade de aplicar conceitos STEAM na criagdo de
solucdes sustentaveis.

19.1 - Fazer para aprender inclui errar!

Sugestao

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

MATERIAIS GERAIS

«  Dispositivos com
acesso a internet
(opcional) ou pos-
t-its.

IMPRESSAO

« Anexo 19.1 - Fazer
para aprender inclui
errar!
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Objetivos de aprendizagem:

Realizar uma analise critica dos projetos desenvolvidos;
Refletir sobre os aprendizados, desafios e solucdes encontradas ao longo do processo;
Criar uma apresentacao em video no FlipGrid para compartilhar os projetos com a turma.

Evidéncias de aprendizagem:

+ Produgdo de um video sobre o projeto desenvolvido nas aulas anteriores.

Prepare-se:

Antes da aula, é fundamental realizar algumas etapas preparatérias para garantir que os estudantes possam aproveitar a atividade de
criagdo de videos no FlipGrid. Certifique-se de que todos os estudantes tenham acesso a plataforma FlipGrid e estejam familiarizados com
seu funcionamento. Isso pode envolver orientacbes prévias sobre como acessar o FlipGrid, criar uma conta, entrar em uma sala virtual e
gravar um video. Verifique se os estudantes concluiram seus projetos e estdo prontos para apresenta-los em formato de video. Isso pode
incluir a finalizacao dos prototipos, a preparacdo de materiais visuais e a pratica das falas que serdo incluidas na apresentacao. Vocé também
pode preparar uma lista de verificagdo ou rubrica para avaliar as apresentacdes dos estudantes. Isso pode incluir critérios como clareza na
comunicacao, organizagdo do conteudo, qualidade visual do video, profundidade da andlise critica e cumprimento dos objetivos do projeto.
Essa ferramenta de avaliacdo ajudara os estudantes a entenderem as expectativas e facilitara a analise critica dos projetos durante e apds
as apresentacoes.
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Duragao:

1 aula (45 min)

Competéncias gerais da BNCC:

Competéncia geral 2: Pensamento Cientifico, Critico e Criativo - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das
ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexdo, a andlise critica, aimaginacao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipéteses,
formular e resolver problemas e criar solucdes (inclusive tecnolégicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Competéncia geral 4: Comunicacao - 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 informacoes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

Competéncia geral 5: Cultura Digital - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacado e comunicacao 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.

Competéncia geral 9: Empatia e Cooperacao - Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucao de conflitos e a cooperacao, 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.

Competéncias de computa¢ao 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.

Competénciaespecifica 5: Desenvolver projetos parainvestigar desafios do mundo contemporaneo, construir solucdes e tomar decisdes éticas
democraticas e socialmente responsaveis articulando conceitos, procedimentos e linguagens proprias da Computagdo preferencialmente
de maneira colaborativa.



Duragao

10 min

25 min

Momento

Acolhimento

Mao na massa

Descrigao

Para iniciar a aula, é fundamental relembrar os objetivos

do projeto aos estudantes, destacando a importancia

da analise critica e da reflexdo sobre todo o processo de
desenvolvimento. Isso ajudara a contextualizar a atividade e
a fornecer uma visdo geral do que serd abordado.

Em seguida, convide alguns estudantes a compartilharem
brevemente suas experiéncias ao longo do projeto e as
licdes aprendidas durante o processo. Isso ndo apenas
permite que eles expressem suas ideias e perspectivas, mas
também promove a colaboragao e o compartilhamento de
conhecimento entre os colegas.

Apds essa introdugao, € o momento ideal para apresentar a
atividade principal da aula: a criagdo de videos no FlipGrid.
Explique nitidamente o propdsito dessa atividade, que é
permitir que os estudantes apresentem seus projetos de
forma dinamica e reflexiva.

Durante esta parte da aula, oriente os estudantes a
comegarem a criar suas apresentagdes em video no
FlipGrid. Para isso, vocé pode sugerir que eles organizem o
conteudo que desejam abordar, incluindo uma introdugéo
ao projeto, uma descri¢do do processo de desenvolvimento,
os principais desafios enfrentados e as solugbes
encontradas.

Fundagao Telefonica Vivo

Sugestao

Fornega os requisitos basicos da apresentacao,
como duragao do video, contetlido a ser abordado
e orientacgdes técnicas para o uso da plataforma
FlipGrid. Certifique-se de que os estudantes
compreendam claramente o que é esperado deles
e estejam preparados para iniciar a atividade com
confianca e entusiasmo.

Enquanto os estudantes trabalham em suas
apresentacgdes, vocé pode circular pela sala,
oferecendo suporte individualizado, esclarecendo
duvidas e fornecendo orientagdes técnicas sobre o
uso da plataforma FlipGrid. E importante promover a
colaboragéo entre os estudantes, incentivando-os a
trocarem feedback e sugestdes para melhorar suas
apresentagoes.

Recursos

MATERIAIS GERAIS

«  Quadro, caneta
para quadro ou giz

«  Projetor e compu-
tador (opcional)

RECURSOS DIGITAIS
Acesso a internet

FLIPGRID. Pagina
inicial, 2024. Disponivel
em:

. Acesso em: 25 fev.
2024,




10 min

Duragao

Momento

Descrigao

Uma discussao é realizada sobre os desafios enfrentados
durante o desenvolvimento do projeto e as estratégias
utilizadas para supera-los. Os estudantes sdo encorajados a
Fechamento | compartilhar insights e ligdes aprendidas, consolidando sua
compreensao do papel da STEAM na robética educacional
e sua capacidade de aplicar conceitos STEAM na criagao de
solugdes sustentaveis.

Sugestao

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos
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SAIBA MAIS:

Como-construir-e-utilizar-o-aplicativo-flipgrid.  Secretaria

de Estado da Educacéo, Goids, 2020. Disponivel em:
2020.

. Acesso em: 25 fev. 2024.

Flipgrid - Como criar uma conta de educador e organizar
uma atividade. Triade Educacional, 30 mar. 2020. Disponi-
vel em:

Acesso em: 29 fev. 2024.
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$

Como utilizar o Flipgrid? A pensar em.., 21 set.

Disponivel  em:

. Acesso em: 25 fev. 2024.
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AULA 21
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As aulas 21 a 25 sdo opcionais. Disponibilizamos sugestdes alternativas, especialmente para as escolas que ndo tem acesso ao Arduino,

no anexo 21.3.

Explorando o mundo com Arduino: o robo Curupira

Objetivos de aprendizagem:

Compreender o conceito de construcao de robds utilizando a placa Arduino;
Identificar os conhecimentos necessarios para realizar o desafio do rob6 Curupira;
Refletir sobre o planejamento do projeto por meio de uma rotina de pensamento.

Evidéncias de aprendizagem:

+ Envolvimento e participagao no planejamento do robd Curupira e nas atividades da aula.
+ Producdo de uma listagem de materiais, recursos e desafios para construgdo do rob6 Curupira (anexo 21.2).
«  Construcao parcial do protétipo do robd Curupira (anexo 21.2).

Prepare-se:

Antes da aula, o professor deve garantir que tenha acesso aos videos do Manual do Mundo relacionados ao Arduino. Além disso, é importante
organizar os materiais necessarios para a atividade pratica, como kits Arduino, componentes eletrénicos, ferramentas de montagem e
material de registro. O professor também precisa estar preparado para exibir imagens da placa Arduino, do rob6 Curupira e dos materiais
disponiveis para os estudantes (veja anexo 21.1).

Duragao:

1 aula (45 min)

17/ =] ____Euroso | | |
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Competéncias gerais da BNCC:

Competéncia geral 2: Pensamento Cientifico, Critico e Criativo - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das
ciéncias, incluindo a investigagao, a reflexao, a andlise critica, aimaginagao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipdteses,
formular e resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Competéncia geral 5: Cultura Digital - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagado e comunicacdo 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.

Competéncia geral 6: Trabalho e Projeto de Vida - Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de conhecimentos
e experiéncias que lhe possibilitem entender as relagdes proprias 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.

Competéncias de computag¢iao 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.

Competénciaespecifica 5: Desenvolver projetos parainvestigar desafios do mundo contemporaneo, construir solucdes e tomar decisdes éticas
democraticas e socialmente responsaveis articulando conceitos, procedimentos e linguagens proprias da Computacéo preferencialmente
de maneira colaborativa.



Duragao

15 min

Momento

Sensibilizagao

Descrigao

Para iniciar a aula, empregue a rotina de pensamento Parts,
Perspectives, Me, que ird auxiliar o conceito de construgao de robds
com o Arduino. Para isso, forneca o anexo 21.1.

Mostre uma placa de Arduino ou um objeto construido com ela, para
dar contexto aos estudantes. Em seguida, faca uma breve explicacdo
sobre o que é uma placa de Arduino, garantindo que todos tenham
uma compreensao basica do dispositivo.

Apds essa introducao, vocé pode sugerir que os estudantes
assistam alguns videos do Manual do Mundo que destacam projetos
interessantes realizados com o Arduino. Isso ajudard a visualizar as
aplicagdes praticas e a versatilidade dessa plataforma.

Sugestao

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos
MATERIAIS GERAIS
«  Quadro, caneta para quadro
ou giz
«  Projetor e computador (op-
cional)

RECURSOS DIGITAIS
Acesso a internet

RECURSOS PEDAGOGICOS
Anexo 21.1 - Robdtica sustentavel
e de baixo custo

Partes, propédsitos e complexida-
des. Traduzido por Simone Leder-
man, Paola Ricci e Rita Camargo

- Instituto Catalisdor. Disponivel
em:

. Acesso em: 28
fev. 2024.

Manual do Mundo. Curso Manual
Maker, 2024. Playlist. Disponivel
em:

. Acesso em:
1 mar. 2024.




Duragcao Momento

25 min Mao na massa

5 min Fechamento

Descrigao

Na segunda parte da aula, apresente o desafio de construir o robd
Curupira. Para estimular a imaginacdo dos estudantes, exiba uma foto
do robd, dando a eles uma ideia visual do que estdo prestes a criar.
No anexo 22.2, vocé encontra todo o detalhamento da atividade. Vocé
pode entregar para cada grupo uma cépia das alteragdes de cdédigos
que constam no anexo. Isso tende a dar mais autonomia de trabalho
aos grupos. Em seguida, faca algumas perguntas para reflexao, como:

O que é necessario para construir esse robd? Quais desafios podemos
enfrentar?

Essas perguntas incentivam os estudantes a pensar criticamente sobre
o projeto, considerando os recursos, habilidades e possiveis obstaculos
envolvidos.

Depois disso, divida a turma em grupos de 3 a 5 estudantes para
discutir estratégias e ideias iniciais para o projeto. Cada grupo terd a
oportunidade de compartilhar suas reflexdes e planos com a turma,
promovendo a colaboragao e o compartilhamento de ideias.

Finalmente, faga a distribuigdo dos kits Arduino e outros materiais
necessarios para o projeto do robd Curupira. Com os materiais em
maos, os estudantes poderdo comecar a esbogar suas ideias e planos
para o projeto, dando inicio a fase pratica da aula.

Para encerrar esta aula, lembre que o trabalho esta apenas
comecgando e que eles tém todo o apoio e recursos necessarios para
ter sucesso. Encoraje-os a continuar explorando suas ideias, testando
novas abordagens e colaborando com os colegas de equipe.

Reforce a importéncia da persisténcia, da criatividade e da resolucéo
de problemas ao longo do processo de construcao do robd.

21.1 - Robdtica sustentavel e de baixo custo

21.2 - Rob6 Curupira

21.3 - Aula alternativa para o Robd Currupira

Fundagao Telefonica Vivo

Sugestao Recursos

PROJEGAO
«  Anexo 21.2 - Rob0 Curupira
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AULAS 22, 23 E 24
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As aulas 21 a 25 sdo opcionais. Disponibilizamos sugestdes alternativas, especialmente para as escolas que ndo tem acesso ao Arduino,

no anexo 21.3.

Vamos criar com Arduino - continuag¢ao do projeto robo Curupira

Objetivos de aprendizagem:

Praticar habilidades de programacao com Arduino, trabalho em equipe e resolucdo de problemas no projeto do rob6 Curupira;
Explorar diferentes materiais e recursos que podem enriquecer o debate sobre a evolucao da robética.

Evidéncias de aprendizagem:

«  Construcao do protétipo do robd Curupira (anexo 21.2).
+  Envolvimento e participacao no feedback colaborativo e atividades da aula.

Prepare-se:

Antes da aula, é importante garantir que todos os materiais e recursos necessarios para a continuacao do projeto do robd Curupira estejam
prontos e disponiveis. Isso inclui kits Arduino, componentes eletrénicos, ferramentas de montagem, material de registro e acesso a plataforma
de programacao Arduino. Além disso, o professor pode preparar uma selecdo de materiais complementares sobre a evolucao da robética
e os avangos tecnoldgicos nessa drea, como artigos, videos, infograficos ou apresentacdes. Esses materiais podem ser organizados em
estacdes de aprendizagem ou em uma atividade de webquest para enriquecer o debate durante a aula. Veja mais no Saiba mais. Certifique-
se de estar familiarizado com o contelido dos materiais selecionados e preparado para orientar os estudantes durante as atividades praticas
e discussoes.

Duracgao:

3 aulas (135 min)

(121/=] ____Evroso || |
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Competéncias gerais da BNCC:

Competéncia geral 2: Pensamento Cientifico, Critico e Criativo - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das
ciéncias, incluindo a investigagao, a reflexao, a andlise critica, aimaginagao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipdteses,
formular e resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Competéncia geral 5: Cultura Digital - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagado e comunicacdo 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.

Competéncia geral 6: Trabalho e Projeto de Vida - Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de conhecimentos
e experiéncias que lhe possibilitem entender as relagdes proprias 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.

Competéncias de computag¢iao 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.

Competénciaespecifica 5: Desenvolver projetos parainvestigar desafios do mundo contemporaneo, construir solucdes e tomar decisdes éticas
democraticas e socialmente responsaveis articulando conceitos, procedimentos e linguagens proprias da Computacéo preferencialmente
de maneira colaborativa.



Duragao

10 min
45 min
30 min

Momento

Acolhimento

Mao na massa

Feedback
colaborativo

Descrigao

Retome o que foi feito até o momento e veja se os grupos tém duvidas.
Revise os progressos feitos até o momento no projeto do robé Curupira,
destacando os desafios enfrentados e os avangos alcangados pelos
estudantes.

Apresente o objetivo do dia, que é avancar no projeto utilizando a placa
Arduino, e motive os estudantes a se dedicarem as préximas etapas com
entusiasmo e determinagao.

Introduza a dindmica da aula, explicando que os estudantes terdo a
oportunidade de explorar diferentes materiais e recursos relacionados a
evolugdo da robdtica por meio de uma rotagao por estacdes ou webquest.

Divida os estudantes nos grupos e oriente-os a continuarem o
desenvolvimento do robd Curupira, aplicando os conhecimentos de
programacao com Arduino adquiridos nas aulas anteriores.

Nessa parte do projeto, os estudantes podem ser organizados em
estagdes de aprendizagem (veja Saiba mais). Certifique-se de que cada
estacdo aborda um aspecto importante do projeto, incentivando os
estudantes a refletirem e discutirem sobre o tema. Por exemplo, uma das
estagdes pode fazer a leitura do material do anexo 22.1 - Arduinos UNO e
NANO e discutir como isso é importante na implementacao do seu projeto,
enquanto outro grupo pode pesquisar tutoriais sobre arduino.

Circule pela sala para oferecer suporte aos grupos conforme necessario,
esclarecendo duvidas e estimulando o debate sobre os materiais
explorados.

Durante esta parte da aula, os estudantes terao a oportunidade de
compartilhar seus projetos em andamento do Rob6 Curupira com seus
colegas e receber feedback construtivo.

Oriente os estudantes a apresentarem seus progressos, destacando

os desafios encontrados, as solucdes implementadas e as areas que
ainda precisam de aprimoramento. Os colegas de equipe e o professor
também podem oferecer sugestdes e criticas construtivas para ajudar os
estudantes a identificar areas de melhoria e implementar melhorias em
seus projetos.

Este processo de feedback e interacdo é fundamental para promover

o aprendizado continuo, o trabalho em equipe e o desenvolvimento de
habilidades de resolucao de problemas. Ao final da sessdo de feedback, os
estudantes devem continuar implementando seu projeto.

Sugestao

Vocé pode verificar as principais
duvidas dos estudantes da

aula anterior e utilizar suas
inquietagdes para sugerir as
estagoes.

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

MATERIAIS GERAIS

+  Quadro, caneta para qua-
dro ou giz

«  Projetor e computador
(opcional)

RECURSOS PEDAGOGICOS
Anexo 22.1 - Arduinos UNO e
NANO
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Duragao Momento Descrigao Sugestao Recursos
40 min | Mao na massa | Continuacdo da implementagdo com base no feedback recebido.
Para encerrar a aula, faca um breve resumo das atividades realizadas
e destaque os principais aprendizados do dia. Sera uma oportunidade
. ara reforcar a importancia da pratica na consolidacdo dos
10 min Fechamento |P ore P aap & .
conhecimentos e para motivar os estudantes para as préximas etapas
do projeto. Vocé podera fornecer orientacdes sobre as tarefas a serem
realizadas até a préxima aula.
Anexos:

22.1 - Arduinos UNO e NANO

(124/=] ____Euroso | | |



Fundagao Telefonica Vivo

SAIBA MAIS: 9

Rotacdo por estacdes de aprendizagem: como aplicar nas

Metodologia de Rotac3o. Sebrae, 2020. Disponivel em: aulas remotas? Sebrae, 2020. Disponivel em:

Acesso em: 29 fev. 2024. s . Acesso em: 29 fev.

CHAVIER, L. F. Programacao para Arduino: Primeiros Passos.
Rotacao por Estagdes: como Implementar na Sua Aula. Tu- . S Circuitar, 2024. Disponivel em:

torMundi, 2024. Disponivel em:

- Acesso em: 29 fev. 2024. ATy . i Acesso em: 29 fev. 2024.

Arduino Brasil. Pagina inicial, 2024. Disponivel em:

. Acesso em: 14 mar. 2024.
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As aulas 21 a 25 sao opcionais. Disponibilizamos sugestdes alternativas, especialmente para as escolas que ndo tem acesso ao Arduino,

no anexo 21.3.

Objetivos de aprendizagem:

Realizar uma sintese do processo de criacao do robd Curupira utilizando recursos digitais, como o Canva;
Refletir sobre o aprendizado, desafios e superacdes durante o projeto;
Aplicar rubricas para avaliacdo do desempenho individual e do grupo.

Evidéncias de aprendizagem:

+  Producdo de um quadro de reflexdo que documente as Expectativas, a Realidade, as Conexdes e o Futuro do projeto do rob6 Curupira.

Prepare-se:

Antes da aula, certifique os estudantes tenham acesso ao Canva, uma plataforma on-line para criacdo de apresentacdes visuais, e que
estejam familiarizados com sua utilizagdo. Além disso, vocé pode preparar rubricas detalhadas para avaliar tanto o desempenho individual
dos estudantes quanto o desempenho dos grupos. Essas rubricas podem incluir critérios como nitidez na apresentacao, criatividade,
profundidade de reflexdo, entre outros, de acordo com os objetivos de aprendizagem da atividade. Por fim, é importante organizar os
recursos audiovisuais necessarios para projetar os quadros de reflexdo em tela durante a aula, garantindo que todos os estudantes possam
visualizar e participar das discussdes de forma eficaz.

Duragao:

1 aula (45 min)
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Competéncias gerais da BNCC:

Competéncia geral 2: Pensamento Cientifico, Critico e Criativo - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das
ciéncias, incluindo a investigagao, a reflexao, a andlise critica, aimaginagao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipdteses,
formular e resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Competéncia geral 5: Cultura Digital - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagado e comunicacdo 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.

Competéncia geral 4: Comunicacao - 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 informacoes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

Competéncia geral 6: Trabalho e Projeto de Vida - Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de conhecimentos
e experiéncias que |he possibilitem entender as relagdes proprias 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.

Competéncias de computa¢iao da BNCC:

Competénciaespecifica 5: Desenvolver projetos parainvestigar desafios do mundo contemporaneo, construir solucdes e tomar decisdes éticas
democraticas e socialmente responsaveis articulando conceitos, procedimentos e linguagens proprias da Computacdo preferencialmente
de maneira colaborativa.

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



Duragao

5 min

35 min

Momento

Acolhimento

Mao na massa

Descrigao

Inicie a primeira parte da aula explicando aos estudantes a atividade
proposta de criar uma apresentagao visual utilizando a plataforma Canva
para documentar o projeto do Robé Curupira. Destaque a relevancia

de utilizar recursos visuais como imagens, graficos e textos de forma
concisa para destacar os aspectos mais importantes do projeto. Enfatize
que a apresentacdo visual serd uma oportunidade para os estudantes
sintetizarem e comunicarem efetivamente os aprendizados, desafios e
solugdes encontradas durante o desenvolvimento do projeto. Além disso,
ressalte que a apresentagao visual no Canva proporcionarad uma maneira
organizada e atraente de compartilhar suas experiéncias e resultados com
os colegas e demais interessados.

Nesta etapa, a aula é dividida em quatro partes distintas, cada uma
correspondendo a um quadro de reflexdo. Esses quadros sdo chamados
de Expectativas, Realidade, Conexdes e Futuro. Cada parte da aula serd
dedicada a exploracdo e discussdo de um desses aspectos especificos do
projeto rob6 Curupira.

Quadro de Expectativas: os estudantes sdo orientados a compartilhar suas
expectativas iniciais em relacao ao projeto. Eles podem expressar o que
esperavam aprender, os desafios antecipados e suas primeiras impressdes
sobre o projeto. Este momento permite que os estudantes reflitam sobre
suas expectativas e as comparem com a experiéncia real ao longo do
projeto.

Quadro de Realidade: nesta parte, os estudantes descrevem, por meio

de desenhos ou palavras, como foi sua experiéncia real durante o
desenvolvimento do projeto robd Curupira. Eles tém a oportunidade de
destacar os desafios enfrentados, as conquistas alcancadas e os aspectos
surpreendentes que surgiram ao longo do caminho. Isso permite uma
reflexao sobre a jornada real do projeto e como ela se comparou as
expectativas iniciais.

Quadro de Conexdes: aqui, os estudantes sdo incentivados a fazer
conexdes entre o projeto robd Curupira e outras areas do conhecimento
ou experiéncias pessoais. Eles sdo convidados a explorar como o que
aprenderam no projeto pode ser aplicado em diferentes situaces ou
disciplinas. Essa parte da aula estimula uma reflexdo mais ampla sobre a
relevancia e as aplicagdes praticas do projeto.

Fundagao Telefonica Vivo

Sugestao

Recursos

MATERIAIS GERAIS
«  Projetor (opcional)

RECURSOS DIGITAIS
Acesso a internet

Padlet: Ferramenta de cria-
cdo colaborativa de murais
virtuais, 2024. Pagina inicial.
Disponivel em:

. Acesso em: 4
fev. 2024.

Canva: como criar infograficos
a partir de modelos. Triade
Educacional, 11 mai. 2020.
Disponivel em:

. Acesso em: 22
mar. 2024.




Duragao

5 min

Momento

Fechamento

Descrigao

Quadro de Futuro: na ultima parte, os estudantes focam em suas
expectativas futuras em relacdo ao aprendizado adquirido com o
projeto robo Curupira. Eles sdo questionados sobre como planejam
utilizar as habilidades desenvolvidas no futuro e como esperam que
essas experiéncias impactem suas trajetdrias pessoais e profissionais.
Isso encoraja os estudantes a pensar no aprendizado como uma
jornada continua e a considerar seu potencial impacto a longo prazo.

Nesse processo, é importante orientar os estudantes a preencherem
cada quadro com suas reflexdes individuais e em grupo, utilizando
rubricas como guia para avaliar seu desempenho e a profundidade

de suas reflexdes. Isso ajuda a garantir que os estudantes estejam
engajados de forma significativa na atividade e que suas contribuicdes
sejam avaliadas de maneira consistente e objetiva.

Encerre a aula revisitando brevemente as principais reflexdes
compartilhadas pelos estudantes durante a atividade. Incentive-
os a continuarem a desenvolver suas habilidades e a aplicar os
conhecimentos adquiridos no projeto robd Curupira em futuras
atividades.

Fundagao Telefonica Vivo

Sugestao Recursos
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AULAS 26, 27 E 28
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Imersao no desafio - planejando o jogo robédtico

Objetivos de aprendizagem:

Ilustrar a distribuicdo de tarefas dentro da equipe, indicando como cada membro contribuird para o desenvolvimento do jogo;

Explicar os objetivos definidos para o jogo, destacando desafios, recompensas e aprendizados que esperam proporcionar aos Usuarios;
Desenvolver a mecénica do jogo, considerando a interacdo dos rob0s, a logica de funcionamento, as acées dos jogadores e as possiveis
estratégias a serem empregadas;

Elaborar um planejamento detalhado para o jogo robdtico, incluindo a definicdo do tema, objetivos, regras, desafios e a integracdo dos
robds.

Evidéncias de aprendizagem:

« Criagdo de um planejamento detalhado para o jogo robdtico.
+ Construgao e definigdo de um mecanismo de jogo robdtico.

Prepare-se:

Antes da aula, é necessario verificar se os estudantes tém disponiveis os seus projetos de robds construidos. E importante preparar um
cenario ficticio ou real que proporcione contexto ao desafio do projeto e uma lista de possiveis temas para os jogos robéticos (veja os anexos
da aula). Recomenda-se também preparar um roteiro inicial para orientar as equipes na criacao do plano de jogo e atribuir papéis especificos
aos integrantes das equipes, como designer, programador e roteirista. Certifique-se de ter um espaco adequado para as atividades em
grupo e materiais de registro disponiveis, como papel e canetas.

(130/=] ____Euroso | | |
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Duragao:

3 aulas (135 min)

Competéncias gerais da BNCC:

Competéncia geral 2: Pensamento Cientifico, Critico e Criativo - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das
ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexdo, a andlise critica, aimaginacao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipéteses,
formular e resolver problemas e criar solucdes (inclusive tecnolégicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Competéncia geral 5: Cultura Digital - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacado e comunicacao 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.

Competéncia geral 6: Trabalho e Projeto de Vida - Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de conhecimentos
e experiéncias que lhe possibilitem entender as relacdes 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.

Competéncias de computa¢ao da BNCC:

Competéncia especifica 1: Compreender as possibilidades e os limites da Computacdo para resolver problemas tanto em termos de
viabilidade quanto de eficiéncia propondo e analisando solugdes computacionais para diversos dominios do conhecimento considerando
diferentes aspectos.

Competénciaespecifica 5: Desenvolver projetos parainvestigar desafios do mundo contemporaneo, construir solucdes e tomar decisdes éticas
democraticas e socialmente responsaveis articulando conceitos, procedimentos e linguagens proprias da Computagdo preferencialmente
de maneira colaborativa.



Duragao

5 min

45 min

Momento

Acolhimento

Mao na massa

Descrigao

Para quebrar o gelo, pergunte aos estudantes o que eles conhecem sobre jogos.

Quantas vezes vocés ja jogaram em sala de aula? O que vocés aprenderam com o
jogo?

Informe-os, entdo, que nas préximas aulas construirdo um jogo utilizando um
desafio real e que ele devera ser construido com base nos conhecimentos
adquiridos utilizando um ou mais rob6s construidos. Deixe claro que eles
estardo livres para construir o jogo que quiserem sobre qualquer um dos temas
trabalhados sugeridos.

Promova uma sessao de brainstorming para ideias iniciais dos jogos, incentivando
os estudantes a definirem objetivos claros para cada jogo, considerando desafios,
recompensas e possiveis aprendizados.

Incentive as equipes a registrar o planejamento inicial em um documento
compartilhado, utilizando ferramentas como o Kanban para otimizar a organizagao
e distribuicao de tarefas.

Diga aos estudantes que, para comecar, ndo podemos esquecer que o jogo “é
uma atividade ou ocupacédo voluntaria, exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de
um sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida
cotidiana”. (HUIZINGA, 2007, p. 33).

Definir o(s) objetivo(s):

Pode-se dizer que é o passo mais importante do processo - o que se pretende
alcancar com o jogo. Incentive-os a pensar qual o problema querem resolver. Que
tipo de jogo querem criar?

Sugira como possiveis temas para a construcao de jogos:

« As primeiras tecnologias inventadas pelo ser humano na pré-histéria;
« Robdtica sustentavel com sucatas;

« Robdtica com custo reduzido com o Arduino;

« Programacgao com Arduino;

- Sustentabilidade, os 3 Rs da sustentabilidade e os ODS.

Diga aos estudantes que os jogos podem ser de tabuleiro, corrida ou futebol
entre robds, campeonatos pré-histéricos, jogos com reciclagem, sustentabilidade
etc., com os temas acima mencionados. Mas diga para nao esquecerem que é
fundamental que o tema considere o jovem e o futuro mercado de trabalho.

Sugestao

Entre uma aula e outra,
oriente os estudantes para
que tragam os materiais que
utilizarado para a construgao
dos jogos.

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

RECURSOS DIGITAIS
. Acesso a internet

APROFUNDAMENTO

+  Anexo 26.1 -Criando
jogos com Robés:
uma abordagem
pratica, criativa e
divertida

+  Anexo 26.2 - Compe-
ticao de robos

HUIZINGA, J. Homo
Ludens: o jogo como
elemento da cultura. 5.
ed. Sao Paulo: Perspecti-
va, 2007.




Duragao

80 min

5 min

Momento

Fechamento

Descrigao

E hora da construcao e definigdo do mecanismo do jogo. O primeiro
passo é escolher um dos robds construidos ou temas abordados
durante as aulas. Neste momento, os estudantes devem pensar
como sera o jogo e que ferramentas e materiais utilizardo para a sua
construcao.

Oriente-os para que definam como serd o mecanismo do jogo, o
campeonato, as pontuagdes e premiagdes. Peca que organizem os
itens jogo - tabuleiro, cartas, dados, regras, pistas de corrida etc., e
maos a obral!

Sinalize sempre que é importante que eles partam de algum jogo ja
existente. Utilize o anexo 26.3 para orientar todo o processo destas
quatro aulas. Se possivel, faca uma cépia deste anexo para cada
equipe.

