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Desde 1999, a Fundagao Telefénica Vivo trabalha para gerar
transformacgao social. Somos o brago de responsabilidade social
da Vivo, empresa que faz parte do Grupo Telefonica e que, por meio
dos nossos programas e projetos, contribui para o desenvolvimento
da sociedade, parte essencial da missao de sustentabilidade

do negocio.

Nosso foco é a educacgao e utilizamos a tecnologia para gerar
metodologias disruptivas, com projetos voltados principalmente
para educadores e estudantes. Investimos na formacgao e fluéncia
digital de educadores, na inovacao da pratica pedagdgica
e na difusdo da cultura do empreendedorismo social e do ensino

de programagao.

Geramos novas oportunidades de ensino e aprendizagem, guiados
por nosso compromisso em fazer da educagao uma pauta prioritaria

para o pais.

Acreditamos na educagao como pilar essencial de transformagao
da sociedade e em seu poder de garantir o empoderamento
e protagonismo de criangas e jovens. Por isso, desenvolvemos
projetos que tém como base o potencial humano e que utilizam a

tecnologia como instrumento a favor da inclusao e da cultura digital.
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E por meio do Programa Pense Grande que a Fundacao Telefénica
Vivo convida jovens de todo o Brasil a pensar no seu projeto
de vida e na sua comunidade, compreendendo o empreendedorismo
social e as tecnologias digitais como potenciais aliados na solugao
dos desafios que se apresentam em nosso mundo atual. Para isso,
o Programa oferece oportunidades de desenvolvimento para os
jovens nos temas de empreendedorismo social, tecnologias digitais
e projeto de vida, alinhadas as competéncias estabelecidas para
a educacao basica pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
e voltadas ao Ensino Médio, apoiando, desse modo, aimplementacgao
de politicas publicas de educagao.

Criado em 2013, com atuagao em diferentes territérios do Brasil,
o Pense Grande comegou sua trajetoria junto a organizagdes
sociais no tema de empreendedorismo e, atualmente, se desenvolve
também em parcerias com as redes publicas do Ensino Médio -
regulares e técnicas —, por meio da disponibilizagao de formagdes
para educadores e estudantes, além da producao de conteudos
multimidia para consumo digital nos trés temas a que se dedica.

Esse trabalho junto aos jovens se estruturou, inicialmente, em
trés pilares — impacto na comunidade, atitude empreendedora
e tecnologia — com o objetivo de oferecer a oportunidade
de vivenciar o empreendedorismo social de impacto positivo
na comunidade com o uso da tecnologia digital, inspirando-os a gerar
solugdes para problemas socioambientais e contribuindo, assim,
para o desenvolvimento de seus projetos de vida e de suas
competéncias empreendedoras.



Recentemente, a atuagao em tecnologias
digitais, que atende a quinta competéncia
basicada BNCC — cultura digital —, foi aresposta
para a necessidade social contemporanea de
compreender as tecnologias e suas relagoes para
além do papel de meros usuarios, capacitando
professores e estudantes a criar, interagir e
usufruir dessa tecnologia de modo que ela esteja
a seu servico, facilitando processos, reduzindo o
uso de recursos e ampliando possibilidades de
escolhas e de solugdes para as questdes de uma
realidade cada dia mais dinamica e fluida.

Completando sua proposta e se voltando ao
elemento humano, que da propdsito aos demais,
o Pense Grande langa-se agora ao diadlogo com
a sexta competéncia basica — trabalho e projeto
de vida —, em que o educador atuara como

um facilitador, que orienta e estimula o jovem
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a conhecer a si e a0 mundo que o cerca para
que, assim, identifique seus objetivos pessoais,
académicos, profissionais e seu papel como
cidadao, reconhecendo-se capaz de protagonizar
sua histoéria e tragar os préprios caminhos
que o levarao a uma vida satisfatoria em

diferentes aspectos.

Nesse contexto de necessarias transformacoes,
o Programa Pense Grande pretende apoiar
as diversas redes de ensino brasileiras, suas
escolas e educadores, no desafiador propdsito
de desenvolver integralmente as juventudes pela
soma de individuos aptos a pratica de escolhas
conscientes, alicergadas na ética, no respeito
aos valores universais e, ainda, comprometidos
com uma sociedade mais justa e diversa, que
promova a igualdade de direitos e deveres
com oportunidades para todos.
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E preciso garantir aos jovens aprendizagens para atuar em uma
sociedade em constante mudanca, prepara-los para vivenciar
relagdes sociais influenciadas pela presenca das tecnologias
digitais e apoia-los a encarar o mundo do trabalho, que exigira
acOes e conhecimentos em construgao.

Essa colegao 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 colegao conta com temas essenciais e do cotidiano de todos para
gue os jovens estejam aptos a usar elementos das tecnologias
digitais na resolugcao de problemas, no desenvolvimento da
criticidade e da participagao social, ampliando assim sua forma
de expressao e compreensao da sociedade do século XXI.

A tecnologia nos ultimos trinta anos, em especial a digital, evoluiu
socialmente de forma revolucionaria nao s6 o modo como vivemos,
mas também como aprendemos. A quantidade de recursos digitais
desenvolvidos especialmente para apoiar o processo de ensino-
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.
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A cultura digital aparece entre as dez em praticas autorais e coletivas, e de aprender
competéncias gerais definidas pela Base a aprender nos campos da ciéncia, cultura,
Nacional Comum Curricular (BNCC), que propde, trabalho, informacao e vida pessoal e coletiva".
por meio da competéncia n° 5, que os alunos Nela se inscrevem as seguintes habilidades:
compreendam, utilizem e criem tecnologias

digitais de forma critica, significativa e ética “(EM13LGG701) Explorar tecnologias
para comunicagao, acesso e producgao digitais da informagao e comunicagao
de informagdes e conhecimentos, resolugao (TDIC), compreendendo seus principios
de problemas e realizagao de protagonismo e funcionalidades, e mobiliza-las de modo
e autoria. ético, responsavel e adequado a praticas

de linguagem em diferentes contextos."
A BNCC aponta o ensino de linguagens

de programacao, além do dominio de uso de “(EM13LGG702) Avaliar o impacto das
algoritmos e analise de dados, como o caminho tecnologias digitais da informagao e
para a formagao de uma nova geragao que comunicagao (TDIC) na formagao do sujeito
nao sera composta apenas por usuarios e em suas praticas sociais, para fazer uso
de tecnologia, mas por provedores de novas critico dessa midia em praticas de selegao,
solugdes para atender as demandas do século compreensao e produgao de discursos em
XXI, em que as conexoes e interagdes ocorrem ambiente digital.”

em plataformas digitais.
“(EM13LGG703) Utilizar diferentes linguagens,

Vale ressaltar que os estudantes hoje vivem midias e ferramentas digitais em processos
no que chamam de “mundo VUCA" (incerto, de producao coletiva, colaborativa e projetos
complexo, volatil e ambiguo), um mundo no qual autorais em ambientes digitais.”

asempresas, 0s servigos e o empreendedorismo

ja registram um aumento significativo na “(EM13LGG704) Apropriar-se criticamente de
busca por perfis de pessoas com habilidades e processos de pesquisa e busca de informagao,
competéncias de Pensamento Computacional, por meio de ferramentas e dos novos formatos
programacao e robodtica para areas que de producao e distribuicao do conhecimento
nao estao especificamente relacionadas na cultura de rede.”

a programacao, justamente por conta da visao

sistémica, de etapas e ldgica. Eno ensino da “Matematica e suas Linguagens”,

a Competéncia Especifica n° 4, (BNCC, 2019,
No contexto da BNCC sobre o ensino médio p- 106): “Compreender e utilizar, com flexibilidade
(2019, p. 65), tem-se como foco a Competéncia e fluidez, diferentes registros de representagao
Especifica n® 7, no que tange ao ensino das matematicos (algébrico, geométrico, estatistico,
“Linguagens e suas Tecnologias": “"Mobilizar computacional, etc.), na busca de solugao e
praticas de linguagem no universo digital, comunicagao de resultados de problemas,
considerando as dimensoes técnicas, criticas, de modo a favorecer a construgao e o
criativas, éticas e estéticas, para expandir desenvolvimento do raciocinio matematico,
as formas de produzir sentidos, de engajar-se descrito na habilidade:
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“(EM13MAT406) Utilizar os conceitos basicos
de uma linguagem de programacao na
implementacao de algoritmos escritos em
linguagem corrente e/ou matematica. (BNCC,
2019, p. 107)."

Diante da realidade de jovens que estao se
preparando para trabalhar em profissoes que
ainda nao existem e que terao que resolver
problemas que ainda nao foram articulados,
fica o convite para que professores conhegam
e experienciem esta colegao.

Pensamento Computacional: quando
vemos légica computacional na solugao
dos problemas do dia a dia.

Narrativas Digitais: narro, logo existo!
Registrar meu mundo e construir historias.
Hackeando Futuros: desenvolvendo
habilidades de programacao pararesolugao
de problemas.

Jogos de Ativismo: o que um gato pode
ensinar para o computador?

Al6, Mundo!: |6gica de programacao e autoria.
Eu, Robo!: robdtica sustentavel de baixo custo.
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Cadernos — Seis cadernos com temas da
cultura digital organizados em 32 aulas
conceituais e mao na massa, direcionadas
a estudantes dos territorios brasileiros.

Formagao de professores — Parceria com
o projeto Escolas Conectadas, que oferece
seis cursos de formagao para professores
nas tematicas abordadas nos cadernos
da colegcao com a intencao de apoiar
o professor conceitualmente na aplicagao
desses conteudos em sala de aula.

Suporte de materiais — Esta disponivel aos
professores um vasto material de apoio ao

tema. Acesse: Programaé! (programae.org.br)
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Com o advento das tecnologias da informagao e comunicagao,
as pessoas estao mudando rapidamente e, como exigéncia desse
desenvolvimento acelerado, faz-se necessario o incentivo e a criacao
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 ampliagcao do trabalho na area
da tecnologia, surge a extensao 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
estao inseridos com os computadores, celulares, tablets, internet,
multimidias, entre outras coisas que acabam se transformando na
extensao do seu proprio corpo. E ela pode, no ambito escolar, ser
uma valiosa ferramenta para o ensino e aprendizagem, visando
a conquista do interesse do aluno do século XXI, em que as novas
tecnologias digitais auxiliariam o professor em sala de aula,
contribuindo na construgcao de uma aprendizagem substantiva
e interessante.

Nesse sentido, a utilizagcao 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 educagao tenhainteresse e esteja preparado para o uso adequado
de tais ferramentas. Nesse contexto, Matos afirma que:



Ainda na categoria das utilizagdes que a
escola deve proporcionar aos estudantes
situa-se todo o conjunto de ferramentas que
permitem o acesso aos multiplos servigos
proporcionados pela internet. Este é ponto
em que vale a pena salientar a necessidade
de que os estudantes de facto se tornem
utilizadores e que integrem essa utilizagao
na sua pratica diaria. O recurso como
busca de bibliografia, de localizagdo de
fontes, de troca de informagao com outros
estudantes e com educadores em geral sao
alguns dos exemplos de actividades em
que os estudantes devem ser estimulados a
participar. (MATOS, s/d, p. 2).

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 educacgao.
Assim sendo, pensando nesse aluno inserido
no universo circundante contemporaneo,
o tema robotica tem muita relevancia para a
sociedade, sobretudo na educacao, pois ratifica
como concreta alternativa a realidade escolar,
que além do cunho didatico, desenvolve
diversas habilidades no estudante pertinentes a
sua trajetoria educacional e futuro profissional
e, também por seu carater ludico, torna-se
atraente para todas as idades.

A robética é definida como uma area do
conhecimento relacionada a construgao e
ao controle de robdés, mas também possui
principios basicos de mecanica, cinematica,
automagcao, hidraulica, informatica e inteligéncia
artificial. H4 muito tempo, robés vém sendo
fabricados para fins industriais, sendo
utilizados em montadoras de veiculos e
industrias em geral. Antes, a robética era
restrita as industrias, contudo, atualmente
tem sido utilizada com frequéncia em diversas
outras areas, entre elas, a educacao.
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Nos ultimos anos, observa-se que a robdtica
conquista a cada dia interesse em diversos
setores, especialmente da educacgao, pois
demonstra ser de grande valia, em sua forma
atraente e ludica, no desenvolvimento de
diversos conceitos vistos em sala de aula, sendo
possivel aborda-los de forma multidisciplinar.
Na area pedagogica, a robédtica possibilita aos
professores e alunos vivenciarem situagoes
que enfrentariam na vida real, solucionando
problemas e buscando alternativas para
resolver novas questoes que surgem o tempo
todo. Dentre as tantas vantagens da robética,
Gomes afirma que arobotica, no ambito escolar:

Transforma a aprendizagem em algo
motivador, tornando bastante acessiveis os

principios de ciéncia e tecnologia aos alunos;

Permite testar em um equipamento fisico o
que os estudantes aprenderam, utilizando

modelos que simulam o mundo real;

Ajuda a superagao de limitagoes de
comunicagao, fazendo com que o aluno
verbalize seus conhecimentos e suas
experiéncias e desenvolva sua capacidade

de argumentar e contra-argumentar;

Desenvolve o raciocinio e a ldgica na
construgao de algoritmos e programas para

controle de mecanismos;

Favorece a interdisciplinaridade, promovendo
a integragao de conceitos de areas como
Matematica, Fisica, Eletronica, Mecanica
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 robdtica com kits
industrializados (Lego, Modelix, entre outros).



Com relagao aos custos, de acordo com Alves,
2011; Aroca, 2012; Chella, 2012; Galvan, 2006,
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 robodticas
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 alunos sofrem
dificuldades financeiras, ndo podendo adquirir
facilmente robos ou kits de robética. 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
robotica na educacgao, que é peca fundamental
para o sucesso dos projetos nessa area.
"0 uso do sistema deve ser facil nao apenas
para os alunos, mas também para os
professores, ja que muitos educadores nao
possuem experiéncia com softwares de
robotica”. (AROCA, 2012, p. 20).

Por isso é importante frisar que para atingir
uma educagao 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 educacgao,
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”,
buscando sempre atualizar sua metodologia
de ensino para estar preparado para interagir
com os diversos elementos que compdem a
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dinamica das relagdes educativas, otimizando,
assim, o tempo da aula, deixando-a mais
atrativa para o aluno e para ele proprio,
reinventando-se e sendo criativo.

Libaneo (1994) e Netto (1987) afirmam que, nesse
sentido, para que se efetive a aprendizagem,
torna-se necessaria a motivagao por parte
dos professores sobre o assunto/tema que
sera desenvolvido junto aos alunos, assim
como superar o modelo tradicional de ensino,
inovando-o sempre que possivel.

Paraisso, o suporte pedagdgico aos professores
por meio de formacgoes tedricas e oficinas
praticas na area datecnologia se fazimportante
e necessario. Sob essa otica, buscou-se, com
tal eletiva, apresentar uma proposta com aulas
praticas de robotica educacional de baixo
custo, com kits Arduino ou construidas a partir
de sucatas, trazendo uma proposta aplicavel
na realidade do ensino publico.

Posteriormente ou concomitantemente aos
COmpromissos presenciais, 0s quais serao
elaborados nas diversas oficinas relacionadas
aos temas trabalhados, os estudantes irao
criar um Ambiente Virtual de Aprendizagem
— AVA, cujos objetivos atentarao para a
revisao e aprofundamento das tematicas
desenvolvidas nas aulas presenciais, bem
como o registro das atividades, participagao
e interagao entre os pares de forma remota.

Compreender a evolugao histérica das
primeiras formas de tecnologia que surgiram
no planeta. Perceber como ocorreu a evolugao
da tecnologia até os dias atuais. Analisar
como a robdtica sustentavel de baixo custo
pode ser utilizada como ferramenta no
ensino-aprendizagem, preparando o estudante
paraosdesafiosdomercadodetrabalhodoséculo



XXI: desenvolvimento de competéncias para
aresolugao de problemas, para a cultura maker
e para a criatividade. Criar agdes sustentaveis
que possibilitem a preservagao do meio
ambiente e da vida no planeta.

Trabalhar as estruturas basicas da introdugao
a programagao por meio do Arduino;

Perceber como aconteceu a evolugao
da tecnologia;

Compreender a importancia da preservagao
do meio ambiente e da vida no planeta por
meio de agdes sustentaveis.

A proposta metodoldgica desta eletiva visa
possibilitar aos jovens o conhecimento por
meio de atividades praticas e em concordancia
com o curriculo escolar, e pode compreender
a importancia das primeiras formas de
tecnologia, o que é a robdtica sustentavel
de baixo custo ou com sucatas, programagao
basica e a importancia da sustentabilidade
e preservagcao do meio ambiente com base
nos ODS e nos 3Rs da sustentabilidade.
Aintencionalidade das aulas/oficinas sugeridas
neste documento considerou o conhecimento
e a preservagao do meio ambiente por meio de
estudos, pesquisas e construgao de diversos
objetos roboticos, fazendo uso de sucatas
— materiais reciclaveis, de baixo custo e lixo
eletronico —, conforme detalhado a seguir:

Linha do tempo da histdria da tecnologia:
desde as primeiras formas de tecnologia na
pré-histodria até os dias atuais.

Evolugao do homem e da tecnologia.

Primeiras ferramentas e objetos construidos
pelos seres humanos, costumes, moradias,
autodefesa e protegao.

Trabalhos com argila, carvao e massa
de modelar.
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Sustentabilidade: protegendo o meio ambiente.
O que sao 0s ODS e os 3Rs da sustentabilidade.

Historia da robética: o que é arobdtica, o que
€ a robotica educacional, o que é a robdtica
sustentavel com sucatas e com custo reduzido.

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

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

Instalando motores, luzes, LEDs e fios nos
objetos roboticos.

Conhecendo os principios basicos darobotica
com Arduino.

Tais agoes visam a que os estudantes possam

identificar como é possivel utilizar esses
conhecimentos na elaboragao de agdes para
auxiliad-los em sua vida presente e futura, e,
consequentemente, desenvolver competéncias
e habilidades que |hes possibilitem ser
candidatos a profissdes que surgirdao nos
préoximos anos.

A avaliagao sera a partir da analise do
desenvolvimento das habilidades e competéncias
previstas na BNCC para o ensino médio, bem
como pelo registro em diario de bordo individual
e pelas produgdes coletivas sistematizadas
elaboradas pelas turmas.
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Titulo da aula Descricao

Mostrar aos alunos a importancia de respeitar

e conhecer as primeiras formas de tecnologia, desde
a pré-historia até os dias atuais. Conhecer a origem
da tecnologia, uma vez que ela esta intimamente
ligada a origem do homem.

— Primeiras formas
de tecnologia da humanidade

Construir a proposigao de que os individuos do futuro
nao devem ser meros consumidores de tecnologia;

— Novas maneiras de ver i L. : )
€ necessario entender como os sistemas funcionam

a tecnologia v . . .
e de que forma utiliza-los conscientemente na vida
pessoal e profissional.
Refletir que a tecnologia existe desde os primoérdios.
Contribuir para o desenvolvimento do equilibrio
— Produgao teatral: emocional do corpo e da mente por meio de
vivendo na pré-historia jogos teatrais e técnicas, tendo como resultado
apresentagoes com temas educativos que colaborem
para o desenvolvimento artistico dos participantes.
Conhecer a histdria da robdtica e seu inicio na
— Historia da robética: educacgao. Construir a aprendizagem por meio
educacional e tecnoldgica de leitura e interpretagao de textos sobre o tema,

registrando aprendizagens e descobertas.

Apresentar a importancia de agir e pensar de
forma sustentavel. Conhecer os 17 Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel — ODS.

— Sustentabilidade
— De olho nos ODS

Compreender a importancia de reutilizar, reduzir

~ 0s 3Rs da sustentabilidade e reciclar — Os 3Rs da sustentabilidade.

Compreender o que é sustentabilidade e refletir
- 1,2, 3... Imersao! como esse tema esta relacionado com a robdtica
sustentavel e a preservagao da sociedade.

— Reduzindo, reutilizando Compreender a importancia de classificar o lixo da

e reciclando maneira correta para a preservagao do meio ambiente.
— Reduzindo, reutilizando Compreender a importancia de classificar o lixo da

e reciclando: compartilhando ideias maneira correta para a preservagao do meio ambiente.

Despertar nos alunos o interesse pela robética; aprender
fazendo; resolver problemas e desenvolver o raciocinio
l6gico, o espirito de investigagao, a criatividade e a
colaboragao. Formalizagao das ideias, experimentacgao,
reflexao e aprimoramento dos conceitos.

— Robdética desplugada
com sucatas
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Titulo da aula Descricao

— Robotica desplugada:
a construgao do robo

Formalizar, experimentar, refletir e aprimorar as ideias.

— Robodtica desplugada:

prototipando!

Fazer o prototipo de um robd de sucata.

— Robodtica desplugada:

agora vai!

Finalizar o prototipo e avaliar o processo
de aprendizagem desenvolvido.

— Robética educacional:

novos desafios

Compreender o que é robédtica educacional sustentavel
e como transformar objetos de baixo custo, ou que
irlam para o lixo, em itens que podem ser utilizados
de varias formas. Integrar a tecnologia com agdes
sustentaveis e promover a reciclagem de materiais.
Adquirir nogoes de arte na construgao de automatos
e em técnicas de bricolagem.

— Robética educacional:

Instalando os circuitos

Adquirir nogoes basicas de elétrica e eletronica,
matematica, geometria, ciéncias e fisica.

— Robética educacional:

analisando o percurso

Proporcionar a investigagao, compreensao e
cooperagao. Estimular a criatividade e o raciocinio
l6gico. Adquirir nogoes basicas de fisica, elétrica
e eletronica.

— Agora vamos criar
com Arduino

Criar robos com interface de Arduino.

— O robo Curupira

Despertar o gosto pela robdtica.
Proporcionar a investigagao, compreensao
e cooperagao. Estimular a criatividade

e o raciocinio ldgico.

— Robd Curupira: Arduino

Despertar o gosto pela robdtica.
Proporcionar a investigagao, compreensao
e cooperagao. Estimular a criatividade

e o raciocinio légico.

— Rob6 Curupira: Arduino

Despertar o gosto pela robdtica.
Proporcionar a investigagao, compreensao
e cooperagao. Estimular a criatividade

e o raciocinio légico.

— Rob6 Curupira: Arduino

Despertar o gosto pela robdtica.
Proporcionar a investigacao, compreensao
e cooperagao. Estimular a criatividade

e o raciocinio ldgico.
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Titulo da aula Descricao

Despertar o gosto pela robética.
Proporcionar a investigagao, compreensao
e cooperagao. Estimular a criatividade

e o raciocinio logico.

— Rob6 Curupira: Arduino

— Momento de consolidar Conhecer uma forma diferente de aprender
conhecimentos e compartilhar ideias.

Levantar problemas e tragar

— Hora de criar . .
os objetivos do jogo.

— Criar Planejar e desenvolver os mecanismos dos jogos.
€ preciso! Criar o prototipo do jogo.

Aprender jogando. Aplicar o jogo criado com

— Aplicar é divertido!
os pares da turma.

Apresentar e compartilhar as produgdes durante

uma Mostra Cultural, expondo os rob6s construidos e
seus respectivos jogos para outras turmas da escola.
Preparagao para a Mostra Cultural.

— Culminancia

Mostra Cultural. Apresentar as construgdes robéticas

— Culminancia: o grande dia! .
e 0s jogos para outras turmas da escola.

— Momento de avaliar Trabalhar o processo de feedback.
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https://paginas.uepa.br/seer/index.php/cocar/article/view/2355. Acesso em: 13 jul. 2020.
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Descrigao: Conhecendo a histéria da invengao das primeiras formas de tecnologia,
desde a pré-historia até os dias atuais.

Referéncias:
DINIZ, P. H. C. Ciéncia e tecnologia: origem, evolugao e perspectiva. Belo Horizonte: BDMG, 2011.

AZEVEDO, G.; SERIACOPI, R. Dos primeiros humanos ao estado moderno. Historia em Movimento.
2. ed. Sdo Paulo: Ed. Atica, 2014.

WILLIAMS, T. I. Histéria das invencgoes: do machado de pedra as tecnologias da informagao.
Belo Horizonte: Auténtica/Gutemberg, 2009.

Descrigao: Historia da criagao da robdtica, para que serve na sociedade atual e como utiliza-la
na escola. Quais as formas de roboética existentes? Elas sao utilizadas com qual finalidade?

Referéncias:

MATARIC, M. J. Introdugao a robatica. 1. ed. Sao Paulo: UNESP, 2014. Blucher, 367 p.
ISBN 9788521208532.

PAPERT, S. A maquina das criangas: repensando a escola na era da informatica. Porto Alegre:
Artes Médicas, 1994.

PAPERT, S. Logo: computadores e educagao. Afira V. Ripper. Sao Paulo: Brasiliense, 1985.

Descrigao: A importancia de se tornar sustentavel e dos 3Rs da sustentabilidade: reduzir,
reutilizar e reciclar. O que sao os ODS: 17 objetivos da ONU para transformar o mundo.

Referéncia:

JACOBI, P. Educagao ambiental, cidadania e sustentabilidade. Disponivel em:
http://www.scielo.br/pdf/cp/n118/16834.pdf. Acesso em: 18 jul. 2020.

Descrigao: O que é robdtica educacional, sustentavel e de baixo custo. Como transformar objetos
que iriam para o lixo em objetos que podem ser utilizados de varias formas. Como aprender com
a robotica.

Referéncias:
ALMEIDA, L. C. F. de; SILVA, J. S. D. M. da; AMARAL, H. J. C. do. Robética educacional:

uma possibilidade para o ensino e aprendizagem. 2013, p. 178—184. Disponivel em:
http://journals.ufrpe.br/index.php/eripe/article/view/381. Acesso em: 4 jun. 2020.

AROCA, R. V. Plataforma robética de baixissimo custo para robética educacional.
Tese de Doutorado, 2012. Disponivel em: <http://repositorio.ufrn.br:8080/jspui/
handle/123456789/15206>. Acesso em: 14 jul. 2020.
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Descrigao: Oficinas direcionadas a construgao de objetos robéticos com materiais reciclaveis
ou de baixo custo (retirada e instalagao de motores, lampadas, botdes liga-desliga, LEDs, etc.).

Referéncia:
MEDEIROS, L. F.; WUNSCH, L. P; BOTTENTUIT, J. B. A robética sustentavel na educagao: sucata

e materiais elétricos como suporte para a formacgao do docente atual. Disponivel em:
https://paginas.uepa.br/seer/index.php/cocar/article/view/2355. Acesso em: 13 jul. 2020.

Descrigao: Que tipos de robos existem e como sao utilizados na sociedade atual.

Referéncia:

NASCIMENTQ, J. B. Os recursos da robética educacional. Disponivel em: http://sistemaolimpo.
org/midias/uploads/42a3265f55799af6f7f12e07d201cd87.pdf. Acesso em: 14 jul. 2020.

Descrigao: Producao e realizagao de atividades praticas sem a necessidade de utilizar programas
especificos, vivenciando de forma concreta a construgao e a programagao.

Referéncia:

MANHAES, T. S.; GONGALVES, F. S. Computagao desplugada e educada — Interfaces entre ciéncia,
tecnologia e educagao. Disponivel em: https://docplayer.com.br/81503452-Computacao-
desplugada-e-educada.html. Acesso em: 14 jul. 2020.

Descrigao: Conhecendo o que é o Arduino e como utiliza-lo. Para que serve cada componente.

Referéncia:

FABRI, J. L. A. O uso de Arduino na criacao de kit para oficinas de robética de baixo custo para
escolas publicas. 2014. Disponivel em: http://repositorio.unicamp.br/handle/REPOSIP/267704.
Acesso em: 2 jul. 2020.

Descrigao: Uso de sensores. Montagem e programacgao basica com Arduino.

Referéncia:

MEDEIROS, L. F.; WUNSCH, L. P. Ensino de programacao em robética com Arduino para alunos
do ensino fundamental: relato de experiéncia. Disponivel em: http://seer.upf.br/index.php/rep/
article/view/8701/114114580. Acesso em: 8 jul. 2020.

Descrigao: Construindo e utilizando um AVA na robotica por meio do Google Sala de Aula.

Referéncia:
Disponivel em: https://classroom.google.com/. Acesso em: 8 jul. 2020.
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Eu, Robo!

Primeiras Objetivos: mostrar aos alunos a importancia de respeitar e conhecer as primeiras formas de tecnologia, desde a pré-histdria
formas de até os dias atuais. Conhecer a origem da tecnologia, uma vez que ela esta intimamente ligada a origem do homem.
tecnologia da

humanidade

Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio

Ol4, professor(a)! Neste primeiro encontro, *Anexo T - "Ementa

compartilhe com os alunos os objetivos

da eletiva com a apresentagdo da ementa * Anexo 1.1 - "Histéria
(anexo 1). da tecnologia”
Apresente e discuta sobre o tema desta * Filme:
25 minutos Apresentagao daproposta | aula: as primeiras formas de tecnologia “Homem pré-historico —
existentes. Vivendo entre as feras”.
Ep. 1 (Cagar ou ser
Conte que a tecnologia nao é apenas os cacado). Disponivel em:

dispositivos modernos. Tecnologia é tudo https://www.youtube.

qu’e nos cgrca, degde um simples material com/watch?v=sCBMPug
até os mais sofisticados. fE8. Acesso em: 18jul. 2020.
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Duracao

Procedimento

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

Vale destacar para os alunos a importancia
de respeitar e conhecer as primeiras formas
de tecnologia, desde a pré-histéria até

os dias atuais. E importante conhecer a
origem da tecnologia, uma vez que ela esta
intimamente ligada a origem do homem.

Explique que ela existe desde os tempos
mais remotos, com a construg¢ao dos
primeiros objetos: langas, machadinhas.
Tudo o que foi e ainda é construido pelos
seres humanos é tecnologia.

Com o conhecimento desse processo,
temos a possibilidade de pensar, levantar
hipdteses, solucionar problemas e perceber
a importancia de todas as formas de
tecnologia, assim como sua origem.

Aqui, professor(a), vocé também pode se
inspirar no anexo 1.2 — “A origem de tudo”,
para deixar sua aula ainda mais envolvente!

Convide a turma para uma leitura coletiva
e discussao do texto do anexo 1.1 -
“Historia da tecnologia”.

* Anexo 1.2 — “Cadernos
Programaé! 3 — A origem
de tudo". Esta sequéncia
didatica é para apoiar
vocé, professor(a), na
discussao desta aula.
Caso queira acrescentar
algumas das atividades
propostas neste material
da eletiva, sugere-se
readequar o tempo das
aulas seguintes.
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Procedimento

Recursos
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Material de apoio

Apresente com objetividade os critérios
avaliativos e proponha a criagao de um diario
de bordo para que possam registrar, ao longo
do processo, suas percepcgoes, duvidas e
descobertas. Esse diario podera ser feito
coletivamente por meio de um grupo criado
pelo WhatsApp, ou individualmente,

em um caderno.

15 minutos

Entao, tudo é tecnologia?

Professor(a), incentive os alunos

a expressarem o que pensam sobre as
tecnologias, desde as mais antigas até

as mais atuais, e quais delas mais utilizam.
Para tal, sugira que anotem em papéis ao
menos uma definigao e colem em uma parede
e/ou quadro, formando um mural de ideias.

Vocé também podera desenvolver essa
proposta usando ferramentas de mural digital,
como o aplicativo Padlet.

Feito isso, organize com os alunos as ideias
relacionadas, identifique padroes e questione
como elaboraram tais defini¢oes.

* Projetor e
internet
para o mural
digital

* Tutorial; “Como criar
um mural colaborativo
— Padlet”. Disponivel

em: https://www.

youtube.com/
watch?v=tfAXW8pW2vc.

Acesso em: 18 jul. 2020.
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Duracao

Procedimento

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

5 minutos

Olhando ao redor

Proponha uma atividade extraclasse para
ser desenvolvida ao longo da semana.
Peca que observem em suas rotinas como
utilizam a tecnologia.

Analise, ainda, onde encontramos formas
diferentes de tecnologia. Apds tais
observacgoes, peca que registrem as
descobertas no diario de bordo até

o fim da semana.

Para a proxima aula

Os estudantes deverao trazer, para a aula
seguinte, alguns materiais para a construgao
de objetos tecnoldgicos da pré-historia
(primeiras formas de tecnologia).

* Galhos grossos,
pedras pontudas,
carvao, cola, fita
adesiva, tintas e
galhos flexiveis e
finos para o arco
e flecha
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Topicos Descricao

Evolucao e retrospectiva histérica
da tecnologia

Conhecendo a histéria da invengao
das primeiras formas de tecnologia:
desde a pré-historia até os dias atuais.

A historia da robotica

Histdria da criagao da robotica, para que serve
na sociedade atual e como utiliza-la na escola.
Quais as formas de robética existentes? Elas sao
utilizadas com qual finalidade?

Sustentabilidade

A importancia de se tornar sustentavel e dos 3Rs
da sustentabilidade: reduzir, reutilizar e reciclar.

0 que sao os ODS: 17 objetivos da ONU para
transformar o mundo.

Robotica educacional sustentavel
e de baixo custo

O que é robotica educacional sustentavel
e de baixo custo.

Como transformar objetos que iriam para
o lixo em objetos que podem ser utilizados
de varias formas.

Como aprender com a robotica.

Construindo robos com matérias sustentaveis

Oficinas direcionadas a construgao de objetos
roboticos com materiais reciclaveis ou de
baixo custo (retirada e instalagao de motores,
lampadas, botdes liga-desliga, LEDs, etc.).

Conceitos basicos da robotica

Que tipos de robds existem e como sao
utilizados na sociedade atual.

Robotica sustentavel desplugada

Producao e realizagao de atividades praticas
sem a necessidade de utilizar programas
especificos, vivenciando de forma concreta
a construgao e a programagao.

Introducao ao Arduino

Conhecendo o que é o Arduino e como utiliza-lo.
Para que serve cada componente.

Construindo robos com Arduino

Uso de sensores.

Montagem e programacgao basica
com Arduino.
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O surgimento da tecnologia esta intimamente ligado ao instinto de sobrevivéncia. No esforgco de
se manterem vivos, 0s ancestrais humanos transformavam os recursos encontrados na natureza
em elementos Uteis a sobrevivéncia e, para isso, tinham que superar suas barreiras bioldgicas
e genéticas. Sendo assim, o inicio da jornada épica da evolugao humana foi o embrido da civilizagao.
Enquanto outras espécies usavam a mandibula e as garras para o ataque e a defesa visando
a sobrevivéncia, bem como a propria epiderme coberta de pelos que lhes permitiam adequar-se ao
frio, o homem, por sua condigao 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 construgdao do meio ambiente,
ao contrario da sina da maioria das espécies, que sao, em geral, vistas como recipientes passivos do mundo
no qual nasceram. (FOLEY, 2003, p. 64).

Diante de tal perspectiva, na pré-historia, 0 homem passou a desenvolver ferramentas a partir das
lascas de pedras cortantes para aperfeigoar sua capacidade limitada de obtengao de alimentos.
Esses substitutos artificiais, analogos 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 alimentacgao 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 adaptagao em
ambiente altamente predatodrio. Por conseguinte, 0 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 fabricagao de ferramentas um dos fatores decisivos, a chave que oportunizou a
supremacia do género humano, na qual a forga e a criatividade nasceram de sua fragilidade diante
da natureza. Ainda de acordo com Foley (2003, p. 63):

A base para a fabricagao de ferramentas consiste, em parte, na capacidade manipulatdria das maos destras
e, em parte, na capacidade do cérebro de coordenar e criar agdes que tenham consequéncias tecnoldgicas.
As aplicagoes praticas dessas capacidades sao dbvias, 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 difusao dos metais; registrou-se
o principio da producgao 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 criagao de diversos instrumentos muito resistentes, mais leves e das mais variadas formas.
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As primeiras invengdes tecnoldgicas foram construidas durante a pré-histéria, com o desenvolvimento
de instrumentos de pedra, osso e madeira. A cunha, os arpdes planos, a produgao e controle do fogo,
o arco e flecha, a agricultura, os instrumentos musicais, a roda, o reldgio solar, o dbaco, as pinturas
rupestres, as primeiras cidades, a metalurgia, entre outras, sao resultado da dinamica homem/
natureza. Tudo isso resultou em algo novo, nao puramente prosaico, mas algo natural mediado pela
acao do homem, em que a tecnologia denota um papel crucial nesse processo de transformacgao
de um objeto em algo que satisfaga uma necessidade humana, uma vez que a mesma 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 Catolica, 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 criagao material fazia parte de um plano maior, que transcendia o préprio anseio humano.
Para Collingwood:

[..] assim, 0 agente humano encontra-se preso na corrente dos designios divinos, sendo arrastado por ela,
voluntaria ou involuntariamente. A histdria, como vontade de Deus, ordena-se a si propria, nao 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 divisao da sociedade antiga e pela formagao 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 fabricagao 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, rotagao 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 interposi¢ao 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 interpenetracio 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).
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O homem medieval encontrou formas de produzir os instrumentos para suprir 0s seus meios
de subsisténcia. Nesse contexto, as inovagoes tecnoldgicas eram inclinadas para a producgao agraria
com o objetivo de facilitar a vida do camponés. Assim, os agricultores passaram a utilizar a for¢a
de tragao do cavalo na agricultura e no transporte, bem mais eficiente do que do bovino. Outros grandes
avancos desse periodo foram as questdes monetarias, a expansao econdmica, a industria téxtil,
as construgdes imponentes, etc. Sobre esse assunto, Franco afirma que:

Com presenca mais ou menos generalizada, sem duvida as duas maiores industrias medievais foram a da
construgao e a téxtil. A primeira delas beneficiou-se nao s6 do crescimento populacional, mas também
da pratica social ostentatéria que levava o clero e a aristocracia laica a construir cada vez mais e maiores
igrejas, mosteiros, 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 Xl e, sequndo Azevedo
(2014, p. 187), tempos depois surgiram os moinhos de vento:

Os arabes introduziram, entre os séculos Xll e XlII, na Peninsula Ibérica, os moinhos de vento. Rapidamente
adotados no resto do continente, esses engenhos se revelaram indispensaveis para a manutengao 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, nao se pode deixar de reconhecer os lampejos de criatividade técnica que elevaram
de forma expressiva a qualidade e a quantidade da produgao agricola. Inovagoes que permitiram um
aumento substancial da populagao. Assim como as importantes criagoes cientificas e tecnoldgicas,
que foram projetadas e criadas nesse importante periodo histérico e que, posteriormente, serviram
de base para outras pesquisas e invengoes tecnologicas.
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Filme: Homem pré-histérico — Vivendo entre as feras. Ep. 1 (Cacar ou ser cagado). Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=sCBMPug_fE8. Acesso em: 18 jul. 2020.

Tutorial: Como criar um mural colaborativo — Padlet. Disponivel em: https://www.youtube.com/
watch?v=tfAXW8pW2vc. Acesso em: 18 jul. 2020.

MELO, D. FUNDAGAO TELEFONICA VIVO; INSTITUTO CONHECIMENTO PARA TODOS — IKAT;
PROGRAMAE! Praticas pedagégicas: a cultura digital na resolugao de problemas — Ensino Médio.
Sao Paulo: Fundagao Telefonica Vivo, 2020. [Livro eletronico]. Disponivel em:
http://fundacaotelefonicavivo.org.br/wp-content/uploads/pdfs/Cadernos.Programae.3.pdf.
Acesso em: 30 jul. 2020.

AZEVEDQO, G.; SERIACOPI, R. Dos primeiros humanos ao estado moderno. Histéria em Movimento.
2. ed. Sao Paulo: Ed. Atica, 2014.

COLLINGWOOD, D. K. 0 novo estado industrial. Rio de Janeiro: Ed. Civilizagao Brasileira, 1989.

DANTAS, S. L. Robatica de baixo custo como objeto de aprendizagem para estudantes
com altas habilidades ou superdotagao. 2019. Dissertagao de mestrado. Disponivel em:
https://www.uninter.com/mestrado/wp-content/uploads/2020/06/Vers%C3%A30-Final
DISSERTA%C3%87%C3%830_Scheila-Aparecida-Leal-Dantas.pdf. Acesso em: 26 jul. 2020.

FOLEY, R. Os humanos antes da humanidade: uma perspectiva evolucionista.
Tradugao de Patricia Zimbres. Sao Paulo: UNESP, 2003.

FRANCO, J. H. A Idade Média: nascimento do ocidente. 2. ed. Sao Paulo: Brasiliense, 2001.
Disponivel em: http://www.letras.ufrj.br/veralima/historia_arte/Hilario-Franco-Jr-A-ldade-
Media-PDF.pdf. Acesso em: 19 jul. 2020.

FUNDAGAO TELEFONICA VIVO; INSTITUTO CONHECIMENTO PARA TODOS — IKAT; PROGRAMAE!
Praticas pedagogicas: a cultura digital na resolucao de problemas — Ensino Médio.

Sao Paulo: Fundagao Telefonica Vivo, 2020. [Livro eletronico]. Disponivel em:
http://fundacaotelefonicavivo.org.br/wp-content/uploads/pdfs/Cadernos.Programae.3.pdf.
Acesso em: 30 jul. 2020.

SANTOS, L. E.; NASCIMENTO, V. Ciéncia e tecnologia na Idade Média. Disponivel em:
http://linux.alfamaweb.com.br/sgw/downloads/142_024219_CienciaeTecnologia.pdf.
Acesso em: 7 ago. 2020.
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Eu, Robo!

Novas

maneiras
de ver a
tecnologia

Duragao

10 minutos

Objetivo: construir a proposigao de que os individuos do futuro ndo devem ser meros consumidores de tecnologia; é necessario
entender como os sistemas funcionam e de que forma utiliza-los conscientemente na vida pessoal e profissional.

Acao

Retomando o encontro
anterior

Procedimento

Professor(a), recorde com a turma os pontos
essenciais do encontro anterior e peca que
compartilhem as principais descobertas

da atividade “Olhando ao redor”, um olhar
sobre todas as formas de tecnologia e as
tecnologias que utilizam em seu dia a dia.

Explique que na atividade a seguir cada um
sera convidado a olhar como se relaciona com
a tecnologia, tentando identificar desafios e
necessidades para mudangas positivas em
relacao as suas atitudes, e devera projetar
possiveis solugdes no proximo encontro.

Recursos

Material de apoio
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Procedimento

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Duracao

35 minutos

Construindo as primeiras
formas de tecnologia

Convide a turma para formar pequenos grupos
(de preferéncia, quatro estudantes por grupo).

Retome a fala sobre as primeiras formas
de tecnologia do texto da aula anterior
(anexo 1.1).

Oriente-o0s para que pensem e discutam

entre si como imaginam que viviam 0s
primeiros seres humanos do planeta,
tentando se colocar no lugar deles, discutindo
como conseguiam sobreviver e com quais
ferramentas, em ambientes tao hostis.

Em grupo, devem construir ferramentas
tecnoldgicas desses tempos remotos
(com galhos e pedras pontudas).

Leitura coletiva do anexo 2.