Recapitule os principais pontos discutidos durante a aula e reforce

a importancia da colaboragdo e do planejamento detalhado para o
sucesso do projeto. Destaque a préxima etapa do projeto e encoraje
os estudantes a continuarem desenvolvendo suas ideias e planos para
os jogos roboticos fora da sala de aula. Solicite que tragam os robés e

jogos criados por eles na préxima aula.

26.1 - Criando jogos com Robds: uma abordagem pratica, criativa e divertida

26.2 - Competicdes de jogos com robos

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

Sugestao

RECURSO PEDAGOGICO
Anexo 26.1 - Criando jogos com
Rob6s: uma abordagem préatica,
criativa e divertida
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Aplicar é divertido!

Objetivos de aprendizagem:

Aplicar as habilidades de resolugédo de problemas na jogabilidade dos jogos desenvolvidos;
Demonstrar o funcionamento dos jogos criados;
Avaliar criticamente os jogos produzidos no projeto.

AULA 29

Evidéncias de aprendizagem:

+  Envolvimento e participacao durante os jogos realizados durante a aula.
+ Registro das observacdes e feedback em relagdo a cada jogo testado.

Prepare-se:

Antes da aula, o professor deve verificar se os estudantes tém disponiveis os seus projetos de robds construidos. E importante preparar um
cenario ficticio ou real que proporcione contexto ao desafio do projeto e uma lista de possiveis temas para os jogos robéticos. Recomenda-
se também preparar um roteiro inicial para orientar as equipes na criacdo do plano de jogo e atribuir papéis especificos aos integrantes das
equipes, como designer, programador e roteirista. Certifique-se de ter um espaco adequado para as atividades em grupo e materiais de
registro disponiveis, como papel e canetas.

Duracgao:

1 aula (45 min)

13/ =] ____Eurosor | | |
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Competéncias gerais da BNCC:

Competéncia geral 2: Pensamento Cientifico, Critico e Criativo - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das
ciéncias, incluindo a investigagao, a reflexao, a andlise critica, aimaginagao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipdteses,
formular e resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Competéncia geral 6: Trabalho e Projeto de Vida - Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de conhecimentos
e experiéncias que |lhe possibilitem entender as relagdes proprias 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.

Competéncia geral 9: Empatia e Cooperacgdo - 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 valorizagao da diversidade de individuos e de grupos sociais,
seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.

Competéncias de computag¢iao da BNCC:

Competénciaespecifica 5: Desenvolver projetos parainvestigar desafios do mundo contemporaneo, construir solucdes e tomar decisdes éticas
democraticas e socialmente responsaveis articulando conceitos, procedimentos e linguagens proprias da Computacdo preferencialmente
de maneira colaborativa.

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



Fundagao Telefonica Vivo

Duragcao Momento Descrigao Sugestao Recursos

Nesta aula, os estudantes terdo a oportunidade de testar os jogos que
\ criaram ao longo do projeto. Eles irdo jogar uns aos outros os jogos

desenvolvidos, identificar possiveis melhorias e fornecer feedback
construtivo para seus colegas. O objetivo é participar de forma ludica e
divertida, avaliando critérios como a jogabilidade, a usabilidade e a eficacia

5 min Acolhimento dos jogps, além de promover a colaboracado e o aprimoramento continuo
dos projetos.
Cada grupo escolhe qual grupo ira testar a sua proposta. A ideia é que uma
parte da turma jogue nos primeiros 15 minutos e, a outra parte, nos 15
minutos restantes. Oriente os estudantes para que apresentem de forma

/ sucinta e clara a dindmica e o objetivo do jogo.
Neste momento da atividade, enquanto um grupo estd jogando,
os membros do grupo responsavel pela criagdo do jogo observam
atentamente as reacdes dos jogadores. Eles devem estar atentos as Vocé pode fornecer uma lista
dificuldades encontradas, aos processos de jogo, aos pontos fortes de verificacdo ou rubrica para
percebidos pelos jogadores e a forma como as regras estdo sendo aplicadas | orientar a avaliacdo, incentivando
e compreendidas. os estudantes a analisar aspectos
como a jogabilidade, a usabilidade

35min | Mao na massa | Vocé pode orientar o grupo criador do jogo a pensar em como resolver da interface, a criatividade do
eventuais problemas encontrados durante a partida. Isso pode envolver design e a eficacia da integracéo
ajustes nas regras, melhorias na jogabilidade ou até mesmo a introducao de | robdtica.

o novos elementos no jogo para torna-lo mais interessante e desafiador. Os grupos devem registrar suas
observacoes e feedback em relagédo

Estimule a criagdo de estratégias para solucionar os problemas a cada jogo testado.

identificados, promovendo o pensamento critico e a criatividade dos
estudantes, além de contribuir para a melhoria continua do jogo.

Informe para a turma que as préximas aulas serdo as Ultimas. Oriente os
5 min Fechamento | estudantes para trazerem os materiais e produgdes que construiram ao
longo dos projetos.
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Objetivos de aprendizagem:

Planejar a apresentagao dos projetos desenvolvidos para os colegas da sua turma;
Discutir os diferentes papéis e responsabilidades entre os integrantes do grupo durante a apresentacao.

Evidéncias de aprendizagem:

« Participacdo e engajamento no planejamento do evento de culminancia.
« Elaboragdo de materiais explicativos, cartazes ou slides para o evento de culminancia.

Prepare-se:

Antes da aula, o professor deve revisar o calendario escolar para alinhar o planejamento da apresentacao dos projetos com os eventos da
escola. Certifique-se de ter acesso aos materiais dos projetos desenvolvidos pelos estudantes e prepare-se para fornecer orientacdes sobre a
estrutura e conteudo da apresentacao. Organize uma lista de verificagdo ou roteiro para ajudar os estudantes a planejar suas apresentacdes.
Garanta que haja acesso a recursos tecnoldgicos, como projetores ou telas, para exibir apresentagdes de slides, se necessario. Além disso,
providencie materiais de escrita e papel para atividades de brainstorming e planejamento durante a aula.

Também sugere-se testar e garantir que os recursos de apresentacao, como o PowerPoint, Canva, o Google Apresentagdes ou qualquer
outra ferramenta escolhida para criar apresentagdes dindmicas, estejam funcionando corretamente antes da aula.

E importante que se verifique com antecedéncia o espaco fisico disponivel na escola para realizar a mostra dos trabalhos. Isso inclui verificar
a disponibilidade de salas ou areas adequadas para as apresentacdes dos estudantes, a participagdo de outras turmas e comunidade
escolar, bem como garantir que haja equipamentos audiovisuais disponiveis, como projetores e telas. Além disso, o professor também deve
definir a data e o horario mais adequados para o evento, levando em consideracao a disponibilidade dos estudantes e outros compromissos
escolares.

Duracgao:

1 aula (45 min)
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Competéncias gerais da BNCC:

Competéncia geral 2: Pensamento Cientifico, Critico e Criativo - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das
ciéncias, incluindo a investigagao, a reflexao, a andlise critica, aimaginagao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipdteses,
formular e resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Competéncia geral 4: Comunicacao - 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 informacoes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

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

Competéncias de computag¢iao da BNCC:

Competénciaespecifica 5: Desenvolver projetos parainvestigar desafios do mundo contemporaneo, construir solucdes e tomar decisdes éticas
democraticas e socialmente responsaveis articulando conceitos, procedimentos e linguagens proprias da Computacdo preferencialmente
de maneira colaborativa.

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



Duragao

10 min

30 min

Momento

Sensibilizagao

Mao na massa

Descrigao

Nesta parte da aula, vamos comecgar com uma breve atividade de reflexao
individual, utilizando a técnica One Word. Essa abordagem busca permitir
gue os estudantes expressem seus sentimentos e percepcdes em relagao
ao projeto em que estado trabalhando até agora.

Cada estudante sera solicitado a escolher uma Unica palavra que melhor
representa seus sentimentos sobre os projetos robéticos e o jogo
desenvolvido e escrevé-la em um pedaco de papel. Essa palavra deve
refletir suas experiéncias pessoais e sua perspectiva individual sobre o
progresso e o envolvimento no projeto. A atividade tem como objetivo
criar um momento de autorreflexdo e conscientizacdo sobre o processo
de aprendizagem, preparando o terreno para discussdes mais profundas e
colaborativas durante a aula.

Neste momento, os estudantes terdo a oportunidade de aplicar os
conhecimentos adquiridos durante o desenvolvimento do projeto para
organizar e preparar a culminancia do trabalho realizado. Isso envolve o
planejamento de apresentacdes curtas e envolventes que destaquem os
principais aspectos dos projetos de robdtica e os jogos desenvolvidos, bem
como a discussdo de estratégias para envolver e cativar o publico durante o
evento.

Os estudantes também podem explorar opgdes de documentagdo do
evento, como fotos e videos, para registrar e compartilhar os momentos
importantes da culminancia dos projetos. Este momento pratico permite
que os estudantes desenvolvam habilidades de organizacao, planejamento
e comunicacao, além de promover o trabalho em equipe e a colaboragéo
mutua.

Vocé pode solicitar também que os estudantes construam cartazes ou
slides explicativos sobre como construir objetos com materiais alternativos,
reciclaveis; como fazer simples conexdes com motores, luzes, LEDs, botdo
liga-desliga, etc.; como é a linguagem de programagdo com Arduino; a
histéria das primeiras formas de tecnologia, entre outros temas/assuntos
que aprenderam ao longo do tempo e que achem relevantes expor durante
a Mostra. Peca que reformem, reestruturem, revisem, revejam qualquer
defeito que possa aparecer nos robds e jogos que foram construidos.

Sugestao

Para essa atividade vocé pode
usar o Mentimeter, ferramenta

ja explicada anteriormente. A
ferramenta oferece a criagdo de
uma nuvem de palavras de emoji.

Utilize exemplos de apresentagdes
ou videos para ilustrar o formato e
o conteudo esperado.

Vocé pode reservar um tempo
para os estudantes ajustarem e
praticarem suas apresentacoes
em pequenos grupos, oferecendo
feedback construtivo uns aos
outros. Divida a turma em grupos
pequenos e atribua a cada grupo
um periodo para praticar suas
apresentagdes.
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Recursos

MATERIAIS GERAIS

« Quadro

« Caneta para quadro
ou giz

«  Projetor e computa-
dor (opcional)
« Acesso ainternet

RECURSOS DIGITAIS
Mentimeter. Emoji Word
Cloud, 2024. Disponi-
vel em:

. Acesso em: 11 fev.
2024.

MATERIAIS GERAIS

«  Projetor e computa-
dor (opcional).

+ Acesso ainternet
para pesquisa dos
grupos.

RECURSOS DIGITAIS
GOOGLE SLIDES. Pagina
inicial, 2024. Disponivel
em:

. Acesso em: 20
fev. 2024.




Duragao

5 min

Momento

Fechamento

Descrigao

Encerre a aula destacando a importancia da mostra como uma
oportunidade para celebrar o aprendizado e compartilhar conhecimentos
com os colegas. Incentive os estudantes a participarem ativamente e a
apoiarem uns aos outros durante o evento.

SAIBA MAIS:

Como produzir videos didaticos com o Powtoon. Triade

Educacional, 16 jul. 2021. Disponivel em:

. Acesso em: 11 fev. 2024.

TUTORIAL COMPLETO GOOGLE APRESENTACOES [Atu-
alizado 2022]. Professor Eldo, 8 ago. 2022. Disponivel em:

Acesso

em: 11 fev. 2024.

Fundagao Telefonica Vivo

Sugestao Recursos

9

Como Criar SLIDES e APRESENTACOES no CANVA. Nespol,
14 ago. 2023. Disponivel em:
. Acesso em: 11 fev. 2024.
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Objetivos de aprendizagem:

Compartilhar o projeto por meio de uma apresentagao para sua turma;
Desenvolver respostas a perguntas e desafios do publico, evidenciando o entendimento do projeto;
Utilizar recursos visuais de forma eficaz para apresentacao de projetos.

Evidéncias de aprendizagem:

« Participacdo e engajamento na execugao do evento de culminancia.

Prepare-se:

Antes da aula de culminancia, & necessario garantir que todos os materiais e recursos estejam prontos para proporcionar uma experiéncia
de apresentacdo eficaz e organizada. Isso inclui preparar o espaco fisico, certificando-se de que haja um ambiente adequado para as
apresentacgdes, com assentos para o publico e uma area designada para os estudantes apresentarem seus projetos.

Também se deve verificar a disponibilidade e o funcionamento de equipamentos tecnoldgicos, como projetores, telas ou monitores,
necessarios para exibir as apresentacdes digitais dos estudantes. Além disso, é importante ter acesso a internet estavel, caso os estudantes
optem por fazer apresentacoes on-line ou utilizar recursos da web durante as apresentacdes.

Veja se é necessario preparar materiais de apoio, como roteiros de apresentacdo, fichas de avaliagdo para o publico e qualquer outro
material impresso necessario. Por fim, vocé deve estar pronto para fornecer suporte e orientagdo aos estudantes conforme eles finalizam
seus projetos e se preparam para a culminancia.
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Duragao:

1 aula (45 min)

Competéncias gerais da BNCC:

Competéncia geral 4: Comunicacao - 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 informacoes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

Competéncia geral 5: Cultura Digital - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e comunicacao 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.

Competéncia geral 6: Trabalho e Projeto de Vida - Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de conhecimentos
e experiéncias que lhe possibilitem entender as relacdes 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.

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¢bes computacionais utilizando diferentes
plataformas, ferramentas, linguagens e tecnologias da Computacado de forma fluente, criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.



Duragao

5 min

35 min

5 min

Momento

Acolhimento

Mao na massa

Fechamento

Descrigao

Explique para a turma como sera a apresentacdo na Mostra de Rob0ss. Separe o grupo
em equipes e ajude-os a definir as funcdes de cada um durante a apresentagao da
Mostra.

De preferéncia, organizem-se para deixar tudo pronto no dia anterior a realizagdo do
evento. Organize a visitacdo dentro do horario da sua aula. A mostra pode ser aberta
a outras turmas da escola, isso serd muito interessante e rico, pois os estudantes
poderdo ampliar seu repertério e compartilhar com mais pessoas suas experiéncias e
seus projetos.

A proposta é que, neste dia, estudantes de outras turmas venham conhecer as
producdes desenvolvidas pelos estudantes e, assim, tenham a oportunidade de
ajudar/ contribuir para a construgado/preparagado da Mostra Cultural para os demais
estudantes e professores da escola.

Informe que cada estudante ou grupo devera explicar detalhadamente aos visitantes
suas produg¢des: como construiram os objetos, jogos etc. A Mostra pode acontecer em
sala de aula, no patio da escola ou onde definirem.

A proposta é que, neste dia, estudantes que nao participaram do projeto possam
auxiliar na apresentacao da Mostra.

A utilizacao eficaz de recursos visuais € incentivada, visando melhorar a compreensao
e o impacto das apresentacdes. Além disso, a aula promove uma atmosfera de
colaboragdo e engajamento, encorajando os estudantes a apoiarem uns aos outros
durante as apresentagdes, proporcionando um ambiente de aprendizado positivo e
estimulante.

Dé inicio as apresentagoes dos projetos robéticos, seguindo uma ordem previamente
estabelecida. Cada grupo terd um tempo especifico para apresentar seu projeto,

que pode incluir uma introdugado sobre o problema abordado, o processo de
desenvolvimento do rob6 ou do jogo, as principais funcionalidades e caracteristicas, e
os aprendizados adquiridos ao longo do projeto.

Durante as apresentacdes, encoraje a interacao da plateia através de perguntas e
comentdrios, promovendo um ambiente de colaboracao e troca de experiéncias.

Garanta que cada grupo tenha acesso aos recursos audiovisuais necessarios para
complementar sua apresentacao, como slides, videos ou demonstragdes ao vivo.

Feche com um comentario sobre toda a trajetoria vivida. Destaque os pontos fortes do
processo e convide todos para participar do encontro de fechamento da disciplina.

Fundagao Telefonica Vivo

Sugestao Recursos

MATERIAIS GERAIS
«  Projetor e computador
(opcional).

RECURSOS DIGITAIS
Acesso a internet.

GOOGLE SLIDES. Pagina
inicial, 2024. Disponivel em:

. Acesso
em: 20 fev. 2024.
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Objetivos de aprendizagem:

Realizar a autoavaliagdo sobre seu desempenho e o desempenho do seu grupo durante o processo de desenvolvimento dos projetos
robdticos, por meio da reflexao sobre os aprendizados adquiridos, os desafios enfrentados e as areas de melhoria identificadas.
Evidéncias de aprendizagem:

« Participagao e registros individuais e coletivos no processo de avaliagao.

Prepare-se:

Antes da aula, o professor precisa preparar uma série de recursos e materiais para garantir o bom andamento da atividade. Em termos de
materiais, é importante ter disponiveis fichas de autoavaliagdo e fichas de avaliacdo do professor, que serdo utilizadas durante a atividade
de reflexdo e compartilhamento. Além disso, o professor pode preparar folhas de papel e canetas para os estudantes que preferirem fazer
anotac¢des durante a discussao.

No que tange ao ambiente fisico, é crucial garantir que a sala de aula esteja configurada de maneira apropriada para facilitar as discussdes
em grupo. A disposicdo das mesas e cadeiras deve permitir que todos os estudantes possam se ver e interagir faciimente durante as
atividades. Se viavel, criar um ambiente acolhedor e confortavel, com espaco suficiente para que os estudantes possam se movimentar
livremente e participar ativamente das discussoes, é altamente recomendavel.

Duracgao:

1 aula (45 min)



/

Fundagiao Telefonica Vivo

Competéncias gerais da BNCC:

Competéncia geral 2: Pensamento Cientifico, Critico e Criativo - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das
ciéncias, incluindo a investigagao, a reflexao, a andlise critica, aimaginagao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipdteses,
formular e resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Competéncia geral 4: Comunicacao - 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 informacoes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

Competéncia geral 6: Trabalho e Projeto de Vida - Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de conhecimentos
e experiéncias que lhe possibilitem entender as relagdes proprias 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.

Competéncias de computag¢iao 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 solucbes computacionais utilizando diferentes
plataformas, ferramentas, linguagens e tecnologias da Computacado de forma fluente, criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.



Duragao Momento

10 min

30 min

Sensibilizagao

Mao na massa

Descrigao

O grande dia do projeto chegou! Este € o momento de fechar a proposta da disciplina
Robdtica Sustentavel de Baixo Custo. Aqui, vale ressaltar as boas vivéncias no percurso
do grupo.

Este € um momento muito importante para valorizar a produgdo de cada
estudante. Eles realizaram grandes descobertas, adquiriram novos conhecimentos
e experimentaram a construcao de vinculos. Isso também é fundamental para que
eles experimentem situagdes da vida que lhes exigirdo habilidades de comunicacéo,
controle emocional, exercicio empatico, trabalho individual e em equipe etc.

Organize uma roda de conversa. Deixe que os estudantes relatem os desafios
enfrentados e os instigue a falar sobre tudo que descobriram. Crie um ambiente
no qual o grupo compreenda que o momento de feedback é um momento para
refletirmos sobre o que é preciso melhorar. Abra espaco para os estudantes que
queiram compartilhar suas experiéncias individuais ao longo das aulas.

Durante esta etapa, os estudantes serdo incentivados a utilizar ferramentas de
avaliagdo formativa para compartilhar feedback rapido sobre sua experiéncia no
projeto. Isso pode ser feito de varias maneiras, incluindo a criagdo de perguntas
rapidas em um formulario digital ou postagens no Padlet, onde podem expressar suas
reflexdes, destacar pontos positivos e identificar areas para melhoria.

A proposta é que cada grupo conte como foi o trabalho, do que mais gostou, o que
mudaria no percurso, o que manteria etc. Por exemplo:

Solicite para que cada estudante compartilhe suas reflexdes sobre o projeto,
respondendo a perguntas como:

« O que aprendeu ao longo do projeto?
+  Quais foram os maiores desafios enfrentados?
« Como a experiéncia contribuiu para seu desenvolvimento pessoal e académico?

Além disso, evidencie o quanto construiram nesse percurso.

« Qual rob6 mais gostaram de construir?
+  Que jogo teve a melhor dindmica?

«  Qual foi o robd mais interessante?

« A articulacao mais envolvente?

Fundagao Telefonica Vivo

Sugestao Recursos

MATERIAIS GERAIS
«  Projetor (opcional)

Se preferir, pode

utilizar o Padlet RECURSOS DIGITAIS

ou formulario Acesso a internet

digital para que

os estudantes Padlet: Ferramenta de cria-
respondam as ¢do colaborativa de murais
questdes e realizem | virtuais. Pagina inicial, 2024.
a reflexdo. Disponivel em:

. Acessoem: 4
fev. 2024.




Duragao

5 min

Fechamento

Momento Descrigao

Ao utilizar essas ferramentas, os estudantes terao a oportunidade de refletir sobre seu
préprio progresso, identificar desafios encontrados e compartilhar o que aprenderam
ao longo do projeto. Além disso, o feedback coletado fornecera a vocé informagdes
valiosas para ajustar e adaptar sua pratica pedagdgica, bem como para fornecer
suporte adicional aos estudantes, conforme necessario.

percurso.

desafios futuros com confianca e autonomia.

SAIBA MAIS:

Avaliagdo Linguistica. O uso de rubricas na avaliagdo de de-

sempenho. Sabeletras, 17 dez. 2022. Disponivel em:

. Acesso em:

23 fev. 2024.

GOBBI, M. Avaliagado por rubrica: como esse instrumento

pode ajudar na avaliagdo durante o periodo de Educagao

Remota? Scaffold Education, 11 set. 2020. Disponivel em:

Acesso em: 23 fev.

Neste momento, é hora de vocé apresentar o feedback do processo. Lembre-se de
que, mais importante que os resultados, foram as aprendizagens conquistadas no

Enfatize aos estudantes a importancia de continuarem seu aprendizado de forma
autdbnoma, mesmo apds o término do projeto, encoraje os estudantes a explorar novas
oportunidades de aprendizado e aplicar as habilidades e conhecimentos adquiridos
em contextos diversos. Isso promovera o desenvolvimento de uma mentalidade de
aprendizagem continua e sustentavel, preparando os estudantes para enfrentar os

Sugestao Recursos

PADILHA, R. T. Uso das rubricas na autoavaliacdo e na ava-
liagdo por pares: contribuicdes e desafios. 2021. 104 f. Dis-
sertacao (Mestrado em Educagdo: Formacdo de Formado-
res) - Programa de Estudos Pds-Graduados em Educacgao:
Formacdo de Formadores, Pontificia Universidade Catdlica
de S3o Paulo, Sao Paulo, 2021. Disponivel em:

. Acesso em: 29 fev. 2024.
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Inspire-se: como criar uma linha do tempo digital
Ol3, professor/al

Para sistematizar a histéria da tecnologia, sugerimos a construcdo de uma linha do tempo, para que a turma registre o processo de
evolugdo tecnoldgica até o século XXI. Partimos dessa ideia porque ela serve para ressaltar a importancia de eventos histéricos, sua
evolugdo, e para construir uma histéria comum para a cultura que a produz. Além de ser considerada uma ciéncia, a Histéria é também
uma narrativa, producao cultural, forma de organizar e sistematizar o tempo. Uma linha do tempo oferece uma representacao visual
dos eventos que ajudam a entender melhor a Histdria, uma histéria ou, ainda, as histérias e processos especificos. A seguir, sugerimos
um roteiro com os passos para sua orientacao e apoio nesta construcao.

Para comecar, a pesquisal

1. Momento de reunir as informacgdes: é importante ler e anotar os dados e tentar organizar por ordem cronoldgica os eventos que
foram descobrindo. Vale pesquisar na internet, ler livros, artigos em periddicos e até mesmo assistir a documentarios e videos. O
objetivo é ter, pelo menos, trés fontes de informacao.

Elabore uma lista com os eventos que serdo incluidos. Para deixar a linha do tempo mais instigante, procure curiosidades, eventos
marcantes e de impacto para a proposta que vocé esta desenvolvendo. As linhas do tempo sdo também uma forma de contar
histdrias.

3. Se vocé ndo tem ideia de como criar uma linha do tempo, pesquise exemplos na internet.

NEW TIMELINE PROYECT

Research Budget Results

- e - o

2020

02. : 04 | Modelo de infografico de cronograma de gradiente. Infografico. Freepik, 2024.
Communication Social Media Disponl'vel em:

. Acesso em: 27 fev. 2024.
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TIMELINE

Modelo de infografico de cronograma isométrico. Infografico. Freepik, 2024. Disponivel em:

INFOGRAPHIC
. Acesso em: 27 fev. 2024.

Caso nao tenha computador disponivel, é possivel fazer a linha do tempo usando régua, canetinhas ou lapis de cor.

Escolha um ponto de partida e outro de término. Serd necessério colocar divisérias na linha. Nesse caso, para que o tema possa ser explorado
por vocé por essas divisorias, faga com que a distancia entre o comeco e o fim tenha espaco suficiente para dar conta de todos os eventos. Crie
uma narrativa maior apresentando eventos menores. Reflita sobre o tema e o limite selecionando corretamente o inicio e o fim.
Chegou a hora, entdo, de decidir quais eventos vocé vai relatar na sua linha. Ha vérias formas de fazer isso, mas depende do que vocé prefere.
Sera preciso criar diversas entradas, uma para cada evento, e todas elas terdo que se encaixar na linha do tempo.
Coloque as datas mais importantes e escreva uma breve descricdo de cada uma. Organize as datas em sequéncia. Os eventos precisam estar em
ordem cronoldgica e, ndo, de importancia ou interesse. Exemplo: os eventos listados ao longo de um ano devem comecar em janeiro e terminar
em dezembro.
Adicione detalhes e informagdes importantes em cada evento. Escreva em cada entrada uma breve explicacao sobre o que aconteceu, incluindo
fatos (quem estava envolvido, o impacto do evento...). Coloque detalhes que ajudem a contar a narrativa da sua linha do tempo em um todo.

8. Adicione imagens. Vocé pode dar um toque visual a sua linha do tempo colocando imagens proximas aos eventos.

Referéncias
Linha do Tempo. Lucidchart, 2024. Disponivel em: . Acesso em: 28 fev. 2024.

Como fazer uma linha do tempo. WikiHow, 2024. Disponivel em: . Acesso em: 28 fev. 2024.




/

Fundagiao Telefonica Vivo

) Historia da tecnologia

O surgimento da tecnologia estd intimamente ligado ao instinto de sobrevivéncia. No esforco de se manterem vivos, os ancestrais humanos
transformam os recursos encontrados na natureza em elementos Uteis a sobrevivéncia e, para isso, tinham que superar suas barreiras biolégicas
e genéticas. Assim, o inicio da jornada épica da evolucdo humana foi o0 embrido da civilizacdo. Enquanto outras espécies usavam a mandibula e as
garras para o ataque e a defesa visando a sobrevivéncia, bem como a prépria epiderme coberta de pelos que lhes permitiam adequar-se ao frio,
o homem, por sua condicdo vulneravel e desprovido de inata habilidade, teve que se adaptar a realidade na qual estava inserido. Esses primeiros
habitantes do planeta sobreviveram por meio do trabalho manual e intelectual, criando ferramentas para reduzir o dispéndio de energia e estender
seu alcance sobre o mundo. Foley assevera que:

A tecnologia pode transformar uma espécie num componente ativo da construgcdo do meio ambiente, ao contrario da sina da maioria das espécies, que sdo, em geral,
vistas como recipientes passivos do mundo no qual nasceram (FOLEY, 2003, p. 64).

Diante de tal perspectiva, na pré-histdria, o homem passou a desenvolver ferramentas a partir das lascas de pedras cortantes para aperfeicoar
sua capacidade limitada de obtencado de alimentos. Esses substitutos artificiais, andlogos as fungdes parecidas com os caninos dos felinos, foram
confeccionados para a disputa por restos das carcagas de animais mortos por outras espécies e também serviam para cortar, raspar, furar, socar
e esmagar os alimentos, obtendo mais acesso a carne e gordura. A partir dai, a alimentacao foi enriquecida com a proteina animal, gerando mais
forca e energia para o sustento da necessidade bioldgica para a subsisténcia da espécie. Essas tecnologias de sobrevivéncia eram perfeitamente
adequadas para auxilia-los na adaptacdo em ambiente altamente predatério. Por conseguinte, o homem apoiou-se no uso da tecnologia para abarcar
o alcance de seu corpo, concomitantemente a criatividade para manté-lo no topo da cadeia alimentar. Sendo a fabricacado de ferramentas um dos
fatores decisivos, a chave que oportunizou a supremacia do género humano, na qual a forca e a criatividade nasceram de sua fragilidade diante da
natureza. Ainda de acordo com Foley (2003, p. 63):

A base para a fabricacdo de ferramentas consiste, em parte, na capacidade manipulatéria das méos destras e, em parte, na capacidade do cérebro de coordenar e criar
acdes que tenham consequéncias tecnoldgicas. As aplicagdes praticas dessas capacidades sédo ébvias, indo desde a simplicidade da roda até a poténcia de um reator

nuclear.

No fim do periodo Neolitico, a metalurgia foi responsavel pelo processo de difusdo dos metais; registrou-se o principio da producao de cobre,
bronze e ferro, os quais lentamente substituiram a pedra, matéria-prima mais importante dos periodos Paleolitico e Neolitico. O desenvolvimento da
metalurgia possibilitou a criagdo de diversos instrumentos muito resistentes, mais leves e das mais variadas formas.

As primeiras invencdes tecnoldgicas foram construidas durante a pré-histéria, com o desenvolvimento de instrumentos de pedra, osso e madeira.
A cunha, os arpdes planos, a producao e controle do fogo, o arco e flecha, a agricultura, os instrumentos musicais, a roda, o reldgio solar, o dbaco,



Fundagiao Telefonica Vivo

as pinturas rupestres, as primeiras cidades, a metalurgia, entre outras, sdo resultado da dindmica homem/ natureza. Tudo isso resultou em algo
novo, ndo puramente prosaico, mas algo natural mediado pela agdo do homem, em que a tecnologia denota um papel crucial nesse processo de
transformagao de um objeto em algo que satisfaca uma necessidade humana, uma vez que ela é fortemente associada ao “tornar-se humano”.

A Idade Média corresponde ao periodo entre a queda do Império Romano do Ocidente, em 476, e a tomada de Constantinopla, pelos turcos, em
1453. Ela é dividida em duas etapas: Alta Idade Média (século V ao X) e Baixa Idade Média (século X ao XV). Nesse periodo, houve a predominancia
da Igreja Catdlica, que coordenava o que deveria ser ensinado, aprendido, pesquisado e construido. De acordo com alguns pensadores medievais, as
intengdes progressistas dos homens eram irrelevantes, uma vez que os designios divinos haviam tragado a trajetéria humana, portanto, toda a sua
criacdo material fazia parte de um plano maior, que transcendia o préprio anseio humano. Para Collingwood:

[...] assim, o agente humano encontra-se preso na corrente dos designios divinos, sendo arrastado por ela, voluntdria ou involuntariamente. A histéria, como vontade
de Deus, ordena-se a si propria, ndo dependendo a sua ordenagao da vontade dos agentes humanos (COLLINGWOOD, 1989, p. 74).

Nao obstante, o periodo compreendido entre o fim da Idade dos Metais e o inicio da Idade Média foi caracterizado, basicamente, pela divisdo da
sociedade antiga e pela formacao do sistema feudal. Ao longo da era medieval, aconteceram diversos avangos tecnoldgicos e cientificos significativos,
conforme afirmam Santos e Nascimento:

Portanto, foi na era medieval que surgiram varias técnicas como, por exemplo, a fabricagdo e o manuseio de vidros e a nogao de pinturas, a colheitadeira movida por
um animal (burro), os guindastes, as engrenagens diferenciais, esgotos, aquedutos, ligas de ferro fundido, rotagado de culturas, navios mercantes de grande capacidade
e o concreto, acabaram abandonadas e precisaram ser redescobertas mais tarde. Percebe-se que o periodo medieval foi importante para a sociedade contemporanea,

deixando para a atual sociedade novas formas de facilitar a vida e de entender os acontecimentos naturais (SANTOS; NASCIMENTO, S/A, p. 5).

Durante a era medieval, houve grande interposicdo da Igreja, mas, mesmo com tal interferéncia nesse periodo, segundo Franco, foram-nos deixados
como heranga alguns elementos importantes para o desenvolvimento da cultura da humanidade:

[...] nela teve inicio a convivéncia e a lenta interpenetracédo dos trés elementos histéricos que comporiam todo o periodo medieval. Elementos que, por isso, chamamos
de Fundamentos da Idade Média: heranga romana classica, heranga germanica, cristianismo (FRANCO, 2001, p. 15).

O homem medieval encontrou formas de produzir os instrumentos para suprir os seus meios de subsisténcia. Nesse contexto, as inovagoes
tecnoldgicas eram inclinadas para a producao agraria com o objetivo de facilitar a vida do camponés. Assim, os agricultores passaram a utilizar a
forca de tragdo do cavalo na agricultura e no transporte, bem mais eficiente do que a do bovino. Outros grandes avancos desse periodo foram as
questdes monetdrias, a expansdo econdmica, a industria téxtil, as construgdes imponentes, etc. Sobre esse assunto, Franco afirma que:

Com presenga mais ou menos generalizada, sem dulvida as duas maiores indUstrias medievais foram a da construgao e a téxtil. A primeira delas beneficiou-se nédo sé
do crescimento populacional, mas também da pratica social ostentatdria que levava o clero e a aristocracia laica a construir cada vez mais e maiores igrejas, mosteiros

e castelos. Buscando superar sua origem humilde, também a burguesia frequentemente erguia construgdes imponentes. (FRANCO, 2001, p. 53).

Outro avango tecnoldgico, responsavel por grande aumento da produtividade, ocorreu com o surgimento dos moinhos de agua utilizados para
acelerar o processo de beneficiamento agricola. Esses engenhos se espalharam rapidamente pela Europa medieval do século XI e, segundo Azevedo
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(2014, p. 187), tempos depois surgiram os moinhos de vento:

Os arabes introduziram, entre os séculos XII e XIII, na Peninsula Ibérica, os moinhos de vento. Rapidamente adotados no resto do continente, esses engenhos se
revelaram indispensaveis para a manutencdo dos sistemas de diques e canais. Gragas a eles, uma quantidade muito grande de pantanos foi drenada e transformada
em area de plantio.

Embora a Idade Média tenha se fundamentado em uma economia baseada principalmente na agricultura, ndo se pode deixar de reconhecer os
lampejos de criatividade técnica que elevaram de forma expressiva a qualidade e a quantidade da produgao agricola. Inovacdes que permitiram um
aumento substancial da populagdo. Assim como as importantes criagdes cientificas e tecnoldgicas, que foram projetadas e criadas nesse importante
periodo historico e que, posteriormente, serviram de base para outras pesquisas e invencdes tecnoldgicas.
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Cadernos Programaé! - A origem de tudo

“ ma pergunta que desde o surgimento Analisar e discutir modelos, teorias e
da vida humana ronda nosso imaginario leis propostos em diferentes épocas
é: “de onde viemos?” Mesmo depois de e culturas para comparar diferentes

perspectivas sobre o surgimento e a

tanto tempo, ainda n3o temos resposta evolugdo da vida, da Terra e do universo.

definitiva, mas diversas teorias surgiram para
tentar explicar nossa origem. Dentre tantas
alternativas, podemos perceber que hé
explicacoes de diversas perspectivas e pontos
de vista diferentes, como o mitolégico,
religioso e filoséfico. A teoria mais aceita é

a do Big Bang, segundo a qual o universo
surgiu a partir da explosao de uma Unica
particula e estd em expansdo continua.

Fisica - Ensino Médio.

Evolugao da vida.

A ciéncia que estuda a estruturae a
evolucdo do universo chama-se Cosmologia. A
teoria do geocentrismo e a do heliocentrismo
sdo as duas mais conhecidas. O modelo
heliocéntrico ndo foi aceito pela Igreja
Catélica na época em que foi proposto, pois
ela adotava a teoria geocéntrica. Atualmente
o heliocentrismo, que foi aperfeicoado

6 aulas.

Folhas sulfite, laboratério de informaética,
computadores com acesso a internet,
celulares e/ou tablets.
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A origem de tudo

por Kepler, Isaac Newton e Galileu Galilei,
¢ a teoria mais aceita entre a comunidade
cientifica.

Aprofunde com a turma essas teorias e
possibilite a ampliacdo do conhecimento de
seus alunos.

Passo a

Passo 1

Problematiza¢do e introducdo a
tematica

Introduza o assunto com o video de
abertura da série “The Big Bang Theory”

> “The Big Bang
Theory™:
<http://abre.ai/
thebigbangtheory>

Oriente os alunos a prestarem
atencdo 3 letra da mdsica e os instigue a
cantarem junto.

Programaé!

"No inicio o universo era denso e
quente

Apos bilhoes de anos houve a
expansdo e de repente

A Terra esfriou

Os autotrofos surgiram, Neandertais,
ferramentas, A Muralha da China

Matematica, ciéncias Historia e o
mistério

Que comegou com o big bang bang!"

Passo 2

Reflexao

Inicie a aula com a seguinte provocacao:
"De onde viemos?"

Essa é uma pergunta que sempre foi feita
e cujas respostas nunca tiveram consenso.
Diferentes povos deram suas proprias
explicacoes para a origem do universo,
em perspectivas mitoldgicas, filoséficas e
religiosas.




Oriente os alunos a refletirem sobre a
pergunta e registrarem seus pensamentos
em seus cadernos. Dé um tempo e deixe que
eles compartilhem suas conviccoes e o que
sabem ou j& ouviram falar sobre o tema.

Passo 3

Invertendo a aula

Na sequéncia, divida a sala em cinco
grupos. Cada um deveré realizar uma
pesquisa em casa, na biblioteca e/ou na
internet do laboratério sobre as teorias da
criacdo do universo a partir de diferentes
culturas:

1. Teoria Chinesa
2. Teoria Indigena
3. Teoria Egipcia
4. Teoria Grega

5. Geocentrismo
6. Heliocentrismo

Na aula seguinte, retome os conteldos a
partir das pesquisas dos grupos.

Solicite que para a préxima aula levem
materiais de sucata.
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Passo 4

Culturas e Teorias

A partir das pesquisas e com os materiais
solicitados na aula anterior, peca para que
0s alunos se organizem Nos grupos e, com
a sucata, representem a teoria que lhes foi
sorteada e exponham o que construiram.

Oriente que sistematizem um pequeno
resumo, de 10 a 15 linhas, a ser distribuido
aos colegas durante as apresentacoes.

Organize um calendario de apresentacoes
em conjunto com a turma compreendendo as
préximas duas aulas.

Passo 5

Big Bang? Explosao?

Apds a etapa das apresentacoes dos
grupos, convide a turma a assistir ao video
“Big Bang Explicado”

> “Big Bang Explicado™:
<http.//abre.ai/
bigbangexplicado>
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Apds, incentive os alunos a compartilharem
suas impressoes e percepcoes acerca do que
compreenderam sobre a teoria do Big Bang.

Passo 6

Crie seu Big Bang

Conduza os estudantes ao laboratério de
informética da escola, organize a turma em
duplas e proponha que criem uma animacao
que ilustre a teoria do Big Bang, utilizando o
Scratch. Apds a producdo, convide os alunos a
apresentarem suas animacoes para os demais
colegas.

Passo 7

A beleza do universo esta em seu
mistério

Retome o conteldo da aula anterior e
surpreenda a turma apagando as luzes da
sala e projetando pelo data show o programa
Stellarium. Compartilhe a imensiddo do
universo, as estrelas, constelacbes e os
planetas com os alunos.

Essa experiéncia pode ser acompanhada
de um som ambiente para que, de certo

Programaé!
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do

modo, seja reproduzido o olhar ao céu a noite
e a contemplacdo dos seus mistérios.

Apds essa vivéncia, convide a turma
(dividida nos grupos da atividade anterior)
a produzir com sucatas e materiais um céu
tridimensional com todos os seus elementos.
Oriente que os alunos tenham como ponto
de partida as percepcoes e impressoes
que apreenderam ao experimentarem e
observarem o Stellarium.

G‘f‘ Produto Final

Exposicdo das producoes tridimensionais
e animacao com o Scratch: <http.//abre.ai/
big-bang>

g Avaliacao

Nos Gltimos anos assistimos a
multiplicacdo de iniciativas de projetos e
programas de introducdo ao pensamento
computacional na escola, através de
diferentes tecnologias, linguagens e
ambientes computacionais.

Sugerimos como instrumento de avaliacdo
a Grelha (adaptada).

A primeira coluna da esquerda deve
ser respondida pelos alunos e, a partir das
respostas, o(a) professor(a) deve analisar e
definir como baixo, médio ou alto o nivel das
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respostas dos estudantes, a fim de, conforme Brennan (2014), analisar a
aplicabilidade e a solucdo encontrada e, caso necesséario, reformular a sequéncia
l6gica de resolucdo do problema.

Experimentar e
interagir

Como vocé construiu
seu projeto? Conte
Ccom 0 maior
detalhamento
possivel.

Aprendeu algo a
mais, além do que
foi proposto pelo(a)
professor(a), ao
realizar esse projeto?

Teve que adaptar o
projeto inicial? Se sim,
por qué?

Baixo

N&o detalha aspectos
especificos do projeto
e fornece apenas uma
descricdo elementar
de sua construcao.

Ndo apresenta
exemplos especificos
do que experimentou.

Afirma ndo ter feito
revisoes, ou afirma
ter feito algumas, mas
ndo as exemplifica.
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Médio

Faz uma descricao
genérica do projeto,
de forma ordenada.

Deixa transparecer de
forma genérica que
experimentou outras
€0isas no projeto.

Descreve uma revisao
especifica que fez ao
projeto.

Alto-Elevado

Fornece detalhes
sobre as diferentes
componentes de um
projeto especifico

e descreve o

modo como foram
desenvolvidos, de
forma ordenada.

Deixa transparecer de
forma genérica que
experimentou outras
coisas no projeto.

Descreve aspectos
especificos de coisas
que acrescentou ao
projeto, de forma
justificada.




Testar e Corrigir

O que aconteceu
de diferente do
planejado?

Como fez para
encontrar a causa do
problema?

Como mudou e testou

para ver o resultado?

Tem alguma outra
ideia de como
poderia(m) ter
resolvido o(s)
problema(s)?

A origem de tudo

Baixo

Ndo descreve o que
resultou diferente
em relacdo ao
pretendido.

N&ao descreve um
problema.

Ndo descreve que
problemas teve ou
sua solucao.

Ndo apresenta uma
forma para encontrar
uma solucdo para o
problema.

Médio

Descreve o que correu

mal no projeto, mas
ndo o que pretendia
fazer.

Descreve como

faz a leitura, mas
nao apresenta um
exemplo especifico
de encontrar um
problema.

Fornece um exemplo
genérico sobre as

alteracdes e os testes

feitos para verificar o
funcionamento.

Apresenta uma
forma genérica
para encontrar
uma solucdo para o
problema.
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Alto-Elevado

Da um exemplo
detalhado do que
aconteceu e o que
pretendia, quando
executa o programa.

Descreve como

faz a leitura e
apresenta um
exemplo especifico
de encontrar um
problema.

Fornece um exemplo
especifico sobre as
alteracoes e os testes
feitos para verificar o
funcionamento.

Apresenta um
exemplo especifico
de como encontrar
uma solucdo para o
problema.

Adaptado de: RAMOS, J.L.; ESPADEIRO, R.G. 2015. Pensamento computacional na escola e
praticas de avaliacdo das aprendizagens.

Programaé!

159/ = ____Euroso ||




Fundagao Telef6nica Vivo

6" Referéncias

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular a
- BNCC, Portaria N° 331, DE 5 DE ABRIL DE -
2018. Ministério da Educacdo. Resolucdo Anotacoes:
CNE/CP n° 2, de 22 dezembro de 2017.

CURSO OBJETIVO VESTIBULARES.
O Surgimento do Universo. 2019. Disponivel
em <https.//www.curso-objetivo.br/vestibular/
roteiro_estudos/surgimento_universo.aspx>.
Acesso em 21 out. 2019.

FRANCISCO, Wagner de Cerqueira e.
Geocentrismo e Heliocentrismo. Brasil
Escola. [S. d.]. Disponivel em <https;//
brasilescola.uol.com.br/geografia/
geocentrismo-heliocentrismo.htm>.
Acesso em 24 out. 2019.

STELLARIUM. Disponivel em: <http.//
stellarium.org/pt/>. Acesso em 24 out. 2019.

TODA MATERIA. Teoria do Big Bang. 2018.
Disponivel em <https.//www.todamateria.com.
br/teoria-do-big-bang/>. Acesso em 22 out.
2019.

UFRGS. Das cosmovisdes antigas a
cosmologia moderna - Aula 6. Disponivel { sp Tuto rial Stellarium
em <http.//www.if.ufrgs.br/cref/camiladebom/ \®
Aulas/Aula6/aula6.pdf>. Acesso em 22 out.
2019.

» Entre no site e clique em “Try the

RAMOS, J. L.; ESPADEIRO, R. G. Web Version”
Pensamento computacional na escola e
praticas de avaliacdo das aprendizagens.
Uma revisdo sistematica da literatura”. .
Universidade de Evora, 2015. Disponivel > “stellarium™:
em <https://dspace.uevora.pt/rdpc/ <http,//abre.ai/stellarium>
bitstream/10174/14227/1/challenges%20
2015br.pdf>. Acesso em 25 out 2019.




Fundagao Telef6nica Vivo

A origem de tudo

Stellarium é um planetario de cédigo
aberto para o seu computador. Ele
mostra um céu realista em trés
dimensdes igual ao que se vé a olho nu,
com binéculos ou telescépio.

(| ] A shooting star flashes past the Jupiter. You
5 can select different intensities in the View
= window.

veja 0s screenshots »

recursos novidades colaborar

céu . Pode saber mais sobre o Stellarium, obter ajuda
+ catélogo padrio de mais de 600.000 . € ajudar o projeto nestas hiperligacdes:
estrelas o
« catdlogos extra com mais de 177 milhdes 4 ®
de estrelas P

» Abrird uma nova aba. Espere carregar e, Caso apareca uma mensagem
perguntando se pode usar a sua localizacdo, responda que sim (para que
o céu da sua regido seja mostrado no programa). Observe que, na linha
do horizonte, as letras W, NW, N, NE e E referem-se aos pontos cardeais
em inglés (West [oeste], Northwest [noroeste], North [norte], Northeast

[nordeste] e East [leste]). Para mudar a direcdo a olhar, cliqgue em cima do
céu e arraste com o mouse.

OBSERVE Vv

Programaé!
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» Clique na aba "OBSERVE" e entdo em “CALENDAR”". L4 serd possivel saber
quais eventos e em que dias eles acontecem. Caso tenha interesse em
clicar em algum, vocé serd levado a direcdo em que ocorrerd o evento.

Calendar of events

CALENDAR

Venus passes 3° north of Spica

Moon passes 2.0° north of Jupiter
First Quarter Moon

Moon passes 0.1° south of Satum
Amphitrite is in opposition

19:51:04 Full Moon
NEAR PORTO ALEGRE 201010

» Feche a secdo “CALENDAR OF EVENTS” e explore o programa. O primeiro
fcone no canto inferior central refere-se as constelacdes. Clique nele
e a tela ficard como na figura abaixo (para voltar a imagem sem as
constelacdes desenhadas, clique novamente no icone “Constellations”):
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A origem de tudo

2. StellariumWe A Q Search.

» Clique noicone ao lado, que se refere as figuras das constelacodes, e a
tela ficard igual a figura abaixo. De maneira anéloga, vé clicando em cada
um dos icones para descobrir como ficard a imagem do céu. Lembre-se
de que os efeitos podem ser sobrepostos.

= .J_ StellariumWeb " Q Search OBSERVE v
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Desvendando os principais conceitos do Design Thinking

O que é Design Thinking?

Em esséncia, o Design Thinking é uma abordagem colaborativa para solucionar problemas complexos, priorizando as necessidades e experiéncias
das pessoas envolvidas. Ao invés de focar exclusivamente em solucdes técnicas, o design thinking busca entender profundamente os usuarios e
seus contextos, permitindo a criacao de solucdes verdadeiramente inovadoras e centradas no ser humano. Segundo VIANNA et al. (2012), p. 13 e 14:

.. 0 Design Thinking se refere a maneira do designer de pensar, que utiliza um tipo de raciocinio pouco convencional no meio empresarial, o pensamento abdutivo.
Nesse tipo de pensamento, busca-se formular questionamentos através da apreensdo ou compreensdo dos fenémenos, ou seja, sdo formuladas perguntas a serem
respondidas a partir das informa¢des coletadas durante a observagdo do universo que permeia o problema.. Embora os designers tenham mantido esse tipo de
pensamento ativo em sua profissdo - o que lhes confere uma certa aura criativa - seres humanos sdo Design Thinkers por natureza. Foi o pensamento abdutivo que
permitiu a evolugdo de artefatos em nossa civilizagdo, desde civilizagées primitivas, passando pelo design vernacular e artesanato tradicional. Observar o mundo e

gerar novas solugées abdutivamente é uma habilidade coletiva humana...

Os principais conceitos do Design Thinking

Empatizar: o primeiro passo do Design Thinking é compreender profundamente os usuarios e suas necessidades. Isso requer empatia, a
capacidade de se colocar no lugar do outro e entender suas perspectivas, desafios e aspiracdes. Ao desenvolver empatia, podemos identificar
insights valiosos que guiarao todo o processo de design.

Definir: apds compreender as necessidades dos usuarios, é essencial definir nitidamente o problema a ser resolvido. Isso envolve analisar os
insights coletados durante a fase de empatia e identificar os pontos-chave que precisam ser abordados.

Idear: com o problema claramente definido, é hora de gerar ideias. Nesta etapa, ndo ha julgamento, pois todas as ideias sdo bem-vindas. O
objetivo é explorar uma ampla gama de solucdes possiveis, incentivando a criatividade e o pensamento fora da caixa.

Prototipar: uma vez que as ideias tenham sido geradas, é hora de transforma-las em protétipos tangiveis. Esses protétipos podem variar de
esbocos simples a simulacdes interativas, permitindo testar e refinar as solucdes de forma rapida e econémica.

Testar: o Ultimo passo do Design Thinking envolve testar os protdtipos com os usuarios para obter feedback. Esse feedback é crucial para iterar
e aprimorar as solugdes, garantindo que atendam efetivamente as necessidades dos usuarios.
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[*) _ PARAPENSAR

Uma das revoluges que o iPhone trouxe, quando
foi anunciado em 2007 por Steve Jobs, esta rela-
cionada ao seu design inovador. Embora o iPhone
sempre tenha side um produto visualmente agra-
davel, sera que foi somente esse fator que o levou
a ser adotado em massa?

Pense sobre as novas formas de interagao que
esse dispositivo trouxe, aliado a uma interface
mais intuitiva e a possibilidade de ser complemen-
tado com aplicativos, sem contar a tela multito-
que. Outras empresas ja haviam tentado realizar
produtos com recursos semelhantes ao iPhone,

mas sem sSucesso.

MNos dias de hoje, ele continua a ser uma referéncia
em design. Pense sobre as facilidades que o
iPhone tem, que o faz ser tao desejado pelas
pessoas, gerando consumidores fiéis, e relacione
esses aspectos com a definigao de design apre-
sentada anteriormente.

Fonte: Retirado do livro de PAGANI, T. Design thinking. Senac, 2018.
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() Entrevista: uma ferramenta poderosa para compreender e conectar
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Anexo 2.2

A entrevista é uma ferramenta fundamental no processo de comunicacdo e compreensdo mutua entre duas ou mais pessoas. Essa pratica,
comumente associada a obtencdo de informagdes ou a conducdo de investigacdes, desempenha um papel crucial em diversas areas, desde a
pesquisa académica até o desenvolvimento de produtos e servicos. Elas sdo um dos métodos mais comuns de pesquisa primaria (direta) com os

usuarios e seu foco também é obter dados qualitativos sobre as pessoas, seus desejos e necessidades (PAGANI, 1018).

Em sua esséncia, uma entrevista envolve um didlogo estruturado entre um entrevistador e um ou mais entrevistados, com o objetivo de explorar um
determinado tema, questado ou experiéncia. Durante esse processo, o entrevistador formula perguntas pertinentes e os entrevistados respondem
com base em suas percepcdes, conhecimentos e experiéncias pessoais. O quadro a seguir, de autoria de VIANNA et al. (2012), p. 38, define o que é,

quando usar e como aplicar as entrevistas:

ENTREVISTAS

0 QUE E?

QUANDO
USAR?

ComMoO
APLICAR?
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A entrevista & um mdélodo que Procura, em Uuma conversa com o
entrevistado, obter informaghes através de perguntas, candes de
evoCagao cultural, dentre outras técnicas, As informagies buscadas
parmeiam o assunto pesquisado & 05 temas centrais da wida dos
entrevistados.

Entrevistas sdo particularmente dteis para obter a histora por tras

das experibncias de vida do entrevistado. O entrevistador deve
estimular o participanta a explicar 05 porqués desses relatos para

que consiga compreender o significado do que esta sendo dito.
Afravas das entrevistas, & possivel expandir o entendimento sobre
comportamentos sociais, descobnr as excecies & regra, mMapsaar casos
exiremos, suas ofigens & consequéncias.

O pesquisador geralmente vai 30 encontro do pesquisado em sua casa,

trabalho ou outro ambsente relacionado ao tema do projeto, @ conversa
sobre assuntos relevantes seguindo um protocolo predeterminado
que pode ser flaxibilizado em fungdo da conversa. Ao mergulhar no
ponto de vista de cada pessoa, percebe-ss as perspectivas diferentes
de um tedo, sendo possivel identificar polandades que auxiliards no
desenvohnmento de Parsonas, formecando, assim, Insumos para a
geragdo de weias na fase de ldeagdo.

Fonte: VIANNA et al. (2012), p. 38.
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Existem diversos tipos de entrevistas, cada uma com seus propdsitos e formatos especificos. Por exemplo, entrevistas estruturadas seguem um
roteiro pré-definido de perguntas, enquanto entrevistas semiestruturadas permitem uma maior flexibilidade na abordagem dos tépicos. Ja as
entrevistas abertas proporcionam um espago amplo para os entrevistados compartilharem suas experiéncias de forma livre, enquanto as entrevistas
fechadas buscam respostas especificas a partir de perguntas diretas.

Além de ser uma ferramenta eficaz para coletar informacdes e dados, a entrevista também desempenha um papel importante na construgéo de
relacionamentos e na criagdo de empatia entre as partes envolvidas. Ao estabelecer uma conexao genuina com os entrevistados, o entrevistador
pode obter compreensdes mais profundas e significativas, contribuindo para um entendimento mais abrangente do tema em questéo.

No contexto do Design Thinking, por exemplo, a entrevista é frequentemente utilizada na etapa de Empatia para compreender as necessidades,
desafios e aspiragdes dos usudrios. Ao conduzir entrevistas empaticas, os designers podem capturar insights valiosos que os ajudardo a criar
solugdes verdadeiramente centradas no ser humano.

Em suma, a entrevista é muito mais do que uma simples troca de perguntas e respostas: € uma oportunidade de conexao, compreensao e descoberta
mutua. Ao dominar a arte da entrevista, podemos ndo apenas obter informacdes relevantes, mas também cultivar relacionamentos significativos e
promover uma compreensdo mais profunda do mundo que nos cerca.

Entrevistas sao diferentes de questionarios. Os questionarios sdo conjuntos de perguntas distribuidos para uma grande quantidade de pessoas,
nos quais elas respondem as perguntas por conta prépria. O foco dos questionarios é obter um grande volume de respostas e, na maioria dos
casos, dados quantitativos.

As entrevistas sempre sdo conduzidas entre um entrevistador e um ou mais entrevistados. O entrevistador é responsavel por fazer as perguntas,
anotar as respostas e direcionar a conversa nas entrevistas semiestruturadas. O foco das entrevistas € obter dados quantitativos e geralmente
é feito com um ndmero menor de pessoas.

Pagani, 2018

Referéncias

VIANNA, M et al. Design Thinking: Inovagdao em negdcios. Rio de Janeiro: MJV Press, 2012.

PAGANI, T. Design thinking. Senac, 2018.
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) Exemplo de perguntas de entrevista estruturada que podem ser utilizadas na aula

Professor/a, deixe os estudantes livres para criarem suas proprias perguntas. Vocé pode utilizar o roteiro abaixo para orienta-los, se necessario,
pedindo para eles escolherem algumas delas, conforme seus objetivos de pesquisa. Se os estudantes optarem por uma entrevista semiestruturada,
diga que as perguntas podem ser mais flexiveis, as perguntas podem ser adaptadas conforme o andamento da entrevista e a resposta de uma pode
ser utilizada como entrada para outra.

Questionario de Entrevista Estruturada

Exemplo 1

Exemplo 2

1. Como vocé percebe o papel da tecnologia na sociedade atualmente?

1. Em sua opinido, qual é a importancia da tecnologia no contexto social?

2. Quais sdo os principais desafios enfrentados pelas pessoas em relagao ao
uso da tecnologia?

2. Quais sdo as principais vantagens e desvantagens do avanco tecnoldgico na
sociedade?

3. Como a tecnologia impacta a vida das pessoas em diferentes aspectos,
como trabalho, educacao, saude e lazer?

3. Quais mudancas vocé observou na sociedade devido ao avango da tecnolo-
gia?

4. Vocé acredita que a tecnologia pode contribuir para reduzir desigualdades
sociais? Em caso afirmativo, como?

4. Como a tecnologia pode ser melhor utilizada para resolver problemas so-
ciais?

5. Quais sao suas preocupagdes em relagdo ao uso excessivo da tecnologia?

5. Quais sao os principais obstaculos para a adocao de novas tecnologias pela
sociedade?

6. Como vocé imagina que a tecnologia ird influenciar a sociedade no futuro?

6. Quais sao as expectativas da populagao em relagao ao desenvolvimento
tecnoldgico?

7. Quais sao as suas experiéncias pessoais com tecnologia e como elas moldam
sua percepgao sobre seu papel na sociedade?

7. Como vocé vé o papel da educagdo na preparagao das pessoas para lidar
com as transformacoes tecnoldgicas?

8. Vocé tem alguma sugestdo ou ideia sobre como a tecnologia pode ser me-
Ihor utilizada para resolver problemas sociais?

8. Qual é a sua opinido sobre a regulamentagao do uso da tecnologia na socie-
dade?

9. Como vocé acha que a tecnologia pode promover a inclusdo social e digital?

9. Quais sao as principais responsabilidades das empresas de tecnologia em
relagdo ao impacto social de suas inovagdes?

10. Vocé vé alguma oportunidade para o uso da tecnologia na melhoria da
qualidade de vida das pessoas?

10. Qual é o papel do governo na promogao do uso responsavel e ético da
tecnologia?
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) Mapa de empatia no Design Thinking

O Design Thinking é uma abordagem centrada no ser humano, que visa entender profundamente as necessidades, desejos e experiéncias dos
usuarios para criar solucdes inovadoras e eficazes. Uma das ferramentas utilizadas nesse processo é o mapa de empatia, que ajuda a visualizar e
compreender as caracteristicas, motivacdes e emocdes dos usuarios. Segundo DA SILVA e GOMES (2020), o mapa de empatia € uma ferramenta
fundamental no Design Thinking, especialmente nos estagios iniciais do processo, pois ele é utilizado para identificar as caracteristicas do publico-
alvo, também conhecido como persona.

O que é um mapa de empatia?

O mapa de empatia é uma representacao visual das percepcdes e insights (elucidacdes) obtidos sobre os usuarios durante o processo de pesquisa
e entrevistas. Ele é dividido em se¢des que abordam diferentes aspectos da experiéncia do usudrio, como o que ele pensa e sente, o que vé e ouve,
o que diz e faz, e quais sdo suas dores e ganhos.

Como os estudantes podem aplicar o mapa de empatia?

Em um contexto educacional, os estudantes podem aplicar o mapa de empatia para entender as diferentes perspectivas e experiéncias relacionadas

a histéria da tecnologia. Apds conduzirem entrevistas e pesquisas sobre o tema, os estudantes podem utilizar as informacdes coletadas para
preencher cada secdo do mapa de empatia.

O que ele
PENSA E SENTE?

0 i resimenta o, pncRas
DIECCURECUEs & Aspragoes.

O gue ale O qug ele
ESCUTA? © VE?

O ue 05 Mo AT, © U 0 chata 1ala, AmbIRNtS, BTIGES, © (U O MARCAGD CRCe
0 que inf uengadores dizem

O que ale

FALA E FAZ?