ApOs tais observacgoes, solicite que registrem
as descobertas no diario de bordo.

* Régua e/ou
tesoura, fita
adesiva,
cola, carvao,
canetinha, lapis
de cor, tinta,

pedras pontudas,

galhos grossos
de arvore e
galhos flexiveis
e finos para a
construcao do
arco e flecha

Material de apoio

*Anexos 1.1e2

* Revista Veja. Homens da
caverna produziam ‘armas’
antes do que se imaginava.
Disponivel em: https://
veja.abril.com.br/ciencia/
homens-da-caverna-
produziam-armas-antes-
do-que-se-imaginava/.
Acesso em: 17 jul. 2020.

As armas de pedra e

a evolucao do homem
primitivo. Disponivel em:
https://www.youtube.com/
watch?v=xS0YTQO0oUds.
Acesso em: 17 jul. 2020.

Pontas pré-historicas de
Sao Paulo sao diferentes
dos artefatos sulinos.

Disponivel em: https://
www.youtube.com/

watch?v=2ekRLnL grv8.
Acesso em: 17 jul. 2020.
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Duragao Acao Procedimento Recursos Material de apoio
Divida a turma em trés grupos e sugira que
pesquisem e organizem, para a proxima * Para o teatro:
aula, a montagem de um teatro dos periodos ferramentas
Paleolitico, Neolitico e Idade dos Metais. pré-histéricas,

Para a proxima aula . - r(?upas que *Anexos 1.1e2

Diga aos alunos que poderao utilizar, como simulem pessoas
base para a construgao do teatro pré-historico,| pré-histoéricas,
os anexos 1.1 e 2 ou, se preferirem, podem maquiagens
fazer pesquisas na internet e buscar e carvao
ideias novas.
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Na génese do teatro esta a necessidade humana de se comunicar por meio de simbolos com
o objetivo de comungar experiéncias. Essa habilidade de comunicagao foi chamada pelo estudioso
russo, Nicholas Evreinov, de “transfiguragao” ou agao pela figura.

Se considerarmos essa necessidade humana de “transfiguragao” anterior a necessidade de explicar
os fendbmenos “sobrenaturais”, podemos deduzir que os ritos “teatrais” deram origem aos ritos
“religiosos”, pois do uso “transfigurado” de objetos como pedras, madeiras, 0ssos e peles para contar
historias € que surgiram os simbolos, ritos e mitos que pretendem explicar o mundo.

Imagine um cacgador pré-histérico, um pré-ator, desgarrado do bando, solitario e faminto, perseguindo
outro animal, também predador, solitario e faminto. Havera um encontro e uma luta e o resultado
sera determinado pela forga, instinto e experiéncia de cada um. Cagar é uma atividade complexa que
envolve riscos e o clima é de tensao e suspense. O cagador humano, mais experiente e com mais
memoaria RAM, espreita, espia, decifra sinais deixados pelo caminho, segue pistas, aciona e aguca
os sentidos, sente o vento, cheiros, sons, vé, I, organiza mentalmente informacgdes, faz calculos,
reinventa a serventia de objetos para utiliza-los como arma, aproxima-se sorrateiramente da caca,
concentra-se, reune forgas e, com toda a energia disponivel, ataca, libera adrenalina para vencer
o medo, dilata corpo e voz, luta, grita e, finalmente, subjuga a presa desferindo um golpe fatal.

Uma mistura de éxtase e cansacgo se apodera do cacador. Ele respira fundo, olha em volta para
verificar que esta seguro e s6 em sua vitoria. Sente uma estranha necessidade de compartilhar esse
momento, comunicar a outro da mesma espécie a experiéncia vivida. Comungar a agao.

Saciada a fome imediata, é preciso voltar ao nucleo comunitario, a caverna, ao convivio seguro
do grupo familiar. Com alguma dificuldade, ele transporta tudo o que nao consumiu da caga.
A capacidade de ordenar a memoria é determinante para tudo o que ele faz, inclusive para imaginar
e avangar em diregao ao futuro, que aparece para ele como uma espécie de memdria reinventada,
mas ele vive no presente e, tao logo chegue ao terreiro da caverna, um faminto grupo de semelhantes

avanca na carne ainda fresca e ensanguentada.

O sol se poe e uma fogueira é acesa na entrada da caverna. Nosso ator/cagador observa o fogo
e aroda de semelhantes. De repente se lembra da luta solitaria que travou com a cacga. Dela resta
o esqueleto desmontado e uma manta de pele ensanguentada. O fogo esquenta e a memdria insiste,
entao o ator é impulsionado a “narrar” o ocorrido naquele dia.
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No centro da roda, com grunhidos e gritos entrecortados de pausas e movimentos que recriam
aagao vivida, ele vai contando sua historia. O que restou da caga também parece cobrar vida e o ator
nao vacila, agarra os 0ssos, veste a pele e urra imitando o animal, que também luta com ferocidade,
aluz trémula da fogueira projeta na parede da caverna sombras fantasmagadricas que representam
no momento presente uma agao passada que pode ser também o futuro. O tempo linear da lugar
a "eviternidade" prépria da ficgao. A cena é contagiante. O publico reconhece, embaixo da manta
do animal, o cacador. Ele também tem consciéncia do jogo inventado que pratica, mas o disfarce

revela o vivido como um veiculo, uma ponte, uma conexao entre a experiéncia pessoal e o outro.

A acgao serecria, N0sso pré-ator volta a experimentar em si uma energia diferente, nao sente o mesmo
que sentiu quando lutava realmente, mas também nao age como no dia a dia e, desprendendo essa
nova energia, o cagador "atua” recriando a cena da luta com a caga pela transfiguragao, dilata corpo
e voz, urra, grita... o publico admirado acompanha também aos gritos. As sombras se multiplicam
na parede, todos dancam imitando o cacador e a caca até que nosso ator desfere um golpe final
e grita. Como um orgasmo, o éxtase € comungado e, finalmente, todos relaxam tranquilos. O teatro

esta consumado.

Uma experiéncia particular que poderia ser Unica e se perder no tempo, nao fosse o fato de que,
no dia seguinte, ninguém conseguiu nada para comer e, a noite, famintos e tristes reunidos em volta
da fogueira, olhando para os ossos ja quebrados e chupados até o tutano, e para a pele rasgada do
banquete do dia anterior, se lembraram da cena representada e sentiram uma estranha vontade de
revivé-la. Nosso ator também sentia desejo de compartilhar mais uma vez a experiéncia e pulou
para o centro da roda, explorando com os ossos e o figurino, a memoaria fisica dos movimentos.
Novamente seu corpo foi dilatado por uma energia extra, diferente do que sentiu durante a luta, agora
o unico perigo era nao lograr a comunicagao desejada, entao se concentrou na memoria sem perder
de vista o publico, que logo reconheceu o jogo participando com gritos, imitagoes e estimulos que
levaram o ator a mais uma vez consumar o drama, saciando a fome do espirito na esperancga de
assim também alimentar o corpo. Um alento, afinal todos terminaram mais cansados e famintos,

embora experimentando uma estranha sensagao de prazer.

A luz da fogueira que iluminou aquela cena também se apagou, mas o dia seguinte nunca mais foi
0 mesmo para aquele grupo porque, toda vez que a fome apontava para o futuro, o teatro se repetia
como memodria e antecipacao do futuro, como ritual de preparagao para a concreta, vital e perigosa

acao de cagar.
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Com o passar do tempo, sem forgas para lutas ou encenagoes, nosso cagador/ator passou essa
tarefa para os mais jovens e se transformou em educador, se dedicando a ensinar, pintando nas
paredes da caverna cenas das cagadas para que atentos alunos apreendessem por meio de signos
a enfrentar o perigo real, um animal cagado ou qualquer outro adversario. Ainda mais velho, como
sacerdote-chefe, carregando sobre a cabega o cranio e vestido em pele de urso, apoiado no bastao
que um dia foi sua arma, abengoava os jovens que partiam para a guerra, protegendo-os com sinais
que os fariam lembrar no calor da luta que aquela experiéncia pessoal, vital e perigosa também
fazia parte de outra experiéncia coletiva, vital e prazerosa que era representada em volta do fogo,

na porta da caverna.

Disponivel em: http://www.mamulengopresepada.com.br/2016/04/28/pre-historia-de-um-
possivel-teatro-de-animacao/. Acesso em: 18 jul. 2020.

Revista Veja. Homens da caverna produziam ‘armas’ antes do que se imaginava. Disponivel em:
https://veja.abril.com.br/ciencia/homens-da-caverna-produziam-armas-antes-do-que-se-
imaginava/. Acesso em: 17 jul. 2020.

As armas de pedra e a evolugao do homem primitivo. Disponivel em: https://www.youtube.com/
watch?v=xS0YTQO0oUds. Acesso em: 17 jul. 2020.

Pontas pré-historicas de Sao Paulo sao diferentes dos artefatos sulinos. Disponivel em:

https://www.youtube.com/watch?v=2ekRLnLgrv8. Acesso em: 17 jul. 2020.

Peca teatral: Pré-historia de um possivel teatro de animagao. Disponivel em:
http://www.mamulengopresepada.com.br/2016/04/28/pre-historia-de-um-possivel-teatro-de-
animacao/. Acesso em: 18 jul. 2020.

SIMOES, C. Pré-histéria de um possivel teatro de animagao. Disponivel em:
http://www.mamulengopresepada.com.br/2016/04/28/pre-historia-de-um-possivel-teatro-de-
animacao/. Acesso em: 18 jul. 2020.
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Fundagao Telefonica Vivo

Eu, Robo!

Objetivos: refletir que a tecnologia existe desde os primérdios. Contribuir para o desenvolvimento do equilibrio emocional

Producgao . : . . ~ .

teatral do corpo e da mente por meio de jogos teatrais e técnicas, tendo como resultado apresentagdes com temas educativos que
. j colaborem para o desenvolvimento artistico dos participantes.

vivendo na

pré-historia

Duracao Acgao Procedimento Recursos Material de apoio

Professor(a), relembre os principais elementos

da ultima aula e abra espago para que alguns

estudantes compartilhem os registros feitos
no diario de bordo.

. Retomando o encontro

10 minutos . *Anexos 1.1 e 2

anterior . -
Diga aos estudantes que poderao utilizar,

como base para a construgao do teatro

pré-historico, os anexos 1.1 e 2 ou,

se preferirem, ideias novas.
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Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Divida a turma em grupos. Sugira que
escrevam um roteiro e montem uma pequena

peca de teatro sobre o texto da aula anterior. * Teatro como ferramenta
pedagdgica. Disponivel em:
Se preferirem, poderao distribuir os temas * Ferramentas https://www.youtube.com
) iy . a-histéri v= i
pelos periodos Paleolitico, Neolitico e Idade pre h'Stf)”CaS watch?v=VTNKTyi Y9A.
dos Metais construidas na Acesso em: 17 jul. 2020.
' aula anterior,
. Presente e futuro: . .
35 minutos . , , roupas que * O teatro ensina a viver.
solugdes Cada grupo devera ficar com um periodo . . .
q i< col | ) simulem pessoas Disponivel em: https://
e apresentzlara'os emais colegas. Incentive-os pré-histéricas, novaescola.orq.br/
a serem criativos e pusarem em Sl:JaS maquiagens conteudo/392/0-teatro-
propostas, sem fugirem do tema, é claro! e carviao ensina-a-viver.

Acesso em: 19 jul. 2020.
Apos a atividade, observagoes e produgdes,
solicite que registrem as descobertas e
aprendizagens no diario de bordo.

EU, ROBO!



https://www.youtube.com/watch?v=VTNKTyi_Y9A
https://www.youtube.com/watch?v=VTNKTyi_Y9A
https://novaescola.org.br/conteudo/392/o-teatro-ensina-a-viver
https://novaescola.org.br/conteudo/392/o-teatro-ensina-a-viver
https://novaescola.org.br/conteudo/392/o-teatro-ensina-a-viver
https://novaescola.org.br/conteudo/392/o-teatro-ensina-a-viver

Fundagao Telefonica Vivo

Eu, Robo!

Historia da
robotica:
educacional
e tecnologica

Duragao

5 minutos

Objetivos: conhecer a histéria da robética e seu inicio na educagao. Construir a aprendizagem por meio de leitura
e interpretagao de textos sobre o tema, registrando aprendizagens e descobertas.

Acao

O caminho, a pedra
e a solucao!

Procedimento

Professor(a), relembre os principais elementos
da ultima aula sobre o teatro relacionados

a pré-historia e abra espago para que alguns
estudantes compartilhem os registros feitos
no diario de bordo.

Recursos

* Folhas de papel
* Canetas

* Diario de bordo

Material de apoio
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Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Neste primeiro momento, converse com

a turma e explore as percepgoes e impressoes
dos estudantes para descobrir o que eles
sabem sobre roboética. Realize um World

Café sobre o tema (anexo 4.2). * Filme: "Eu, rob6

(com Will Smith).
Disponivel em: https://

. Para fechar o World Café, exiba o video * Projetor
. Robdtica: conhecendo . . . . www.youtube.com/
35 minutos : A origem dos robds", (4min07s), sobre e internet para
um pouco mais . .. , watch?v=cnaTrAZWkAA4.
a histéria da robdtica (anexo 4.3). o video

Acesso em: 21 jul. 2020.

Finalize este encontro ouvindo a opiniao
P * Anexos 4,4.1,4.2e 4.3

dos alunos sobre tudo o que aprenderam.

Peca que registrem as descobertas

e aprendizagens no diario de bordo.

Sugira que, ao voltarem para casa,
observem no caminho o que identificam
como relacionado a robotica e registrem
para discutirem na aula seguinte.

5 minutos Olhando ao redor
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A evolugao da tecnologia, em muitas areas, passou visivelmente por diversas mudangas ao longo
das décadas. Entretanto, na educacao, tais mudancas ainda hoje caracterizam-se pela lentidao,
talvez por resisténcia ou por auséncia de investimentos e de politicas publicas educacionais.
Assim sendo, 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 educagao 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
geragao sao expostos diariamente a uma gama de informagoes; por conseguinte, a utilizagao da
tecnologia tende a ser uma grande aliada no processo de aprendizagem. Com base nisso, acredita-se
que novas tecnologias, como a robética educacional, sao ferramentas diferenciadas e que causam
fascinio na grande maioria das criancas e adolescentes, tornando-se recursos pedagogicos Uteis
para fins educacionais.

A historia da robética educacional nao é tao recente quanto pensamos, visto que ja era discutida
ha mais de 40 anos por Seymour Papert — pioneiro da robética 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, relataram como as criangas
poderiam controlar robés por meio da programacao de computadores. Papert foi um visionario,
previu que os computadores poderiam, em um futuro proximo, se tornar acessiveis a todos os
publicos. Acreditava que a educagao poderia utilizar os computadores como ferramenta no ensino
e na aprendizagem, ajudando os estudantes a pensarem por si mesmos.

Arobotica educacional demonstra suarelevancia ao instigar o intelecto e a criatividade do estudante,
e pode contribuir para o desenvolvimento de habilidades como a organizagao, raciocinio ldgico,
cooperativismo, senso de lideranga, bem como na resolugao de problemas, criticidade, habilidades
motoras e sensoriais, entre outras coisas. Rizzo afirma que: “A atividade lidica pode ser, portanto,
um eficiente recurso aliado do educador, interessado no desenvolvimento da inteligéncia de seus
alunos, quando mobiliza sua agao intelectual”. (RIZZ0, 2001, p. 40).

Em sintese, pode-se afirmar que a robdtica educacional ou pedagdgica caracteriza-se por
ambientes de aprendizagem que relinem varios materiais de sucata ou kits de montagem formados
por diversas pegas, motores e sensores, controlados ou nao por computador, e softwares que
permitem programar o funcionamento dos projetos realizados. Esses elementos alavancam
novos problemas e exigem resolugdes praticas que geram interesse e conhecimento, explorando
as diversas competéncias no aluno. Segundo Menezes e Santos, conforme explicagoes
no Dicionario Interativo da Educagao Brasileira:

Robdtica Educacional ou Pedagdgica é um termo utilizado para caracterizar ambientes de aprendizagem
que relinem materiais de sucata ou kits de montagem compostos por pegas 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 robodtica educacional deve visar a preparagao dos estudantes para
composi¢cao dos mecanismos robotizados simples baseados na utilizagao de kits de montagem,
possibilitando o desenvolvimento de habilidades em montagem e programacao de robds. O uso da
robotica nao se limita a construcao de unidades ou protétipos automatizados, mas se fundamenta
na exploracao conceitual de contetdos curriculares como Matematica, Ciéncias, Geografia, Historia
e Meio Ambiente. Também busca desenvolver aspectos de comportamento em grupos, lideranga
e empreendedorismo, obedecendo a maturidade e cognicao do aprendiz. (BRASIL, 2011).

Consta no Manual de Educagao Integral do PDE (2011, p. 24), que a robética é uma ferramenta que
proporciona um ambiente de aprendizagem ludico e criativo em contato com o mundo tecnoldgico,
colocando em pratica conceitos tedricos a partir de uma situagao interativa, interdisciplinar
e integrada. Permite uma diversidade de abordagens pedagdgicas em projetos que desenvolvam
habilidades e competéncias por intermédio da ldgica, blocos logicos, nogao espacial, teoria
de controle de sistema de aquisigcao de dados, ecologia, trabalhos grupais, organizagao
e planejamento de projetos.

Por meio da robotica educacional, torna-se possivel delinear a argumentagao e produzir
0Ss mecanismos cognitivos para compreender fendmenos relacionados a educagao, 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 construgao quanto a programacao dos prototipos robéticos, pode desenvolver essas

e outras habilidades nos estudantes, além de ser utilizada pela educagao como aliada na exploragao
de diversas competéncias no aluno. Segundo Nascimento:

A robdtica educacional visa levar o aluno a questionar, pensar e procurar solugoes, 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 aluno, 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 robética educacional é viavel como ferramenta pedagogica
concernente a todas as idades, tendo em vista que se aprende de forma ludica, 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, avangam para os de
maiores complexidades, nos quais surgem novos sensores, engrenagens, motores e, especialmente,
novos conceitos e novas aprendizagens.
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BRASIL. PDE. Manual da educacao integral em jornada ampliada para obtengao de apoio
financeiro por meio do Programa Dinheiro Direto na Escola — PDDE/educagao integral,
no exercicio de 2011. Disponivel em: http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com
docman&view=download&alias=8143-c-manual-pdde-2010-educacao-integral-
pdf&ltemid=30192. Acesso em: 6 jun. 2020.

DANTAS, S. L. Robaética de baixo custo como objeto de aprendizagem para estudantes
com altas habilidades ou superdotagao. 2019. Dissertagao de mestrado. Disponivel em:
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Cadernos Programaé! 3 — Robotica pedagogica:
um olhar no Ensino Médio
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O World Café é uma metodologia criada por Juanita Brown e David Isaacs que possibilita
o desenvolvimento de um processo criativo, que visa gerar e fomentar dialogos entre os individuos
e, a partir dai, criar uma rede viva de dialogo colaborativo que aproveite a inteligéncia coletiva para
responder a questoes de grande relevancia para organizagdes e comunidades (The World Café. [S. d.]).

=

http://www.theworldcafecommunity.org/.

O World Café é uma metodologia na qual todos sao encorajados a participar do processo e, nesse
ambiente, devem ser respeitados os variados estilos e vontades. O objetivo dessa metodologia
€ conectar perspectivas diferenciadas, ou seja, estabelecer uma rede de didlogo viva, pulsante, que
escute e preste atengao aos temas, padrdes, ideias e perspectivas dos grupos para que seja possivel
realizar a conexao do conjunto. Bretas (2015) aponta que:

EU, ROBO!



http://www.theworldcafecommunity.org/

FUNDACAO
TELEFONICA

vivo

O World Café caracteriza-se pelos seguintes elementos:

E baseado em perguntas poderosas que estimulem os participantes a conversarem entre si;

Ha a disposic¢ao de quatro ou cinco pessoas em mesas no estilo de um Café ou Pub;

Escolhe-se livremente um “anfitrido” para cada mesa, que permanecera sentado durante as rodadas
e atualizara os novos convidados sobre os principais insights da rodada anterior;

Sao realizadas rodadas de conversa de 20 a 30 minutos cada que, ao se sucederem, originam
o fendmeno da “polinizacao cruzada”, isto &, a conexao coletiva de ideias e pontos de vista entre
os participantes;

As pessoas sao encorajadas a escrever, desenhar e rabiscar as ideias em cartolinas, post-its e até
nas proprias toalhas de mesa;

H4, ao final, um momento de compartilhamento —chamado de colheita—com todos os participantes
juntos, geralmente dispostos em formato circular, em que se conta o que mais chamou a atengao

nas conversas das mesas.

Sempre sera possivel adaptar essa dinamica de modo que seja adequada ao objetivo de quem
a propoe, podendo-se alterar tempo, nimero de participantes, etapas, etc.

Essametodologia pode ser aplicada em diversos contextos, desde que o grupo esteja genuinamente
interessado em conversar. Bretas, 2015, ressalta que “Numa sala de aula, por exemplo, é possivel
criar um Café para que os alunos dialoguem sobre suas ideias, questdes e percepgdes a respeito
de um tema ou conteldo (o mais legal é que eles também participem da definicdo do que
vai ser conversado)”. Para que isso aconteca, é necessario, conforme sugere a The World Café
Community (2015):

Criar um espago receptivo e hospitaleiro.

Criar perguntas relevantes para os participantes.
Estimular as contribuigdes de todos.

Conectar perspectivas distintas.

Promover a escuta conjunta e compartilhar as descobertas.