Atluca am poblico, aparéncia,
COMpOTAMEnta Com 95 Guiros,

DORES GANHOS

Medas, fustaghes absidodos. ssidades, formas de medir o sucessa, obstioulos.

Imagem retirada de: DA SILVA e GOMES (2020).
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O que o usuario pensa e sente?

Nesta secdo, os estudantes podem registrar as reflexdes e emocgdes dos entrevistados em relagdo a histéria da tecnologia. Eles podem identificar
quais sdo os sentimentos mais comuns associados a determinadas tecnologias, como curiosidade, fascinio, medo ou nostalgia.

O que o usuario vé e ouve?

Aqui, os estudantes podem descrever os estimulos visuais e auditivos que os entrevistados associam a tecnologia. Isso pode incluir experiéncias
visuais, como o uso de dispositivos antigos, e sons caracteristicos de determinadas épocas ou tecnologias.

O que o usuario diz e faz?

Nesta secdo, os estudantes podem registrar as falas e agdes dos entrevistados em relacao a tecnologia. Eles podem identificar quais sdo os discursos
e comportamentos mais comuns observados durante as entrevistas, bem como as praticas e habitos relacionados ao uso da tecnologia.

Quais sdo as dores e ganhos do usuario?
Neste ultimo ponto de reflexao, os estudantes podem identificar as principais dores e ganhos relatados pelos entrevistados em relacdo a histéria da
tecnologia. Eles podem mapear os desafios e dificuldades enfrentados, assim como os beneficios e aprendizados obtidos com o uso da tecnologia
ao longo do tempo.
Por fim, recomendamos um mapa de empatia, que pode ser baixado da internet, para trabalhar com os estudantes. Acesse o link indicado a seguir:
Modelo gratuito de mapa de empatia
Mapa de Empatia em PDF e PPT. Arquivo para download. O analista de modelos de negdcios, 2024. Disponivel em:

. Acesso em: 28 fev. 2024.

Referéncias

VIANNA, M. et al. Design Thinking: Inovagdo em negdcios. Rio de Janeiro: MJV Press, 2012.

DA SILVA, G. J. F; GOMES, T. J. G. Utilizando o Mapa de Empatia do Design Thinking no processo de ensino-aprendizagem. Capitulo 2. Sociedade
Brasileira de Computacao, 2020. Disponivel em: . Acesso em:
28 fev. 2024.
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Criando um diagrama de afinidades para categorizar problemas identificados

Na ultima aula, exploramos a criacdo de mapas de empatia e pensamos em um problema especifico relacionado a tecnologia, justificando sua
escolha com base nas experiéncias coletadas nas entrevistas. Agora, vamos aprofundar nossa analise categorizando esses problemas usando um
diagrama de afinidades.

O que é um diagrama de afinidades?

Um diagrama de afinidades é uma ferramenta visual usada para organizar e agrupar ideias ou informacdes relacionadas. Ele nos ajuda a identificar
padrdes, relacdes e conexdes entre diferentes elementos, facilitando a compreensao e a tomada de decisdes. No contexto de nossa aula, o diagrama
de afinidades nos ajudara a categorizar os problemas identificados e a visualizar suas inter-relagdes.

Como fazer um diagrama de afinidades?

Preparacgao: reuna os problemas identificados na aula anterior, seja em formato de notas, cartées ou em uma lista escrita.

Criacdo do espaco do diagrama: reserve um espaco amplo na sala de aula, como um quadro branco ou uma parede, onde vocé possa fixar os
problemas ou escolha uma ferramenta digital, como o Lucidchart, Canva ou o Miro para criar o diagrama.

Agrupamento inicial: comece fixando um problema central no centro do espaco designado. Em seguida, coloque os outros problemas ao redor,
formando um circulo ao redor do problema central.

Identificacdo de relacGes: peca para os estudantes identificarem conexdes entre os problemas e agrupa-los de acordo com suas relagoes. Por
exemplo, problemas relacionados a sustentabilidade podem ser agrupados juntos, enquanto questdes éticas podem formar outro grupo.
Discussao e refinamento: estimule os estudantes a discutirem as conexdes identificadas e a refinar os agrupamentos conforme necesséario. Eles
podem mover os problemas e organiza-los conforme discutem e compreendem melhor as relacées entre eles.

Registro e andlise: conforme os agrupamentos sado definidos, faca um registro visual das categorias formadas no diagrama de afinidades. Isso
pode ser feito desenhando linhas ou utilizando cores para destacar os grupos.

Ao seguir esses passos simples, os estudantes poderdo criar um diagrama de afinidades eficaz para categorizar e visualizar os problemas identificados
em nossa aula anterior. Isso nos ajudara a entender melhor as inter-relagdes entre esses problemas e a explorar possiveis solucdes de forma mais
estruturada e organizada.




Exemplo de categorias para utilizar no diagrama de afinidades:

Foram criados alguns exemplos de problemas ficticios que poderiam ser identificados em um diagrama de afinidade. As falas dos participantes
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representam problemas que foram agrupados em trés categorias principais: Automagao Industrial, Etica na Tecnologia e Impacto Social.

Automacgao residencial
“Cada vez mais dispositivos controlam
minha casa.”

“Sinto-me perdido com tantas opgdes de
automagcao residencial.”

“A dependéncia de dispositivos
inteligentes esta aumentando.”

Etica na utilizagdo de redes sociais
“Preocupo-me com a privacidade dos
meus dados on-line.”

“Vejo a inteligéncia artificial sendo usada
de maneira injusta’”

“Discriminagdo algoritmica afeta minha
confianga nos sistemas automatizados.”

Essas falas poderiam estar relacionadas aos seguintes problemas da tecnologia:

Automagao residencial:
Dificuldade em configurar e operar dispositivos domésticos inteligentes;
Seguranca e privacidade das informac&es pessoais coletadas por dispositivos conectados a internet;

Custos adicionais associados a compra e manutencao de tecnologia doméstica inteligente.

Etica na utilizacdo de redes sociais:
Exposicao excessiva a publicidade direcionada e ao rastreamento de dados;
Comportamentos inadequados on-line, como bullying e assédio virtual;

Preocupacoes com a dependéncia excessiva de redes sociais e seus efeitos na salude mental.

Impacto da tecnologia na educagao:
Desigualdades de acesso a dispositivos e conectividade para fins educacionais;
Questoes relacionadas a autenticidade e confiabilidade das informagdes encontradas on-line para pesquisa académica;

Impacto da tecnologia na interagado social e no desenvolvimento de habilidades interpessoais.

Mercado de trabalho:

Substituicdo de mao de obra por maquinas;

Impacto social

“O desemprego € uma preocupagao com
a automacao no mercado de trabalho.”

“Noto a desigualdade de acesso a
tecnologia em minha comunidade.”

“A dependéncia excessiva da tecnologia.”
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ol Riscos de acidentes no ambiente de trabalho devido a automacao;
Impacto na qualidade do produto devido a dependéncia excessiva de maquinas.

Etica na tecnologia:

« Questoes de privacidade relacionadas a coleta de dados por sistemas automatizados;
+ Uso inadequado de inteligéncia artificial em decisées importantes;

+ Discriminagdo algoritmica em processos de selegdo e tomada de decisao.

Impacto social:

+ Desemprego decorrente da automagao e robotizagdo de processos;

« Desigualdade de acesso a tecnologia e seus beneficios;

+ Dependéncia excessiva da tecnologia em detrimento das habilidades humanas.

Por que criar um diagrama de afinidades é importante?

Sabe quando a gente tem muitos problemas diferentes pra resolver, mas ndo sabe por onde

comegar? Entdo, o diagrama de afinidades é tipo um mapa que ajuda a organizar esses
problemas. E como se a gente colocasse todos os problemas parecidos juntos, assim fica
mais facil entender o que esta acontecendo.

Por exemplo, se a gente estd falando de automacdo em casa, existem uns problemas
que sdo parecidos, como dificuldade em lidar com a tecnologia ou preocupacdes com a
privacidade, né? Entao, a gente coloca todos esses problemas relacionados em um lugar sé
no diagrama. Isso ajuda a ver tudo de uma vez e pensar em solugdes que possam resolver
varios problemas ao mesmo tempo.

Por isso, o diagrama de afinidades é tipo um mapa que nos guia na hora de resolver
problemas. Ele organiza as coisas de um jeito que fica mais facil entender e encontrar
solucdes que funcionem para todo mundo. Legal, né?

Ilustracdo plana de pessoa dando de ombros. Freepik, 2024. Disponivel em: https://br.freepik.com/vetores-gratis/
ilustracao-plana-de-pessoa-dando-de-ombros. Acesso em: 28 fev. 2024.
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Modelos de diagramas para utilizar:

Diagrama de afinidade Apresentacdo de Brainstorm. Apresentacdo (16:9) 1920 px x 1080 px. Canva Creative Studio, 2024. Disponivel em: https://
www.canva.com/pt_br/modelos/EAEVxUv7yGI-diagrama-de-afinidade-apresentacao-de-brainstorm/. Acesso em: 28 fev. 2024.

Exemplo de Diagrama de Afinidades. Lucidchart, 2024. Disponivel em: https://www.lucidchart.com/pages/pt/exemplos/diagrama-de-afinidades.
Acesso em: 25 jan. 2024.

Diagrama de Afinidades. Miro, 2024. Disponivel em: https://miro.com/pt/modelos/diagrama-afinidades/. Acesso em: 28 fev. 2024.
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strategy/analisando-informa%C3%A7%C3%B5es-usando-o-diagrama-de-afinidades-8e3b6114baOf. Acesso em: 28 fev. 2024.
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Anexo 4.2

Cadernos Programaé! 3 - Roboética pedagdgica: um olhar no Ensino Médio

Robética
pedagogica: um
olhar no Ensino Médio

Mais do que construir robos, a robdtica
educacional ou pedagdgica pressupde
um ambiente de aprendizagem baseado
na investigacdo, experimentacao,
interdisciplinaridade e resolucdo de
problemas. Na pratica, a robdtica na escola
é desenvolvida por meio da programacao
de kits comerciais e/ou ressignificacdo de
materiais comuns, sucata eletronica e uso
de softwares livres — robdtica pedagdgica
de baixo custo ou sustentdvel.

Na robética aplicada a educacdo, o
importante é o processo, o desenrolar
dos trabalhos e ndo o resultado por si
s6. E imprescindivel explorar todas as
possibilidades, buscando o aprendizado por
meio da reflexdo individual e da interacdo em
grupo (aluno-aluno, aluno-professor, aluno-
robé, professor-robé) e em sequida propondo
alternativas para a solucdo de situacées
problemas por meio do aprimoramento de
montagens, ideias e abordagens. (MIRANDA
e SUANNO, 2009).

(s /= curopd | ||

Mas, para desencadear esse processo,
cabe aos educadores se apropriarem de
métodos e estratégias que favorecam o
aprender a aprender, de maneira que 0s
experimentos reflitam as curiosidades
dos alunos, os desafiem a pensar além e
a construirem o conhecimento, como ja
preconizava o matematico e educador
Seymour Papert (1928-2016), um dos
precursores da robética na educacao:

Papert advoga a tecnologia nas escolas
ndo como uma maneira de aperfeicoar
a instrucado tradicional, mas como um
conjunto de ferramentas emancipadoras
que coloca nas mdos das criangas os
materiais de construc@o mais poderosos. A
adaptabilidade camalednica da tecnologia
permite o reconhecimento e a adocdo
de diferentes estilos de aprendizagem e
epistemologias, gerando um ambiente
no qual os alunos podem concretizar
suas ideias e projetos com um intenso
envolvimento pessoal. (BLIKSTEIN, 2016).
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Programaé!

Criatividade, colaboracao, resiliéncia,
raciocinio légico, organizacdo e autonomia
sdo algumas habilidades que podem ser
aperfeicoadas por meio da robdtica, a qual
também oportuniza a aplicacdo sistematica
do pensamento computacional e a
introducdo do estudante no universo das
linguagens de programacao e inteligéncia
artificial.

Para o aluno de Ensino Médio,
dispor desses conhecimentos facilita
sua insercdo em um mundo do trabalho
cada vez mais dindmico, conforme
aponta o relatério 100 Jobs of the Future
(2019), uma iniciativa da Ford Austrdlia,
Deakin University e Griffith University
<https;//100jobsofthefuture.com/>.

No site é possivel acessar as 100
profissdes e “encontrar” a sua ocupacao
do futuro a partir de um radpido teste. Para
traduzir a pagina, basta ter uma extensao
de tradutor instalada no navegador.

E a Para acessar acesse o
QR Code a sequir:
<http;//abre.ai/100jobs> 36 A robética pode utilizar placas programéveris,

como Arduino, e sucata de material reciclado, o que
tende a baratear os custos.
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Robética

As pessoas em todos os empregos de instigar o jovem a buscar solucoes
precisardo de habilidades digitais, e as tecnoldgicas para problemas reais de sua
habilidades STEM / STEAM [integracdo comunidade. Aqui entra o importante
das dreas Ciéncias, Tecnologia, papel do(a) educador(a) de provocar uma
Engenharia, Artes e Matemdtica] sdo visdo problematizadora, a qual pode ser o
defendidas por muitos como a base ponto de partida para o desenvolvimento
de grande parte da economia em de projetos.
mudanca. As habilidades interpessoais se
tornardo mais importantes a medida que
muitos trabalhos rotineiros, ou aspectos
rotineiros dos trabalhos, forem assumidos
por mdquinas, e serd necessdrio que as
pessoas trabalhem criativamente na
interface homem-computador. Muitos
argumentam que isso tornard os trabalhos
mais interessantes e gratificantes, criando
mais espaco para valores pessoais e
comunitdrios, criatividade e imaginagdo. A
visdo geral é que as pessoas, em empregos
futuros, precisam trabalhar com
mdquinas, em vez de competir com elas.
(100 JOBS OF THE FUTURE, 2019).

referéncias, acesse:

Também vale destacar que o trabalho 37 A robética pedagdgica instiga o jovem a buscar
com a robodtica pedagdgica tem o potencial solucdes tecnoldgicas para problemas reais.
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Programaé!

= Boa Vista é a primeira capital
brasileira a institucionalizar a
robdtica educacional, inclusive

para as escolas rurais e indigenas.

Boa Vista (RR) acaba de se tornar a
primeira capital brasileira a institucionalizar
o ensino de robdtica em 100% da rede
municipal, alcancando as 122 escolas
pUblicas da cidade, inclusive as 17 unidades
rurais, das quais 12 sdo indigenas.

O projeto se chama Programa de
Materiais Manipuldveis e comeca na
creche, para criancas a partir dos 2 anos,
que iniciam o programa se familiarizando
com pecas grandes de montar e encaixar
(tipo Lego). No 2° ano, os alunos conhecem
recursos de mecanica e engrenagem.
Nos 3° e 4° anos, as criancas comecam
a motorizar pecas montadas por elas
mesmas. No 5° ano, completando o
ciclo, ddoinicio a programacdo e a
robética propriamente ditas. O projeto
foi idealizado a partir da criacdo de um

Cyg|=|  curopd | ||

centro de tecnologia municipal, em

2016, para onde alunos selecionados nas
escolas eram levados e apoiados por uma
série de cursos. “Funcionou como um
piloto”, explica o vice-prefeito e secretério
municipal de Educacdo de Boa Vista,
Arthur Henrique Brandao, “e o resultado
foi tdo bom, os alunos demonstravam
tanto interesse, que resolvemos inverter o
processo, em vez de levar o aluno ao curso,
passamos a levar o curso as criancas, a
todas elas.” Branddo era entdo o secretario
municipal de Tecnologia, na gestdo

38 Boa Vista institucionaliza a robética educacional
para todas as suas 122 escolas.




Robética

“Hoje, o programa nao é apenas parte
do curriculo ou complementar a ele, como
se fosse uma disciplina separada, mas
parte do préprio método de ensino, pois
utilizamos esses recursos em todas as
disciplinas convencionais, como Ciéncias,
Geografia, Histéria...”, conta o secretario.
O resultado, diz ele, vem atendendo as
expectativas. “Vou dar um exemplo do
que estamos vendo nas escolas: durante
uma aula sobre navegacdo antiga, os
alunos montaram um barco a vela para
entender melhor uma série de conceitos
relacionados aquele momento histérico,

e na hora de dissertar sobre isso no dia

da prova daquela disciplina, Histéria, as
respostas eram visivelmente superiores por
conta daquela experiéncia”, celebra.

Por razbes estratégicas, a prefeitura
ainda mantém ativo o centro tecnoldgico
que deu origem ao programa, mas agora
para receber os alunos da rede que obtém
os melhores resultados e prepara-los para
representar o municipio em inmeros
campeonatos locais, regionais e nacionais.
Boa Vista é lider de uma importante
competicdo realizada em 2019 na regido
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Norte e se posicionou em 9° lugar no

Rio de Janeiro em um evento nacional.
Resultados como esses reverberam entre
os alunos de toda a rede e os incentivam a
se engajarem ainda mais, acredita Brandao.

A adesdo das unidades indigenas ao
programa, segundo Brandao, foi a mesma
verificada na zona urbana.

“De certa forma, o envolvimento dessas
unidades aceleraram outras demandas por
parte da comunidade indigena”, conta.
“Temos por exemplo salas multifuncionais
nas escolas localizadas na regido urbana,
para atender a criancas especiais, que 0s
indigenas passaram a solicitar depois da
chegada do programa de robética a sua
comunidade”.

39 0 uso da robética educativa tem melhorado o
desempenho dos alunos nas disciplinas curriculares
e a secretaria da educagdo espera que esses
indices venham a ser refletidos nos demais ciclos,
possibilitando a médio e longo prazo a insercdo dos
jovens no mercado de trabalho.
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Programaé!

O secretdrio explica que ao deflagrar
0 projeto, surpreendeu-se com o
desconforto de parte dos professores,
um custo do pioneirismo. “Alguns deles
nos diziam inicialmente que nunca haviam
trabalhado com robética, que se sentiam
inseguros. Ndo imagindvamos que viria
dai, dos préprios professores, algum tipo
de obstéculo. Mas na medida em que o
processo de capacitacao foi avancando,
isso foi sendo superado. Eles foram se
dando conta de que tudo continua muito
parecido, que em vez de usarem papel,
cartolina, isopor, caneta hidrocor etc.,
podem usar robds para transmitir os
mesmos conteldos. As técnicas estao
mudando, apenas isso. Ja as criancas
indigenas aderiram ao projeto com o
mesmo interesse e aproveitamento que
os alunos da zona urbana.”

Para o secretario, essa dificuldade
inicial foi um aprendizado. E estratégico,
acredita, para quem tenha interesse em
desencadear campanhas similares, que o
professor seja o primeiro a ser envolvido.
“As manifestacdes iniciais deles foram
um alerta para nés. Se o professor ndo
compreender que ele ndo precisa se tornar
um expert em robodtica e que a relacdo com
os conteldos continua sendo a mesma, o
processo serd mais dificil. Como pudemos
entender isso a tempo, conseguimos
capaotaf 96% dos profgssorgs da nossa 48 over professares naeongEpoio o
rede. Hoje, 60% deles vao além do plano projeto e formé-los para trabalharem com esta
minimo estabelecido pelo municipio para o proposta é o que pode fazer a diferenca para o
uso dessas tecnologias”, orgulha-se. SUCESSO.

MELO, D. Programaé! Praticas pedagdgicas: a cultura digital na resolugdo de problemas - Ensino Médio. Livro
eletrénico. FUNDAGAO TELEFONICA VIVO; INSTITUTO CONHECIMENTO PARA TODOS — IK4. Sao Paulo:
Fundagédo Telefonica Vivo, 2020. Disponivel em: https://www.fundacaotelefonicavivo.org.br/wp-content/
uploads/pdfs/Cadernos.Programae.3.pdf. Acesso em: 28 fev. 2024.
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Robética educacional

A evolucao da tecnologia, em muitas areas, passou visivelmente por diversas mudangas ao longo das décadas. Entretanto, na educacao, tais
mudangas ainda hoje caracterizam-se pela lentidao, talvez por resisténcia ou por auséncia de investimentos e de politicas publicas educacionais.
Assim, observa-se que, em pleno século XXI, no que concerne ao campo educacional, vivencia-se, em muitos aspectos, a mesma realidade de 100
anos atras. Nesse contexto, utilizar as novas formas de tecnologia na educacao torna-se um novo e atraente recurso para o publico jovem do século
XXI, que pode ser utilizado de forma dinamica, visto que os estudantes dessa geracdo sdo expostos diariamente a uma gama de informacées;
por conseguinte, a utilizagdo da tecnologia tende a ser uma grande aliada no processo de aprendizagem. Com base nisso, acredita-se que novas
tecnologias, como a robdtica educacional, sdo ferramentas diferenciadas e que causam fascinio na grande maioria das criancas e adolescentes,
tornando-se recursos pedagogicos Uteis para fins educacionais.

A histéria da robdtica educacional ndo é tdo recente quanto pensamos, visto que ja era discutida ha mais de 40 anos por Seymour Papert - pioneiro da
robdtica educacional - ele e Cynthia Solomon publicaram um artigo sobre a linguagem de programacao Logo: Twenty things to do with a computer
(Vinte coisas para se fazer com um computador). No artigo, relataramn como as criancas poderiam controlar robds por meio da programacao de
computadores. Papert foi um visionario, previu que os computadores poderiam, em um futuro préximo, se tornar acessiveis a todos os publicos.

Acreditava que a educacao poderia utilizar os computadores como ferramenta no ensino e na aprendizagem, ajudando os estudantes a pensarem
por si mesmos. A robdtica educacional demonstra sua relevancia ao instigar o intelecto e a criatividade do estudante, e pode contribuir para o
desenvolvimento de habilidades como a organizagéo, raciocinio Iégico, cooperativismo, senso de lideranga, bem como na resolugao de problemas,
criticidade, habilidades motoras e sensoriais, entre outras coisas.

Rizzo afirma que: “A atividade Iudica pode ser, portanto, um eficiente recurso aliado do educador, interessado no desenvolvimento da inteligéncia
de seus estudantes, quando mobiliza sua acao intelectual”. (RIZZO, 2001, p. 40).

Em sintese, pode-se afirmar que a robética educacional ou pedagogica caracteriza-se por ambientes de aprendizagem que rednem varios materiais
de sucata ou kits de montagem formados por diversas pecas, motores e sensores, controlados ou ndo por computador, e softwares que permitem
programar o funcionamento dos projetos realizados. Esses elementos alavancam novos problemas e exigem resolucdes praticas que geram interesse
e conhecimento, explorando as diversas competéncias no estudante. Segundo Menezes e Santos, conforme explicacdes no Dicionario Interativo da
Educacao Brasileira:

Robética Educacional ou Pedagdgica é um termo utilizado para caracterizar ambientes de aprendizagem que relnem materiais de sucata ou kits de montagem
compostos por pecas diversas, motores e sensores controlaveis por computador e softwares, permitindo programar, de alguma forma, o funcionamento de modelos

(MENEZES; SANTOS, 2015).
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Para o MEC, a proposta de robética educacional deve visar a preparacao dos estudantes para composicdo dos mecanismos robotizados simples
baseados na utilizacdo de kits de montagem, possibilitando o desenvolvimento de habilidades em montagem e programacdo de robds. O uso
da robdtica ndo se limita a construcao de unidades ou protdétipos automatizados, mas se fundamenta na exploracao conceitual de conteldos
curriculares como Matematica, Ciéncias, Geografia, Histdria e Meio Ambiente. Também busca desenvolver aspectos de comportamento em grupos,
lideranca e empreendedorismo, obedecendo a maturidade e cognicao do aprendiz (BRASIL, 2011).

Consta no Manual de Educacdo Integral do PDE (2011, p. 24), que a robdtica € uma ferramenta que proporciona um ambiente de aprendizagem
Iudico e criativo em contato com o mundo tecnoldgico, colocando em pratica conceitos tedricos a partir de uma situacdo interativa, interdisciplinar
e integrada. Permite uma diversidade de abordagens pedagdgicas em projetos que desenvolvam habilidades e competéncias por intermédio da
I6gica, blocos légicos, nocao espacial, teoria de controle de sistema de aquisicdo de dados, ecologia, trabalhos grupais, organizacao e planejamento
de projetos.

Por meio da robética educacional, torna-se possivel delinear a argumentacao e produzir os mecanismos cognitivos para compreender fendbmenos
relacionados a educacao, oportunizando a abrangéncia maior de possibilidades, tais como, o desenvolvimento do pensamento computacional,
inteligéncia, capacidade cognitiva, trabalho em equipe, pensamento critico; sendo que, nas atividades referentes a construcdo quanto a programacao
dos protétipos robdticos, pode desenvolver essas e outras habilidades nos estudantes, além de ser utilizada pela educagdo como aliada na exploracao
de diversas competéncias no estudante. Segundo Nascimento:

A robdtica educacional visa levar o estudante a questionar, pensar e procurar solugdes, a sair da teoria para a pratica usando ensinamentos obtidos em sala de aula,
na vivéncia cotidiana, nos relacionamentos, nos conceitos e valores. Possibilita que o estudante, como ser humano concebido capaz de interagir com a realidade,

desenvolva capacidade para formular e equacionar problemas (NASCIMENTO, 2016, p. 2).

Sendo assim, pode-se considerar que a robdtica educacional é viavel como ferramenta pedagdgica concernente a todas as idades, tendo em vista
que se aprende de forma lddica, o que contribui na resolucao de problemas concretos, enfatizando-se que os primeiros objetos da robética tratam
de montagens simples e de facil compreensao e, a medida que sao superadas, avancam para os de maiores complexidades, nos quais surgem novos
sensores, engrenagens, motores e, especialmente, novos conceitos e novas aprendizagens.
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A sustentabilidade

Desde a Conferéncia Rio-92, reunides relacionadas a preservacdo ambiental vém ressaltando a necessidade de explorar solucdes para os problemas
sociais e ambientais que o planeta vem enfrentando, consequéncias da mudanca nos modos de consumo e producdo ndo sustentaveis como
o desmatamento, poluicdo, contaminagdo das aguas superficiais e subterraneas, ecossistemas em degradacao, crescimento urbano e industrial,
aquecimento global, entre outros, e tém gerado preocupacoes em todo o mundo ha vérias décadas. Para buscar solucdes e refletir sobre essas
praticas negativas, que exploram os recursos naturais sem pensar nas consequéncias geradas por tais acdes, as conferéncias mundiais - realizadas
periodicamente - buscam formas de renovacao dos compromissos globais, compostos de metas que foram criadas para incentivar a invencao,
inovagao e campanhas de divulgagdo dos meios que contribuam para a obtencdo de um meio ambiente melhor e mais saudavel.

Nessa perspectiva, em 2015, aconteceu a Agenda 2030 para o Desenvolvimento Sustentavel, em Nova York. O documento Transformando Nosso
Mundo: a Agenda 2030 para o Desenvolvimento Sustentavel contou com 193 estados-membros da ONU que se comprometeram com medidas
transformadoras para promover o desenvolvimento sustentavel nos proximos 15 anos. O plano indica 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel -
ODS - e 169 metas para promover vida digna para todos. Dentre eles, 12 metas discutem temas relacionados a sustentabilidade e ao meio ambiente.
O compromisso com o meio ambiente deve ser uma iniciativa de todos, entretanto, aqueles que despejam diariamente quantidades de poluentes no
ar, na terra e nos rios, sem duvida, deverao rever suas politicas internas e a forma na sua conducao referente a gestdo, especialmente no que tange
ao meio ambiente, comprometendo-se verdadeiramente com a redugdo dos danos ambientais. Para Barbieri e Vasconcelos:

Ao se comprometer com o desenvolvimento sustentavel, a empresa deve necessariamente mudar sua forma de atuacdo para, no minimo, reduzir os impactos sociais
e ambientais adversos. Isso requer uma nova maneira de encarar a inovagao, o que leva a ideia de inovagdo sustentavel, ou seja, um tipo de inovagao que contribua

para o alcance do desenvolvimento sustentavel (BARBIERI; VASCONCELQS, 2010, p. 147).

Politicas publicas e leis sao criadas em todo o mundo na tentativa de inibir e, por vezes, eliminar as acées depredatdrias ou que poluem a natureza.
Barbieri (1995, p. 79) salienta que foram os Estados Unidos da América, em 1968, o primeiro pais a estabelecer a obrigatoriedade ao governo federal
por criar projetos, programas e atividades, relatando-se os efeitos nocivos causados sobre o meio ambiente, denominados por eles de Avaliacdo de
Impactos Ambientais (AIA). Afirma, ainda, que mediante a essa legislacao, estabeleceu-se a necessidade da apresentacéo de relatérios conhecidos
como (Environmental Impact Statement) no qual deve conter: “[...] informacbes sobre o que se pretende realizar, a metodologia de avaliacdo
utilizada e as principais conclusdes da AIA” (BARBIERI, 1995, p. 79).

Enquanto isso, no Brasil, a Lei n°® 6.938/81, que dispde sobre a Politica Nacional do Meio Ambiente, é o primeiro grande avango para a protecgao
ambiental no pais. Essa legislacdo demarcou de forma inovadora os objetivos, conceitos, principios e instrumentos para a defesa do meio ambiente,
reconhecendo, ainda, a importancia de preservar a natureza para melhoria na qualidade de vida, desta e das préximas geragoes. Mesmo sendo
recente, se compararmos as leis mundiais de defesa ao meio ambiente, a lei brasileira € bem rigorosa e clara quanto as penalidades para aqueles que
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causarem danos a natureza; o artigo 14, no paragrafo 1°, salienta que:

Sem obstar a aplicagdo das penalidades previstas neste artigo, € o poluidor obrigado, independentemente da existéncia de culpa, a indenizar ou reparar os danos
causados ao meio ambiente e a terceiros, afetados por sua atividade. O Ministério Publico da Unido e dos Estados terd legitimidade para propor agdo de responsabilidade

civil e criminal por danos causados ao meio ambiente (BRASIL, 1981).

Diversos paises, ao longo de décadas, instituiram politicas de preservacao ao meio ambiente e investem em instrumentos de gestdo sustentavel.
Esses paises se relnem com o objetivo de discutir estratégias, metas e agdes para as questdes ambientais. As principais conferéncias ambientais
internacionais que aconteceram foram as de Estocolmo, em 1972; a Eco-92 ou Rio-92, em 1992; a Rio+10, em 2002; a Rio+20, em 2012; e, a mais atual,
Agenda 2030 para o Desenvolvimento Sustentavel, em Nova York.

Segundo documento confeccionado pela Fundagdo Bertelsmann Stiftung, na Alemanha, em parceria com a Rede SDSN Global (Rede de Solugdes
para o Desenvolvimento Sustentavel - 2019), s3o apontados os paises: Dinamarca, Suécia, Finlandia, Franga, Austria, Alemanha, Republica
Tcheca, Noruega, Holanda e Estonia como as dez nagdes de maior sustentabilidade no mundo. Foram considerados como exemplo em relagdo
ao desenvolvimento sustentavel. Para conquistar tal resultado, esses paises passaram por andlise do EPI - Indice de Desempenho Ambiental -
realizada a cada 2 anos, visto que para ser considerado um pais sustentavel, ha de ser aprovado em varios quesitos, pois o EPI segue critérios bem
rigidos em relacdo as questdes ambientais como biodiversidade, poluicdo do ar, das dguas e do solo, cuidado com a saude humana, protecdo aos
ecossistemas ambientais, cuidados com seus recursos naturais, energia e clima, investimento em energia renovavel, entre outros. O Brasil, em relacdo
ao desenvolvimento sustentavel, ficou na posicdo 572 (entre 162 paises), com 70,6 pontos. Os efeitos da degradagdo ambiental, consequéncia das

acdes negativas humanas ha séculos, sucederam-se nas Ultimas décadas como a falta de agua, alimentos, combustivel, saude, ar puro, interferindo
na saude e na qualidade de vida. Apesar dos avangos alcangados nas Ultimas décadas, com politicas mais severas, eficazes e direcionadas, os atuais
niveis de poluigdo e contaminagao continuam a causar impacto relevante ao meio ambiente, contribuindo para a propagacao de maleficios a saude.
Pitton afirma que:

Um dos grandes desafios para atingir o consumo sustentavel estd relacionado com o individuo-consumidor. Por um lado, apresentam-se os valores sociais, econdmicos
e psicoldgicos, que “moldam a demanda dos produtos”, fornecendo a ideia enraizada de que quanto mais se consumir, maior sera o sucesso econdmico e o status
pessoal; por outro, a dificuldade de comunicar ao consumidor as vantagens de adotar padrdes e estilos de vida mais eficientes (PITTON, 2009, p. 107).

Por conseguinte, nosso pais tem um longo caminho ainda para percorrer, quando se trata de questdes ambientais e, embora politicas publicas e leis
sejam evidenciadas com certa frequéncia, o desconhecimento, por grande parte da populagao brasileira, da verdadeira educagcao ambiental, ainda
traz consigo graves consequéncias ao meio ambiente. Nesse contexto, o papel da escola é fundamental: consolidar as condicdes necessarias junto
as geracoes atuais e futuras para a conscientizacdo da importancia das questdes ambientais, especialmente no mundo contemporaneo. Os PCNs,
1997, sobre o meio ambiente asseveram que:

Todas as recomendacdes, decisdes e tratados internacionais sobre o tema evidenciam a importancia atribuida por liderangas de todo o mundo para a Educacéo
Ambiental como meio indispensavel para conseguir criar e aplicar formas cada vez mais sustentaveis de interagdo sociedade/natureza e solugdes para os problemas
ambientais. Evidentemente, a educacéo sozinha néo é suficiente para mudar os rumos do planeta, mas certamente é condigdo necessaria para isso (BRASIL - PCNs,
1997).
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Por questao de sobrevivéncia, urge a mudanga desse quadro, superando-se os desafios, mediante a conscientizagdo das préximas gerag¢des sobre
os valores de preservacado da natureza, do consumo cauteloso e responsavel. Atitudes simplistas a espera de que a natureza se recupere por si s0,
tornam-se inadmissiveis nos tempos atuais, cabendo ao ser humano a recuperacao daquilo que ele préprio destruiu.
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Anexo 6.2

Video dos ODS - O que é a Agenda 20307

= EBYouTube™ Pesquisar

OBJETIVE:S sUSTENTAVEL

17 OBJETIVOS PARA TRANMSFORMAR NOS50 MUNDO

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=]8L1Ccan|T8 & feature=emb_logo. Acesso em: 28 fev. 2024.
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Anexo 6.3

Tabuleiro, regras e cards dos ODS
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ERRADICACAO
DA POBREZA
Como vocé sabe se alguém vive na pobreza?

a) Quando n&o tem um smartphone

b) Quando ndo tem acesso a necessidades
béasicas como alimentos, salide, educagéo,
entre outros

¢) Quando nédo esta bem vestida

EDUCACAO
DE QUALIDADE

Em que continente vive a maior parte das
criangas que néo frequenta a escola?
a) Europa
b) Asia
¢) América
d) Africa

Identifique a reposta errada. As energias
renovéveis podem ser produzidas a partir...
a) do carvéo
b) do sol
¢) dovento
d) das ondas
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FOME ZERO E
AGRICULTURA SUSTENTAVEL

Existem alimentos suficientes no mundo
para alimentar todas as pessoas?

a) Néo, por isso é que ha paises em
que ha fome

b) Séo produzidos alimentos saudaveis
suficientes mas ndo existem lojas em
todos os paises

¢) Hé alimentos suficientes mas nem
todos tém dinheiro para compré-los

IGUALDADE
DE GENERO

Qual é o tnico pais do mundo que,
em 2017, tinha mais mulheres no
parlamento do que homens?
a) Reino Unido

b) Noruega
¢) Franga
d) Ruanda
e) Pert

TRABALHO DECENTE E
CRESCIMENTO ECONOMICO

As mulheres deviam receber o mesmo salério
que o0s homens pelo mesmo trabalho?

a) Claro que sim, mulheres e homens tém
os mesmos direitos

b) N&o, os homens devem receber
mais porque sdo mais fortes
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SAUDE E
BEM ESTAR

Qual é a esperanga média de vida mundial,
ou seja, quanto vivem as pessoas, em média,
em todo o mundo?

a) 50 anos
b) 60 anos
¢) 70 anos

AGUA POTAVEL
E SANEAMENTO

Como se pode economizar agua?
a) Nao ha escassez de 4gua onde eu vivo,
posso usar a gua que eu quiser
b) Tomando banhos curtos
¢) Bebendo 4gua engarrafada

INDUSTRIA, INOVAGAO
E INFRAESTRUTURA

O que é uma fébrica sustentével?

a) Uma fabrica construida ha muito
tempo e que ainda funciona

b) Uma fébrica que produz lixo téxico

¢) Uma fébrica que ndo prejudica
o ambiente




REDUGCAO DAS
DESIGUALDADES

Qual é a melhor forma de combater
a pobreza?

brasileira 1/s

a) Ignorar o problema e néo fazer nada

- versdo

b) Distribuir de forma mais justa
a riqueza produzida no mundo

¢) Impedir que estrangeiros entrem
em nosso pais

Folha de perguntas

ACAO CONTRA A
MUDANCA GLOBAL DO CLIMA
O que sédo as energias renovéveis?

a) Uma marca de bebida

b) Energias produzidas a partir de recursos
naturais - como a luz solar e o vento

¢) Energias produzidas a partir
do petréleo

PAZ, JUSTICA E
INSTITUICOES EFICAZES
Qual da seguinte opgéo
descreve uma democracia?
a) Um pais governado por um ditador
b) Um pais governado pelas pessoas
¢) Um pais governado apenas por homens
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CIDADES E
COMUNIDADES SUSTENTAVEIS

Quantas pessoas vivem em bairros pobres
nos paises em desenvolvimento?
a) 30%
b) 55%
c) 80%

m VIDA NA AGUA

Qual do seguinte elemento
contribui para a poluigéo marinha?
a) Lixo deixado na praia
b) Concha
¢) Alga marinha

PARCERIAS E
MEIOS DE IMPLEMENTACAO

Uma parceria é...

a) quando brinca com os seus amigos

b) quando as pessoas e as organizagdes
se ajudam para atingir um
objetivo comum

¢) quando dois alunos comem
juntos todos os dias

Fundagiao Telefonica Vivo

CONSUMO E
PRODUCAO RESPONSAVEIS
Verdadeiro ou falso: H4 muito peixe no mar.
a) Verdadeiro: posso comer o peixe

todo que quiser

b) Falso: A pesca excessiva, a poluigéo e as
mudangas climaticas estéo reduzindo
as populagées de peixe nos nossos
oceanos

@ VIDA TERRESTRE

Temos que proteger as nossas florestas para
combater as mudangas climéticas porque...

a) as florestas séo lugares bonitos
para acampar

b) as 4rvores produzem oxigénio

¢) precisamos da madeira para
construir casas

OBJETIVEIS
DE DESENVOLVIMENTO

SUSTENTAVEL




ERRADICACAO
DA POBREZA
Hé menos pessoas vivendo na pobreza
agora do que ha 25 anos?
a) Nao, 1 bilhdo de pessoas vivem hoje

na pobreza

b) Sim, 1 bilhdo de pessoas safram da
pobreza

Folha de perguntas- verséo brasileira 2/5

EDUCACAO
DE QUALIDADE

Verdadeiro ou falso: hé menos meninas do que
meninos no mundo frequentando a escola.

a) Verdadeiro
b) Falso

0 que é eficiéncia energética?

a) Quando uma lémpada emite uma
luz forte

b) Poder usar energia sem qualquer
preocupagéo com o consumo

¢) Um aparelho ou edificio que
necessita de pouca energia
para cumprir a sua fungéo
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FOME ZERO E
AGRICULTURA SUSTENTAVEL
Verdadeiro ou falso: o niimero de pessoas
que passam fome no mundo esté diminuindo.
a) Verdadeiro
b) Falso

IGUALDADE
DE GENERO
Qual foi o primeiro pais no mundo a conceder
as mulheres direitos politicos plenos, isto é,
o direito de votar e de ser eleito?
a) Franga
b) Estados Unidos
¢) Finlandia

TRABALHO DECENTE E
CRESCIMENTO ECONOMICO

Ter um trabalho signifca estar
livre da pobreza?

a) Sim, porque uma pessoa com
trabalho ganha dinheiro

b) N&o, é possivel ter um trabalho
e viver na pobreza

¢) Sim, porque todos os
trabalhadores tém salérios
elevados

Fundagiao Telefonica Vivo

SAUDE E
BEM-ESTAR

Escolha duas opgdes que evitariam a morte
de criangas com idade inferior a cinco anos.
a) Alimentos nutritivos
b) Celular
¢) Agua potével limpa
d) Bebidas com gés

AGUA POTAVEL
E SANEAMENTO

Agua potével é:

a) Agua segura para consumo

b) Agua que se encontra debaixo dos
vasos das plantas

c) Agua com um aspecto limpo

INDUSTRIA, INOVAGAO
E INFRAESTRUTURA

Verdadeiro ou falso: todas as pessoas
tém acesso 2 internet.

a) Verdadeiro
b) Falso




REDUGCAO DAS
DESIGUALDADES

Verdadeiro ou falso: nos liltimos 25 anos,
o niimero de pessoas vivendo na pobreza
extrema NAO diminuiu?

a) Verdadeiro
b) Falso

Folha de perguntas- versdo brasileira 2/5

ACAO CONTRA A
MUDANCA GLOBAL DO CLIMA
Qual das seguintes afirmagdes esté correta?
a) 0 aquecimento global nao existe porque

fez muito frio o inverno passado

b) O aquecimento global néo existe porque
ainda hé muito gelo no Planeta Terra

¢) 0 aquecimento global causaré mais
inundagdes e fortes tempestades

PAZ, JUSTICAE
INSTITUICOES EFICAZES
O que é uma crianga-soldado?
a) Uma crianga que brinca de guerra

com outras criangas

b) Uma crianga que faz parte de um
grupo armado

¢) Ambos

CIDADES E
COMUNIDADES SUSTENTAVEIS

Hoje em dia existem meios para economizar
energia e proteger o nosso planeta.
Qual destas repostas néo contribui
para a salide do planeta?
a) Bicicletas
b) Carros elétricos
¢) Carros a gasolina

w VIDA NA AGUA

0 que significa sobrepesca?
a) Comer muito peixe e ficar
indisposto/a

b) Retirar quantidades de peixes do mar
superiores ao que é substituido pela
natureza

¢) Alimentar mais os peixes para que
cresgam mais

PARCERIAS E
MEIOS DE IMPLEMENTACAO

De que forma o comércio justo
contribui para os ODS?

a) Oferece melhores condigées comerciais
a produtores e trabalhadores
b) Aumenta os lucros das indiistrias ‘“;-'

¢) Incentiva os Produtores a
contratar criangas
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CONSUMO E
PRODUCAO RESPONSAVEIS

Quantos alimentos séo desperdigados
todos os dias, em todo o mundo?

a) Nenhum, todos os alimentos sdo
consumidos ou congelados
b) Um tergo de todos os alimentos produzidos

¢) Muito pouco, uma vez que as pessoas
reduziram drasticamente o lixo

@ VIDA TERRESTRE

A extingdo de espécies animais resulta...

a) de atividades humanas

b) do ataque entre as diferentes
espécies animais

¢) das frequéncias emitidas
pelos celulares

OBIJETIVE:ES

DE DESENVOLVIMENTO

SUSTENTAVEL

Cards - Perguntas e respostas. Nagdes Unidas Brasil, 2024. Disponivel em: https://nacoesunidas486780792.wpcomstaging.com/wp-content/
uploads/2018/10/SDG-Game-cards-ptbr.pdf. Acesso em: 20 fev. 2024.
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OBIJETIVESS

DE DESENVOLVIMENTO

SUSTENTAVEL

VIVAROS
OBJETIVOS!
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Como jogar. Nacdes Unidas Brasil, 2024. Disponivel em: https://nacoesunidas486780792.wpcomstaging.com/wp-content/uploads/2018/10/
GameBrochure-ptbr.pdf. Acesso em: 20 fev. 2024.
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Reduzir, reutilizar e reciclar: conhecendo os 3 Rs

Os 3 Rs da sustentabilidade (reduzir, reutilizar e reciclar) sdo conhecidos como ag¢des fundamentais de preservacdo do meio ambiente. Eles sdo um
conjunto de praticas cujo objetivo € minimizar o impacto ambiental causado pelo desperdicio de materiais e produtos provenientes de recursos
naturais, além de poupar a natureza da extragdo inesgotavel de recursos. Neste artigo, nés 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 3 Rs da sustentabilidade

A politica dos 3 Rs 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 reversao dos impactos negativos causados na natureza. Veja a seguir as principais agdes
para cada “R”.

Reduzir

Reduzir consiste em agdes que reduzem o consumo de bens e servicos, visando a diminuicdo da geracao de residuos e consequente redugao
do desperdicio. A redugdo deve englobar tanto a utilizagdo 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 geracao de lixo e poluicdo do meio ambiente.
Aqui, o objetivo da “redugao” € aaquisicdo de bens e servicos 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 reutilizacao contribui significativamente para a economia de recursos renovaveis utilizados para fabricar cada vez mais bens de consumo, pois
quando utilizamos 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 reducao da quantidade de matéria-prima, energia e dgua necessaria para a fabricacdo 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 produgao 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 sustentavel que visa reintegrar todo e
qualquer material a cadeia de producao e consumo.

Conclusao

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

Referéncia

Reduzir, reutilizar e reciclar: conhecendo os 3 Rs. Piramidal, 21 jan. 2020. Disponivel em:
. Acesso em: 25 fev. 2024.
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Os 3 Rs - Jack Johnson

O cantor norte-americano Jack Johnson é considerado um dos artistas mais engajados quando o assunto é sustentabilidade. Além de inserir praticas
sustentaveis em seu dia a dia, Jack costuma levar tal engajamento até os palcos, dando bons exemplos até mesmo em suas musicas. Muitas delas
abordam temas ligados a natureza e a sua preservagao, mas uma em especial merece destaque. The 3 Rs € uma canc¢ao autoral na qual ele apresenta
de forma bastante simples e ludica a importancia dos 3 Rs da sustentabilidade.

Os 3Rs - Jack Johnson - tradugéao

Trés é um numero magico

Sim, é um nimero magico

Porque duas vezes trés é seis

E trés vezes seis é dezoito

E a décima oitava letra do alfabeto é R

N6s temos trés Rs sobre os quais vamos falar hoje

Temos que aprender a

Reduzir, reutilizar, reciclar

Reduzir, reutilizar, reciclar

Reduzir, reutilizar, reciclar

Reduzir, reutilizar, reciclar

Se vocé vai ao mercado comprar suco

Tem que levar suas proprias sacolas e aprender a reduzir o lixo

Vocé tem que aprender a reduzir

E se seu irm3o ou sua irma tem roupas legais

Vocé pode experimenta-las antes de comprar mais roupas
Reutilizar, nés temos que aprender a reutilizar

E se os dois primeiros Rs ndo funcionarem

E vocé tiver que produzir lixo

Nao jogue fora
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Recicle, nés temos que aprender a reciclar

N6s temos que aprender a
Reduzir, reutilizar, reciclar
Reduzir, reutilizar, reciclar
Reduzir, reutilizar, reciclar
Reduzir, reutilizar, reciclar
Porque trés é um nimero magico

Sim, é um numero magico

3,333

3,6,9, 12, 15, 18, 21, 24, 27, 30, 33, 36
33, 30, 27,24, 21, 18, 15, 12, 9, 6, e
Trés é um numero magico

Jack Johnson - The 3 R ‘s (Live). Video da musica: “Os 3Rs”. Disponivel em: . Acesso em: 25 fev.
2024,
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O que é um storyboard?

Storyboard: contar uma histéria quadro a quadro

Pode-se dizer que storyboard é um protétipo visual que conta uma histéria. Nele, deve aparecer o que a histéria envolve, tela a tela, de forma que
todas as pessoas envolvidas na sua produgdo consigam compreender como a histéria estd encadeada, quais recursos estarao envolvidos etc. Para
criar um storyboard eficiente, é importante observar as informac&es necessarias a uma comunicacao nitida e objetiva com toda a equipe. Por esse
motivo, os grupos de trabalho podem utilizar quantas telas julgarem necessarias para a producdo. Pode-se dizer que um storyboard oferece a pré-
visualizacao das cenas de como a narrativa vai se desenrolar na sequéncia de quadros, podendo-se ajustar o que for preciso para chegar a melhor
mecanica possivel.

Como montar um storyboard

O primeiro passo & mapear o roteiro da sua histéria, lembrando que o storyboard apresentara os pontos principais. Depois, faca uma descricao das
cenas e/ou etapas da histdéria. 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 realizar a producao, tem-se algumas etapas a seguir:

Crie um esboco;

Adicione outras informacdes relevantes;

Finalize, verificando se os principais pontos foram contemplados;

Revise com o grupo a producgao.
O mais importante no fim da producéo é verificar se, ao olhar para o storyboard, é possivel compreender a mensagem que vocé quer passar.
Para saber mais:

A seguir, sdo apresentadas algumas ferramentas que auxiliam na criagdo de storyboards:

Pixton: ferramenta on-line para criacdo de histérias em quadrinhos, com um sistema simplificado que permite arrastar e mover personagens e
objetos. Disponivel em: . Acesso em: 11 mar. 2024.
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Canva: plataforma para criacao de layouts. Disponivel em: https://www.canva.com/pt_br/. Acesso em: 11 mar. 2024.

Storyboard That: 6tima opgdo para contar histérias digitais. A ferramenta é voltada para a criagdo de storyboards para uso pessoal, profissional e na
area da educacado. Disponivel em: https://www.storyboardthat.com/pt/. Acesso em: 11 mar. 2024

Para montar o storyboard.
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Anexo 7.4

Tutorial do Scratch

Inscreva-se
Para guardar seus projetos e poder ter seu estudio.

Aderir ao Scratch

Crie projectos, partilhe ideias, faga amigos. E
gratis!

Criar um nome de utilizador

{ Nome de utilizador Néo use o seu nome real

Crie uma palavra-passe

Palavra-passe

Introduza a sua palavra-passe de novo

Mostrar a palavra-passe

Préximo

Pagina inicial no endereco http://scratch.mit.edu. Acesso em: 11 mar. 2024.
Note que a pagina conta com muita colaboragdo e mostra o Scratch globalmente. O Scratch é uma plataforma de programagédo em blocos que
permite a criagdo de animagdes e jogos.
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“ Criar  Explorar  Idéias  Sobre £ |Bus = B WTatianeNak...w

Bem-vindo 10 Scratch!

O Scratch é uma comunidade para todas as idades, e com pessoas de todo o mundo. Certifique-se de que seus projetos e comentarios sejam
respeitosos e amigaveis.

Aprenda como criar o 2 Conecte-se com
um projeto no Scratch ciantes outros Scratchers

BE=w
LE@
S O

OK, let's go!|

Sobre Comunidade Recursos Termos Legais Familia Scratch

Sobre o Scratch Diretrizes da Comunidade Idéias Termos de Uso ScratchEd

Para Pais Féruns de Discussao Perguntas frequentes Politica de Privacidade Scratchdr

Criar nos leva para o local de criac3o dos projetos. Lembre-se de logar para ndo perder sua criagdo. E possivel criar sem login.

Em cédigo observe comandos com cores/nomes diferentes e bloquinhos com diferentes dizeres e formatos que permitem encaixe de formas iguais.
E possivel programar com esses bloquinhos encaixando-os em ordem légica.

Aqui, conseguimos ver todas as informag6es dos nossos personagens (tamanho, se os deixamos visiveis ou ocultos, posicao na tela - eixo X e Y).
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Aqui, conseguimos ver todas as informagdes dos nossos personagens (tamanho, se os
deixamos visiveis ou ocultos, posicdo na tela - eixo X e Y).

X Configuragdes v [ Arquivo v & Editar v | Untitled Compartilhar = (3 Veja a Pégina do Projeto 9" Tutoriais &) . TatianeNakasone v
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Aqui, adicionamos personagens enviando, aleatério, desenhando ou o S
selecionando na galeria do Scratch. O mesmo acontece para sons e cenarios. Inserir diferentes palcos para criar diferentes cenas.

Criar nos leva para o local de criac3o dos projetos. Lembre-se de logar para ndo perder sua criagdo. E possivel criar sem login.

Em cédigo observe comandos com cores/nomes diferentes e bloquinhos com diferentes dizeres e formatos que permitem encaixe de formas iguais.
E possivel programar com esses bloquinhos encaixando-os em ordem légica.

Aqui, conseguimos ver todas as informag6es dos nossos personagens (tamanho, se os deixamos visiveis ou ocultos, posicao na tela - eixo X e Y).
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Dé um nome para seu projeto.

|

g*.:r RATOH} %X Configuragses v [P Arquivo v ¢ Editar v | Nome do Projeto Compartilhar | (5 Veja a Pégina do Projeto @ Tutoriais . TatianeNakasone +

= Cddigo & Fantasias | 4 Sons

. Movimento
Movimento

d
Aparéncia

ore & () oraus

ore > D) oras

vépara posicio aleatoria v
avaex @ » @
Operadores | [adtadadd o segs.até posigéo aleatorig

Wyl cicsiize por @) segs. ot x: €Y v: @)

Comandos de movimento
Movem seu personagem no cenario. E possivel girar, deslizar, seguir o mouse e muito mais!

51,: A ATCH] X Configuragdes v P Arquivo v & Editar v Nome do Projeto Compartilhar €3 Vejaa Pagina do Projeto Tutoriais (=] . TatianeNakasone v

&= Codigo & Fantasias 4 Sons

-
Movimentol

o X I'™

Aparéncia

[ ) gire C* G graus

Som
ae > @) oaue

Eventos

[OSTW vé para  posigéo aleatéria v

sonsores | et © B 0 J
operadores. [ o segs.até  posigo aleatérig

v,gm desize por () seos. 26 x: € v: @)
[ ]

-4 tor | Atort
Pl 2onte para a direcio (@)

Mostar | @ @ Tamanho 100
aponte para_ponteiro do mouse v

Coniiros
1
adicione () ax y

Mochila
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° Comandos de aparéncia
Seu personagem pode ter um baldozinho de fala ou pensamento, pode mudar de tamanho, ser ocultado ou, até mesmo, mudar de aparéncia.

m @ Configuragdes + @ Arquivo v & Editar +  Nome do Projeto Compartiiar | (3 Veja a Pégina do Projeto @ Tutoriais =) . TatianeNakasone v

&= Cédigo of Fantasias

Sensores m
w
Operadores.

Varidveis

@ [riuEm
ove

mudo ) notamanto

L

Mochila

Comandos de som

E possivel adicionar sons e narragdo ao seu projeto.

& Configuragies » [ Arquivo » & Editar »  Nome do Projeto Compartiliar = (3 Veja a Pgina do Projeto ‘9 Tutoriais =) . TatianeNakasone v

= Codigo  f Fantasiss | Sons
@ =m

Movimento
toqueosom Miau v atéofim

Aparéncia

mude () noetoto tom =
mudeoototo tom = para (D)

Mochila
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° Comandos de eventos
Quando acionados, iniciam alguma ag¢do com um comando ou situagdo especifica.

n X Configuragoes v (@ Arquivo v & Editar v Nome do Projeto. Compartilhar | (3 Veja a Pégina do Projeto @ Tutoriais (=) . TatianeNakasone v
S Codigo  # Fantasias | 4 Sons
@ Eventos

Movimento___

Aparéncia

Controle

Mochila

Comandos de controle
Sao nossas condicionais e permitem que as acdes se repitam, parem, esperem um tempo ou algo para acontecer. Esses comandos ainda colocam

opcdes para que uma situagdo possa dar inicio a outra de acordo com a condicao escolhida.

" & Configuracdes v [P Arquivo v ¢ Editar v Nome do Projeto Compartilhar = () Veja a Pégina do Projeto @ Tutorlals (=) . TatianeNakasone v
¥ Codigo | Fantasias | 49 Sons

Mochila
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Comandos de sensores
Permite que o nosso Scratch possa sentir o toque, ouvir sons e ver mensagens como se tivesse 6rgdos de sentido.

Aqui, podemos dar comandos para serem executados quando algo tocar o mouse e a borda da tela, ou quando ouvirmos um ruido, e ainda podemos
receber uma mensagem de alguém do computador e interagir!

m 8 Configuragdes + [P Arauvo v & Editar ~ | Nome do Projeto Compartiihar | (3 Veja a Pagina do Projeto

distanciaaté _ponteiro do mouse v

Eventos

=
;
00
Mochila 3

Comandos de operadores

Elementos e operagdes matematicas conseguem ser usados em jogos, calculos e combinagdes. Temos as quatro operagdes matematicas, conjuntos
e operadores légicos.

X Configurades v @ Arquivo v & Editar v Nome do Projeto. Compartithar €3 Veja a Pégina do Projeto -9 Tutoriais
S Codigo | ¢ Fantasias | ) Sons

Operadores.
Movimento

e OO
A.--.(D
ao

Mochila
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Variaveis
As varidveis sdo usadas para armazenar nimeros e palavras. Cada varidvel possui um nome e esse nome deve ser Unico. O nome da variavel é usado
para acessar (lembrar) o valor armazenado pelo programa.

“Pontos”, por exemplo, pode mostrar que a pontuagao inicial é zero e estamos interessados em aumentar a pontuacdo do jogador em um ponto
quando joga, por exemplo.

£ Configuragses v [ Arquvo v 2 Editar v Nome do Projeto Compartilhar €3 Veja a Pégina do Projeto -9 Tutoriais = & TatianeNakasone v

¢ S
&= Cédigo o Fantasias | @) Sons |
@  Variveis

| Movi

Criar uma Varidvel

O
ﬂ

S ccre @ = rinhavaricve -

.
o PTEE—
S T

Griar uma Lista

Operadores.

Meus Blocos

Criar um bloco

Mochila

e da nove Var el

)

FParatodos os  ADAras para esle
ateres By

— . |
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Meus blocos

\/ E no centro da pagina que seu cédigo, ou seja, sua sequéncia de bloquinhos, aparece. Caso ele fique muito extenso e tenha um trecho especifico
para uma acao especifica que ndo existe neste menu do Scratch, vocé mesmo pode criar! Por exemplo, uma sequéncia de comandos que faca pular.
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&= Codigo & Fantasias

Movimento

Meus Blocos

Criar um bloco.

£ Configuragdes v @ Arquivo

< Sons

& Editar »  Nome do Projeto

Mochila

Criar um Bloco

w

Adicionar uma Adicionar uma
entrada entrada
numérica ou texto booleana

OExecutar sem atualizago de tela

€3 Veia a Pagina do Projeto

Adicionar um rétulo

Cancelar “

(S p——
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° Fantasias
Imagem do nosso ator! Podemos mudar as cores, tamanho, o lado e girar.

Nome do Projeto

@ converter para Bitmap

Mochila

Sons
Podemos enviar, acelerar, pausar e até deixar com timbre robético. E possivel também gravar uma narragéo.

P Aruivo v 2 Editar v Nome do Projeto. Compartilhiar | (3 Veja a Pgina do Projeto ® Tutoriais

t

Podemos inserir da mesma forma sons, personagens e cenarios, tanto na galeria do Scratch como fazendo upload de seus arquivos.

Inserir
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Favoritos Q Buscar
© Recentes.
A Aplicativos _
2l ~ @ midia
= Mesa 7 Musica
[ Documen... = TV e Filmes
© Downloads  ome
&5 Creative...
Localizagdes
® Rede

Midia

Etiquetas.

® Vermelho

® Laranja

@ Amarelo

® Verde Cancelar Abrir

Inserir ator
Note que muitos possuem mais de uma fantasia e podem simular movimentos.

4 \oltar Selecione um Ator

Animais )| Possoas M imaginirios }| Danga J| Misica J| Esportes M Comida J Moda J Letras

N Il I

Anina Dance Apple Avery Walki...

@}{O*i\

Ballerina Balloon1 Bananas Baseball Basketball Bat Batter

3t 3 JE IR SR

Beachball Bear Bear-walking Beetle

o= urosd |||
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Inserir cenario
Os cenarios podem ser editados e podem ter comandos para alternar entre cenas.