A utilizagao dos Cafés pode servir, ainda, para fins de pesquisa, no sentido de engajar diferentes
publicos em dialogos frutiferos. Essa estratégia pode ser parte de uma programagao mais ampla, que
contenha momentos mais expositivos, mao na massa, reflexdes individuais, etc. Que tal experimentar
o poder da inteligéncia coletiva com as suas turmas?
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Na entrada da sala, cada participante receberd um niumero (um ou dois), que representara o seu

grupo de referéncia de cocriagao. Cada grupo conta com um especialista, o anfitrido. Segue-se, entao,
um passo a passo, conforme sugere a The World Café Community (2015):

Acomoda-se um determinado nimero de pessoas em cada grupo de conversagao, nas mesas, estilo Café.
Sao estabelecidas duas rodadas de dialogo, de cinco minutos, progressivas.
Sao definidas perguntas ou questdes centrais sobre o tema.

Na sequéncia, encoraja-se tanto os anfitrides das mesas quanto os participantes do diadlogo a escrever,
rabiscar e desenhar ideias-chave em seus papéis de mesa, ou a anotar ideias-chave em fichas, post-its

ou minicartazes.

Apos completar arodadainicial de didlogo e registro, solicita-se que uma pessoa permanega a mesa como
anfitria, enquanto as outras atuam como viajantes ou "embaixadoras do significado”. Os viajantes levam

ideias-chave, temas e perguntas para a sua nova mesa de dialogo.

Pede-se que o anfitriao da mesa dé boas-vindas aos novos convidados e brevemente compartilhe
as ideias principais, temas e perguntas da rodada anterior (inicial). Os convidados sao incentivados

a compartilhar ideias provenientes dos didlogos da mesa anterior.

#ficaadica — Pega aos participantes para escutarem com atengao e refletirem sobre as contribui¢des

dos grupos anteriores e de uns dos outros. Professor(a), ao proporcionar a oportunidade dos seus

alunos se moverem entre diferentes rodadas de dialogo, ideias, perguntas e temas, vocé propicia
a conexao de experiéncias e aprendizagens significativas.

Ao final da segunda rodada, todos os grupos (mesas) de didlogo da sala serdo “polinizados” com

os insights dos dialogos anteriores.

Ao término, vocé, professor(a), convida os alunos para voltarem as suas mesas e darem inicio a sistematizagao

dos conceitos e das novas descobertas produzidas pelos grupos na plenaria do mural "Al6, mundo!”.

Inicia-se, assim, o periodo de compartilhamento de descobertas e insights sistematizados pelos grupos.
Esse momento é denominado “plenaria” ou “"assembleia”, oportunidade em que os padrées podem
ser identificados e o conhecimento coletivo circula. Crescem, dessa forma, as possibilidades para

a pesquisa-agao.
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ANEXO 4.2
Referéncias:
BRETAS, Alex. World Café (Kit Fora da Caixa). Educagao Fora da Caixa. 17 maio 2015. Disponivel

em: https://medium.com/educa%C3%A7%C3%A30-fora-da-caixa/world-caf%C3%A9-kit-fora-da-
caixa-1f0398bb7700. Acesso em: 29 jun. 2020.

THE WORLD CAFE COMMUNITY. Café to go! (Café para viagem): um guia simplificado para auxiliar
os didlogos durante um World Café... [S. L], jul. 2015. Disponivel em: http://www.theworldcafe.com/

wp-content/uploads/2015/07/World_Cafe_Para_Viagem.pdf. Acesso em: 29 jun. 2020.
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Com o advento do século XXI, o mundo do trabalho
vem passando por grandes transformacoes,
causando mudancas significativas nos perfis

de empregos. Partindo desse cenario, como

a robdtica esta inserida nesse processo?

Quais habilidades serao necessarias para
os futuros profissionais em relagao a robética?

Como vocés podem se preparar para o trabalho

produtivo do futuro agora?

Vocés acreditam que cada vez mais teremos
robos executando tarefas em nossa sociedade?
Quais seriam as possiveis tarefas realizadas
por eles?

Os robds vao acabar com os postos de trabalho
dos humanos? Justifique a sua opiniao.
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Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=5lh30tgkLMU. Acesso em: 21 jul. 2020.

=

Filme: "Eu, robd” (com Will Smith). Disponivel em: https://www.youtube.com/
watch?v=cnaTrAZWkA4. Acesso em: 21 jul. 2020.

Anexo 4.1 — “Cadernos Programaé! 3 — Robotica pedagdgica: um olhar no Ensino Médio".

FUNDAGAO TELEFONICA VIVO; INSTITUTO CONHECIMENTO PARA TODOS — IKAT;
PROGRAMAE! Praticas pedagégicas: a cultura digital na resolugao de problemas —
Ensino Médio. Sao Paulo: Fundagao Telefonica Vivo, 2020. [Livro eletronico]. Disponivel em:

http://fundacaotelefonicavivo.org.br/wp-content/uploads/pdfs/Cadernos.Programae.3.pdf.
Acesso em: 30 jul. 2020.

EU, ROBO!


https://www.youtube.com/watch?v=5lh3OtqkLMU
https://www.youtube.com/watch?v=cnaTrAZWkA4
https://www.youtube.com/watch?v=cnaTrAZWkA4
http://fundacaotelefonicavivo.org.br/wp-content/uploads/pdfs/Cadernos.Programae.3.pdf

Fundagao Telefonica Vivo

Eu, Robo!

Objetivos: apresentar a importancia de agir e pensar de forma sustentavel. Conhecer os 17 Objetivos de Desenvolvimento
Sustentabilidade | Sustentavel — ODS.
— De olho nos ODS

Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Professor(a), relembre os principais elementos
da ultima aula sobre a robética e pergunte

0 que vivenciaram no percurso da escola para
5 minutos Relembrando casa relacionado a atividade.

Abra espago para que os alunos compartilhem
os registros feitos no diario de bordo.

EU, ROBO!




Procedimento

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

Duracao

20 minutos

Aquecendo a conversa

Como primeiro passo, convide os alunos
para participarem do Quiz dos ODS (anexo
5.1), que discute a sustentabilidade e o
desenvolvimento sustentavel, entre outros
temas relevantes. Faca algumas perguntas
focando os ODS que estao diretamente
ligados aos jovens e a tecnologia.

Em seguida, exiba o video explicativo sobre os
17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
— ODS (3min33s).

Abra espaco para a discussao sobre os
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel —
ODS, e para o esclarecimento das duvidas.

* Projetor
e internet
para o video

* Anexos 5,5.1,5.2,5.3
eb4

* Video: "Objetivos de
Desenvolvimento
Sustentavel".

Disponivel em: https://
www.youtube.com/
watch?v=PLN58I9ecwo.
Acesso em: 21 jul. 2020.

Importante:
Professor(a),

como sugestao,
disponibilizamos uma
sequéncia didatica dos
Cadernos Programaé!
para vocé incorporar
algumas das atividades
nesta e na proxima aula,
ou ainda utiliza-la
como inspiragao para
novas criagoes!
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Procedimento

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

Duracao

Professor(a), que tal agora propor que
o grupo aprofunde os seus conhecimentos
em um jogo de tabuleiro com os ODS?

Divida a turma em grupos; procure levar
impressos alguns tabuleiros, as regras

e os cards de perguntas dos ODS, ou exiba
no projetor.

Sugira que cada equipe utilize as regras,
tabuleiro e cards e aprofundem os seus

* Cartolina, papéis
coloridos,
canetinhas,
lapis de cor e de
escrever (para

15 minutos Momento do jogo . construir o jogo
conhecimentos sobre o tema. .
de tabuleiro)
A missao desse jogo é ampliar a .
e - * Projetor
conscientizagao sobre os novos Objetivos .
. . e internet
Globais da ONU, como eles impactam .
: para o jogo
nossas vidas e o que podemos fazer
no nosso dia a dia para ajudar a alcangar
os 17 objetivos até 2030.
Sugira que cada grupo comente e apresente
seus jogos.
Oriente-o0s para que registrem
. . os conhecimentos adquiridos no diario
5 minutos Sintetizando

de bordo e também sistematizem com
fotos e videos para utilizagao posterior.
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Desde a Conferéncia Rio-92, reunides relacionadas a preservagao ambiental vém ressaltando
a necessidade de explorar solugdes para os problemas sociais e ambientais que o planeta vem
enfrentando, consequéncias da mudanga nos modos de consumo e produgoes nao sustentaveis
como o desmatamento, poluicao, contaminacgao das aguas superficiais e subterraneas, ecossistemas
em degradacao, crescimento urbano e industrial, aquecimento global, entre outros, e tém gerado
preocupacgoes em todo o mundo ha varias décadas. Para buscar solugdes e refletir sobre essas
praticas negativas, que exploram os recursos naturais sem pensar nas consequéncias geradas por
tais acoes, as conferéncias mundiais — realizadas periodicamente — buscam formas de renovagao
dos compromissos globais, compostos de metas que foram criadas para incentivar a invengao,
inovagao e campanhas de divulgacao dos meios que contribuam para a obtengao 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 condugao referente a gestao, especialmente
no que tange ao meio ambiente, comprometendo-se verdadeiramente com a redugao dos danos
ambientais. Para Barbieri e Vasconcelos:

Ao se comprometer com o desenvolvimento sustentavel, aempresa deve necessariamente mudar sua forma
de atuagao 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 inovagao sustentavel, ou seja, um tipo de inovacao
que contribua para o alcance do desenvolvimento sustentavel. (BARBIERI; VASCONCELOS, 2010, p. 147).

Politicas publicas e leis sao criadas em todo o mundo na tentativa de inibir e, por vezes, eliminar
as agbes depredatérias 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 Avaliagao de Impactos Ambientais (AIA). Afirma, ainda,
que mediante a essa legislacao, estabeleceu-se a necessidade da apresentagao de relatorios
conhecidos como (Environmental Impact Statement) no qual deviam conter: “[...] informagdes sobre
0 que se pretende realizar, a metodologia de avaliagao utilizada e as principais conclusdes da AlA".
(BARBIERI, 1995, p. 79).
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Enquanto que, no Brasil, a Lei n°® 6.938/81, que dispoe sobre a Politica Nacional do Meio Ambiente,
€ o primeiro grande avango para protegcao ambiental no pais. Essa legislagao 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 proximas geragdes. Mesmo sendo recente, se compararmos as leis mundiais de defesa
ao meio ambiente, a lei brasileira é bem rigorosa e clara quanto as penalidades para aqueles que
causarem danos a natureza, o artigo 14, no paragrafo §1°, salienta que:

Sem obstar a aplicagado das penalidades previstas neste artigo, é 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 tera legitimidade para propor agao

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 gestao sustentavel. Esses paises se relinem com o objetivo de discutir
estratégias, metas e agOes para as questoes 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 Fundagao Bertelsmann Stiftung, na Alemanha, em
parceria com a Rede SDSN Global (Rede de Solugdes para o Desenvolvimento Sustentavel — 2019),
sao apontados os paises: Dinamarca, Suécia, Finlandia, Franga, Austria, Alemanha, Republica
Tcheca, Noruega, Holanda e Esténia como as dez nagoes de maior sustentabilidade no mundo.
Foram considerados como exemplo em relagao ao desenvolvimento sustentavel. Para conquistar
tal resultado, esses paises passaram por analise 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 relagao as questdes ambientais como
biodiversidade, poluicao do ar, das aguas e do solo, cuidado com a saide humana, protecao aos
ecossistemas ambientais, cuidados com seus recursos naturais, energia e clima, investimento em
energia renovavel, entre outros. O Brasil, em relagao ao desenvolvimento sustentavel, ficou na posi¢ao
572 (entre 162 paises), com 70,6 pontos. Os efeitos da degradagao ambiental, consequéncia das
acoes 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
avancgos alcangados nas Ultimas décadas, com politicas mais severas, eficazes e direcionadas, os
atuais niveis de polui¢cao e contaminagao continuam a causar impacto relevante ao meio ambiente,
contribuindo para a propagagao de maleficios a saude. Pitton afirma que:

Um dos grandes desafios para atingir o consumo sustentavel esta 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 econémico
e o status pessoal; por outro, a dificuldade de comunicar ao consumidor as vantagens de adotar padrées
e estilos de vida mais eficientes. (PITTON, 2009, p. 107).
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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 educagao ambiental,
ainda traz consigo graves consequéncias ao meio ambiente. Nesse contexto, o papel da escola
é fundamental: consolidar as condigées necessarias junto as geragoes atuais e futuras para
aconscientizagao daimportancia das questdes ambientais, especialmente no mundo contemporaneo.
Os PCNs, 1997, sobre o meio ambiente asseveram que:

Todas as recomendagdes, decisoes e tratados internacionais sobre o tema evidenciam a importancia atribuida
por liderangas de todo o mundo para a Educagao Ambiental como meio indispensavel para conseguir criar
e aplicar formas cada vez mais sustentaveis de interagao sociedade/natureza e solugdes para os problemas
ambientais. Evidentemente, a educagdo sozinha nao é suficiente para mudar os rumos do planeta,

mas certamente é condigao necessaria para isso. (BRASIL — PCNs, 1997).

Por questao de sobrevivéncia, urge a mudancga desse quadro, superando-se os desafios, mediante
aconscientizagao das proximas geragoes sobre os valores de preservacgao da natureza, do consumo
cauteloso e responsavel. Atitudes simplistas a espera de que a natureza se recupere por si so,
tornaram-se inadmissiveis nos tempos atuais, cabendo ao ser humano a recuperagao daquilo que
ele préprio destruiu.

BARBIERI, J. C. Avaliagao de Impacto Ambiental na legislagao brasileira. 1995.
Disponivel em: http://www.scielo.br/pdf/rae/v35n2/a10v35n2. Acesso em: 10 jun. 2020.

BARBIERI, J. C.; VASCONCELOS, I. F. G.; ANDREASSI, T.; VASCONCELOS, F. C.
Inovacao e sustentabilidade: novos modelos e proposigoes. 2010. Disponivel em: http://rae.fgv.
br/sites/rae.fgv.br/files/10.1590_s0034-75902010000200002.pdf. Acesso em: 10 mar. 2018.

BRASIL. Parametros Curriculares Nacionais — PCNs — Meio Ambiente. 1997. Disponivel em:
http://portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/meioambiente.pdf. Acesso em: 26 jun. 2020.

BRASIL. Politica Nacional do Meio Ambiente. Lei n°® 6.938, de 31 de agosto de 1981. Disponivel em:
http://www?2.mma.gov.br/port/conama/legiabre.cfm?codlegi=313. Acesso em: 2 jul. 2020.

DANTAS, S. A. L. Robatica de baixo custo como objeto de aprendizagem para estudantes
com altas habilidades ou superdotacao. 2019. Dissertacao de mestrado. Disponivel em:
https://www.uninter.com/mestrado/wp-content/uploads/2020/06/Vers%C3%A30-Final
DISSERTA%C3%87%C3%830_Scheila-Aparecida-Leal-Dantas.pdf. Acesso em: 26 jul. 2020.

PITTON, S. E. C. Prejuizos ambientais do consumo sob a perspectiva geografica. 2009.
Disponivel em: http://books.scielo.org/id/n9brm/pdf/ortigoza-9788579830075-05.pdf.
Acesso em: 7 ago. 2020.
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ANEXO 5.1

17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel — 0DS
Tutorial do Kahoot!

ahoot!

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

é e \W
/J

2. Para utilizar este recurso, é necessario realizar seu cadastro. Para isso, voceé vai precisar clicar
no botao verde, no canto superior direito (“Sign up"). E necessario, entao, escolher como vocé
utilizara o Kahoot!: como professor (as a teacher), estudante (as a student), socialmente (socially),
ou no trabalho (at work). Vocé pode optar por se cadastrar com seu e-mail do Google, conta
do Facebook, etc.
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3. Agora é s6 completar o cadastro.

Ve N
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Clique no botao “criar”, na parte superior a direita, e voce tera:

|

Vocé deve preencher com:
Titulo — nome do seu questionario — maximo de 95 caracteres;
Imagem de capa — vocé pode colocar uma imagem para o seu questionario;
Descri¢ao do seu questionario — maximo de 280 caracteres;
Visibilidade — quem podera ver seu questionario;
Lingua — em qual idioma estara o seu material;

Video.

Preenchidos esses requisitos, é soé clicar no botao "ok, ir" (“ok, go”).

EU, ROBO!
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Agora é so acrescentar as questoes do quiz:
Coloque a questao (“Click to start typing your question”);
Depois, determine o tempo em que ela ficara disponivel,
Coloque a pontuacao;
Acrescente imagens, se julgar pertinente;
Coloque as respostas;
Marque qual é a resposta correta;
Repita a operagao quantas vezes forem necessarias;

Ao terminar, clique em “feito".

Pronto, o seu quiz ja esta feito!
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Clique, entao, em “Play” e vocé tera o numero de acesso para que os alunos possam jogar.

Agora clique em “Teach" e depois
em “"Team mode".
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Sera gerado um numero que os alunos terao que colocar para ter acesso ao jogo.
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Exemplos de questoes:
{
Guestions [10)

EE

1A Agends 2030 & constituida de guantos OD5T

FaR®llr.

2 Quantas sdo as metas anuncladas nessa nova Agenda unlwersal?

! -
L R ¥ 1l

Crual ODS visa promower oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todas & todos?

Qual ODS vem oo Mels Surmentsr o usd das TICS, para promover o empsderamento did mulheres?

“AumEntar o numers de jovens com habilidades pars o trabaihg decente & Ly

Construl @ medhcrar para educagio de orlangas o sensivels b def|chinclas.

Qual o QD5 visa assegurar uma vida saudavel & promover o Demeestar para todas & todos?

Qual meta ce refere ODS & Assegurar 3 educacio inclushvaequitativa e de qualidade para todos

Aurmentar & num. de profeisores qualificades, por melo da cooperaglo pars &

Al.-rltﬂlﬁ.. garantir gue os alunos adguiram & habllidades para promover mudancas
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Para os alunos jogarem, pecga que acessem: https://kahoot.it/.

* Clique em “Game PIN" e um numero de acesso ao seu jogo sera criado.
* Clique em “Game PIN".

* Coloque o numero gerado.

* Coloque o nome do time. * Adicione o nome dos participantes do time.
e N e N
o J o s
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ANEXO 5.1

Os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
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ANEXO0 5.2

Video dos ODS - 0 que é a Agenda 2030?

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=j8L1CcanjT8&feature=emb_logo.
Acesso em: 21 jul. 2020.
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ANEXO0 5.3

Cadernos Programaé! 3 — Desvendando a Multifacetada
Problematica Ambiental
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ANEXO 5.4

Tabuleiro, regras e cards
dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel - 0DS

Tabuleiro ODS. Disponivel em: https://nacoesunidas.org/wp-content/uploads/2018/10/SDG

BoardGame_ptbr.pdf. Acesso em: 21 jul. 2020.
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Cards — Perguntas e respostas. Disponivel em: https://nacoesunidas.org/wp-content/
uploads/2018/10/SDG-Game-cards-ptbr.pdf. Acesso em: 21 jul. 2020.
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Como jogar:
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Como jogar. Disponivel em: https://nacoesunidas.org/wp-content/uploads/2018/10/
GameBrochure-ptbr.pdf. Acesso em: 21 jul. 2020.

Video: Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel. Disponivel em: https://www.youtube.com/
watch?v=PLN58|9ecwo. Acesso em: 21 jul 2020.

BISPO, D. G. FUNDAGAO TELEFONICA VIVO; INSTITUTO CONHECIMENTO PARA TODOS — IKAT;
PROGRAMAE! Praticas pedagdgicas: a cultura digital na resolugao de problemas
- Ensino Médio. Sao Paulo: Fundacao Telefonica Vivo, 2020. [Livro eletronico]. Disponivel em:

http://fundacaotelefonicavivo.org.br/wp-content/uploads/pdfs/Cadernos.Programae.3.pdf.
Acesso em: 30 jul. 2020.
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Fundagao Telefonica Vivo

Eu, Robo!

Os 3Rs da Objetivo: compreender a importancia de reutilizar, reduzir e reciclar — Os 3Rs da sustentabilidade.

sustentabilidade

Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Professor(a), retome a aula anterior sobre
0s ODS — abra espago para discussao sobre
as duvidas que ficaram.

O objetivo desta aula é possibilitar que os

5 minutos Aquecimento estudantes percebam a importancia dos

3Rs: reutilizar, reduzir e reciclar em sua vida
diaria e que cada vez mais as empresas estao
se pautando por essa premissa em suas
produgdes. Introduza o tema levantando

0s conhecimentos prévios.
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Duracao

Procedimento

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

Apds verificar os conhecimentos dos alunos,

* Videodocumentario:
“Ciclo da
sustentabilidade”.

10 minutos Primeiras reflexdes exiba o video "Os 3Rs da sustentabilidade” Disponivel em: https://
(4min11s). www.youtube.com/
watch?v=RkDO0lysawnQ.
Acesso em: 25 jul. 2020.
Professor(a), proponha que os estudantes *Anexos 6 e 6.1
ougam a musica (YouTube) The 3R's",  Video: “Rio+20
de Jack Johnson (2min44s), e acompanhem
. R , * Papel e caneta — Desafios da
a letra em portugués. Vocé podera trazer . )
. o sustentabilidade”.
a musica impressa ou projeta-la. . Proietor Disponivel emn:
30 minutos Hora do jogo : P '

Divida a sala em grupos (4 ou 5 alunos)

e proponha que produzam uma musica

ou um poema sobre sustentabilidade.

Apos a atividade, solicite que os grupos
apresentem para os demais colegas da sala.

e internet para
acessar a musica

https://www.youtube.

com/watch?time
continue=3&v=dX-
tu20DL5g&feature=emb
logo. Acesso em:

25 jul. 2020.
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TELEFONICA

vivo

Os 3Rs da sustentabilidade (reduzir, reutilizar e reciclar) sao conhecidos como agdes fundamentais
de preservagao 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 extragao inesgotavel de recursos. Neste artigo, nos ilustramos
melhor cada um deles para vocé aplicar os conceitos em seu dia a dia ou na rotina da sua industria.

Continue a leitura!l

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

para cada “R".

Reduzir consiste em agoes que reduzem o consumo de bens e servigos, visando a diminuigao
da geragao de residuos e consequente redugao do desperdicio. A redugao deve englobar tanto
a utilizagao de produtos quanto o racionamento de recursos, como agua, energia e combustiveis,
praticas que impactam positivamente a economia e refletem na minimizagao dos danos causados
pela geracao de lixo e poluigao do meio ambiente.

Aqui, o objetivo da “reducao” é a aquisigao de bens e servigos de acordo com as reais necessidades
de consumo para evitar desperdicios, economizando energia, agua, alimentos e combustivel,
atentando sempre para a utilizagao consciente desses recursos.
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A reutilizagao contribui significativamente para a economia de recursos renovaveis utilizados para
fabricar cada vez mais bens de consumo, pois quando reutilizamos um produto, simplesmente
atribuimos mais tempo ao seu uso, prolongando sua vida util. Conforme a sociedade evoluiu,
a fabricagao 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 redugao da quantidade
de matéria-prima, energia e agua necessaria para a fabricagao de novos produtos, reduzindo

drasticamente o descarte de bens de consumo e consequente poluigdo do meio ambiente.

O ultimo dos 3Rs da sustentabilidade é o “"R" mais conhecido e aplicado em nosso dia a dia,
areciclagem. Envolve o processamento de materiais por meio de sua transformagao 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 produgao e consumo.

Conhecer os 3Rs da sustentabilidade e repensar nossos habitos de consumo é essencial para a
transformagao 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.

Disponivel em: https://www.piramidal.com.br/blog/economia-circular/3-rs-da-sustentabilidade/#.
Acesso em: 25 jul. 2020.
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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 3R's" é uma cangao autoral na qual ele apresenta de forma bastante simples e ludica
a importancia dos 3Rs da sustentabilidade.
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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

Nos 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 irmao ou sua irma tém roupas legais
Voceé pode experimenta-las antes de comprar mais roupas
Reutilizar, nos temos que aprender a reutilizar

E se os dois primeiros Rs nao funcionarem

E vocé tiver que produzir lixo

Nao jogue fora

Recicle, nés temos que aprender a reciclar

Nos temos que aprender a
Reduzir, reutilizar, reciclar
Reduzir, reutilizar, reciclar
Reduzir, reutilizar, reciclar
Reduzir, reutilizar, reciclar
Porque trés é um niumero magico
Sim, é um nimero 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

Video da musica: “Os 3Rs". Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=U6IbRSRe8MQ.
Acesso em: 25 jul. 2020.

EU, ROBO!




FUNDACAO
TELEFONICA

vivo

ANEXO 6.1

Material de apoio:

* Videodocumentario: “Ciclo da sustentabilidade". Disponivel em: https://www.youtube.com

watch?v=RkDOlysawnQ. Acesso em: 25 jul. 2020.

* Video: "Rio+20 — Desafios da sustentabilidade". Disponivel em: https://www.youtube.com/

watch?time_continue=3&v=dX-tu20DL5g&feature=emb_logo. Acesso em: 25 jul. 2020.

Referéncia

Reduzir, reutilizar e reciclar: conhecendo os 3Rs. Disponivel em: https://www.piramidal.com.br/blog/
economia-circular/3-rs-da-sustentabilidade/#. Acesso em: 25 jul. 2020.
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Fundagao Telefonica Vivo

Eu, Robo!

1, 2, 3... Imersao!

Duracao Acao

Retomando o encontro
40 minutos anterior e desvendando
o caga-palavras

Procedimento

Professor(a), retome as propostas das aulas
5 e 6 e dé um tempo para discussoes sobre
o tema.

Mostre para os grupos o caga-palavras;
oriente-os para que joguem e tentem
encontrar as palavras no diagrama.

Veja quem consegue encontrar mais
palavras em menos tempo (a dindmica
vai depender de cada turma).

Recursos

* Papel, folhas de caderno
ou sulfite, caneta,
cartolina e canetdes para
reproducao do material
criado em um mural

Objetivo: compreender o que é sustentabilidade e refletir como esse tema esta relacionado com a robética sustentavel
e a preservagao da sociedade.

Material de apoio

* Anexo 7
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Duracao

Acao

Procedimento

Apos realizarem a atividade, divida a turma
em grupos e os oriente para criarem uma
atividade (cruzadinhas, caga-palavras,
criptogramas, etc.) para ser distribuida nos
murais da escola.

A atividade criada deve conter elementos
dos temas: robotica, tecnologia,
sustentabilidade, ODS, 3Rs e o papel das
criangas e jovens nesse cenario.

Finalize a atividade propondo que cada
grupo faga a leitura e apresente suas
produgdes aos colegas.

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

5 minutos

0 que sabemos agora
sobre sustentabilidade?

Registre os conhecimentos adquiridos
sobre as aulas de sustentabilidade, 3Rs
e os ODS no diério.

Olhando ao redor

Pequena pesquisa — Sugira 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.
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Duracao

Acao

Para a aula seguinte

Procedimento

Separe o grupo em 10 equipes e cada uma
deve trazer: caixas de papelao e materiais
para colocar nas lixeiras, como: papel,
papelao, fita adesiva, espelho, vidro,
cascas de frutas e legumes, galhos de
arvores, seringa e gazes (sem utilizar),
isopor, espuma, papel-carbono, pilhas,
guardanapos, ceramicas, clipes e outros
materiais que julgar necessario.

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio
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Encontre as palavras grifadas no caga palavras.
00T y ENTAVEL

O que é Desenvolvimento sustentavel?

Desenvolvimento sustentavel é a expressdo que| H Z
descreve um conjunto de medidas instituidas para
satisfazer as necessidades da populacéo, respeitando
normas ecoldgicas de forma a ndo prejudicar o
desenvolvimento das geragdes futuras.

Esta expressdo surgiu pela primeira vez no
Relatério Brundtland, redigido pela Comissdo Mundial
sobre Meio Ambiente e Desenvolvimento, comissao
criada pela Organizagéo das Nagdes Unidas.

Para que o desenvolvimento seja considerado
sustentavel, devem estar presentes trés vertentes:
econdmica, ecoldgica e social. O desenvolvimento
sustentavel ndo esta preocupado unicamente com a
prosperidade econémica, se preocupa também com o
meio ambiente e com aspectos sociais, representando
um equilibrio entre essas areas.

O desenvolvimento sustentavel €& alcangado
através do planejamento estratégico, e requer a nogéo
de que os recursos naturais séo limitados, e por isso
devem ser usados de forma adequada. Existe um claro
conflito entre o desenvolvimento econdémico e o
desenvolvimento sustentavel, porque em muitos casos
o desenvolvimento econdmico de um pais € alcangado
através de uma utilizagdo imprépria dos recursos
naturais.

Fonte: https://www.significados.com.br/desenvolvimento-sustentavel/
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Suporte Geografico

Disponivel em: https://suportegeografico77.blogspot.com/2018/05/caca-palavras-sobre-

desenvolvimento.html. Acesso em: 26 jul. 2020.
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Fundagao Telefonica Vivo

Reduzindo,
reutilizando e
reciclando

Duragao

Objetivo: compreender a importancia de classificar o lixo da maneira correta para a preservagao do meio ambiente.

Procedimento

Material de apoio

10 minutos

Separando o lixo

Professor(a), converse sobre a pesquisa que
fizeram no bairro e em casa e solicite que
discutam sobre suas observagoes e deem
sua opiniao a respeito.

Instigue-os para um debate sobre a produgao
exagerada de residuos pela sociedade
capitalista. Durante a problematizagao,
aborde os principais problemas ambientais
causados pela destinagao incorreta do lixo,
a diferenca entre lixo e materiais reciclaveis,

a necessidade de separar adequadamente
os diferentes tipos de lixo e a importancia do
reaproveitamento e da reciclagem.

* Anexo 8

* Video: “A histdria das
coisas". Disponivel
em: https://www.

youtube.com/
watch?v=7gFiGMSnNjw.

Acesso em: 25 jul. 2020.
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Duracao

Procedimento

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

Sobre a reciclagem do lixo, ndo esquega de
falar para que servem as cores das lixeiras,
mostrando cada uma delas (anexo 8).

35 minutos

Hora da produgao

Explique aos alunos o objetivo da atividade
para que compreendam o que farao e
aonde se quer chegar. O objetivo desta aula
é analisar e discutir a importancia

de separar o lixo da forma correta.

Apresente o tema e promova um
debate inicial.

Levante algumas questoes como:

Vocés sabem a importancia de separar

o lixo?

Vocés fazem a separagao em casa?

Na escola, em seu bairro, existem lixeiras
de separacao de lixo?

Passam em sua residéncia coletores

de lixo reciclavel?

Para que compreendam como devem
separar os diferentes tipos de lixo, cada
equipe deve construir uma lixeira seletiva
com caixas de papelao e pintar com

as cores mencionadas no anexo 8.

* Tinta guache
e pincel

+ Caixas de papelao

* Residuos solidos
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Duracao

Procedimento

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos Material de apoio

Durante o processo de construgao

das lixeiras, os alunos aprenderao quais
as cores utilizadas para a separagao

de cada tipo de material e como deve ser
feita a coleta dos residuos solidos.

25 minutos

Comunicar para
conscientizar!

Peca que cada grupo crie um cartaz
ou um avatar robotico para orientar o uso
de cada uma das lixeiras.

Seria como uma “inteligéncia artificial”
explicando para que sua lixeira serve
ou a importancia de reciclar.

Caso seja possivel, utilize o anexo 9
para criar um cartaz ou personagem
digital para a atividade.

* Anexo 9

15 minutos

Hora do jogo — Gincana
da reciclagem

Depois de construidas as lixeiras, todos
devem separar os lixos trazidos e coloca-los
nas devidas lixeiras.

Promova a prototipagem de uma gincana
para checar se as equipes tém clareza de
todas as informacgoes e se as orientagoes
foram disponibilizadas nos cartazes.

Testado? E hora de ir além!
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Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Convide alunos de outras turmas para
jogar. Para isso, sera necessario:

Organizar todos os materiais em um
unico monte.

Solicitar que cada aluno 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.
Atencao a regra: cada material colocado
errado anula um material correto.

 Para anotar
a pontuagao:
caderno, papel,
quadro, caneta
ou giz de quadro
negro ou branco

Vale lembrar as turmas 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.

Aproveite o tempo restante para checar

0 que o grupo aprendeu.
5 minutos 0 que aprendemos
Sinalize que na préxima aula comegaremos

a criar robos.
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Lixo deve ser jogado no lixo e muitos materiais sao reaproveitaveis. Com certeza vocé ja deve ter
visto em sua cidade aquelas latas coloridas, que ficam espalhadas as vezes nas pragas, 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 entao separado
para ser reaproveitado.

Mas ha muitos locais, como espagos publicos, comércios e condominios, que tém lixeiras coloridas
e aceitam reciclaveis mediante a separacao prévia feita pelo consumidor. Assim, o usuario deve
depositar o residuo na lixeira de cor correspondente. De acordo com a resolugcao 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:

Cores de acordo com o padrao determinado pela resolugdo do CONAMA (Conselho Nacional do
Meio Ambiente), n° 275, de 2001.
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AZUL: Papel e papelao — 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 saquinhos de leite; papéis plastificados,
metalizados ou parafinados, como embalagens de biscoito. Dicas: lave-os com
agua de redso 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.

Vidro - frascos, garrafas e vidros de conserva. Dicas: lave-os com agua 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.

LARANJA: residuos perigosos.

BRANCO: residuos de hospitais e servigo de saude.
ROXO: lixo radioativo.

MARROM: lixo organico.

CINZA: lixo nao reciclavel, contaminado ou cuja separagao nao é possivel.

ANDRADE, I. Separagao do lixo. Disponivel em: https://www.blogdomadeira.com.br/2017/10/0-
significado-das-cores-das-latas-de-lixo/. Acesso em: 25 jul. 2020.
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Vivemos em um mundo digital e, por mais que queiramos negar, mais cedo ou mais tarde precisaremos
utilizar os meios tecnoldgicos para expressarmos nossa voz. Contudo, somos inundados por
informacao a todo momento, e boa parte dela é pura propaganda e publicidade. Mas qual a diferenga
entre as duas? De uma forma geral, a propaganda visa a disseminagao de uma ideia, opiniao ou
até uma causa, como, por exemplo, uma campanha sobre vacinagao infantil. Ja a publicidade visa
a promog¢ao ou 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 intensificado a cada dia. O que anteriormente necessitava
de graficas, radio e televisao, hoje, com um simples computador ou celular, pode-se mobilizar
pessoas, vender produtos e disseminar informag¢ao. 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 propagacao do conteudo 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, apoiarao seus alunos durante a vida académica
na criagao de mapas mentais, em apresentagodes, infograficos, etc.

Conjunto de atos que tém por fim propagar uma ideia, opiniao ou doutrina.
Associacao que tem por fim a propagagao de uma ideia ou doutrina.

PROPAGANDA. In: Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008-2020. Disponivel em:
https://dicionario.priberam.org/propaganda. Acesso em: 29 jul. 2020.

Qualidade do que é publico.

Vulgarizagao; divulgagao.

Promocao de produto ou servigo através dos meios de comunicagao social.
Mensagem que publicita esse produto.

PUBLICIDADE. In: Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008-2020. Disponivel em:
https://dicionario.priberam.org/publicidade. Acesso em: 29 jul. 2020.
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A criagcao de uma campanha publicitaria ocorre em quatro etapas, e € importante seguir cada uma
delas para que o resultado seja satisfatorio e cumpra o objetivo.

aprimeira é a etapa do briefing, é a hora de colher as informacoes necessarias
para a realizagao da campanha, certificando-se de que nao esta faltando nenhuma
informagao relevante.

em seqguida, vem a etapa da pesquisa e estudo. E hora de buscar
referéncias e entender melhor o mercado no qual o cliente esta inserido.

a terceira etapa € a da incubagao e iluminagao. Momento em
que a ideia é desenvolvida por meio de técnicas que permitem chegar a uma
concepgao final.

porfim, vem a etapa da transformacgao
e execucgao, que é o momento em que se concretiza a ideia por meio da execucgao das
pegas que irao compor a campanha. Siga essas etapas na criagao de suas campanhas,
pois assim vocé evitara falhas e potencializara o resultado.

Que tal experimentar! Nao se esqueca que o resultado sera uma imagem que podera ser impressa
e utilizada como divulgagao da atividade anterior.

Acesse o site: https://crello.com/pt/.

@ )
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ANEXO 9

2. Registre-se com a sua conta do Google, Facebook ou por seu e-mail particular.

r )

\: J

3. Escolha o design de sua preferéncia e abra o modelo.

4. Ferramentas de edigao:

G )

Inser¢gao de um modelo on-line <« —

Insergcao de uma «

fotografia on-line

Insergcao de um video on-line <«E——

Insergao de um musica on-line <« ——

Insercao de animagoes on-line -« ——
Insergao de objetos graficos -«
Edigao do pano de fundo <«

Insergao de texto, &

fontes e tamanho

Upload de arquivos proprios <«

\" >,
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Ao fim do trabalho, no canto superior direito, clique em “Download" e escolha o formato JPEG,

PDF, entre outros.

( ' N

_/

\"

Pronto para mostrar sua campanha ao mundo? Apresente a seus amigos, familiares ou, até mesmo,
poste nas suas redes sociais para que todo mundo possa vé-la. Vocé também pode imprimir a sua

propaganda e divulgar uma ideia!
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Fundagao Telefonica Vivo

Robotica
desplugada
com sucatas

Duragao

Objetivos: despertar nos alunos o interesse pela robética; aprender fazendo; resolver problemas e desenvolver o raciocinio ldgico,
o espirito de investigagao, a criatividade e a colaboragao. Formalizagao das ideias, experimentagao, reflexao e aprimoramento

dos conceitos.

Acao

Procedimento

Recursos

Material de apoio

10 minutos

Conhecendo o projeto

Professor(a), neste momento inicial,
apresente o tema e faga um breve debate
sobre robos. Levante algumas questoes
como: “Ja viram algum rob6?"; “Que tarefas
um rob6 pode realizar?"; “Como os robos
aprendem a realizar tarefas?".

Em sequida, leia a primeira pagina

do anexo 10 de forma coletiva: o texto
trata sobre a importancia da robotica
como recurso pedagogico.

* Anexo 10

EU, ROBO!
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Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Professor(a), a sequéncia didatica que
iremos utilizar nas proximas aulas foi
produzida por uma professora de geografia.

Explique sobre o projeto que irao construir:
“0 rob6 que passa por um labirinto”
(anexo 10). A sequéncia didatica que

sera trabalhada propde a construgao de - Anexo 10 — “Sequéncia
um robd e um labirinto, usando sucata e didatica O robd que
reaproveitando pegas de brinquedos passa por um labirinto”
35 minutos Maos a obra e eletroeletronicos obsoletos.
* Filme da luta dos robés:
Assim, a resolucao de problemas, criatividade, “Robot Battle -
inventividade e m3o na massa incentivardo Tellurium vs Raptor”

a aprendizagem do aluno, que passara
por quatro fases: formalizagao das ideias,
experimentacao, reflexao e aprimoramento.

Professor(a), neste momento, convide a
turma a participar da criagao de um robo de
forma colaborativa, criativa e divertida.

EU, ROBO!




Duracao

Procedimento

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos Material de apoio

Divida os estudantes em grupos de cinco
ou seis e solicite que cada equipe descreva
em um caderno a ideia de um rob6 que
consiga se locomover por um labirinto.
Esse momento é importante para que

o aluno explicite o nivel de compreensao
sobre os diferentes aspectos envolvidos
na resolucao de um problema, no caso,

a construgao do robo.

Aproveite este momento para
mostrar as pegas necessarias para
que eles consigam busca-las entre
os objetos descartados.

EU, ROBO!




Duracao

Procedimento

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos

Material de apoio

Para a préxima aula

Peca que cada grupo traga para a
proxima aula os materiais necessarios

a construgao do robg, que poderao ser
encontrados em casa, em aparelhos
eletroeletronicos e brinquedos velhos,
conforme a lista de materiais necessarios
nesta sequéncia.

Para a construgao do rob6:

* 2 motores de 1,5 volt
(encontrados em carrinhos de
brinquedo)

* 2 micro switches (encontrados
em mouses)

* Suporte para 2 pilhas pequenas
(disponivel em controles remotos)

+ 2 pilhas pequenas

* 1 chapa galvanizada

* Pedacos de fios de cabo PP

* 1 interruptor pequeno

* Bolinhas plasticas com furo
no meio (usadas em bijuterias)

* Clipes de papel n° 6

« Parafuso ou similar para servir
de peso

Para a construgao do labirinto:

* 1 caixa grande (encontrada
em supermercados) e caixas
de remédio ou similares

Ferramentas e materiais:

« Alicates, ferro de solda, pasta
para solda, cola quente, fita
isolante, pincéis e 6culos
de protegao

EU, ROBO!
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Material de apoio: Filme da luta dos robds: "Robot Battle — Tellurium vs Raptor".

JUSTO, F. L. FUNDAGAO TELEFONICA VIVO; INSTITUTO CONHECIMENTO PARA TODOS - IKAT;
PROGRAMAE! Praticas pedagégicas: a cultura digital na resolugao de problemas -
Ensino Médio. Sao Paulo: Fundagao Telefonica Vivo, 2020. [Livro eletronico]. Disponivel em:

http://fundacaotelefonicavivo.org.br/wp-content/uploads/pdfs/Cadernos.Programae.3.pdf.
Acesso em: 30 jul. 2020.
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Fundagao Telefonica Vivo

Robotica . . . . . L
] Objetivos: formalizar, experimentar, refletir e aprimorar as ideias.

desplugada:

a construgcao

do robo

Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio
Professor(a), como este encontro sera de

5 minutos Retomando. continuacao da seq.uér.\cia didétic_a, comece

a aula anterior retomando o que foi feito até aqui.
Verifique se os alunos ficaram com alguma duvida.
Passe as orientagdes das atividades
que serao realizadas neste encontro.
Veja se nao ha duvidas e maos a obra. . .
. Experimentagao — Consulte a sequéncia didatica para a ) A_ne,x9 10- szquenma
35 minutos didatica O rob6 que

Construgao do robo

construgao do robd e do labirinto (anexo 10).

Se possivel, consiga uma copia do tutorial
para cada uma das equipes.

passa por um labirinto”

EU, ROBO!



Fundagao Telefonica Vivo

Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Faca uma sintese do encontro, reforgando
o que foi visto.

Sugira que os alunos registrem suas

impressdes no diario de bordo.

5 minutos 0 que fizemos até aqui! .. .
Solicite que registrem com fotos

ou videos (camera, filmadora, celular,

tablet, etc.). Sugira que gravem alguns

videos do processo de construgao dos

robods. Explique que esses videos serao

utilizados posteriormente.

* Trazer os mesmos
materiais solicitados
na aula anterior e
utilizados nesta aula

Para a préxima aula

EU, ROBO!




Fundagao Telefonica Vivo

Robotica
desplugada:
prototipando!

Duragao

Objetivo: fazer o protétipo um rob6 de sucata.