4 \oltar Selecionar Cenario

e .4 "
T EC L

Baseball 2 Basketball 1 Basketball 2 Beach Malibu Beach Rio

Baseball 1

Sl =

Blue Sky 2 Boardwalk Canyon Castle 1

Bedroom 2 Bedroom 3 Bench With... Blue Sky

e =

Castle 2 Castle 3 Castle 4 Chalkboard City With ... Colorful City Concert

Arquivo
Salve, faca upload ou baixe seu projeto.

m & Configurages ~ [ Arquivo v & Editar +  Nome do Projeto Compartiliar | {3 Veja a Pagina do Projeto ‘@' Tutoriais =) . TatianeNakasone v

Wosdgo | ¢ Fanasias | o SRS

e Salvar agora

s Salvar como cépia

Carregar do seu computador

Baixar para o seu computador

tor | Atort

Mostr | © | B

Mochila
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Idiomas

£ Configuragdes v P Arquivo v @ Editar v Nome do Projeto Compartilhar ¢ Veja a Pégina do Projeto 9" Tutoriais =) . TatianeNakasone v

o o ¥ o
™ @ Modo de Cor » o
Griar um bloco gz

Aparéncia O'zbekcha

ng
Som

manigr
Polski
Portugués
[ ] V Portugués Brasileiro

Rapa Nul
Operadores.

& Pycexui

® Sopeat

Meus
Blocos

Romana

Setswana
Slovencina

Slovensgina Gendrios

1

00

Cpnckn
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Anexo 8.1

Personalidades importantes para inclusao, equidade e diversidade

6 personalidades LGBTQIA+ que mudaram o rumo da ciéncia. Tecmundo, 5 jun. 2021. Disponivel em: https://www.tecrmundo.com.br/ciencia/
218623-6-personalidades-lgbtgia-mudaram-rumo-ciencia.htm. Acesso em: 29 fev. 2024.

VERA, G. 11 incriveis personalidades com deficiéncia. Deficiente Ciente, 5 mar. 2012. Disponivel em: https://www.deficienteciente.com.br/10-incri-
veis-pessoas-com-deficiencia.html. Acesso em: 12 mar. 2024.

4 personalidades com Deficiéncia que Fizeram a Diferenga. OrtoPonto, 2024. Disponivel em: https://www.ortoponto.com.br/m/blog/5ffcbd199a-
09456d9833ecb6c/4-personalidades-com-deficiencia-que-fizeram-a-diferenca. Acesso em: 29 fev. 2024.

BORGES, G. 21 personalidades negras que marcaram a histéria. eBiografia, 2024. Disponivel em: https://www.ebiografia.com/biografia_personalida-
des_negras_importantes_historia/. Acesso em: 29 fev. 2024.

Preta Cientista: conheca mulheres negras que fizeram histéria na ciéncia. Espaco Ciéncia, 25 jul. 2023. Disponivel em: https://www.espacociencia.
pe.gov.br/preta-cientista-conheca-mulheres-negras-que-fizeram-historia-na-ciencia/. Acesso em: 29 fev. 2024.

PINHEIRO, T.; CALIXTO, T. Mulheres importantes e conquistas femininas para inspirar suas aulas. NOVA ESCOLA, 2 mar. 2023. Disponivel em: https://
novaescola.org.br/conteudo/16047/as-principais-conquistas-das-mulheres-na-historia. Acesso em: 29 fev. 2024.
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Anexo 9.1

Poema retirado de: Santos, E. B. M. Plano de aula: residuos tecnoldgicos do luxo ao lixo. Nova escola, 2024. Disponivel em: https://novaescola.org.br/
planos-de-aula/fundamental/5ano/ciencias/residuos-tecnologicos-do-luxo-ao-lixo/1993. Acesso em: 23 jan. 2024.
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Nossa agéncia de publicidade

Em que consiste uma campanha digital?

Vivemos em um mundo digital e, por mais que queiramos negar, mais cedo ou mais tarde precisaremos utilizar os meios tecnoldgicos para ex-
pressarmos nossa voz. Contudo, somos inundados por informacao a todo momento, e boa parte dela é pura propaganda e publicidade. Mas qual a
diferenca entre as duas? De uma forma geral, a propaganda visa a disseminacdo de uma ideia, opinido ou até uma causa, como, por exemplo, uma
campanha sobre vacinagao infantil. Ja a publicidade visa a promocado ou a venda de um produto.

Tanto a publicidade quanto a propaganda se perdem ao longo do tempo, mas com o advento da tecnologia da informacao, este fluxo tem se inten-
sificado a cada dia. O que anteriormente necessitava de graficas, radio e televisado, hoje, com um simples computador ou celular, pode-se mobilizar
pessoas, vender produtos e disseminar informacao. Uma campanha digital nada mais é do que levar a propaganda e a publicidade do meio fisico
para o digital.

Para a elaboragao de uma campanha, é necessario o planejamento estratégico em relagao ao conhecimento do publico a quem se destina, o dominio
da linguagem (narrativa digital) e ferramentas que possibilitem a propagacéo do conteldo que se busca divulgar.

Esta atividade tem a finalidade de utilizar ferramentas de design grafico para desenvolver narrativas por meio da linguagem publicitaria, tendo foco
no desenvolvimento do pensamento critico sobre as midias. Ferramentas como a Crello, e muitas outras, apoiardo seus estudantes durante a vida
académica na criagcdo de mapas mentais, em apresentacdes, infograficos etc.

Para conceitualizar:

Propaganda
1. Conjunto de atos que tém por fim propagar uma ideia, opinido ou doutrina.
2. Associacdo que tem por fim a propagacao de uma ideia ou doutrina.

Propaganda. Verbete. Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa, 2008-2020. Disponivel em: . Acesso
em: 23 jan. 2024.

Publicidade
1. Qualidade do que é publico.
2. Vulgarizagao; divulgagao.
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3. Promocgao de produto ou servico através dos meios de comunicagao social.
W 4. Mensagem que publicita esse produto.

PUBLICIDADE. Verbete. Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa, 2008-2020. Disponivel em: . Acesso
em: 23 jan. 2024.

Fluxo de criagao de uma campanha publicitaria

A criacdo de uma campanha publicitaria ocorre em quatro etapas, e é importante seguir cada uma delas para que o resultado seja satisfatorio e
cumpra o objetivo.

Briefing: a primeira é a etapa do briefing, é a hora de colher as informacdes necessarias para a realizacao da campanha, certificando-se de que
ndo esta faltando nenhuma informacao relevante.

Pesquisa e estudo: em seguida, vem a etapa da pesquisa e estudo. E hora de buscar referéncias e entender melhor o mercado no qual o cliente
esta inserido.

Incubacao e iluminagao: a terceira etapa € a da incubagéao e iluminagao. Momento em que a ideia € desenvolvida por meio de técnicas que per-
mitem chegar a uma concepcao final.

Transformacao e criagao da campanha publicitaria: por fim, vem a etapa da transformacao e execucgdo, que é o momento em que se concretiza
a ideia por meio da execucdo das pecas que irdo compor a campanha. Siga essas etapas na criacdo de suas campanhas, pois assim evitara falhas
e potencializara o resultado.

Que tal experimentar? Nao se esquecga de que o resultado sera uma imagem que podera ser impressa e utilizada como divulgagéo na sua escola.
Pronto para mostrar sua campanha ao mundo? Apresente a seus amigos, familiares ou, até mesmo, poste nas suas redes sociais para que todo mun-
do possa vé-la. Vocé também pode imprimir a sua propaganda e divulgar uma ideial
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Anexo 10.1

Separacao do lixo

Lixo deve ser jogado no lixo e muitos materiais sdo reaproveitados. Com certeza vocé ja deve ter visto em sua cidade aquelas latas coloridas, que
ficam espalhadas as vezes nas pracas, escolas ou, até mesmo, em empresas.

Em algumas cidades, a coleta seletiva é feita entre itens Umidos e secos, ou entre reciclaveis e organicos. Quando o material reciclavel é coletado e
chega as cooperativas, ele é entdo separado para ser reaproveitado. Mas ha muitos locais, como espacgos publicos, comércios e condominios, que
tém lixeiras coloridas e aceitam reciclaveis mediante a separagdo prévia feita pelo consumidor. Assim, o usuario deve depositar o residuo na lixeira
de cor correspondente. De acordo com a resolucao do Conselho Nacional do Meio Ambiente, existem dez cores de lixeiras para cada tipo de residuo.
Veja a cor de cada lixeira e o tipo de residuo que deve ser depositado em cada uma delas:

PAPELe
PAPELAO

RESIDUOS N AO
RECICLAVELS

RESIDUOS
PERIGOS0S

1 (8]
Cores de acordo com o padrdo determinado pela resolugcdo do CONAMA (Conselho Nacional do Meio Ambiente), n° 275, de 2001.
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AZUL: Papel e papeldo - jornais, revistas e impressos em geral; caixas de papelao e embalagens longa-vida.

VERMELHO: Plastico - garrafas; embalagens de produtos de limpeza; potes de cremes e xampus; tubos e canos; brinquedos; sacos, sacolas e saqui-

nhos de leite; papéis plastificados, metalizados ou parafinados, como embalagens de biscoito. Dicas: lave-os com agua de relso para que nao sobre
restos do produto, principalmente detergentes e xampus, que podem dificultar a triagem e o aproveitamento do material. No caso de embalagens
com tampas, retire-as.
VERDE: Vidro - frascos, garrafas e vidros de conserva. Dicas: lave-os com dgua de relso e retire as tampas.

Metal - latinhas de cerveja, refrigerante e sucos; esquadrias e molduras de quadros. Dica: latas devem ser amassadas ou prensadas para
facilitar o armazenamento.
PRETO: madeira.

residuos perigosos.

BRANCO: residuos de hospitais e servigo de saude.
ROXO: lixo radioativo.
MARROM: lixo organico.

CINZA: lixo ndo reciclavel, contaminado ou cuja separagao ndo é possivel.

Referéncia

ANDRADE, I. Osignificado das cores das latas de lixo. Blog do Madeira, 31 out. 2017. Disponivel em:
. Acesso em: 25 fev. 2024.
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Anexo 11.1

Sistemas de coleta de lixo

Coleta de papel

&:’IRUFUP

| i | B B B b B0 BVEE

D= higienizadores coletam os
papéis e acondicionam em

~
Descarte na caixa de sacos de lixo .
papéis reciclaveis \
—

0= higienizadores transportam os
sacos para o3 contentores de
reciclaveis, onde sio armazenados

-

@pecicuiveL |

|
Folha usada dos
dois lados ﬁ ‘ fﬁ _Il‘ E
—29 J

- -

Os papéis sao destinados e

coletados pelas associaghes de d_‘_‘./
Geragao de papel catadoras de Ourc Preto

reciclavel

P P B

'.:I:I i ;.'
Wiz
L

i~ | ~—.  Folhausadade _ . Descartenacaixa __ . Reusodo papel
um lado de rascunho
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Ciclo do papel

Ciclo
do Papel

Corte de drvores| . Produgdo do papel

Processo de
Re.crciagzm

Jornais, revistas,
cadernos etc

Coleta seletiva

Plastico Papel a i Aluminio

|

Os residuos reciclaveis sdo Acondicione em  saco

destinados e coletados plistico ou em caixa de
pelas  Associagoes  de papeldo (principalmente nﬁ

Catadores de Ouro Preto.

\ Descarte os residuos nos

contentores de  reciclaveis
dispostos no campus Morro do
Cruzeiro - UFOP.
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Ciclo do metal

c - Coleta
ansumo T- r- l—F
'

Lima

Ciclo do vidro

Ciclodo

vidro

impeza e
Selegao
‘a Fabricacao

Consumo ~ ‘

Distri bo Embalagem
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Referéncias:

O QUE E RECICLAGEM? Prefeitura de Alagoas. Disponivel em: http://www.residuossolidos.al.gov.br/. Acesso em: 29 fev. 2024.
Prefeitura de Alagoas. Ciclo do papel. http://residuossolidos.al.gov.br/vgmidia/imagens/173_ext_arquivo.jpg. Acesso em: 29 fev. 2024.

Prefeitura de Alagoas. Ciclo do vidro. http://residuossolidos.al.gov.br/vgmidia/imagens/172_ext_arquivo.gif. Acesso em: 29 fev. 2024.

GRUPO DE PESQUISA E ESTUDO EM GERENCIAMENTO DE RESIDUOS (GRUFOP). Coleta de papel. Universidade Federal de Ouro Preto, 2024. Dis-
ponivel em: https://grufop.ufop.br/coleta-de-papel. Acesso em: 29 fev. 2024.

GRUPO DE PESQUISA E ESTUDO EM GERENCIAMENTO DE RESIDUOS (GRUFOP). Coleta seletiva. Universidade Federal de Ouro Preto, 2024. Dispo-
nivel em: https://grufop.ufop.br/coleta-seletiva. Acesso em: 29 fev. 2024.
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Exemplos de aplicagdo de robética em diferentes unidades curriculares

Unidade curricular Exemplos de aplicacdes

Aplicagdo da féormula da velocidade
Matematica Calculo de proporgao
Raciocinio logico

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

Movimento uniforme e acelerado
Velocidade e movimento, linear e angular
Atrito

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

Conformacgé&o dos materiais na montagem
Bricolagem

Desenvolvimento de habilidades de montagem
Construcao de autématos

Estruturas de programacao
Programagao Leitura de sensores
Acionamento de efetuadoresv

Referéncia

MEDEIROS, L. F.; WUNSCH, L. P.; BOTTENTUIT JUNIOR, J. B. A robdtica sustentdvel na educacdo: sucata e materiais elétricos como suporte para
a formacao do docente atual. Revista Cocar, n. 5, p. 197-213, 2019. Disponivel em:
Acesso em: 29 fev. 2024.
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Anexo 12.2

Exemplos de carrinho-rob6 de sucatas

Carrinho-robo de sucatas I

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. Poderédo 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 nao. Vale deixar que o grupo tente fazer a partir da
intuigdo.]

Imagem disponivel em: MEDEIRQOS, L. F.; WUNSCH, L. P.; BOTTENTUIT JUNIOR, J. B. A robdtica sustentavel na educacao: sucata e materiais elétricos
como suporte para a formacao do docente atual. Revista Cocar, n. 5, p. 197-213, 2019. Disponivel em: https://periodicos.uepa.br/index.php/cocar/
article/view/2355. Acesso em: 29 fev. 2024.

Para inspirar o grupo: Carrinho elétrico caseiro. Eder Cachoeira, 6 dez. 2015. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=SimJSpdYyUg.
Acesso em: 29 fev. 2024.
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Helicéptero sustentavel

Portal do Holanda. Disponivel em: https://www.portaldoholanda.com.br/robotica-sustentavel. Acesso em: 29 fev. 2024.
Para inspirar o grupo: Como fazer um helicoptero elétrico com garrafas PET. Tubalatudo, 7 out. 2015. Disponivel em: https://www.youtube.com/

watch?v=pYMZ84rFTeA. Acesso em: 29 fev. 2024.

Carrinho-robd de sucatas II

Imagem disponivel em: https://i.pinimg.com/originals/fa/ast/09/faat09%ee8dabflad5ch2984chab155ed jpg. Acesso em: 29 fev. 2024.
Para inspirar o grupo: COMO fazer um carrinho de garrafa PET. Tubalatudo, 7 out. 2015. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=

NH8LOOOtdas&list=PLU4EEkPtg6JU3-ZdRcDuioVrcYDJQrUNw. Acesso em: 29 fev. 2024.
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Materiais necessarios para instalar a parte elétrica no helicoptero e no carrinho com sucatas:

Botdo liga-desliga /

e fios finos

Motor de aparelhos
deCDouDVDe
de controle remoto
de videogames

ou videocassetes.

(231/=] ___Euroso | | |
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Bateria ou carregador

de celular sem uso

e conector de bateria.

Também irdo precisar de:
« Garrafas PET;

« Lampadas de pisca-pisca de Natal,

- Palitos de sorvete e de churrasco;
« Tampinhas de garrafa;
« Cola e fita adesiva;

+ Papelao.
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A importancia da robédtica sustentavel na educacgao

Ao perceber aimportancia de se desenvolver na escola um assunto tdo relevante como a educacao ambiental e como integra-la a outros componentes
curriculares, oportuniza-se ao estudante a possibilidade de ndo cometer os mesmos erros dos habitantes anteriores, mediante a escolha correta,
podera vislumbrar um planeta melhor e mais saudavel.

Faz-se necessario que o meio ambiente seja tema central, cuja seriedade permeia as demandas como preservagdo ambiental, reciclagem,
reaproveitamento de seus objetos pessoais, separacdo do lixo e aproveitamento dos recursos naturais de forma responsavel. Faz parte da vida do
estudante de forma natural e constante, enfatizando-se que tal educacéo e respeito a natureza devem originar-se no ambito familiar e se estender
para o espaco educacional, onde o estudante passa a maior parte da sua vida. Dessa forma, cabe a escola proporcionar ao estudante a verdadeira
consciéncia sustentavel, instigando o gosto por questdes pertinentes ao meio ambiente e sua preservacgao partindo da sua realidade.

No que tange as atividades pedagdgicas que abordam as questdes pertinentes ao meio ambiente, ha a necessidade de desenvolver o discernimento
de se preservar os recursos naturais, o descarte correto dos residuos, a reciclagem e a reutilizagdo de materiais, privilegiando-se o consumo consciente.
Salienta-se que as questdes ambientais devem fazer parte do cotidiano escolar. Assim, é imprescindivel que a educacdo desenvolva tais temas em
oficinas relacionadas a essa questao, nas quais o estudante possa compreender que todas as suas acbes diarias podem interferir diretamente no
meio ambiente.

O processo de aprendizagem como um todo ocorre de maneira informal nas diversas instancias sociais. Entretanto, o espaco escolar € um ambiente
de apropriacdo de conhecimentos sistematizados de aprendizagem formal do individuo, possibilitando uma concepc¢do mais elaborada de mundo.
A escola, nesse contexto, deve realizar uma inovadora proposta pedagdgica pautada nas demandas de preservacao e transformacao de principios
e valores sociais que contribuem para o desenvolvimento de atividades significativas, como a robdtica sustentavel, na qual o estudante aprende de
maneira ludica e desenvolve diversas competéncias como o habito de pesquisa, organizacdo, pensamento critico, lideranca, empreendedorismo,
consciéncia ambiental, resolucao de problemas e o trabalho em equipe.

Nesse sentido, desenvolver projetos como a robética sustentavel, utilizando materiais reciclaveis, € de suma importancia, pois o estudante aprendera
de forma ludica e criativa sobre diversos temas relacionados as questdes ambientais e outros de igual importéncia e, ainda, estara contribuindo com
a diminuigdo de lixo descartado no meio ambiente. Baldow e Leado (2017, p. 700), acreditam que: “O trabalho com a robdtica sustentavel contribui
com a diminui¢do do impacto ambiental, no momento que reutiliza lixos eletrénicos”.

Com os materiais que seriam descartados, o discente podera conceber novos objetos, utilizando se das técnicas da robdtica sustentavel, maravilhando-
se com as conexdes elétricas instaladas nos brinquedos, sabendo que os produtos/brinquedos criados serdo muito significativos para ele, pois foram
construidos por suas proprias maos.
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Portanto, enfatiza-se a importancia e a necessidade da implantagao nas escolas de projetos direcionados a defesa e preservacao do meio ambiente,
por isso a robdtica sustentavel pode ser um recurso vidvel, pois apresenta custo reduzido, portanto, aplicavel na realidade do ensino publico,
agregando-se a proposta que defende os principios ambientais de sustentabilidade, essenciais para o efetivo desenvolvimento da consciéncia
ambiental, atualmente indispensavel a sobrevivéncia da espécie humana e do planeta.

Referéncias

BALDOW, R.; LEAO, M. B. C. Robética sustentdvel e aprendizagem colaborativa: contribuicdes no ensino de eletricidade e hidrostatica. Disponivel
em:

. Acesso em: 29 fev. 2024.

DANTAS, S. A. L. Robdtica de baixo custo como objeto de aprendizagem para estudantes com altas habilidades ou superdotagdo. 2019. Dissertagcdo
de mestrado. UNINTER. Disponivel em: . Acesso em: 29 fev. 2024.

MEDEIROS, L. F.; WUNSCH, L. P.; BOTTENTUIT, J. B. A robética sustentavel na educacao: sucata e materiais elétricos como suporte para a formagao
do docente atual. Revista Cocar Edicdo Especial, n. 5, p. 197-213. Belém, jan./abr. 2019. Disponivel em:
. Acesso em: 29 fev. 2024.
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Rubrica de avaliagdao de um rob6 sustentavel

Critérios Descrigao

O projeto demonstra uma abordagem criativa e inovadora para a utilizacdo de materiais reciclaveis ou sustentaveis?

1. Criatividade e Inovagao A . - . - . .
¢ O robs possui caracteristicas Unicas que o tornam original e diferenciado?

O projeto utiliza materiais reciclaveis ou reaproveitados de forma eficaz?

2. Sustentabilidade Ambiental O rob6 foi projetado levando em consideragao principios de reducao, reutilizacdo e reciclagem?

O rob6 cumpre sua fungdo principal de maneira eficiente?

3. Funcionalidade e Desempenho Ele demonstra capacidade de executar as tarefas para as quais foi projetado de forma satisfatéria?

A construcao do robd é sélida e bem elaborada?

4. Qualidade da Construgao ~ . A .
Q s Os componentes estdao bem fixados e o robd apresenta boa estabilidade estrutural?

O projeto incorpora tecnologia de forma eficaz para melhorar o desempenho ou funcionalidades do rob6?

5. Integracdo de Tecnologia A integracdo de tecnologia contribui para a sustentabilidade do projeto?

Os membros da equipe colaboraram de forma eficaz na concepgao e construgado do robd?

6. Colaboracdo e Trabalho em Equipe Houve uma distribuigdo equitativa de tarefas e responsabilidades entre os membros da equipe?

A equipe apresentou o projeto de forma clara e organizada?

7. Apresentacao e Comunicagao . ~ o ~ . . .
P & & As informacdes sobre o robo e seu processo de construgao foram comunicadas de maneira eficaz?

O projeto demonstra consciéncia sobre questdes sociais e ambientais relacionadas a sustentabilidade?

8. Impacto Social e Ambiental A L R L .
O robd contribui para a conscientizacao ecoldgica na comunidade escolar ou local?

O projeto apresenta um design estético e atraente?

9. Originalidade e Estética . P ) N N
9 Ha elementos de originalidade no conceito e na aparéncia do robd?

A equipe documentou adequadamente o processo de concepcao, design e construcao do rob6?

10. Documentaggo do Processo As etapas do projeto foram registradas de forma nitida e detalhada?
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Maximizando a eficiéncia na criagdo de rob6s educacionais sustentaveis: uma abordagem com MVP e quadros Kanban

No campo da educacao em tecnologia, a integragdo de conceitos de sustentabilidade e inovacdo é essencial para preparar os estudantes para
os desafios do futuro. O desenvolvimento de rob6s educacionais sustentaveis ndo apenas promove o aprendizado de STEM (Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia e Matematica), mas também incute nos estudantes valores de responsabilidade ambiental e consciéncia social. Neste texto, exploraremos
como a aplicagdo dos conceitos de MVP (Minimum Viable Product) e de quadros Kanban pode otimizar o processo de desenvolvimento de projetos
de rob6s educacionais sustentaveis.

O Conceito de MVP

O MVP, ou Produto Minimo Viavel, € uma abordagem que visa desenvolver e lancar uma versdo inicial e simplificada de um produto que ainda
ofereca valor aos usuarios. No contexto da robdtica educacional sustentavel, o MVP pode ser aplicado na criagdo de protétipos basicos de robds que
demonstrem funcionalidades essenciais relacionadas a sustentabilidade, como o uso de materiais reciclados.

Aplicagao de Quadros Kanban:

Os quadros Kanban sao uma ferramenta de gestao visual de projetos que organiza o fluxo de trabalho em etapas distintas, representadas por colunas,
e utiliza cartdes para representar tarefas individuais. Na criacdo de rob6s educacionais sustentaveis, um quadro Kanban pode ser utilizado para
acompanhar o progresso do projeto, desde o planejamento até a implementacédo, dividindo as atividades em etapas como design, prototipagem,
teste e refinamento.

Beneficios da Abordagem Integrada:

A combinacao do MVP com quadros Kanban oferece uma série de beneficios para o desenvolvimento de rob6s educacionais sustentaveis. Ao criar
um MVP inicial, os estudantes podem rapidamente testar suas ideias, validar conceitos e identificar dreas de melhoria, reduzindo o tempo e os
recursos necessarios para o desenvolvimento do projeto. Além disso, o uso de quadros Kanban permite uma visdo clara do progresso do projeto,
facilitando a colaboragdo em equipe e o gerenciamento eficiente das tarefas.

Estudo de Caso:

Exemplo de MVP (Minimum Viable Product) para um projeto de rob6 educativo utilizando materiais reciclaveis:

Nome do Projeto: Rob6 EcoBot

Descricdo do MVP: o Robo EcoBot é um projeto educacional que visa ensinar conceitos basicos de robdtica e sustentabilidade para estudantes do
ensino médio. O MVP consiste em um robo simples, construido principalmente com materiais reciclaveis, como garrafas PET, tampas de garrafa,
palitos de sorvete e papeldo.
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Funcionalidades do MVP:

1. Movimento Basico: o Robd EcoBot serd capaz de se locomover para frente e para tras, utilizando motores simples e rodas feitas de tampas de
garrafa PET.

2. Sensores Simples: serdo adicionados sensores de proximidade feitos com LEDs infravermelhos e fototransistores para detectar obstaculos
proximos.

3. Componente Ecolégico: o robd incluird uma se¢ao de coleta de lixo, pela qual podera recolher pequenos residuos, como pedacos de papel ou
tampas de garrafa PET, utilizando uma garra feita de palitos de sorvete.

Objetivos do MVP:

1. Demonstrar os principios basicos de movimento e sensores na robética;

2. Promover a conscientizagao sobre a importancia da reciclagem e da reutilizacdo de materiais;
3. Incentivar a criatividade dos estudantes na construcdo de solugdes sustentaveis.

Evolugao do MVP:

Para evoluir o MVP “Rob6 EcoBot”, considerando que os estudantes ja tenham construido e testado com sucesso a versao inicial, algumas melhorias

e adicbes podem ser implementadas para o proximo passo:

« Aumento da Capacidade de Armazenamento: ampliar o compartimento de armazenamento de residuos do robd, seja aumentando o tamanho do
recipiente ou otimizando o design para acomodar uma maior quantidade de materiais reciclaveis. Isso permitird que o robé colete e transporte
uma quantidade ainda maior de lixo, contribuindo para a eficacia de suas operagdes de limpeza.

Refinamento da Estrutura e Mecanismos de Movimento: Realizar ajustes na estrutura fisica do rob6 e em seus mecanismos de movimento para
melhorar a estabilidade, durabilidade e eficiéncia operacional. Isso pode envolver a otimizagdo do chassi, a adi¢cdo de rodas de maior aderéncia
ou a introdugao de sistemas de suspensao para lidar com terrenos irregulares de forma mais eficaz. Essas melhorias garantirdo que o Robo
EcoBot possa operar de maneira mais eficiente em diferentes ambientes e condigdes.

Melhoria da Mobilidade: adicionar mais funcionalidades de movimento, como rotagdo precisa e capacidade de girar em diferentes direcdes,
utilizando motores adicionais.

Aprimoramento dos Sensores: introduzir sensores mais avangados, como sensores de ultrassom para deteccao de obstaculos com maior precisdo
e sensores de linha para seguir trilhas pré-determinadas.

Introdugado de Componentes Eletronicos: integrar componentes eletrénicos basicos, como placas microcontroladoras Arduino ou Raspberry Pi,
para permitir programacdo mais avangada e controle do robd por meio de software.

Implementacgdo de Funcionalidades Auténomas: desenvolver algoritmos simples de controle e comportamento para permitir que o robd execute
tarefas autébnomas, como navegar em um labirinto ou seguir uma linha.

Ampliacado da Capacidade de Coleta: aumentar a capacidade da secdo de coleta de lixo do robd, permitindo que ele recolha e transporte uma
quantidade maior e mais variada de residuos.
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Anexo 16.1

Como instalar a parte elétrica e qual a funcionalidade de cada material

Durante este processo, os estudantes irdo instalar o sistema elétrico nos objetos construidos e testa-los.

Construgao de sistema elétrico (arquivo pessoal da autora)
Para que serve cada material?

Motor de aparelho de DVD, leitor de CD/DVD ou aparelhos em geral que possuem motor: utilizados para fazer funcionar todas as hélices ou co-
olers (liquidificador, prato do micro-ondas, cata-vento, helicéptero, barco e maquina de lavar roupas etc.).

Botédo liga-desliga: utilizado para ligar os objetos.

Baterias de 9 volts, pilhas de qualquer tamanho ou carregadores de celular sem uso: utilizados para fazer funcionar os motores, luzes, LEDs,
coolers, hélices etc.

Luzes de LED ou de pisca-pisca: utilizadas como lanterna dos carrinhos e helicépteros, ou ainda na parte interna do micro-ondas, do abajur, nos

olhos do rob0, no avido etc.
LEDs, luzes mais fracas: podem servir para enfeitar os objetos.
Fios finos que encontramos dentro de aparelhos de DVD ou dentro de leitores de CD/DVD de computadores, podem ser também os mesmos

fios do pisca-pisca de Natal: usados para ligar ou conectar os motores, bot&es liga-desliga, luzes e LEDs.
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Cooler/ventoinha de computador: pode ser colocado na lavadora, no avido, no helicéptero, no liquidificador etc., simbolizando as hélices que

giram no interior desses objetos.
Hélices de plastico: usadas nos cata-ventos, girasséis, helicdpteros.
Sucatas de tablets, celulares, reldgios, mouse e similares: baterias, fios, conectores e carcagas podem servir para construir novos objetos, como

robds, entre outros.

Como construir o sistema elétrico?

Conecte o motor ou a ldmpada ao botdo liga-desliga - coloque o fio do motor ou da ldmpada em apenas um lado do botao liga-desliga; se for ne-
cessario, aumente os fios do motor ou da lampada.

No outro lado do botao liga-desliga, coloque apenas um fio comum (fino, que encontramos em aparelhos de DVD ou em leitores de CD/DVD de com-
putadores), podem ser também os mesmos fios do pisca-pisca de Natal usados para ligar/conectar os motores, botdes liga-desliga, luzes e LEDs.
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Conecte os fios do botao liga-desliga ao conector de baterias ou ao carregador de celular, caso prefira usar o objeto na tomada; descasque as pontas
do carregador de celular sem uso.
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Resultado final das conexdes -1

Fonte: arquivo pessoal da autora.

Resultado final das conexées - 2

Fonte: arquivo pessoal da autora.

i2)=|  emosd || |
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Anexo 18.1

Robos e o mercado de trabalho do futuro

Professor/a, trabalhe a matéria jornalistica indicada em Recursos. Aproveite este momento para incentivar os estudantes a pesquisarem quais
mudancas ocorreram do momento desta publicacio até os dias atuais. Converse também sobre a definicdo de rob6.

Definigao de robo

-

< rob6

substantivo mascufino
1. maguina, autdmato de aspecto humano, capaz de se movimentar e de agir.
2. mecanismo comandado por controle automatico == ver gram/uso, a seguir.
3. mecanismo automatico que efetua operagbes repetitivas @ ver gramfuso, a seguir.

4. POR METAFORA

individuo totalmente condicionado, reduzido a autdmato, que ndo faz uso do livre-arbitrio.
"ela fez dele um r., apatetado e subserviente”

Origem

@ ETIM fr. robot 'id.", do checo robof, form. de robaota, “trabalho forgade’, t. criado por Karel Capek {1890-
1938, escritor checo) P,

-

Disponivel em: https://www.google.com/search?q=o0+que+é+o+que+é+robo%3F&rlz=1C1SQJL_pt-BRBR812BR812& og=0+que+é+o+que+é+robo%3F
&aqgs=chrome..69i57j0I12j69i65I2.6744j0j7&sourceid=chrome&ie=UTF-8. Acesso em: 26 jul. 2020.
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Fazer para aprender inclui errar!

O foguete de garrafa PET ou as proteses em 3D impressionam, claro, mas para promover o aprendizado com atividades praticas é preciso estar
aberto para quebrar alguns tabus na educacao, como o erro. E possivel um estudante se sentir confortavel diante dos colegas ao ver que fez algo
errado? E quando um professor ndo se vé em perigo ao perder o controle de uma aula?

A primeira vista, o que parece um complicador para os objetivos pedagdgicos e o cronograma, pode se tornar um enriquecedor processo de
aprendizagem, tanto para o professor quanto para o estudante. O erro também pode ser uma oportunidade para novas descobertas.

Na conferéncia FabLearn Brasil, o Porvir conheceu um jogo da memaria para criancas com deficiéncia intelectual criado pelos estudantes do segundo
ano do ensino médio, Maria Gabriela da Silva, Luiz Gustavo Pinho, Jéssica dos Santos, Nicole Avallone, Gustavo Augusto da Silva e Beatriz Borghi,
do Colégio FAAT, de Atibaia-SP.

A historia, contada por uma das estudantes engajadas no projeto, traduz como o erro faz parte de um ciclo de invencao concebido pelo Porvir e
validado por especialistas. Maria Gabriela lembrou que tudo comecou quando a professora de Fisica, Kelly Pascoalino, trouxe para a aula uma placa
Arduino, que pode ser facilmente conectada a um computador ou usada de forma independente para controlar um rob0, sensores, luzes e uma
infinidade de coisas. Usando o componente e outros materiais, Maria Gabriela e seus colegas fabricaram um jogo da memdaria.

A primeira versao foi confeccionada com madeira e tinha um tabuleiro de quatro teclas que mostrava a imagem de um animal. A foto era entao
escondida e, como pista para que a crianca se lembrasse de sua posicdo, era tocado um som, como o latido de um cachorro. Em seguida, o usuario
recebia um sinal indicando erro ou acerto. Parecia simples, mas ndo para um grupo de estudantes que, a época, ainda estava no primeiro ano do
ensino médio e mal conhecia os conceitos de elétrica e eletrbnica. Diferente do que ocorre no método tradicional de ensino, pelo qual os estudantes
aprendem a teoria antes de entender sua aplicacao, na aula de Fisica, da professora Kelly, o aprendizado ocorreu a partir de ciclos de experimentacao.
Essa inversdo é um dos principios que caracterizam a educacdao mao na massa.

“A montagem do tabuleiro demandou que a gente fizesse coisas que nunca haviamos feito antes, como soldar e serrar. Além disso, houve a
dificuldade da aplicacdo do projeto em uma instituicdo com criangas e adolescentes com deficiéncia intelectual”, disse Maria Gabriela.

Na ocasido, as certezas que o grupo tinha em sala de aula cairam por terra e todos conheceram de perto o que significava errar e que isso fazia parte
do processo.

“Desde o comeco, tentei avisa-los que atividade cientifica é assim, tentativa e erro. Nem tudo o que aprendemos funciona na pratica. Disse a eles
que haveria problemas, mas ndo acreditaram 100% até que viram na pratica”, conta a professora, que também passou por um aprendizado paralelo
ao dos estudantes desde que comprou uma placa pela internet e resolveu descobrir sozinha como integra-la as suas aulas.
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° Uma das dificuldades encontradas foi o fato de que as criangas que brincaram com o primeiro protétipo ndo conseguiram memorizar as figuras tdo
rapidamente como os estudantes de Kelly esperavam. De volta a sala de aula e as reunides que incluiam até visitas a casa da professora, em uma
constante troca de conhecimentos, o grupo desenvolveu uma segunda versao, desta vez com um tabuleiro com quatro teclas grandes separadas e
animais em diferentes cores para facilitar a associacao.

Em momentos de dificuldades como esse, o professor deve agir como mediador para manter a perseveranca do grupo e solucionar diferentes niveis
de frustracao, conforme analisa a designer de aprendizagem, Juliana Ragusa.

Se os estudantes de Kelly tivessem desistido diante do choque de realidade e encerrado o ciclo, tudo estaria perdido. Para a satisfacdo da professora,
ndo foi isso que aconteceu. “Chegamos a um resultado que esta proximo de auxiliar no processo de ensino e aprendizagem das criancas. Vamos
disponibilizar o jogo a instituicdes da regido para que elas comecem a utilizar e nos deem um retorno. Assim, vamos voltar para o ciclo e comegar de
novo, mudar ou deixar que elas mesmas se sintam estimuladas a mudar”.

Veja abaixo a tabela do ciclo de invengéo:

CICLO DE GARRIELA

IDELL FUMCIDROUT

Ciclo de invengéao

Para saber mais, acesse:

Fazer para aprender inclui errar. Especial Educacao M&o na Massa. Porvir, 2024. Disponivel em: https://maonamassa.porvir.org/fcapitulo-02. Acesso
em: 13 mar. 2024.

(2¢5/=] ____Euroso | | |
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Roboética sustentavel e de baixo custo

Assim como a inteligéncia artificial e a robética, diversas novas tecnologias necessarias para o progresso deverdo surgir nos proximos anos. Dessa
forma, deve-se buscar novas fontes de energia renovaveis ou novas formas para conseguir insumos para suprir as crescentes demandas do século
XXI, poupando a natureza. Sabe-se que, devido ao consumo inconsequente, tais recursos se encontram cada vez mais escassos e, provavelmente,
nao estarao mais disponiveis em poucas décadas.

Assim sendo, faz-se necessario pensar no desenvolvimento econdmico e material de forma sustentavel, que ndo comprometa o futuro das préximas
geracgdes, visando menos lucro, com foco maior na qualidade de vida e na preservacao ambiental. Para Tablata (2008, p. 71), “A salvacdo ecoldgica
do planeta depende da capacidade que encontre a humanidade para frear as intrinsecas tendéncias depredadoras do capitalismo em seu perene
empenho por maximizar o lucro”.

Nesse sentido, a robodtica sustentavel, na area educacional, pode ser uma ferramenta Util no processo de preservacdo do meio ambiente, pois é
desenvolvida a partir de diversos materiais que seriam descartados, construindo novos brinquedos e objetos, tendo como base papelao, plastico,
motores retirados de aparelhos, entre outros, desenvolvendo, assim, o pensamento concreto e contribuindo com as questdes ambientais. Para
Medeiros e Winsch:

Sob a lente do Construcionismo, a robdtica com materiais reciclaveis ou reutilizaveis pode aprofundar as possibilidades no lidar com o pensamento concreto, além do
oferecido pelas plataformas robdticas com robés pré-fabricados e bem orientados ao uso. Isso é possivel devido a um nivel de bricolagem mais profundo, que permite

maior expressdo da criatividade e descoberta de conhecimento por professores e estudantes (MEDEIROS; WUNSCH, 2019, p. 7).

No que tange a robdtica de baixo custo pelo Arduino, por meio dessa ferramenta pode ser inserida no ambito escolar uma robadtica aplicavel e viavel
financeiramente. Sendo mais uma boa opcao para um ensino e aprendizagem significativos e diferenciados, utilizando a pratica aliada a teoria. Sobre
os beneficios do Arduino, Medeiros e Winsch afirmam que:

Com relagdo a cognigdo e a aprendizagem, a atividade de programagao com o Arduino permite, portanto, estabelecer uma ponte entre o pensamento concreto e o
formal. Enquanto a montagem dos circuitos com o Arduino permite lidar com os aspectos de aprendizagem mais relacionados aos elementos fisicos, pertencentes a
realidade, a atividade de programagao incentiva a criagao de estruturas cognitivas que permitirdo ao estudante lidar com as abstragdes oriundas da escrita do cddigo,

em linguagem de programagao (MEDEIROS; WUNSCH, 2019, p. 9).

Conforme descrito no site do Arduino, a primeira placa de Arduino foi introduzida em 2005 com o objetivo de ajudar alguns estudantes de design
- gue nao tinham experiéncia anterior em eletrénica ou programacao de microcontroladores - a criar protoétipos robdticos funcionais que conectam
o mundo fisico ao mundo digital. A partir desse momento, o Arduino tornou-se a ferramenta de prototipagem eletrénica mais popular usada por
engenheiros e grandes corporagdes. O Arduino pode ser ainda uma ferramenta muito util na educagdo em STEM/STEAM. Também é muito utilizada
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por designers, engenheiros, estudantes, desenvolvedores e fabricantes de todo o mundo. Esse grupo estad usando o Arduino para inovar em musica,
jogos, brinquedos, casas inteligentes, agricultura, veiculos autébnomos e muito mais.
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Anexo 21.2

Rob6 Curupira

Este conteldo foi pensado para que
qualquer educador, de qualquer area do
conhecimento, possa realizar as atividades
propostas. Ao longo das aulas vocé pode — e
deve —, fazer suas contribuicoes. Os materiais
podem ser adaptados para a sua realidade. A
robotica educacional é muito encantadora,
pois nos faz enxergar as coisas de todas as
maneiras possiveis.

O folclore brasileiro é cheio de lendas
intrigantes que mexem com a N0ssa
imaginacdo. Com certeza vocé ja deve
ter escutado algumas histérias sobre um
pequeno herdi, guardido de nossas florestas,
o Curupira.

Segundo a lenda, ele tem a estatura de um
menino, com olhos e cabelos vermelhos, e
pode fazer um assobio capaz de ensurdecer
os cacadores que entram na floresta para
fazer o mal. Esse personagem desperta a
curiosidade sobre um detalhe: por que sera
que ele tem os pés para tras?

Gial=|  curond |||
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Robé curupira

Passo a passo
"asso 1

O que é aroboética?

Peca aos alunos para formarem grupos
de até quatro pessoas e faca uma breve
introducdo sobre a robdtica educacional.

E importante mostrar que essa area
tem o objetivo de ajudar os estudantes a
aprenderem os conteldos de sala de aula na
pratica. Indague:

E vocé, ja viu um curupira? Muito "Qual a relacdo entre as disciplinas
provavelmente, ndo! Eles costumam se ligadas a esta aula com a robética?"
esconder muito bem, entdo é dificil ter
a sorte de encontrarmos uma dessas

criaturinhas por af hoje em dia. Saiba mais

Como ndo temos o telefone ou e-mail de
nenhum curupira de verdade, e com a nossa Revista Educagdo: O que é a robdtica
Floresta Amazdnica correndo sérios perigos, educacional e quais sdo os ganhos para o
proponha aos alunos que criem o Robd aprendizado
Curupira, uma versao robética da nossa lenda
que seré capaz de patrulhar pelas florestas.
Esse robd iréd identificar objetos a sua frente,
acender seus olhos e emitir seu poderoso
assobio para assustar os cacadores. Vamos Neste segundo momento, vamos colocar a
nessa?! mMao Na Massa.

Programaé! @
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Faca uma breve contextualizacdo sobre
a lenda do Curupira, dé caracteristicas
marcantes sobre esse personagem e desperte
aimaginacao dos estudantes. Solicite que
o representem da forma que o imaginam,
utilizando a massinha de modelar. Depois,
promova um momento para que as equipes
apresentem suas criacoes.

Agora vamos falar da robética
propriamente dita, sobre seus principais
conceitos e sua importancia para a sociedade.

Discuta com os alunos sobre o que eles
acham que é um robd e faca-os apresentarem
suas ideias sobre a robdtica. Depois, alinhe as
definicbes, destacando a origem da palavra
"robota".
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Saiba mais

De acordo com a American Heritage
Dictionary, a robdtica € a ciéncia ou o
estudo da tecnologia associado com o
projeto, a fabricacdo, teoria e aplicacdo
dos robos. A palavra robética foi impressa
primeiramente na histéria de ficcdo
cientifica “Liar!”, de Isaac Asimov (1941).
Nela, o autor se refere as “trés regras
da robdtica”, que posteriormente se
tornaram as "trés leis da robdtica" na
publicacdo de ficcdo “Eu, Robo”, do
mesmo autor (1950).

©» robd

substantivo masculino

POR METAFORA

Origem

1938, escritor checo)

. maquina, autdbmato de aspecto humano, capaz de se movimentar e de agir.

. mecanismo comandado por controle automatico = ver gram/uso, a seguir.

1
2
3. mecanismo automatico que efetua operacdes repetitivas = ver gram/uso, a seguir.
4

individuo totalmente condicionado, reduzido a autdmato, que nao faz uso do livre-arbitrio.
"ela fez dele um r., apatetado e subserviente”

© ETIM fr. robot id.", do checo robot, form. de robota, 'trabalho for¢cado', t. criado por Karel Capek (1890-

Disponivel em: <https://www.google.com/search?q=0+que+é+o+que+é+robo%3F&rlz=1C1SQJL_pt-BRBR812BR812
&0Qg=0+que+é+o+que+é+robo%3F&ags=chrome..69i57j012j69i6512.6744j0j7&sourceid=chrome&ie=UTF-8>

Gsol=|  eurond |||
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Robé curupira

Apresente o livro "Os Robds vao roubar
seu emprego, mas tudo bem", de Federico
Pistono. Nesse momento, é interessante
contextualizar como os robés estdo fazendo
parte do nosso cotidiano, executando
tarefas que antes eram feitas por nés. Cite
varios exemplos, como robd aspirador, robo
humanoide, robds de fabricas etc.

Demonstre como as fabricas funcionavam
antigamente e como sdo agora, usando
trechos do filme Tempos Modernos (Charlie
Chaplin, 1936) e peca que os alunos o
analisem.

oL
b

<http.//abre.ai/montagem1>

> “Linha de montagem 2":
<http;//abre.ai/montagem?2>

Finalize com este video que demonstra
como a robética estd se tornando presente
até na medicina:

Programaé!
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 “Linha de montagem 1":

De que sao formados os robos?

Basicamente, robds sdo maquinas
formadas por pecas e algoritmos. Contudo,
para que uma maquina seja considerada um
robd, ela deve obedecer a trés processos:

1. Sentir: assim como os seres humanos,
0s robos também sdo capazes de sentir
coisas como a temperatura, luz ambiente ou
distancia de um objeto a sua frente e muitas
outras coisas. Isso tudo acontece através de
sensores.

2. Processar: o robé também precisa
processar as informacdes que entram
por meio dos sensores ou cdédigos de
programacao. Podemos dizer que o cérebro
de qualquer rob6 é um microcontrolador —
nesta atividade, utilizaremos o Arduino para
isso.

3. Agir: depois de processar a
programacao, ela deve ser executada. Um
robd executa suas acdes por meio de seus
atuadores (motores, LEDs, Speakers, entre
outros).

Agora que os alunos sabem o bésico
sobre a robodtica, peca para realizarem uma
pesquisa sobre diferentes tipos de robds.




"asso 2

Conhecendo nosso material

Nesta aula iremos conhecer o material que
serd utilizado e teremos a oportunidade de
praticar os conceitos basicos de programacao
fisica, utilizando um simulador de Arduino.

O que é o TinkerCAD?

OTinkerCAD <https.//www.tinkercad.com/>
é uma plataforma de criacdo online de
modelos 3D em CAD e também de simulacdo
de circuitos elétricos analdgicos e digitais,
desenvolvida pela Autodesk. Por ser gratuito
e facil de usar, com ele podemos ensinar
programacao, fisica etc. e testar ideias de
projetos, uma vez que os alunos comumente
ndo possuem todos os componentes utilizados
na robotica em maos.

» Atengado: é interessante que, antes de usar
o TinkerCAD, vocé crie uma conta de professor
na plataforma. Dessa forma, vocé conseguird
convidar seus alunos para suas aulas sem que
eles facam um cadastro. Essa ferramenta
oferece muitos recursos, mas iremos nos ater
apenas aos circuitos.

Siga os videos que fizemos para auxilia-
lo(a) nas explicacoes introdutdrias sobre
a plataforma e conceitos bésicos sobre os
componentes que utilizaremos. Serdo cinco
aulas rdpidas com o objetivo de responder as
seguintes perguntas:

(252/= ___Euroso ||
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O que é Arduino?

E uma placa desenvolvida para
prototipacdo de projetos. Ela foi criada com
o0 objetivo de ser uma CLP (Central de Légica
Programdavel) barata, funcional e facil de
programar, sendo acessivel a estudantes e
projetistas. Esta placa serd o cérebro dos
nossos projetos, do nosso microcontrolador.

Como o Arduino Funciona?

Para a facil compreensao dos alunos,
dizemos que o Arduino possui varios
furinhos em que podemos colocar nossos
componentes. Esses furinhos chamaremos de
pinos. Todos eles sdo identificados na placa e
hé dois tipos diferentes: digitais e analdgicos.

O que sao atuadores?

Sao os dispositivos que executam uma
acdo, como emitir um som, acender ou apagar
um LED ou movimentar um motor, tudo isso
atendendo a comandos no nosso cérebro
(Arduino). Dizemos que eles sdo dispositivos
de saida. Os atuadores sao como Nossos
bracos, maos, pernas, boca, que também
funcionam como nossos “dispositivos” de
saida de informacao.
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Robé curupira

O que sao sensores?

Ao contrario dos atuadores, esses
dispositivos possibilitam a entrada de
informacodes, como a temperatura de um
ambiente, intensidade da claridade, distancia
de um objeto ou o toque de um botdo. Por
meio dos sensores, o Arduino pode sentir
essas informacdes do meio externo, assim
como também sentimos pode meio de nossos
sentidos. Quais sdo eles?

Aula 01: Ligando e desligando
LEDs (30min);

Aula 02: Servo Motores (30min);
Aula 03: Sensor Ultrassoénico (30min);
Aula 04: Buzzer (30min);

Aula 05: Testando na Prética.

D “Videoaulas™:
<http.//abre.ai/rb-
videoaulas>

[=] ¥ &[=]

Programaé!
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Ma3ao na massa, vamos construir
nosso robd!

Nesta aula, iremos nos dedicar
exclusivamente a construcdo do robd.

Para comecar, distribua os materiais
e asinstrucdes as equipes, para elas
confeccionarem o corpo do Rob6 Curupira.

Esta etapa pode demorar um bom tempo,
mas o objetivo é fortalecer o trabalho
colaborativo, a coordenacdo motora dos
alunos, o uso correto de ferramentas para
desenho (compasso, conjunto de esquadros
e régua) e a interpretacdo e conversdo de
medidas.

"asso 4

Dando vida as coisas: vamos
programar?!

Nesta atividade, vamos montar a parte
eletronica do robd e iniciar sua programacao.

'. Aten¢do: é muito importante que vocé
se certifique, antes da aula, de que todos os
computadores usados pelas equipes estejam
com o software de programacdo do Arduino
instalado.
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» E necessario verificar se o Arduino esté sendo detectado, conforme a
figura:

sketch,_dec22n | Arduine 1210
o [ditar Sketch Femamentas Ajuds

Banctomatagso
Raquear Sketch
Comigi codiicasho e recarmegar
Gerenciar Biblictecas..
Monitor serial
Ploster senal

WIF101 / WIFININA Fismware Updater
Placa: “Ardsino/ Genuing Ues™

Porta: “COMA (Arduina Genuino Una)™
Obtes informagbes da Piace

Programador; “RVRISP midi”
Gravar Bostioader

» Veja se a porta (COM) estd selecionada. Se ndo estiver, selecione para
ficar como naimagem. A porta COM pode variar de computador para

computador (exemplo: COM 1, COM 2, COM 3).

» Depois de selecionar a porta, rode uma programacao simples que vocé
encontra no menu: ARQUIVOS > EXEMPLOS> 01.BASICS> BLINK.

Blik | Arduing 1.810
rquivo Editar Sketch Femamentas Ajuds

ot = curoad | ||



Fundagao Telef6nica Vivo

Robé curupira

Essa programacao fard com que o LED
integrado do Arduino fique piscando. Caso
o programa nao rode, reconecte o cabo
em outra porta USB e tente selecionar

"asso 5

Aperfeicoando o Robé Curupira

Esta aula serd a de encerramento e
avaliacdo das atividades. O objetivo deste
momento é melhorar nosso robo e tirar

as dividas que ficaram durante as aulas
anteriores.

. Produto Final

Robd bipede construido com materiais de
baixo custo.

‘ Avaliacao

Avaliacdo em grupo, na qual cada equipe
deverd apresentar seus projetos e dizer
qual foi sua maior dificuldade e do que mais
gostaram durante as aulas

a porta COM novamente. A maioria dos
Arduinos que utilizamos ndo apresenta
problema e é detectada pelos computadores
automaticamente, mas se isso nao acontecer
vocé terd que realizar algumas configuracoes
adicionais — para isso, hd um video explicando
(Como configurar o driver do Arduino) em
nossa pasta de suporte.

Faca com que os alunos também aprendam
e sigam essa rotina de configuracao toda vez
que forem iniciar um novo projeto.

Projete a programacao que fard o robd
funcionar e explique para os alunos as
principais funcodes (as configuracoes de
conexdo dos pinos, as condicdes que fazem
eleir para frente ou para tras etc.).

Solicite que cada aluno crie um relatério
sobre a atividade desenvolvida.
> Download da
programacao”:
<http.//abre.ai/pr-download>

Pergunte:

E
R

Lonte
O£, o]

1. Quantos atuadores nés utilizamos em
nosso robo?

2. Para que serve o sensor ultrassonico?

.. i ?
Para finalizar este momento, peca aos 3. Em que pino o buzzer estava conectado?
alunos para reproduzirem essa programacao

e realizarem os testes com seus robos.

4. Qual a diferenca entre um motor servo
e um de giro continuo?

Programaé! @
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' Montagem do Robé

> “Pasta de apoio”:
<http.;//abre.ai/pasta-
apoio>

Gso /= curoad | ||
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Rob6 curupira

» Cole os circulos que funcionardo como as engrenagens do robé. Eles
ficardo parecidos com o formato de bolachas recheadas.

Programaé!
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» Recorte todas as pecas do robd de acordo com as medidas.

g = curopd | ||
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Robo curupira

» Nos outros dois palitos, deixaremos um espaco de 2cm da extremidade
para colocar os outros circulos.

Programaé!
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» Pegue os dois retdngulos de 18x8cm e faca os furos nas marcacdes onde
colocaremos os palitos. A distancia do primeiro furo para a extremidade
¢é de 4cm. Depois, a distancia do segundo furo para o primeiro é de 5 cm.
E a do terceiro furo para o segundo, também é de 5cm. Cole pedacos de
canudos nos furos.

Geol=|  curond | ||



Fundagao Telef6nica Vivo

Robé curupira

» Coloque as pecas feitas de palito de sorvete.

» Essas pecas medem 3cm e a distancia entre os furos é de 2cm.

De um lado do robé elas ficardo para cima, como na imagem a seguir, e
do outro, para baixo.

Programaé!
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» Coloque as pernas e as prenda. Nas pernas, utilizaremos dois pedacos de

papeldo, de mesmas dimensoes, para cada uma delas. Assim, poderemos
reforcar a estrutura. Utilize canudos nesses furos também. A distdncia
entre eles deve ser de 10cm.

o2/ = curoad | ||
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Robo curupira

» Prenda as pernas com pedacos de palito de sorvete.

» Colando a cabeca:

AT AV, v

il
-
-}

el T T

-~

-

Programaé!
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» A cabeca mede 8cm? (8 x 8 x 8cm). Note que j& temos os furos em que
iremos colocar o sensor ultrassonico.

Note também que a cabeca tem um corte para simular uma boca que ird
abrir e fechar. Dentro dela também ficard o buzzer.

o= curoad | ||
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Rob6 curupira

» Colocando servo motor e bateria:

Programaé!
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» Fixe a bateria e o servo motor juntos na parte inferior do robd,
utilizando uma bracadeira.
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Rob6 curupira

» Colando os pés:

O ponto mais delicado desta montagem sdo os pés. Eles precisam
suportar o peso do robd, entdo, se possivel, utilize um papeldo mais
grosso ou reforce a estrutura deles.

= [
'

i
:
i’é
:‘

F
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= > "Montagem no TinkerCAD":
<http;//abre.aj/montagem-tinkercad>

» Siga as instrucdes para conectar os jumpers nos pinos corretos do
Arduino.

Gos|=|  curond | ||
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Rob6 curupira

» Buzzer
Positivo (fio amarelo) no D6;

Negativo (fio verde) no GND.

» Sensor Ultrassénico
Echo (fio azul) no D5;

Trigger (fio roxo) no D4;

VCC (fio cinza) no 5V;
GND (fio verde) no GND.

» Servo Motor

Negativo (fio marrom) no GND;

Positivo (fio vermelho) no 3,3v;

Sinal (fio laranja) no D3.

Programaé!
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Programacao para o
Robo Curupira

» Baixe o cédigo fonte:

> "cédigo fonte™:
<http.//abre.ai/pr-download>

» Toda a programacdo estd comentada (//frases). Além disso, hd um video
explicando a programacao e mostrando o funcionamento do robé em
nossa pasta de suporte.

» Atencdo! Caso vocé se depare com um erro ao compilar este cédigo,
muito provavelmente é porque a biblioteca do sensor ultrassénico ndo
estd instalada (Ultrassonic.h). Para instala-la, baixe o arquivo do link
Ultrassonic.ZIP. No software do Arduino, acesse o menu Sketch > Incluir
na Biblioteca > Adicionar Biblioteca .ZIP e selecione o arquivo baixado.

<00 00 RobS S Mostrar a pégina da Skatch XK

Gerencler Bibllotacas... ¢3!
n
G

rassnic b //Correga  AICIONST ATQUNVG... - -
o //Carrega o biblIORECa @0 Servo Moter Adiclonar bibliotece .ZIP

o sensor nos pinos definidos ocima
Mtrasonte(sine_trigger, pins_echo);
3; //nome @ rosso Serve

trech(3); //INiciando © PN Qe MOSSS SEFVO MOTOT ESLS CONKC!
UTAITY; //Iniciends o pino do Buzzer

formocoes do sensor em on

microse « ultrasonic. tising();
@ - ultrasenic. convert(wicrosec, Ultrasonic:

fCom> 2 /rcondigto:
servo_3.write(8); //Pora Servos

Grol=|  curoad | ||



Fundagao Telef6nica Vivo

Robo curupira

> Compartilhe suas
reflexdes e ideias em nossa
plataforma colaborativa,
acesse: <http;//abre.ai/

rbanoteaqui>

|‘ Anotacoes:

< Programaé! @
Referéncia

MACHADO, S. M. Programaé! Praticas pedagdgicas: a cultura digital na resolucao de problemas - Ensino Mé-
dio. Livro eletrénico. FUNDAGAO TELEFONICA VIVO; INSTITUTO CONHECIMENTO PARA TODOS - IK4T. Sao
Paulo: Fundagao Telefénica Vivo, 2020. Disponivel em: https://www.fundacaotelefonicavivo.org.br/wp-con-
tent/uploads/pdfs/Cadernos.Programae.3.pdf. Acesso em: 30 jul. 2020.
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Aula alternativa para o Robd Currupira

Ol3, professor/a! Como alternativa a atividade do Robd Curupira, especialmente para escolas que ndo trabalham com Arduino, sugerimos duas
opgoes:

Utilizar o tempo adicional das aulas 21 a 25 para aprofundar o trabalho nos projetos de robdtica propostos nas aulas de 16 a 20.

Explorar uma atividade com circuitos de papel, sendo uma opgao acessivel e de baixo custo. A abordagem de se trabalhar com circuitos de papel
oferece uma oportunidade para os estudantes entenderem os fundamentos da eletronica de forma pratica e criativa. Os circuitos de papel sdo
uma excelente maneira de demonstrar conceitos como condugao elétrica, resisténcia e conexdes.

O que sao circuitos de papel e como trabalhar com eles:

Os circuitos de papel sdo circuitos elétricos criados utilizando materiais como papel condutor (fita condutiva ou papel aluminio), fita adesiva,
tinta condutora, binder clip e outros componentes elétricos leves e flexiveis. Essa tecnologia permite que os alunos construam circuitos simples
ou complexos diretamente em folhas de papel, sem a necessidade de placas de circuito impresso convencionais. Este recurso pode apoiar no
desenvolvimento do produto final do caderno, caso ndo exista a possibilidade de se trabalhar com Arduino.

Para trabalhar com circuitos de papel, os alunos podem comecar aprendendo sobre os componentes basicos necessarios, como LEDS, binder clips,
resistores e baterias de botdo. Em seguida, eles podem projetar e desenhar circuitos simples em papel condutor, utilizando tinta condutora para criar
as conexoes elétricas. Os alunos podem experimentar com diferentes configuragdes de circuitos, entender como os componentes interagem entre
si e até mesmo criar circuitos mais avangados, como sensores de luz ou alarmes simples.

Para saber mais acesse:

Scrappy Circuits. Disponivel em: . Acesso em: 3 abr. 2024.

Governo do Estado do Parand, Secretaria de Educacgao. Circuito em Papel: Guia de Producao. 2018. Disponivel em:
. Acesso em: 3 abr. 2024.

Seed/Pr. Circuito em Papel. Disponivel em:
em: 3 abr. 2024.