Acao

Procedimento

Recursos

Material de apoio

Professor(a), como este encontro sera de

5 minutos Retomando continuagao da sequéncia didatica, comece
a aula anterior retomando o que foi feito até aqui.
Verifique se os alunos ficaram com alguma duvida.
Passe as orientagdes das atividades que
- s serao realizadas neste encontro. * Anexo 10 — "Sequéncia
. Maos a obra - . R . e R
35 minutos Veja se nao ha duvidas e maos a obra. didatica O robd que

Construgao do labirinto

Consulte a sequéncia didatica para a
construgao do robo e do labirinto (anexo 10).

passa por um labirinto"

EU, ROBO!
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Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Finalize esta aula com uma roda de
conversa e pega que compartilhem
suas duvidas e sugestoes.

Atencao, professor(a), caso o resultado nao
tenha sido o esperado, desafie os alunos a
aprimorarem a ideia inicial a partir de novas
estratégias, com sua mediagao.

5 minutos 0 que fizemos até aqui!
Sugira que registrem no diario de bordo.

Solicite aos estudantes que registrem
em camera, filmadora, celular, tablet, etc.
Sugira que gravem alguns videos do
processo de construgao dos robos.
Explique que esses videos serao
utilizados posteriormente.

* Trazer 0s mesmos
materiais solicitados
na aula anterior e
utilizados nesta aula

Para a préxima aula

EU, ROBO!



Fundagao Telefonica Vivo

Robotica
desplugada:
agora vai!

Duragao

Objetivos: finalizar o protétipo e avaliar o processo de aprendizagem desenvolvido.

Acao

Procedimento

Recursos

Material de apoio

5 minutos

Retomando
a aula anterior

Professor(a), como este encontro sera de
continuagao da sequéncia didatica, comece
retomando o que foi feito até aqui.

Verifique se os alunos ficaram com alguma duvida.

35 minutos

Finalizando o projeto

Oriente-os para que terminem o projeto e
pega para os que ja terminaram auxiliarem os
que ainda tém duvidas.

Faga uma apresentagao dos prototipos.

Promova uma roda de conversa com a turma
para que, a partir da analise do resultado
final dos robds construidos e da aprendizagem
adquirida, os alunos possam refletir sobre o
que foi proposto e aonde se chegou.

* Anexo 10 — “Sequéncia
didatica O robd que
passa por um labirinto”
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Fundagao Telefonica Vivo

Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Levante questdes a partir dos resultados:

Como o rob6 se comportou?
0 que funcionou?

0 que nao funcionou?

0 que pode ser melhorado?

O que pode ser observado no trabalho
dos outros grupos?

0 que pode ser utilizado nos préoximos
trabalhos?

A partir desses questionamentos, pega

que produzam um manual para que outras
turmas da escola possam produzir esse rob0.
Essa atividade pode ser realizada em casa.

Peca que registrem no diario de bordo suas
impressoes sobre o desenvolvimento da
sequéncia didatica como um todo.

5 minutos Sugira que os estudantes registrem em
camera, filmadora, celular, tablet, etc. Sugira
que gravem alguns videos do processo de
construcao dos robés. Explique que esses
videos serao utilizados posteriormente.

EU, ROBO!



Fundagao Telefonica Vivo

Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

* Garrafas PET e
tampinhas de garrafa

* Palitos de sorvete e

Solicite que os estudantes tragam alguns de churrasco

materiais para a construgao de novos robés. | * Papelao

* Cola e fita adesiva

+ Espaguete de piscina
(isopor)

Para a préxima aula

EU, ROBO!




Fundagao Telefonica Vivo

Objetivos: compreender o que é robdtica educacional sustentavel e como transformar objetos de baixo custo, ou que iriam
Robotica para o lixo, em itens que podem ser utilizados de varias formas. Integrar a tecnologia com agoes sustentaveis e promover
educacional: a reciclagem de materiais. Adquirir nogoes de arte na construgao de autdmatos e em técnicas de bricolagem.

novos desafios

Duragao Acao Procedimento Recursos Material de apoio

Professor(a), retome as aulas anteriores sobre
a importancia da reciclagem, da separagao
correta do lixo e da preservagao ambiental.

Faca uma roda de conversa sobre 0 uso
das tecnologias e a questao social do lixo,
possibilitando a participacao dos alunos.

Explique como sera a construgao desses
novos objetos, tendo como base materiais
que possivelmente seriam descartados.

10 minutos Revisando * Projetor

Converse sobre os materiais que irdo utilizar ao
longo desta sequéncia didatica (verificar o anexo).

Reproduza, no projetor, as fotos dos objetos a
serem construidos com materiais reciclaveis
(anexos 14 a 14.4).

EU, ROBO!



Procedimento

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Duracao

35 minutos

Uma nova construgao
a partir de sucatas

Divida a turma em grupos com quatro
alunos e pega que separem o material
trazido para a construgao do helicoptero,
do carrinho ou do objeto que preferirem.

Explique passo a passo como construir tais
objetos, deixando as fotos disponiveis para
que consultem (anexos).

Apds a construgao, explique que

na proxima aula sera instalada nos objetos
a parte elétrica, nesse sentido, deverao
trazer o objeto construido.

Sugira que os estudantes registrem em
camera, filmadora, celular, tablet, etc.
Sugira que gravem alguns videos do
processo de construcao dos robos.
Explique que esses videos serao utilizados
posteriormente.

* Garrafas PET e
tampinhas de garrafa

* Palitos de sorvete e
de churrasco

* Papelao

+ Cola e fita adesiva

*+ Espaguete de piscina
(isopor)

Material de apoio

* Exemplos de
aplicagao de robdtica
em diferentes
unidades curriculares
(anexo 14)
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Procedimento

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Duracao

Para a préxima aula

Peca para os estudantes trazerem
0s materiais listados.

* Os objetos
construidos com
materiais reciclaveis

Para as conexoes:

* Botao liga-desliga

* Motor e fios
(retirados de controle
de games, drives
leitores de CD/DVD,
aparelho de DVD ou
videocassete)

* Pilhas/baterias de
9 volts ou carregador
de celular sem uso e
conector de bateria

« Lampadas de
pisca-pisca de Natal

* Cola e fita adesiva

Material de apoio
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Unidade curricular Exemplos de aplicacoes

Aplicagao da formula da velocidade
Matematica Calculo de proporgao
Raciocinio logico

Desenho de formas geométricas planas
Geometria Noc¢oes de angulo
Formas dos componentes do robd

Movimento uniforme e acelerado

Fisica Velocidade e momento, linear e angular
Atrito
cn . Conceitos de massa, peso, velocidade, distancia,
Ciéncias

tempo e aceleragao

Conformagao dos materiais na montagem
Bricolagem

Desenvolvimento de habilidades de montagem
Construgao de automatos

Artes

Estruturas de programacao
Programacao Leitura de sensores
Acionamento de efetuadores

Tabela disponivel em: https://periodicos.uepa.br/index.php/cocar/article/view/2355.
Acesso em: 26 jul. 2020.
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TELEFONICA
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No primeiro passo, € preciso que o estudante lance mao da criatividade. Com base nos exemplos
dos anexos ou do jeito que o aluno preferir construir os objetos com os materiais solicitados.
Poderao 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 intuigao.

(f

\- D

Imagem disponivel em: https://periodicos.uepa.br/index.php/cocar/article/view/2355.
Acesso em: 26 jul. 2020.

Para inspirar o grupo: https://www.youtube.com/watch?v=SimJSpdYyUg.
Acesso em: 10 set. 2020.
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ANEXO 14.2

Helicoptero sustentavel

7

\_ /

Imagem disponivel em: http://greenseeds.com.br/wp-content/uploads/2018/09/rob1.jpg.
Acesso em: 26 jul. 2020.

Para inspirar o grupo: https://www.youtube.com/watch?v=pYMZ84rFTeA.
Acesso em: 10 set. 2020.
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ANEXO 14.3

Carrinho-robo de sucatas II

7

\_ /

Imagem disponivel em: http://greenseeds.com.br/wp-content/uploads/2018/09/rob2.jpg.
Acesso em: 26 jul. 2020.

Para inspirar o grupo: https://www.youtube.com/watch?v=NH8L000tdas&t=29s.
Acesso em: 10 set. 2020.
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ANEXO 14.4

Materiais necessarios para instalar a parte elétrica no helicoptero
e no carrinho com sucatas:

Botao liga-desliga @
e fios finos

Motor de aparelhos f/ \\

deCDouDVDe

de controle remoto
de videogames

ou videocassetes.

Bateria ou carregador (/ \\
de celular sem uso
e conector de bateria.

" >,

Também irao 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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Ao perceber a importancia de se desenvolver na escola um assunto tao relevante como a educacgao
ambiental e como integra-la a outros componentes curriculares, oportuniza-se ao estudante a
possibilidade de nao 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 permeie as demandas
como preservagao ambiental, reciclagem, reaproveitamento de seus objetos pessoais, separagao
do lixo e aproveitamento dos recursos naturais de forma responsavel. Fazendo parte da vida do
estudante de forma natural e constante, enfatizando-se que tal educacgao e respeito a natureza devem
originar-se no ambito familiar e se estender para o espago educacional, onde o aluno 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 preservagao
partindo da sua realidade. Medeiros e Mendonga asseveram que:

Aescolaéolugaronde o alunoira dar sequéncia ao seu processo de socializagao, no entanto, comportamentos
ambientalmente corretos devem ser aprendidos na pratica, no decorrer da vida escolar, com o intuito de
contribuir para a formagao de cidadaos responsaveis, contudo, a escola deve oferecer a seus alunos os

contelidos ambientais de forma contextualizada com sua realidade. (MEDEIROS; MENDONGCA, 2011, p. 3).

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 reutilizagao de materiais, privilegiando-se o consumo
consciente. Salienta-se que as questoes ambientais devem fazer parte do cotidiano escolar.
Assim sendo, é imprescindivel que a educagao desenvolva tais temas em oficinas relacionadas
a essa questao, nas quais o estudante possa compreender que todas as suas agoes diarias podem
interferir diretamente no meio ambiente.

O processo de aprendizagem como um todo, ocorre de maneira informal nas diversas instancias
sociais. Entretanto, 0 espaco escolar é um ambiente de apropriagao de conhecimentos sistematizados
de aprendizagem formal do individuo, possibilitando uma concepgao mais elaborada de mundo.
A escola, nesse contexto, deve realizar uma inovadora proposta pedagdgica pautada nas
demandas de preservagao e transformacgao de principios e valores sociais que contribuem para o
desenvolvimento de atividades significativas, como a robotica sustentavel, na qual o aluno aprende
de maneira ludica e desenvolve diversas competéncias como o habito de pesquisa, organizagao,
pensamento critico, lideranga, empreendedorismo, consciéncia ambiental, resolugao de problemas
e o trabalho em equipe.
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Nesse sentido, desenvolver projetos como a robdtica sustentavel, utilizando materiais reciclaveis,
é de suma importancia, pois o estudante aprendera de forma lidica e criativa sobre diversos temas
relacionados as questdes ambientais e outros de igual importancia e, ainda, estara contribuindo
com a diminuicao de lixo descartado no meio ambiente. Baldow e Ledo (2017, p. 2), acreditam que:
"0 trabalho com arobética sustentavel contribui com a diminui¢cao do impacto ambiental, no momento
que reutiliza lixos eletronicos".

Com os materiais que seriam descartados, o discente podera conceber novos objetos, utilizando-
se das técnicas da robotica sustentavel, maravilhando-se com as conexoes elétricas instaladas
nos brinquedos, sabendo que os produtos/brinquedos criados serao muito significativos para ele,
pois foram construidos por suas proprias maos.

Portanto, enfatiza-se a importancia e a necessidade da implantagao nas escolas de projetos
direcionados a defesa e preservagcao do meio ambiente, por isso a robdtica sustentavel pode ser
um recurso viavel, 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.

BALDOW, R.; LEAO, M. B. C. Robética sustentavel e aprendizagem colaborativa: contribuigoes
no ensino de eletricidade e hidrostatica. Disponivel em: https://ddd.uab.cat/pub/edic/edlc
a2017nEXTRA/7._robotica_sustentavel_e_aprendizagem_colaborativa.pdf. Acesso em: 11 ago. 2019.

DANTAS, S. A. L. Robaética de baixo custo como objeto de aprendizagem para estudantes
com altas habilidades ou superdotagao. 2019. Dissertagao de mestrado. Disponivel em:
https://www.uninter.com/mestrado/wp-content/uploads/2020/06/Vers%C3%A30-Final
DISSERTA%C3%87%C3%830_Scheila-Aparecida-Leal-Dantas.pdf. Acesso em: 26 jul. 2020.

MEDEIROS, A. B.; MENDONGCA, M. J. S. L. A importancia da educagao ambiental na escola
nas séries iniciais. Disponivel em: http://www.terrabrasilis.org.br/ecotecadigital/pdf/a-
importancia-da-educacao-ambiental-na-escola-nas-series-iniciais.pdf. Acesso em: 7 ago. 2020.

MEDEIROS, L. F.; WUNSCH, L. P; BOTTENTUIT, J. B. A robdtica sustentavel na educagao: sucata
e materiais elétricos como suporte para a formagao do docente atual. Revista Cocar Edicao
Especial, n. 5, p. 197-213. Belém, jan./abr. 2019. Disponivel em: https://periodicos.uepa.br/index.
php/cocar/article/view/2355. Acesso em: 26 jul. 2020.
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Fundagao Telefonica Vivo

Robotica . - . - . . . . - D .
educacional Objetivo: adquirir nogdes basicas de elétrica e eletronica, matematica, geometria, ciéncias e fisica.
instalando os
circuitos
Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio
Professor(a), retome o que foi construido na
. ) aula anterior.
Robdtica sustentavel
10 minutos com materiais de baixo | Reproduza no projetor os exemplos das fotos | * Projetor

custo ou reciclaveis dos objetos que serviram de base para as
construgdes dos alunos na aula anterior, para
que fagam os ultimos ajustes.

Finalizagao das construgoes, da aula anterior,
dos objetos com sucatas: instalagao de

35 minutos Maos a obra motores, luzes, LEDs, baterias/pilhas ou
carregadores de celular e botao liga-desliga
(anexos 15,15.1 e 15.2).
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Duracao

Procedimento

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

Peca que registrem com fotos ou videos
(camera, filmadora, celular, tablet, etc.).
Sugira que gravem alguns videos do
processo de construgao dos robos.
Explique que esses videos serao
utilizados posteriormente.

* Botao liga-desliga

* Motor e fios
(retirados de controle
de games, drives
leitores de CD/DVD,
aparelho de DVD ou
videocassete)

* Pilhas/baterias de
9 volts ou carregador
de celular sem uso e
conector de bateria

* Lampadas de
pisca-pisca de Natal

* Cola e fita adesiva
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Durante este processo, os estudantes irao instalar o sistema elétrico nos objetos construidos e testa-los.

G A\

Fonte: arquivo pessoal da autora.

Motor de aparelho de DVD, leitor de CD/DVD ou aparelhos em geral que possuem motor: utilizados
para fazer funcionar todas as hélices ou coolers (liquidificador, prato do micro-ondas, cata-vento,
helicoptero, barco e maquina de lavar roupas, etc.).

Botao 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 ou helicépteros, ou ainda
na parte interna do micro-ondas, do abajur, nos olhos do robg, no aviao, 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/
conectar os motores, botdes liga-desliga, luzes e LEDs.

Cooler/ventoinha de computador: pode ser colocado na lavadora, no aviao, no helicoptero,
no liquidificador, etc., simbolizando as hélices que giram no interior desses objetos.

Hélices de plastico: usadas nos cata-ventos, girassois, helicopteros.

Sucatas de tablets, celulares, reldgios, mouses e similares: as baterias, fios, conectores e carcagas
podem servir para construir novos objetos, como robds, entre outros.
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Conecte o motor ou a lampada ao botao liga-desliga — coloque o fio do motor ou da lampada em
apenas um lado do botao liga-desliga (se for necessario, aumente os fios do motor ou da lampada).

G

- )

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 computadores), podem ser também os mesmos fios
do pisca-pisca de Natal usados para ligar/conectar os motores, botoes 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).

G )
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ANEXO0 15.1

Resultado final das conexoes - 1

ff

" >,

Fonte: arquivo pessoal da autora.

Resultado final das conexoes — 2
r/ &

\- _/

Fonte: arquivo pessoal da autora.
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Robotica Objetivos: proporcionar a investigagdo, compreensao e cooperagao. Estimular a criatividade e o raciocinio légico.
educacional: Adquirir nogoes basicas de fisica, elétrica e eletronica.

analisando

0 percurso

Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio

Ol4, professor(a), neste momento, os alunos
devem finalizar as producoes de seus objetos
roboticos e organizar um texto, por equipe,
expondo o que sentiram ao produzirem

seus objetos.

Finalizando

25 minutos 0 processo Vale ainda apresentar aos alunos o ciclo * Caneta e caderno
e analisando de invengao e pedir para que analisem ou folhas
0 percurso a producéo deles a partir desse esquema.

Mostre que o processo de construgao na
Ciéncia é fundamental para se conseguir criar
e desenvolver novas ideias, e que 0 mesmo
acontece no mercado de trabalho.
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Duracao

Procedimento

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

15 minutos

Hora dos registros
e apresentagoes
dos objetos

Por fim, os estudantes deverao apresentar
seus textos sobre suas impressoes em
relagao as suas criagoes.

Este é o momento também de colocarem seus
robds para funcionar.

Apresentacao dos robos: neste primeiro
momento, sera somente para aturmae o
professor; posteriormente, a escola toda

tera a oportunidade de ver todos os projetos
construidos pelos alunos em uma Mostra, no
fim da eletiva.

* Objetos roboticos

* Anexos 16 e 16.1

5 minutos

Registro final

Apos a finalizagao das produgoes

e apresentagoes, peca que registrem

as descobertas e aprendizagens no diario
de bordo.

Pega que registrem com fotos ou videos
(camera, filmadora, celular, tablet, etc.). Sugira
que gravem alguns videos do processo de
construgao dos robds. Explique que esses
videos serao utilizados posteriormente.
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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 educagao, como o erro.
E possivel um aluno se sentir confortavel diante dos colegas ao ver que fez algo errado? E quando

um professor nao 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 aluno.

O erro também pode ser uma oportunidade para novas descobertas.

Na conferéncia FabLearn Brasil, o Porvir conheceu um jogo da memoria para criangas 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 histdria, contada por uma das alunas engajadas no projeto, traduz como o erro faz parte de
um ciclo de invengao concebido pelo Porvir e validado por especialistas. Maria Gabriela lembrou
que tudo comecgou 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 robd, sensores, luzes e uma infinidade de coisas. Usando o componente e outros

materiais, Maria Gabriela e seus colegas fabricaram um jogo da memoria.

A primeira versao foi confeccionada com madeira e tinha um tabuleiro de quatro teclas que mostrava
aimagem de um animal. A foto era entdo escondida e, como pista para que a crianga se lembrasse
de sua posicao, era tocado um som, como o latido de um cachorro. Em seguida, o usuario recebia
um sinal indicando erro ou acerto. Parecia simples, mas nao para um grupo de alunos que, a época,
ainda estava no primeiro ano do ensino médio e mal conhecia os conceitos de elétrica e eletronica.
Diferente do que ocorre no método tradicional de ensino, pelo qual os alunos aprendem a teoria
antes de entender sua aplicacao, na aula de Fisica, da professora Kelly, o aprendizado ocorreu a
partir de ciclos de experimentagao. Essainversao € um dos principios que caracterizam a educagao

mao na massa.
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“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 aplicagcao do projeto em uma instituicao

com criangas e adolescentes com deficiéncia intelectual”, disse Maria Gabriela.

Na ocasiao, 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 nao acreditaram 100%
até que viram na pratica"”, conta a professora, que também passou por um aprendizado paralelo
ao dos alunos desde que comprou uma placa pela internet e resolveu descobrir sozinha como

integra-la as suas aulas.

Uma das dificuldades encontradas foi o fato de que as criangas que brincaram com o primeiro
prototipo nao conseguiram memorizar as figuras tao rapidamente como os alunos 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 associagao.

Em momentos de dificuldades como esse, o professor deve agir como mediador para manter
a perseverancga do grupo e solucionar diferentes niveis de frustragao, conforme analisa a designer

de aprendizagem, Juliana Ragusa.

Se os alunos de Kelly tivessem desistido diante do choque de realidade e encerrado o ciclo, tudo
estaria perdido. Para a satisfagao da professora, nao foi isso que aconteceu. “Chegamos a um
resultado que esta proximo de auxiliar no processo de ensino e aprendizagem das criangas. Vamos
disponibilizar o jogo a instituigdes da regiao 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”.
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7

.

Ciclo de invencao

N

Para saber mais, acesse:

https://maonamassa.porvir.org/#capitulo-02.

Acesso em: 10 set. 2020.
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ANEXO 16.1

Outros robos, novas ideias

-
" >
~

\- D

Figuras disponiveis em: https://www.somosvos.com.br/do-lixo-a-robotica-de-baixo-custo-2/.
Acesso em: 18 dez. 2020.
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Agora vamos
criar com Arduino

Duracao

15 minutos

Objetivo: criar robés com interface de Arduino.

Acao

Iniciando a conversal!

Procedimento

Professor(a), convide a turma para vivenciar
uma atividade pratica na construgao de um

robo baseado no folclore brasileiro: o Curupira.

Esta atividade foi produzida por um professor
de robotica e tecnologias educacionais,
abordando um tema relacionado a montagem
a partir de materiais reciclaveis e do Arduino.

Separe a turma em grupos de até cinco
estudantes, de preferéncia. Deixe que pensem
um pouco sobre o tema: “O que é construir
robos que utilizam placa de Arduino”.