DIY Paper Circuit - Tutorial Ol1. Youtube, 2019. Disponivel em: . Acesso em: 3 abr. 2024.
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Anexo 22.1

Arduinos UNO e NANO
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Disponivel em: https://br-arduino.org/2014/11/arduino-nano-x-uno-repetindo-o-programa-do-semaforo-agora-no-nano.html. Acesso em: 15 mar.
2024,

Existem kits para diversos tipos de rob6s usando as plataformas Arduino e Raspberry, todos ja com os cédigos de programacao disponiveis em suas
comunidades espalhadas pela internet. O melhor desses kits prontos é que, por eles serem modulares, vocé pode acrescentar e remover médulos
e sensores, além de modificar a programacao para aprender novas habilidades. Depois de um tempo, da para arriscar a comecar seu primeiro robd
independente, até mesmo sem usar o Arduino ou o Raspberry. Vale sempre ter em mente que a robdtica envolve uma grande dose de ensaio e erro.
Vocé pode compartilhar suas experiéncias e aprender muito criando e modificando seus primeiros robds!

Quem vai ingressar no cenario da robética educativa acaba sempre se deparando com um conjunto de questionamentos, e 0 mais comum é: qual a
melhor opcédo para comecar, Raspberry ou Arduino?

E fundamental ter claro que o Arduino e o Raspberry Pi sdo o cérebro do projeto e a melhor escolha esta no planejamento do projeto, ou seja, em

(273/=] ____Euroso | | |
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conhecer qual dessas duas plataformas é a melhor para o seu projeto especifico. Entdo, para comecar, vamos apresentar a diferenca entre elas.

O Arduino é uma placa-méae microcontroladora. Um microcontrolador é um computador simples que pode executar um programa de cada vez. A
diferenca é que o Arduino tem uma interface extremamente simples de utilizar e modular, ou seja, vocé pode remover e adicionar fungdes a placa-
mae sem muita complicagdo ou conhecimentos complexos de engenharia ou eletronica. O Raspberry Pi é um computador de uso geral, que pode
ser usado com um sistema operacional (geralmente Linux), e tem a capacidade de executar varios programas ao mesmo tempo. Essa placa possui
a mesma capacidade de modularidade.

Vocé pode, porém, usar os dois sistemas integrados para obter o melhor de dois mundos: usar a modularidade do Arduino e do Raspberry ao mesmo
tempo em que usa as fungdes de computagdo do Raspberry para efetuar tarefas mais complexas que o Arduino ndo conseguiria sozinho.

Para saber mais sobre a funcionalidade de cada uma das placas, acesse

No que diz respeito ao uso, vocé vai usar o Arduino para tarefas simples e repetitivas: abrir e fechar uma porta, fazer uma leitura de temperatura
etc. O Raspberry Pi pode ser utilizado como um computador completo, mas compacto. Isso acontece em projetos em que vdrias tarefas devem ser
executadas ao mesmo tempo, como aquelas que envolvem célculos intensos.

Para decidir qual placa escolher, é necessario pensar no que vocé quer que seu projeto faca. Se o seu projeto tem poucas tarefas a serem executadas,
um Arduino é mais do que perfeito para o trabalho, caso contrario, vocé vai precisar de um Raspberry Pi.

Quando falamos em robdtica educativa, estudiosos da area dizem que o Arduino é a melhor escolha para iniciantes, pois € mais simples, executa
menos tarefas e a solugao de quaisquer problemas que ele apresentar serd muito mais facil. Como bdnus, é ainda uma boa introdugdo para entender
o funcionamento de microcontroladores, circuitos e placas-méae para quem estd comecando.
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Criando jogos com Robds: uma abordagem pratica, criativa e divertida

Antes de embarcar na jornada da criacdo de jogos com robds, € fundamental compreender o que € um jogo e os critérios importantes a considerar
no seu desenvolvimento. Neste anexo, exploraremos formas de construcao, planejamento e organizacdo de um jogo, os principais tipos de jogos e
os critérios que contribuem para uma boa experiéncia de jogo.

Um pouco sobre jogos e como construi-los

Pode-se afirmar que jogar é uma acdo que faz parte da histéria da humanidade, encontramos relatos de jogos desde os homens da caverna,
passando por reis e plebeus, até chegarmos as modernas competicdes de jogos digitais.

Mas, entéo, qual é o significado da palavra jogo?

Podemos afirmar que este € um conceito polissémico, ou seja, existe uma pluralidade e uma abrangéncia do emprego do termo “jogo” no cotidiano
que reflete a complexidade do significado da palavra, que se tornou referéncia para uma série de atividades, com grau de importancia, papel
social e publico distintos. Huizinga, 1980, afirma que o jogo é uma funcao da vida, e que as caracteristicas dos jogos aparecem em diversas areas
da sociedade, misturando-se ao conceito de elementos como Arte, Poesia, Direito e Justica, Guerra e Filosofia e, como ndo poderia deixar de
ser, misturando-se ao préprio viver. Em sintese, ao se considerar o jogo como uma acgdo inerente aos seres humanos, é possivel afirmar que os
mecanismos dos jogos estdo presentes na forma de viver e de se relacionar do ser humano desde o inicio da civilizagdo podendo, inclusive, estarem
relacionados a prépria sobrevivéncia.

Chegamos entao ao conceito de gamificacdo e iremos nos deparar com a mesma situacdo que ocorre com a definicdo de jogos, ndo ha um conceito
definitivo e, sim, elementos que identificam a existéncia desse processo. Entre os elementos temos: o lancamento de desafios, cumprimento de
regras, metas claras e bem definidas, efeito-surpresa, linearidade dos acontecimentos, conquista por pontos e troféus, estatisticas e graficos com o
acompanhamento da performance, superacao de niveis e criagdo de avatares (PAZ, T. et al. 2025). Vale ressaltar que, para que ocorra a gamificacao,
€ necessario promover a juncdo de todos os fatores apresentados acima, pois sé assim € possivel conseguir engajamento dos envolvidos em uma
determinada tarefa.

Vejamos como construir um processo de gamificacao:
1. Para comecar, ndo podemos esquecer que o jogo “é uma atividade ou ocupacao voluntaria, exercida dentro de certos e determinados limites de

tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatédrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de
um sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana” (HUIZINGA, 2007, p. 33).
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Definir o(s) objetivo(s): pode-se dizer que é o passo mais importante do processo - o que se pretende alcangar com a gamificagao.

Criar o roteiro: estabeleca o roteiro a ser cumprido, juntamente com as missdes a serem desvendadas pelos estudantes. A ideia é despertar a
curiosidade, agugando e correlacionando o objeto de ensino a ser estudado.

Acolhimento: € o momento no qual sdo apresentadas as regras e a forma de jogar. Neste momento sdo também apresentadas quais serdo as
premiagdes e, por fim, é feito o pacto do jogo - todos aceitam as regras e como jogar.

Criar avatar/personagem: é o momento de criar personagens ou avatares com os estudantes. E possivel trazer personagens do presente e do
passado e ainda entrar em mundos paralelos ou no plano da futurologia. Para desenvolver o protagonismo, é ideal que os personagens sejam
criados pelos estudantes, mas ha casos nos quais os professores ja indicam quais serdo os personagens (por exemplo, em um jogo que fale sobre
a Idade Média, ja teriamos o rei, vassalos etc.).

Hora de jogar: este € o momento mais divertido, pois é a hora em que a aprendizagem se materializa.

Chuva de ideias: apds a experiéncia de gamificacao, os estudantes sempre ficam curiosos, portanto, é fundamental dar um feedback de como
a acdo aconteceu e promover discussdes com chuva de ideias na lousa, ou esquemas em papéis. Incentive-os a criar de maneira colaborativa.
Com isso, eles ganhardo em repertdrio.

Construgao, planejamento e organizacao de jogos robéticos

Para criar robds capazes de participar de batalhas em arenas, demonstragdes ou competicdes escolares, é necessario seguir algumas orientagdes
que poderao auxiliar no processo. Primeiramente, os estudantes podem realizar pesquisas e estudos sobre os diferentes tipos de robds e jogos, suas
funcionalidades e os desafios especificos que desejam abordar.

Por exemplo, ao utilizar uma programacao desplugada com sucatas, os alunos podem explorar a criatividade na criacao de robds simples, porém
funcionais. Essa abordagem envolve o uso de materiais reciclados e componentes basicos para construir robds que realizam movimentos simples,
como andar, girar ou levantar objetos. Embora ndo seja tdo avancada quanto a programacao digital, a programacao desplugada proporciona uma
experiéncia pratica e tangivel de como a tecnologia pode ser aplicada de forma sustentavel. J4 em robds programaveis a pesquisa inclui compreender
os principios de mecanica, eletrénica e programacado necessarios para construir e controlar um robd.

Em seguida, a etapa de projeto é essencial, onde os alunos elaboram o design do robé, incluindo sua estrutura fisica, sistemas de movimentacao,
sensores e mecanismos de interagao. Apds o projeto, vem a fase de construgao, onde os estudantes colocam em pratica suas habilidades técnicas ao
montar o rob6 de acordo com as especificagdes definidas no projeto. Isso envolve a selecdo e integracao de componentes mecanicos e eletrénicos,
a montagem de circuitos e de pegas, entre outras atividades. Por fim, a programacao do rob6 é realizada para garantir que ele execute as tarefas
desejadas de forma autdnoma ou controlada por um operador, utilizando linguagens como C++, Python ou Arduino, dependendo da complexidade
e das necessidades do projeto. Essa jornada de criacdo de robds nado apenas estimula o aprendizado pratico de conceitos STEAM e promove
habilidades de resolugdo de problemas, pensamento critico e trabalho em equipe.

Apods a criagdo dos robds a préxima etapa é definir como ocorrerd o(s) jogo(s). Para tal vocé pode utilizar o processo de gamificacao, explicado
anteriormente, juntamente com as seguintes etapas:
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Concebendo a Ideia:
Antes de comecar a trabalhar no jogo, é fundamental ter uma ideia nitida do que se quer realizar com o jogo. Considere o tipo de
interacdo que deseja proporcionar entre os jogadores e os robds, o objetivo do jogo, os desafios a serem enfrentados e como a robdtica
serd integrada a jogabilidade. Inspire-se em jogos existentes e pense em maneiras inovadoras de aplicar a tecnologia dos robds.

Design e Planejamento:
Elabore um roteiro com design detalhado do jogo, incluindo a mecénica de jogo, os cendrios, avatares, as acdes dos robds e dos jogadores,
os objetivos e as regras. Utilize ferramentas como diagramas de fluxo, mapas conceituais e storyboards para visualizar e organizar as
ideias. Considere também a experiéncia do usudrio e como os elementos robdticos podem tornar o jogo mais imersivo e cativante. Para
realizar o planejamento vocé pode utilizar o briefing que encontra-se na préxima secao.

Desenvolvimento e Programacao:
Nesta etapa, é hora de colocar as mdos na massa e comegar a desenvolver o jogo. Se seu robd for programavel, utilize plataformas de
programacdo robdtica como Arduino, Raspberry Pi ou kits de robdtica especificos para criar o comportamento dos robés no jogo. A
programacdo pode incluir comandos para movimento, deteccdo de obstdculos, interacdo com objetos virtuais, entre outros aspectos
relevantes para a jogabilidade.

Testes e Ajustes:
Apds o desenvolvimento inicial, é crucial realizar testes para garantir que o jogo funcione conforme o planejado. Teste a jogabilidade,
a interagdo dos rob0ss, a deteccdo de comandos e eventuais bugs ou problemas técnicos. Realize ajustes e refinamentos conforme
necessario para aprimorar a experiéncia do jogador e a funcionalidade dos rob&s. Para isso os jogos podem ser testados com os colegas
de turma e até mesmo em casa com os familiares! Essa parte é divertida!

Langamento e Feedback:
Quando o jogo estiver pronto, é hora de langa-lo e receber feedback dos jogadores. Promova o jogo na escola e até mesmo, em
comunidades de jogos, féruns de robdtica e eventos relacionados. Analise o feedback recebido para identificar pontos fortes e areas de
melhoria, e use essas informagdes para futuras iteragdes e novos projetos. Um exemplo de um jogo robdtico é mostrado na Figura 1.

Figura 1 - Exemplo de jogos educacional de Educacgdo Fisica.
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Referéncia

EXTENSAO leva Robética as escolas. UFSJ - Universidade Federal de Sdo Jodo Del Rey, 25 nov. 2010. Disponivel em:
. Acesso em: 13 mar. 2024.

Criando seu briefing

Um jogo pode ter mais de um objetivo pedagdgico, mas, geralmente, um deles predomina sobre o outro. E tudo comeca pela realizacao do briefing,
ou seja, relacionar os demais elementos que irdo determinar o desenvolvimento do jogo. E fundamental que nesse briefing sejam respondidas as
seguintes questdes:

Qual é tipo de jogo? (veja mais na segdo tipos de jogos).

Qual é o tempo de duragéo do jogo?

Qual a quantidade minima e maxima de jogadores?

Qual é o espago fisico disponivel para a aplicacdo do jogo?

O jogo sera indoor ou outdoor?

Quais séo os recursos disponiveis (projetor, sistema de som, flip chart, lousa)?
Quantas unidades do jogo serdo produzidas?

Qual a dinamica entre os jogadores?

O préximo passo é a criagdo da mecanica do jogo - a ordem das acdes, os tipos de acdes possiveis em cada momento do jogo e as regras que
condicionam a realizagdo de cada uma das agdes. Vale aqui pensar em mecanicas que vocé conhece e que poderiam servir para o seu caso, depois
misture um pouco as regras para criar novas combinagdes e, finalmente, trazer novas ideias. Para isso, podem ser observados os seguintes aspectos:
A dinadmica do jogo pode ser competitiva (um ganha e o outro perde), comparativo (os membros das equipes desempenham tarefas semelhantes e
comparam os resultados obtidos) e cooperativo (o objetivo sé pode ser atingido com a unido de todos os participantes).

A tomada de decisdo nesse caso vai depender do seu objetivo pedagdgico e do seu publico-alvo.
Todo jogo acontece em um local determinado, seja ele real ou imaginario.
A sugestdo é construirmos um tabuleiro que represente a ideia do jogo.

Outro elemento importante quando falamos em jogos sdo os personagens ou avatares. Gerar um personagem com personalidade, boa histéria e
carisma, é fundamental para engajar e convencer o jogador no game, pois personagens bem definidos ficam na memdria dos jogadores. Para tal,
vocé pode seguir as seguintes dicas:

Ha inumeros caminhos para se criar um avatar, entdo foque primeiramente o roteiro textual e depois os desenhos de nosso personagem.
Um avatar precisa ter uma histdria: o seu passado, experiéncias que viveu, o nascimento, criagdo, ambientes que passou, para justificar o que
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ele é hoje.
Apos a criacao da histdria, é necessario construir a sua personalidade e carater, pois também sado frutos dessas experiéncias e, por fim, precisamos
criar as pessoas que estdo a sua volta, pois elas podem influenciar o nosso avatar.

Seguimos entdo para a segunda fase da criagdo do avatar que vai focar o aspecto fisico, roupas, nacionalidade e outras caracteristicas mais visuais
e menos psicoldgicas. E importante reforgar este item com os estudantes, pois muito do aspecto visual do personagem vai contar a histéria dele.

A seguir, algumas questdes que podem auxiliar na criagdo do personagem:

Quando ele nasceu?

O que ele ja fez (estudou, viajou, é casado, tem filhos, trabalha...)?

Qual é o comportamento dele (é amigavel, rabugento, vive metido em encrencas, etc.)?
Como ele se veste?

Qual é a sua aparéncia fisica?

Nao esquecer que nesta atividade os nossos avatares sao robos!

Por fim, ao se criar um jogo e definir o seu briefing é importante considerar uma série de aspectos que podem influenciar a experiéncia dos jogadores.
A jogabilidade, por exemplo, € um aspecto fundamental, pois determina como as mecanicas e dindmicas do jogo sdo apresentadas ao jogador,
garantindo desafios interessantes e uma curva de aprendizado adequada. Os graficos e o design também contribuem para a imersao e a estética
visual do jogo. Além disso, a histdria e a narrativa sdo elementos que podem cativar os jogadores, oferecendo o contexto para as suas interagdes.
Outros aspectos importantes incluem o desafio e a progressao, a interacao e o engajamento, a rejogabilidade e o feedback, que juntos, contribuem
para uma experiéncia de jogo completa e satisfatéria. Dessa forma, ao planejar o seu jogo vocé pode pensar e definir os seguintes aspectos:

Jogabilidade (Gameplay): A mecénica e a dindmica que tornam o jogo interessante e desafiador para os jogadores.

Graficos e Design: A estética visual e a interface do jogo, incluindo arte, animagdes e usabilidade.

Histéria e Narrativa: A trama e o enredo que envolvem os jogadores, criando imersdo e emogao.

Desafio e Progressao: A dificuldade gradual e a sensacdo de progresso conforme o jogador avanga no jogo.

Interagdo e Engajamento: A capacidade de envolver e cativar os jogadores, estimulando a interagdo e o interesse.

Rejogabilidade: A variedade de opgdes e possibilidades que incentivam os jogadores a revisitar o jogo e explorar novas estratégias.

Feedback e Recompensas: O retorno imediato e as recompensas que motivam os jogadores a continuarem jogando e aprimorando suas
habilidades.

Mas lembre-se que ndo é necessario criar uma experiéncia contendo todos os componentes. Vocé pode comecar criando uma boa narrativa, que
envolva niveis de progresso e recompensas diversas.
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Estes elementos serdo definidos no momento da criagdo do roteiro - € nele que sao tragados os mecanismos do jogo, assim como as missdes a serem
desvendadas pelos jogadores. A ideia é despertar a curiosidade, agugando e correlacionando o objeto de ensino a ser estudado com o mecanismo
do jogo. A seguir apresentamos os tipos de jogos e os mecanismos dos jogos.

Tipos de Jogos

Os jogos abrangem uma ampla variedade de géneros e estilos, cada um oferecendo uma experiéncia para os jogadores. Entre os principais tipos de
jogos, destacam-se os jogos de acado, que envolvem desafios de rapidez e habilidades motoras, os jogos de estratégia, que exigem planejamento
e tomada de decisdes estratégicas, e os jogos de aventura, que proporcionam narrativas envolventes e experiéncias imersivas. Além desses, ha
também os jogos de simulagdo, educacionais, sociais e muitos outros, cada um com suas caracteristicas e aplicagdes especificas, como na descrigao
abaixo:

a. Jogos de Acgdo: Envolve desafios de rapidez, reflexos e habilidades motoras, como jogos de plataforma e jogos de tiro.

b. Jogos de Estratégia: Requerem planejamento, tomada de decisGes e gerenciamento de recursos, como jogos de estratégia em tempo real e
jogos de tabuleiro (Figura 2).
Jogos de Aventura: Envolvem exploracao, narrativa e resolucao de quebra-cabegas, como jogos de aventura grafica e RPGs.
Jogos de Simulagdo: Permitem aos jogadores experimentarem situacdes da vida real, como jogos de simulagdo de vida, simulagdo de voo e
simulagdo empresarial.
Jogos Educacionais: Focados em transmitir conhecimento e habilidades, como jogos educacionais de matematica, ciéncias, arte, educagao fisica
(Figura 3) e idiomas, dentre outras.
Jogos Sociais: Incentivam a interagdo e colaboragao entre jogadores, como jogos multiplayer online e jogos de festa.

Morabaraba Jogo-da-Velha em 2 niveis

Fanorona

X Tsoro Yematatu
A Shisima
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N % RIBAS, R. Jogos Africanos. Blog Jogos Ldgicos de Tabuleiro, 19 nov. 2019. Disponivel em:

. Acesso em: 13 mar. 2024.

Figura 2 - Exemplo de jogos de tabuleiro
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Figura 3 - exemplo de jogos educacional de Educacao Fisica.
Referéncia
KONIG, G.; LIMA, C. V. Reinventando e explorando antigos e novos jogos de tabuleiro nas aulas de Educacio Fisica. Os desafios da escola publica

paranaense na perspectiva do professor PDE, 2016. Disponivel em:
. Acesso em: 15 mar. 2024.

Definindo o visual e mecanismo do jogo

O visual do jogo somado a mecanica do jogo sao elementos essenciais para que os jogadores se envolvam, levem a atividade a sério e percebam
que aprender é algo que pode ser divertido. E preciso definir as regras que estado diretamente ligadas a mecanica do jogo. A seguir, apresentamos
um passo a passo de como criar as regras do jogo:

Para comegar, vale o ditado que diz “nada se perde, nada se cria, tudo se copia” e, por que nao dizer, se aperfeicoa, entdo, leia 0 manual de instrugdes
de alguns dos seus jogos favoritos, pois independentemente do método que vocé vai usar, é fundamental compreender o mecanismo desse
processo. Além disso, a seguir nds apresentamos os principais tipos de jogos, para auxiliar vocé a escolher o tipo de jogo que ird desenvolver.

Apos criar o manual, discuta com o grupo se as informacdes estao claras e se auxiliam as pessoas a jogar e depois faca uma lista dos itens que o
grupo acredita que sejam importantes incluir nas instrucdes.

O primeiro item deve explicar o conceito ou o objetivo do jogo. Portanto, podemos comecar com um resumo breve da histdria, o que vai ajudar
a entender melhor o objetivo do jogo.




Fundagiao Telefonica Vivo

O primeiro item deve explicar o conceito ou o objetivo do jogo. Portanto, podemos comecar com um resumo breve da histdria, o que vai ajudar
a entender melhor o objetivo do jogo.

Depois, escreva as instrucdes em ordem e contextualizadas. Respeite a ordem ldgica das instrugdes e do formato que escolheu. Explique as
mecanicas das partidas, apresente o resumo do jogo, incluindo o que significa cada peca e como deve ser usada. Entdo, fale dos objetivos, da
distribuicado das pecas, de como os jogadores operam e o que cada elemento do jogo faz. As instru¢des devem parecer uma historia.

Feito isso, é hora de explicar como acontece a distribuicdo das pecas e sobre os estilos de jogo - se as partidas sdo divididas por turnos ou
rodadas, como se conseguem os desafios, como se utilizam os superpoderes, etc. (a complexidade das regras deve respeitar as caracteristicas e
o desenvolvimento do aprendizado do grupo que as estdo criando). Por fim, agrupe as informagdes, por exemplo, coloque em um mesmo item
todas as formas de ganhar pontos e prémios.

Em outra sessdo, liste e explique todos os objetos do jogo individualmente e com detalhes, pois os jogadores precisam entender o que as cartas,
as pecas, as unidades, entre outras coisas, representam. E possivel desenhar as pecas no manual de regras para facilitar a compreensdo dos
jogadores.

Depois de tudo feito, é hora do grupo ler as instrucdes e ver se ficaram claras e compreensiveis, caso contrario, corrija os problemas que surgirem.
Agora é a hora de desenhar o manual, vocé pode utilizar programas de computador como um editor de texto ou mesmo uma apresentagao.

Pronto! Manual de regras criado, agora é hora de jogar!

Normalmente, aconselha-se a realizagdo de um teste, que recebe o nome de “teste de aplicabilidade do jogo”, que nada mais é que o momento em
que vocé vai avaliar, na pratica, se o jogo que criou estd funcionando bem.

Referéncias:

HUIZINGA, J. Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura. Sdo Paulo: Perspectiva, 1980.

HUIZINGA, J. Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura. 5. ed. Sdo Paulo: Perspectiva, 2007.

PAZ, T. et al. Dispositivos moveis e gamificagdo: interfaces Iudicas em novas praticas educativas. Jogos eletrénicos, mobilidades e educacoes: trilhas
em construcdo. Salvador: EDUFBA, p. 99-113, 2015. Disponivel em:
Acesso em: 19 mar. 2024.

Vieira dos Reis, A. Gamification na Escola. Fdbrica de Jogos, 2017. Disponivel em:
Acesso em: 26 fev. de 2024.

Garofalo, D. Dicas e exemplos paralevar agamificacao paraasalade aula. Nova Escola, 2019. Disponivel em:
. Acesso em: 14 mar. 2024.

ZANETTI, H. A. P. et al. Uso de robdtica e jogos digitais como sistema de apoio ao aprendizado. Jornada de Atualizagdo em Informatica na Educacgéo,
v.1,n.1, p. 142-161, 2012. Disponivel em: Acesso em: 19 mar. 2024.




Fundagiao Telefonica Vivo

RIBAS, R. Jogos Africanos. Blog Jogos Ldgicos de Tabuleiro, 19 nov. 2019. Disponivel em: https://www.inf.ufrgs.br/lobogames/?cat=60. Acesso em:
13 mar. 2024.

KONIG, G.; LIMA, C. V. Reinventando e explorando antigos e novos jogos de tabuleiro nas aulas de Educacio Fisica. Os desafios da escola publica
paranaense na perspectiva do professor PDE, 2016. Disponivel em: http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/cadernospde/pdebusca/
producoes_pde/2016/2016_artigo_edfis_unicentro_gilsonkonig.pdf. Acesso em: 15 mar. 2024.

EXTENSAO leva Robdética as escolas. UFSJ - Universidade Federal de Sdo Jodo Del Rey, 25 nov. 2010. Disponivel em: https://ufsj.edu.br/noticias_ler.
php?codigo_noticia=2142. Acesso em: 13 mar. 2024.

COSTA, Amanda Cristina Santos; MARCHIORI, Patricia Zeni. Gamificagado, elementos de jogos e estratégia: uma matriz de referéncia. InCID: Revista
de Ciéncia da Informagdo e Documentagéo, v. 6, n. 2, p. 44-65, 2015. Disponivel em: https://www.revistas.usp.br/incid/article/view/89912. Acesso
em: 19 mar. 2024.

(283/=] ____Eurosor | | |



Fundagiao Telefonica Vivo

Competigoes de jogos com robos

A combinacdo entre robdtica e jogos tem se mostrado uma area promissora, oferecendo oportunidades para gerar criatividade e promover a
aprendizagem. Por exemplo, podem ocorrer batalhas de Robds em competicdes em arenas, em grandes eventos ou em escolas, até envolvendo
torneios de programacao.

As batalhas de robds em arenas sdo eventos onde equipes de profissionais e/ou estudantes projetam, constroem e programam rob6s para competir
entre si. Essas competicdes incentivam o desenvolvimento de habilidades técnicas e de resolugdo de problemas, pois os robds sdo projetados
para enfrentar desafios especificos, como empurrar oponentes para fora da arena, destruir as armas de seus oponentes, marcar pontos em alvos
designados ou superar obstaculos, tudo isso em um ambiente dindmico e competitivo.

Nas escolas, as competicoes de robds sdo uma forma de envolver os alunos com a tecnologia, ciéncia, artes e engenharia de maneira pratica e
divertida. Além de promover o interesse pela robdtica, esses torneios também destacam a importancia do trabalho em equipe, do planejamento
estratégico e do pensamento criativo. Os alunos podem aprender a aplicar conceitos de programacéao plugada e desplugada, eletrénica e mecanica
na construcao de robds funcionais, preparando-os para desafios do mundo real e para carreiras nas areas STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia
e Matematica).

Além disso, existem torneios de programacado de robds que oferecem uma plataforma para que estudantes demonstrem suas habilidades em
resolver problemas complexos e criar solucdes. Nesses eventos, equipes competem para programar robds autbnomos capazes de executar tarefas
especificas, como percorrer um labirinto, manipular objetos ou seguir uma linha. A competicao nao se limita apenas a execucao das tarefas, mas
também a eficiéncia do codigo, a precisdo dos movimentos e a capacidade de adaptacao a situagdes adversas, proporcionando uma experiéncia de
aprendizado pratica.

Para finalizar, ndo esqueca que a Robdtica proporciona, além das questées de motivacdo e compreensdo de conhecimento, um ambiente de
trabalho colaborativo e atividades interpessoais que muitas vezes nao é possivel com instrumentos educacionais convencionais. Essa pratica pode
explorar trabalho em equipe, cooperacao, criatividade, expressdo escrita e oral, organizacao e habilidades relacionadas a execucdo de projetos,
trabalhando competéncias além daquelas que os curriculos escolares trabalham, oferecendo aos estudantes experiéncias reais de variadas areas,
como informatica, eletrénica, mecanica e design (ZANETTI, et al. 2012). Entao, aproveite essa oportunidade!
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Competicdo de robos

Dean Kamen, o fundador da FIRST e da American Society of Mechanical Engineers (ASME), criou um férum competitivo que visa inspirar
nas pessoas jovens, em suas escolas e comunidades, uma apreciacao pela ciéncia e tecnologia. A competicao robodtica desse grupo é uma
competicdo multinacional onde times profissionais e pessoas jovens resolvem problemas de engenharia de forma intensa e competitiva. Em
2003, a competicao atingiu mais de 20 mil estudantes em mais de 800 times em 24 competicdes. Esses times vieram do Canada, Brasil, Reino
Unido e Estados Unidos. Ao contrario das competicdes de sumo que ocorrem regularmente em alguns eventos, ou as competicoes Battlebots,
na televisdo, essas competicoes incluem o processo de criagao do robo.

A RoboCup é uma organizagdo competitiva dedicada ao desenvolvimento de um time de robds humanoides totalmente autdnomos que possa
vencer o campedo mundial de futebol por volta do ano 2050. Existem muitas ligas para simulacao para humandides de tamanho real.

A RoboCup Jr. é similar a RoboCup. RoboCup Jr. € uma competicao para qualquer pessoa com menos de 18 anos de idade e € um pouco mais
facil do que a RoboCup normal. A RoboCup Jr. inclui trés competicoes: futebol (um campeonato de futebol), resgate (um curso de obstaculos em
que um item deve ser levado de um local a outro) e danga (os robds sdo julgados pela danga, criatividade e roupas). Como na RoboCup, todos
os robds devem ser construidos e programados pelo seu respectivo time, ndo é permitida a compra de outros robos.

A popularidade dos programas de televisdo Robot Wars Robotica e Battlebots, sobre competicoes de nivel colegial de sumé entre robés, o
sucesso das “bombas inteligentes” e dos UCAVs em conflitos armados, os “gastrobots” comedores de grama na Flérida e a criagdo dos robos
de alimentagdo demorada na Inglaterra, sugerem que o medo de uma forma de vida artificial nociva, que entre em competicdo com a vida
selvagem, ndo é uma ilusdo. O Green Parties Worldwide, em 2002, pediu ao publico que aumentasse sua vigilancia contra tal tipo de competicao,
com base em preocupagdes de biosseguranca. Assim como ocorreu com as preocupacdes de Aldous Huxley sobre a clonagem humana, as
questdes que Karel Capek levantou anteriormente na ficgdo cientifica se tornaram debates reais.

Leia artigo na integra em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Rob%C3%B4. Acesso em: 15 mar. 2024.
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