Recursos

Material de apoio
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Procedimento

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

Duracao

Lembre-se: nesta atividade sera fundamental
que eles tenham a mao a tabela do ciclo de
invencao, pois sera a partir dos erros

e do trabalho colaborativo que o grupo

tera sucesso.

Nao deixe de fazer conexdes com as equipes
do mundo do trabalho.

Faga uma breve contextualizagao sobre

a lenda do Curupira, dé caracteristicas
marcantes sobre esse personagem e desperte
a imaginagao dos estudantes. Video: “A lenda
do Curupira".

* Massinha de
modelar ou argila

* Anexo 17 — "Robdtica
sustentavel e de
baixo custo”

* Anexo 17.1 —
“Sequéncia didatica
Robé Curupira,
dos Cadernos

25 minutos Analisar e comecar . : . i
Solicite que representem o Curupira utilizando Proiet internet Programaé!
a massinha de modelar ou argila. roje or’e Interne
para o video . .

* Série: "Juro que vi —
equipes apresentem suas criagoes. Para mais Disponivel em: https://
informacoes, veja o anexo 17. www.voutube.com/

watch?v=ydISANJYwus.
Acesso em: 13 ago. 2020.
Faga uma sintese do encontro, reforcando
5 minutos Organizando o caos! o que foi visto. Sugira que os alunos registrem

suas impressoes no diario de bordo.
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Assim como a inteligéncia artificial e a roboética, diversas novas tecnologias necessarias para
0 progresso deverao 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 econémico e material de forma
sustentavel, que nao comprometa o futuro das proximas geragoes, visando menos lucro, com foco
maior na qualidade de vida e na preservacao ambiental. Para Tablata (2008, p. 71), “A salvagao
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 robédtica sustentavel, na area educacional, pode ser uma ferramenta util no processo
de preservagao 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 questoes ambientais. Para Medeiros e Wiinsch:

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 robéticas
com robos pré-fabricados e bem orientados ao uso. Isso é possivel devido a um nivel de bricolagem mais
profundo, que permite maior expressao da criatividade e descoberta de conhecimento por professores e

alunos. (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 umarobética aplicavel e viavel financeiramente. Sendo mais uma boa opgao para
um ensino e aprendizagem significativos e diferenciados, utilizando a pratica aliada a teoria. Sobre
os beneficios do Arduino, Medeiros e Wiinsch afirmam que:

Com relagao a cognigao 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 programacao incentiva a criagao de estruturas cognitivas que
permitirao ao aluno lidar com as abstragdes oriundas da escrita do cédigo, em linguagem de programagao.

(MEDEIROS; WUNSCH, 2019, p. 9).

EU, ROBO!



FUNDACAO
TELEFONICA

vivo

Conforme descrito no site do Arduino, a primeira placa de Arduino foi introduzida em 2005 com
0 objetivo de ajudar alguns alunos de design — que nao tinham experiéncia anterior em eletronica
ou programacgao de microcontroladores — a criar protétipos robéticos funcionais que conectam
o mundo fisico ao mundo digital. A partir desse momento, o Arduino tornou-se a ferramenta
de prototipagem eletronica mais popular usada por engenheiros e grandes corporagoes. O Arduino
pode ser ainda uma ferramenta muito util na educagao em STEM/STEAM. Também muito utilizada
por designers, engenheiros, estudantes, desenvolvedores e fabricantes de todo o mundo. Esse grupo
esta usando o Arduino para inovar em musica, jogos, brinquedos, casas inteligentes, agricultura,
veiculos autdnomos e muito mais.

DANTAS, S. A. L. Robaética de baixo custo como objeto de aprendizagem para estudantes
com altas habilidades ou superdotagao. 2019. Dissertagao de mestrado. Disponivel em:
https://www.uninter.com/mestrado/wp-content/uploads/2020/06/Vers%C3%A30-Final
DISSERTA%C3%87%C3%830_Scheila-Aparecida-Leal-Dantas.pdf. Acesso em: 26 jul. 2020.

MEDEIROS, L. F.; WUNSCH, L. P; BOTTENTUIT, J. B. A robética sustentavel na educagao:
sucata e materiais elétricos como suporte para a formagao do docente atual. Disponivel em:

https://paginas.uepa.br/seer/index.php/cocar/article/view/2355. Acesso em: 2 jul. 2019.

TABLATA, C. O Marxismo de Che e o Socialismo no século XXI. Porto Alegre: Ver de Perto, 2008.
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MACHADO, S. M. FUNDAGAO TELEFONICA VIVO; INSTITUTO CONHECIMENTO PARA TODOS -
IKAT; PROGRAMAE! Praticas pedagégicas: a cultura digital na resolugao de problemas —
Ensino Médio. Sao Paulo: Fundagao Telefonica Vivo, 2020. [Livro eletronico]. Disponivel em:

http://fundacaotelefonicavivo.org.br/wp-content/uploads/pdfs/Cadernos.Programae.3.pdf.

Acesso em: 30 jul. 2020.
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Fundagao Telefonica Vivo

Objetivos: despertar o gosto pela robética. Proporcionar a investigagdo, compreensao e cooperagao.
Estimular a criatividade e o raciocinio logico.

O robo Curupira

Procedimento Recursos Material de apoio

Professor(a), este encontro sera de
continuagao da sequéncia didatica.
Comece retomando o que foi feito até aqui.
Verifique se os alunos ficaram com duvidas.

5 minutos Retomada Retome sobre os conceitos de robética que
viram até aqui e também a tabela do ciclo
de invencao.

Aproveite para explicar o significado
da palavra rob6 (anexo 18).
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Procedimento

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

Duracao

35 minutos

Maos a obra

Passe as orientagoes das atividades que
serao realizadas neste encontro. Veja se nao
ha duvidas e maos a obra.

Neste momento, é interessante contextualizar
como os robos estao fazendo parte do nosso
cotidiano, executando tarefas que antes
eram feitas por nds. Cite varios exemplos,
como robo aspirador, robd humanoide, robés
de fabricas, etc. Mostre como as fabricas
funcionavam antigamente e como sao agora,
usando trechos do filme “Tempos Modernos"
(Charlie Chaplin, 1936) e pega que os alunos
os analisem e anotem em uma folha (para
mais detalhes, veja os anexos).

Sugira ao grupo a leitura do texto do artigo
do anexo 18.1.

* Internet e projetor

* Anexo 17.1 -
“Sequéncia didatica
Robo Curupira, dos
Cadernos Programaé!”

Filme: “Tempos
modernos" — Charlie
Chaplin. Disponivel
em: https://www.
youtube.com/

watch?v=HAPIlyrEzCA4.
Acesso em: 3 ago. 2020.

Livro: "Os robos vao
roubar seu trabalho,
mas tudo bem".

Disponivel em: https://
docplayer.com.
br/64186968-0s-robos-
vao-roubar-seu-trabalho-
mas-tudo-bem.html.
Acesso em: 3 ago. 2020.
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https://docplayer.com.br/64186968-Os-robos-vao-roubar-seu-trabalho-mas-tudo-bem.html
https://docplayer.com.br/64186968-Os-robos-vao-roubar-seu-trabalho-mas-tudo-bem.html
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Duracao

Procedimento

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

5 minutos

Finalizando e registrando

Faga uma sintese do encontro, reforgando
o que foi visto. Sugira que os alunos registrem
suas impressoes no diario de bordo.

Peca para os estudantes registrarem em
camera, filmadora, celular, tablet, etc. Sugira
que gravem alguns videos do processo de
construgao dos robds. Explique que esses
videos serao utilizados posteriormente.

Para a préxima aula

Solicite aos alunos alguns materiais para
a construgao do robo.

+ Papelao, cola
quente, cola
instantanea,
abracadeira de
nailon, tesoura,
estilete, régua,
compasso, palitos
de churrasco e de
sorvete, gabarito
de medidas das
pegas, enfeites e
tintas
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ANEXO 18

Definicao de robo

[~

L\

%3F&rlz=1C1SQJL_pt-

Disponivel em: <https://www.google.com/search?q=0+que+é+o+que+é+robo
BRBR812BR812&0qg=0+que+é+o+que+é+robo%3F&aqs=chrome..69i57j012j69i6512.6744]0j7&sourc

eid=chrome&ie=UTF-8>. Acesso em: 26 jul. 2020.

[200[=] Eu,roBo! [ ) [W]



<https://www.google.com/search?q=o+que+é+o+que+é+robo%3F&rlz=1C1SQJL_pt-BRBR812BR812&oq=o+que+é+o+que+é+robo%3F&aqs=chrome..69i57j0l2j69i65l2.6744j0j7&sourceid=chrome&ie=UTF-8>
<https://www.google.com/search?q=o+que+é+o+que+é+robo%3F&rlz=1C1SQJL_pt-BRBR812BR812&oq=o+que+é+o+que+é+robo%3F&aqs=chrome..69i57j0l2j69i65l2.6744j0j7&sourceid=chrome&ie=UTF-8>
<https://www.google.com/search?q=o+que+é+o+que+é+robo%3F&rlz=1C1SQJL_pt-BRBR812BR812&oq=o+que+é+o+que+é+robo%3F&aqs=chrome..69i57j0l2j69i65l2.6744j0j7&sourceid=chrome&ie=UTF-8>
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Robds: se vocé nao pode vencé-los, junte-se a eles... Crédito: Devrimb-iStock.

Pesquisas apontam que nos proximos anos os robos estarao cada vez mais presentes em nossas
vidas. Sera que os robds vao realmente roubar nossos empregos? Estudos afirmam que sim,
mas muitos novos empregos surgirao. Ja imaginou vocé tendo um chefe rob6? E qual é a saida?
Qual é a sua responsabilidade nisso? Existem realmente transformagoes radicais ja acontecendo
gue estao impactando o nosso cotidiano. Vamos analisar aqui varios conceitos e fatos a respeito

da entrada dos rob6s no mercado de trabalho. Vocé vai descobrir que o seu futuro esta em suas maos.
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A C&S (C&S Wholesale Grocers, Inc.) é a maior distribuidora por atacado para supermercados nos
Estados Unidos. No seu centro de distribuicao em Newburgh, New York, mais de 100 robds transitam
livremente pelos corredores. Com 71 cm de largura, as maquinas podem trafegar por corredores
muito mais estreitos que os de armazéns convencionais, permitindo a estocagem de um numero
maior de produtos. Os robds, que parecem karts sem motoristas e se comunicam por sensores e
redes sem fio, alcangam velocidades de 40 km/h no escuro e utilizam bragos mecanicos portateis
para colocar ou retirar caixas de prateleiras a um ritmo de uma caixa por minuto, quase cinco vezes

mais rapido do que os humanos costumam fazer.

Dois hospitais na Bélgica ja utilizam o robdé humanoide Pepper para auxiliar seus pacientes.
No hospital CHR de la Citadelle, na cidade de Liege, ele esta na recepgao cadastrando novos pacientes,
mas no AZ Damiaan, em Oostend, ele também guia os pacientes até os departamentos corretos.
Os dois hospitais utilizam outro rob6é em suas alas pediatricas e geriatricas, € o Nao. O robd auxilia
criangas e idosos em sessoes de exercicio e fisioterapia, e também ajuda as criangas a superar
o medo de cirurgias. Em alguns casos, as criangas podem levar o Nao até a sala de operagdes

com elas.

A area hospitalar é um grande potencial para robds. O hospital Mount Elizabeth Novena adotou
uma enfermeira automatizada para monitorar os sistemas vitais dos pacientes em sua unidade de
terapia intensiva. Usando a tecnologia Watson de inteligéncia artificial, a enfermeira-rob6 combina
informacoes de indicadores como pressao sanguinea e o batimento cardiaco e usa um algoritmo
para calcular o risco de que as condigoes dos pacientes piorem. Até entao, esse trabalho requeria

integracgao e total interpretagao humana, agora os dados analiticos ajudam a conduzir isso.

Na abertura da Olimpiada de 2016, no Rio, a atleta paralimpica Amy Purdy nos brindou com um
momento emblematico ao dangar com um robd em pleno Maracana. O que as pessoas nao sabiam
é que esse rob6 é um exemplo do que existe de mais moderno em termos de robés articulados. Por
exemplo, tais maquinas podem autonomamente lidar com uma ampla variedade de tarefas nas
linhas de producao das fabricas, atividades complexas e de alto risco, incluindo soldagem, pintura e
montagem. Longe de ser um nome familiar, o rob6 que dangou nas olimpiadas é da empresa alema

KUKA, lider global na fabricagao de robés articulados.
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No estado norte-americano de Virginia, o hotel Hilton McLean Tysons Corner tem uma surpresa para
os visitantes. Na recepc¢ao, os hospedes podem interagir com o Connie, um concierge robético com
altura de 60 cm, batizado em homenagem a Conrad Hilton, o fundador da rede de hotéis. Connie
usa o raciocinio cognitivo do sistema Watson para responder questdes basicas, pelo menos por
enquanto, sobre os servigos do hotel. Ele pode informar, por exemplo, onde fica a academia e a que

horas fecha o bar.

No hotel Aloft, em Cupertino, Califérnia, os hdospedes que pedem uma escova de dentes ou um
barbeador na recepgao vao se deparar com o Botlr quando abrirem a porta do quarto para receber
a entrega. Botlr é um atendente baixo e desprovido de expressoes faciais. Nem Botlr nem Connie

se importam se nao receberem gorjeta.

A Toyota anunciou que vai langar, em 2017, um robé falante de 10 cm, chamado Kirobo Mini,
e que sera vendido no Japao por pouco menos de 400 ddlares. A empresa divulgou que esse robd
tera uma inteligéncia equivalente a de uma crianga de 5 anos e pode aprender frases e reconhecer
expressoes faciais gragas a sensores e uma camera integrados. Essa é a primeira incursao da
Toyota no mercado de robds para uso doméstico, sinalizando que muitas empresas enxergam
o mercado doméstico para robés como um grande potencial. Vale dizer que o Japao € o pais que
mais investe em rob6s acompanhantes, como o Pepper, do Softbank, e o Palro, da Fujisoft, um rob6
compacto humanoide que canta e danga. No entanto, a procura por robos ainda esta concentrada

em entusiastas de robodtica e nas casas de assisténcia a idosos, esse, sim, € um mercado crescente.

Todos os casos citados mostram que os robds e as tecnologias cognitivas estao invadindo
0 nosso cotidiano. Mas nao é so isso, acrescente tecnologias como realidade virtual, impressao 3D,
engenharia genética, drones, novas fontes de energia, internet das coisas, big data, nanotecnologia,
e as transformagdes serao ainda mais radicais e profundas. Evitar o inevitavel é perda de tempo.

Na proxima década, viveremos a maior transformagao que a sociedade humana ja passou.
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Quanto a pergunta: as maquinas estao eliminando atividades humanas, incluindo empregos? A
resposta é simples: sim! Nem da para responder diferente, mas a afirmacgao simplista de que os
robds destroem empregos e aniquilam o mercado de trabalho é questionavel. O que dizer dos ATMs
automaticos que substituem agéncias completas? E a reserva de voos que vocé faz no celular sem
precisar de agéncias de viagem? E as vacinas de prevengao de doengas que diminuem a demanda por
médicos? E os robds superespecializados que ajudam médicos nas cirurgias de precisao eliminando
auxiliares? E o carro autbnomo que vem por ai que dispensara motoristas? Podemos listar uma
série de perguntas que justificam a tecnologia "destruindo” trabalhos de seres humanos. Lembra

do automoével que destruiu toda a industria de carruagens no inicio do século passado? Pois é.

Mas, por incrivel que isso possa parecer, a discussao da tecnologia roubando empregos ainda
€ recorrente, até interminavel, ocupando espago constante na midia. A verdade é que todas as
tecnologias afetam a sociedade e o mercado de trabalho, mas por que hoje a discussao esta tao

concentrada nos robds e na inteligéncia artificial?

Recentemente, li um artigo surpreendente informando que Bill Gates sugere uma agao preventiva
a respeito da chegada dos robds no mercado de trabalho. Sua recomendagao € a incidéncia de
impostos sobre os robos e ainteligéncia artificial para compensar perdas de empregos dos humanos.
Chega a ser inacreditavel ler uma afirmagao como essa, ainda mais tendo origem em um dos mais
representativos icones de inovagao das ultimas décadas. Aumentar a tributagao sobre esse campo
dainovagao nao apenas inibiria o progresso, mas desestimularia o desenvolvimento de tecnologias
e sistemas capazes de melhorar a vida cotidiana. Sobre essa questao, ainda teriamos uma pergunta
sem resposta: que tipo de robo seria taxado? Somente aqueles com bragos e pernas mecanicas ou

um aplicativo cognitivo ja entraria na lista?

Como afirma David Kenny em seu excelente artigo na Wired, imagine onde estariamos hoje se
os politicos, temendo o desconhecido, tivessem taxado febrilmente o software de computadores
pessoais para proteger a industria da maquina de escrever, ou aplicassem impostos sobre as cameras
digitais para preservar os empregos dos técnicos das salas escuras. Simplesmente nao ha provas
de que a cobranga de impostos sobre a tecnologia proteja os trabalhadores. E apenas uma forma

de procrastinar as mudangas.
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Essa proposta do Bill Gates me fez lembrar uma situagao curiosa que acontece na minha cidade.
No Rio de Janeiro, existe uma lei municipal que protege determinados empregos, como frentistas e
ascensoristas, que sao evidentemente profissdes pressionadas pelas novas tecnologias e que nao
existirao mais em algum momento. Sera que isso faz realmente sentido? A curto prazo, talvez, mas

a médio e longo prazo, os impostos e as leis restritivas sao recursos inadequados.

A introdugao dos robds esta exigindo que as pessoas exergam novos papéis na relagao homem-
magquina. Um antropdlogo chamado Benjamin Shestakofsky conduziu uma pesquisa durante os
19 meses que passou dentro de uma empresa na California que usa tecnologias digitais. O objetivo

de sua pesquisa era mostrar como as maquinas estavam substituindo os trabalhadores humanos.

Porém, quando ele fez a analise de dados basicos, percebeu que a empresa estava crescendo
rapido, adotando sistemas mais complexos e contratando mais seres humanos e, nao, robos, para
monitorar, gerenciar e interpretar os dados. Novas necessidades e novas fungoes surgiram, exigindo
profissionais humanos mais qualificados e com conhecimento especifico. No fim do estudo, o
antropdlogo foi surpreendido ao descobrir que a automacgao de software realmente pode substituir
o trabalho, mas também cria novas complementaridades homem-maquina. Ou seja, as empresas

estao criando novos tipos de empregos em fungao da introdugcao de novas tecnologias.

Podemos, dessa forma, entrar em outra discussao: sera que essas novas associagoes de humanos e
magquinas criarao empregos suficientes para compensar os que foram perdidos devido a automacgao?
Essa é ainda uma pergunta sem resposta, mas valida. Mas as perguntas que mais me incomodam
sao outras. Quais empregos? Que conhecimento e competéncias serao necessarios para 0s novos
empregos que estao surgindo e ainda surgirao? Estou preparado para lidar com isso ou estou fadado

a ser substituido por um rob6?

EU, ROBO!



FUNDACAO
TELEFONICA

vivo

Uma pesquisa conduzida pela Expert Market revelou que 70% dos gestores considerariam a
possibilidade de usar um rob6 em sua equipe e 47% nao se sentiriam culpados em substituir um
funcionario humano por um autémato. Isso € um sinal de que as coisas estao realmente mudando,
de que a ideia de trabalhar ao lado de um robé ja nao assusta tanto, pelo menos nao é mais uma
barreira para a adogao de tal tecnologia. Mas, essa mesma pesquisa, bem como outras ja publicadas
no mercado, indicam que os lideres tém a percepgao de que os robos parecem inadequados para lidar
com emogao e criatividade, caracteristicas intimamente conectadas a algumas profissdes, como
marketing e design. Em geral, ainteligéncia emocional é fundamental na maioria das atividades. Nao
€ por acaso que as pessoas com altainteligéncia emocional se destacam na interagao interpessoal
e tém mais chances de alcangar o sucesso profissional. Pelo que conhecemos hoje, os robos mais

avancados de inteligéncia artificial nao tém empatia.

Tenho a percepgao de que as pessoas ainda imaginam os robos a moda antiga. As novas maquinas
nao sao autdématos simples e nao sao mais exclusividade das linhas de montagem e ambientes
fabris, habitualmente tomadas por atividades repetitivas e previsiveis. Sao capazes de tomar
decisdes e estao invadindo ambientes nunca antes pensados para um robd, como a redagao de
um jornal, no relacionamento com o publico e no atendimento a pacientes em um hospital. Ja
existem softwares que escrevem poemas e criam musicas. Os novos robds mais sofisticados sao
formados por algoritmos e mecanismos complexos, que entendem a linguagem natural, que olham,
escutam e cheiram. Sao maquinas baseadas em computagao cognitiva, que aprendem de forma
supervisionada ou auténoma, gerando hipdteses e relagoes. Ou seja, em um ponto extremo, as

novas maquinas... pensam.

No livro “A segunda era das maquinas”, de Erik Brynjolfsson, o autor cita que a ideacgao, criatividade
a moda antiga e inovagao sao frequentemente descritas como “pensar fora da caixa", e essa
caracteristica é uma grande vantagem da mao de obra humana em relagao a digital. Computadores
e robds continuam péssimos em fazer qualquer coisa fora do escopo de sua programacao. Portanto,
quando falamos que os robds pensam e aprendem, na verdade devemos dizer que eles “pensam e

aprendem"” de forma limitada dentro do escopo em que foram programados.
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Juntando todo esse cenario transformador e disruptivo, a conversa mais Util para a sociedade deveria
mudar de foco. Todos nds deveriamos estimular o didlogo sobre como ajudar os seres humanos
a lidar com os robés no ambiente de trabalho. Essa é a grande questao. E essa questao pode
passar por duas vertentes: esperarmos que a sociedade, o governo, a empresa onde trabalhamos,
ou algum ser divino cuide de abrir o Mar Vermelho para nés passarmos, ou tratarmos, cada um de

nds, individualmente, de criar o nosso caminho. E pegar o machado com as maos e abrir a picada.

Do ponto de vista da sociedade, fica ébvio que o treinamento da forga de trabalho precisa mudar,
incutindo maior competéncia digital e acesso as novas tecnologias. Também fica evidente que existe
uma transformacao emergencial necessaria dentro das escolas, desde a série fundamental até
a universitaria. Os jovens de hoje estao estudando para se tornarem profissionais cujas profissoes
mudarao radicalmente nos proximos anos. Ou seja, aprendemos e nos desenvolvemos, na maioria

das vezes, olhando para tras e, nao, para frente.

Essas sao as circunstancias em que vivemos: um ambiente que nao esta preparado para as
transformacoes que estao acontecendo. Portanto, quando nos pegamos discutindo se as maquinas
roubarao nossos empregos, estamos conversando sobre as circunstancias. E um debate necessario,
mas nao essencial. A discussao nao deve ser sobre as maquinas contra os humanos. O principal
beneficio da computagao cognitiva e da inteligéncia artificial é a expansao do nosso poder cognitivo
e nao da substituicao do ser humano. O importante é a autorreflexdao do que cada um de nds esta

fazendo para trabalhar com as maquinas.

O que eu estou fazendo para me diferenciar no mercado e aprender a trabalhar ao lado das maquinas
e, Nao, contra elas? O que estou fazendo para me reinventar? Eu estou tomando atitudes ou estou
olhando as coisas acontecerem? O meu futuro profissional depende das minhas escolhas de hoje
e de amanha. Estou tendo a iniciativa de sair da minha zona de conforto encarando novos desafios?
Estou desenvolvendo novas competéncias? A minha agenda para a transformacgao profissional
é importante e levada a sério? As minhas escolhas didrias estao em linha com o futuro que almejo?

Como me tornar indispensavel?
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Esteja certo de que a organizagao onde vocé trabalha espera que vocé tenha um conhecimento
muito além do que aprendeu na escola. No mundo superinovador atual, as empresas precisam de
mais pessoas que saibam fazer novas e interessantes perguntas, e nao somente daquelas que tém
respostas. A capacidade de criar ideias sempre comega pelas perguntas. Um diploma na mao nao
transforma vocé em alguém essencial no trabalho. Aceite ou nao, mas a maioria das pessoas sao
substituiveis em seus trabalhos, independentemente dos rob6s. Mas existe algo que as pessoas

podem fazer a esse respeito.

Quando vocé pensa sobre a sua carreira ou o trabalho da sua vida, precisa considerar as suas
habilidades e os seus tragos de personalidade. Uma das necessidades fundamentais, para o sucesso
pessoal e profissional, é a capacidade de se adaptar as mudangas tecnoldgicas e as novas tendéncias
que emergem todos os dias. Nao é por acaso que o meu pai, aos 83 anos de idade, € um usuario

intensivo da internet. Portanto, seja flexivel, seja um entusiasta das mudangas.

O artigo "How to Prepare Yourself for the Future of Work", assinado por Thomas Oppong, faz uma
excepcional analise das competéncias fundamentais para o futuro do trabalho repleto de novas
tecnologias. Nao vou copiar o artigo aqui, mas incentivo vocé a investir seu tempo lendo o artigo
com calma. Vale muito a pena estudar cada paragrafo. O autor fala em pensamento critico, olhar
criativo, colaboragao intensa, excelente capacidade de comunicagao, engajamento, capacidade
analitica, ter pontos de vista proprios, saber trabalhar com pessoas muito diferentes de vocé,
excelente conhecimento em ferramentas digitais e adaptabilidade total. Alids, no mundo em que

vivemos, ser adaptavel parece mais importante do que ter talento.

Enfim, ao pensar o quanto as novas tecnologias e maquinas afetarao a sua vida profissional, pare
um pouco e olhe a sua carreira. Quando pensa no que trabalha hoje, vocé vé uma estrada ou um
abismo a frente? Vocé esta sendo protagonista de sua transformagao ou esta vendo as coisas
passarem? A melhor forma de seu trabalho se tornar irrelevante é vocé se imaginar nos proximos
anos fazendo a mesma coisa que esta fazendo hoje. A sua transformagao como profissional esta

muito mais conectada ao seu comportamento e atitude do que ao seu conhecimento técnico.
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Esqueca a conversa que estimula a discussao se os robos sao aliados ou inimigos. Esquega a Skynet.
Os robds nao sao seres humanos, eles sao maquinas programadas por seres humanos. O principal
beneficio da inteligéncia artificial é a expansao do nosso poder cognitivo e ndo da substituicao do
ser humano. A conversa nao é mais dos humanos contra os rob6s, mas, sim, dos humanos com os
robds. Em breve, vocé podera ter um colega de trabalho rob6. O que vocé esta fazendo hoje para
se tornar um profissional do futuro? O seu futuro em saber lidar e trabalhar com os rob6s depende
das suas escolhas e nao das circunstancias. Quer saber? Mal posso esperar para trabalhar com

um robo.

Texto disponivel em: https://www.meioemensagem.com.br/home/opiniao/2017/05/04/voce-e-0s-

robos-no-mercado-de-trabalho-do-futuro.html. Acesso em: 10 set. 2020.

Professor(a), essa é uma matéria jornalistica. Aproveite este momento e incentive os alunos

a pesquisarem quais mudancgas ocorreram do momento dessa publicagao até os dias de hoje.
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Objetivos: despertar o gosto pela robética. Proporcionar a investigagdo, compreensao e cooperagao. Estimular a
R , criatividade e o raciocinio logico.
Robd Curupira:
Arduino
Duragao Acao Procedimento Material de apoio
Professor(a), este encontro sera de
continuagao da sequéncia didatica.
Comece retomando o que foi feito até aqui.
20 minutos Retomada Verifique se os alunos ficaram com duvidas.
Explique de que sao formados os robds
(anexo 19).
) . o * Anexo 17.1 -
_ M3os 3 obra — Pas~se as orientagoes das at|V|dade§ que “Sequéncia didatica
130 minutos Construind bé serao realizadas neste encontro. Veja se nao Robb C ira d
onstruindo o robd ha dividas e maos 3 obra. ob6 Curupira, dos )
Cadernos Programaé!”
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Duracao

Procedimento

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

Nesta aula, iremos conhecer o material que
sera utilizado e teremos a oportunidade de
praticar os conceitos basicos de programagao
fisica, utilizando um simulador de Arduino:

“O que é Arduino?"; “Como o Arduino
funciona?"”; “O que é o TinkerCAD?",

“O que sao atuadores?”; "O que sao
sensores?". (Anexo 16).

Mostre por meio de imagens como sao 0s
Arduinos UNO e NANO (anexo 19).

+ Papelao, cola
quente, cola
instantanea,
abragadeira de
nailon, tesoura,
estilete, régua,
compasso, palitos
de churrasco e de
sorvete, gabarito
de medidas das
pecas, enfeites
e tintas

30 minutos

Finalizando e registrando

Fagca uma apresentagao dos robds construidos.

Faga uma sintese do encontro, refor¢gando o
que foi visto. Sugira que os alunos registrem
suas impressoes no diario de bordo.

Solicite aos estudantes que registrem em
camera, filmadora, celular, tablet, etc. Sugira
que gravem alguns videos do processo de
construcao dos robés. Explique que esses
videos serao utilizados posteriormente.

Para a préxima aula:
verifique se o Arduino
ja foi instalado nos
computadores que
serao utilizados na
atividade. Software
Arduino disponivel em:

https://www.arduino.cc/
en/main/software

EU, ROBO!


https://www.arduino.cc/en/main/software
https://www.arduino.cc/en/main/software

FUNDACAO
TELEFONICA

vivo

\ J

Disponivel em: https://br-arduino.org/2014/11/arduino-nano-x-uno-repetindo-o-programa-do-
semaforo-agora-no-nano.html. Acesso em: 3 ago. 2020.

Existem kits para diversos tipos de robds usando as plataformas Arduino e Raspberry, todos ja com
os codigos de programagao disponiveis em suas comunidades espalhadas pela internet. O melhor
desses kits prontos é que, por eles serem modulares, vocé pode acrescentar e remover modulos e
sensores, além de modificar a programagao para aprender novas habilidades. Depois de um tempo,
da para arriscar a comegar seu primeiro robé independente, até mesmo sem usar o Arduino ou o
Raspberry. Vale sempre ter em mente que a robética envolve uma grande dose de ensaio e erro. Vocé
pode compartilhar suas experiéncias e aprender muito criando e modificando seus primeiros robos!

Quem vai ingressar no cenario da robodtica educativa acaba sempre se deparando com um conjunto
de questionamentos, e 0 mais comum é: qual a melhor opgao para comegar, 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 conhecer qual dessas duas plataformas é a melhor
para o seu projeto especifico. Entao, para comecgar, vamos apresentar a diferenga entre elas.

O Arduino é uma placa-mae microcontroladora. Um microcontrolador € 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 complicagao ou conhecimentos complexos de engenharia ou eletronica.
Ja 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.
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Vocé pode, porém, usar os dois sistemas integrados para obter o melhor de dois mundos: usar
amodularidade do Arduino e do Raspberry ao mesmo tempo em que usa as fungdes de computagao
do Raspberry para efetuar tarefas mais complexas que o Arduino nao conseguiria sozinho.

Para saber mais sobre a funcionalidade de cada uma das placas, acesse www.embarcados.com.br.

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. J& o Raspberry Pi pode ser utilizado como um
computador completo, mas compacto. Isso acontece em projetos em que varias tarefas devem ser
executadas ao mesmo tempo, como aquelas que envolvem calculos intensos.

Para decidir qual placa escolher, é necessario pensar no que vocé quer que seu projeto faga.
Se 0 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 robética 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 sera muito mais facil. Como bonus, é ainda uma boa introdugao para entender
o funcionamento de microcontroladores, circuitos e placas-mae para quem esta comegando.
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Momento Objetivo: conhecer uma forma diferente de aprender e compartilhar ideias.
de consolidar
conhecimentos

Duragao Acao Procedimento Recursos Material de apoio

Ol3, professor(a), nesta etapa, os alunos
consolidarao as aulas que tiveram sobre
a construcao dos robés com materiais
reciclaveis e de baixo custo — Arduino.
10 minutos Aquecimento
Retome de forma breve o que foi construido
até aqui. Uma sugestao é deixar que o grupo
compartilhe, explique o que aprendeu e o que
ainda tem duvida.
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Duracao

35 minutos

Acao

Consolidando o projeto

Procedimento

Depois de uma breve introdugao, sugira que,
em grupo, escrevam em um quadro, papel
Kraft ou cartolina, os conceitos aprendidos
até aqui.

Pergunte aos alunos o que acharam

da atividade e instigue-os a pensar como
foi cada construgao e sua utilizagao em
nosso dia a dia.

Proponha um debate sobre o processo
vivenciado e pega que registrem

no diario de bordo um resumo das aulas
sobre o tema proposto.

Recursos

* Robos construidos

* Papel Kraft
ou cartolina

* Canetao

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio
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Hora de criar

Duracao

5 minutos

Objetivos: levantar problemas e tragar os objetivos do jogo.

Acao

Aquecimento

Procedimento

Ol4, professor(a), para quebrar o gelo,
pergunte aos alunos o que eles conhecem
sobre jogos.

Quantas vezes vocés ja jogaram em sala de aula?
O que vocés aprenderam com o0 jogo?

Informe-os, entao, que nas proximas aulas
construirao um jogo utilizando um desafio real
e que ele devera ser construido com base nos
conhecimentos adquiridos utilizando um ou
mais robds construidos.

Deixe claro que eles estarao livres para
construir o0 jogo que quiserem sobre qualquer
um dos temas trabalhados sugeridos.

Recursos

Material de apoio
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Duracao

35 minutos

Acao

Definir objetivos

Procedimento

Professor(a), diga aos alunos que, para comegar,
nao podemos esquecer que 0 jogo “é uma
atividade ou ocupacao voluntaria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e espago,
segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias, dotado de um fim

em si mesmo, acompanhado de um sentimento
de tensao 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 alcangar com o jogo. Incentive-os a
pensar qual o problema querem resolver.

Que tipo de jogo querem criar?

Sugira como possiveis temas para a construgao
de jogos:

As primeiras tecnologias inventadas pelo ser
humano na pré-historia;

Robotica sustentavel com sucatas;

Robética com custo reduzido com o Arduino;
Programagao com Arduino;
Sustentabilidade, os 3Rs da sustentabilidade
e os ODS.

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

* Anexo 24

* Video: “"Competicao
de robés". Disponivel em:
https://www.youtube.com/
watch?v=AflpXaBRKVA.
Acesso em: 10 ago. 2020.
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Duracao

Acao

Procedimento

Diga aos alunos que os jogos podem ser
de tabuleiro, corrida ou futebol entre robos,
campeonatos pré-historicos, jogos

com reciclagem, sustentabilidade, etc.,
com os temas acima mencionados.

Mas diga para nao esquecerem que é fundamental
que o tema olhe para o jovem e o futuro mercado
de trabalho.

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

5 minutos

Proximos passos

Professor(a), realize uma reflexao sobre quais
desafios e solucdes os grupos criaram.

Licao de casa: oriente 0s grupos para que pensem
nas seguintes questodes:

Qual a quantidade minima e maxima
de jogadores?

Qual é o espago fisico disponivel para
a aplicagao do jogo?

0 jogo sera indoor ou outdoor (ao ar livre
ou interno)?

Quais sao os recursos disponiveis (projetor,
sistema de som, flipchart, lousa)? Quantas
unidades do jogo serao produzidas?

Qual a dinamica entre os jogadores?
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Duragao Acao Procedimento Recursos Material de apoio
* Papel
* Caneta
Oriente para que tragam os materiais * Lapis

Para a proxima aula I - .
que utilizarao para a construgao dos jogos.

* Borracha

* Diferentes
materiais de arte
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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 competi¢cao robética desse grupo € uma competicao
multinacional onde times profissionais e pessoas jovens resolvem problemas de engenharia de
forma intensa e competitiva. Em 2003, a competigao atingiu mais de 20 mil estudantes em mais
de 800 times em 24 competigdes. Esses times vieram do Canada3, Brasil, Reino Unido e Estados
Unidos. Ao contrario das competi¢goes de sumo que ocorrem regularmente em alguns eventos, ou

as competigoes Battlebots, na televisao, essas competi¢des incluem o processo de criagao do robd.

A RoboCup é uma organizagao competitiva dedicada ao desenvolvimento de um time de robos
humanoides totalmente autbnomos que possa vencer o campeao mundial de futebol por volta do

ano 2050. Existem muitas ligas para simulagao para humanoides de tamanho real.
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A RoboCup Jr. é similar a RoboCup. RoboCup Jr. € uma competi¢ao para qualquer pessoa com
menos de 18 anos de idade e é 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 sao julgados pela danga, criatividade
e roupas). Como na RoboCup, todos os robds devem ser construidos e programados pelo seu

respectivo time, nao é permitida a compra de outros robés.

A popularidade dos programas de televisao Robot Wars Robotica e Battlebots, sobre competi¢coes de
nivel colegial de sumé entre robds, o sucesso das “bombas inteligentes” e dos UCAVs em conflitos
armados, os "gastrobots” comedores de grama na Flérida e a criagao dos robds de alimentagao
demorada na Inglaterra, sugerem que o medo de uma forma de vida artificial nociva, que entre em
competicao com a vida selvagem, nao é uma ilusao. O Green Parties Worldwide, em 2002, pediu ao
publico que aumentasse sua vigilancia contra tal tipo de competicao, com base em preocupagoes
de biosseguranga. Assim como ocorreu com as preocupagoes de Aldous Huxley sobre a clonagem
humana, as questdes que Karel Capek levantou anteriormente na ficgdo cientifica se tornaram

debates reais.

Leia a reportagem na integra em: https://pt.m.wikipedia.org/wiki/Robd Acesso9. Acesso em: 15 set. 2020.
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ANEXO0 24.1

Sugestoes de jogos

4 N
~ J
4 N
~ J

Disponivel em: https://www.inf.ufrgs.br/lobogames/?cat=60.
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ANEXO 24.1

Disponivel em: https:
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ANEXO0 24.1

Disponivel em: https://soloinfantil.com/brinquedos/brinquedo-de-sucata/.
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Pode-se afirmar que jogar é uma a¢ao 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
competi¢oes de jogos digitais.

Mas, entao, qual é o significado da palavra jogo?

Podemos afirmar que este é 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 Justiga, Guerra e Filosofia e, como nao poderia deixar de
ser, misturando-se ao proprio viver. Em sintese, ao se considerar 0 jogo como uma agao inerente
aos seres humanos, é possivel afirmar que os mecanismos dos jogos estao presentes na forma
de viver e de se relacionar do ser humano desde o inicio da civilizagao podendo, inclusive, estarem
relacionados a propria sobrevivéncia.

Chegamos entao ao conceito de “gamificagao” e iremos nos deparar com a mesma situagao que
ocorre com a definicao de jogos, nao ha um conceito definitivo e, sim, elementos que identificam
a existéncia desse processo.

Entre os elementos apresentados por tedricos e desenvolvedores de jogos, temos: o langamento
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, superagao de niveis e criagao de avatares.

Vale ressaltar que, para que ocorra a gamificagao, é necessario promover a jungao de todos
os fatores apresentados acima, pois s6 assim é possivel conseguir engajamento dos envolvidos
em uma determinada tarefa. Para Kapp, 2012, o pensamento baseado em estrutura e dinamica
dos jogos, é, provavelmente, o elemento mais importante da gamificagao, responsavel por
converter uma atividade do cotidiano em uma atividade que agregue elementos de competicao,
cooperacao e narrativa.

Vejamos como construir um processo de gamificagao:

EU, ROBO!



FUNDACAO
TELEFONICA

vivo

Para comegar, nao podemos esquecer que o jogo “é uma atividade ou ocupagao voluntaria,
exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e espacgo, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado
de um sentimento de tensao 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 alcangar com a gamificagao.

Criar o roteiro: estabeleca o roteiro a ser cumprido, juntamente com as missoes a serem
desvendadas pelos estudantes. A ideia é despertar a curiosidade, agu¢ando e correlacionando
o objeto de ensino a ser estudado.

Acolhimento: é o momento no qual sdo apresentadas as regras e a forma de jogar. Neste momento
sao também apresentadas quais serao as premiagoes e, por fim, é feito o pacto do jogo — todos
aceitam as regras e como jogar.

Criar avatar/personagem: € o momento de criar personagens ou avatares com os alunos.
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 serao os personagens
(por exemplo, em um jogo que fale sobre a Idade Média, ja teriamos o rei, vassalos, etc.).

Hora de jogar: este é o momento mais divertido, pois é a hora em que a aprendizagem se materializa.

Chuva de ideias: apds a experiéncia de gamificagao, os alunos sempre ficam curiosos, portanto,
é fundamental dar um feedback de como a agao aconteceu e promover discussoes com chuva
de ideias na lousa, ou esquemas em papéis. Incentive-os a criar de maneira colaborativa.
Com isso, eles ganharao em repertorio.

Dicas e exemplos para levar a gamificagao para a sala de aula: https://novaescola.org.br/
conteudo/15426/dicas-e-exemplos-para-levar-a-gamificacao-para-a-sala-de-aula.

Gamification na escola: https://www.fabricadejogos.net/posts/gamification-na-escola/.

Gamificagao para coisas extraordinarias — Livro Gamificar: https://www.youtube.com/
watch?v=UlI4ZhYwI9F0&t=29s.
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Um jogo pode ter mais de um objetivo pedagdgico, mas, geralmente, um deles predomina sobre
o outro. E tudo comeca pela realizagao do briefing, ou seja, relacionar os demais elementos que
irdo determinar o desenvolvimento do jogo. E fundamental que nesse briefing sejam respondidas
as seguintes questoes:

Qual é o tempo de duragao do jogo?

Qual a quantidade minima e maxima de jogadores?

Qual é o espaco fisico disponivel para a aplicagao do jogo?

0 jogo sera indoor ou outdoor?

Quais sao os recursos disponiveis (projetor, sistema de som, flipchart, lousa)?
Quantas unidades do jogo serao produzidas?

Qual a dinamica entre os jogadores?

A dindmica 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 decisao nesse caso vai depender do seu objetivo pedagdgico e do seu publico-alvo.
O préximo passo é a criagao da mecanica do jogo — a ordem das agdes, os tipos de agoes possiveis
em cada momento do jogo e as regras que condicionam a realizagao de cada uma das agoes. 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 combinacoes e, finalmente, trazer novas ideias.

Todo jogo acontece em um local determinado, seja ele real ou imaginario. A sugestao é construirmos
um tabuleiro que represente a ideia do jogo.

Outro elemento importante quando falamos em jogos sao 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 meméria dos jogadores.
Ha inimeros caminhos para se criar um avatar, entao foque primeiramente o roteiro textual e depois

os desenhos de nosso personagem. Um avatar precisa ter uma historia: o seu passado, experiéncias

que viveu, o nascimento, criagao, ambientes que passou, para justificar o que ele é hoje.
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Apos a criagao da historia, é necessario construir a sua personalidade e carater, pois também sao
frutos dessas experiéncias e, por fim, precisamos criar as pessoas que estao a sua volta, pois elas
podem influenciar o nosso avatar.

Seguimos entao para a segunda fase da criagao do avatar que vai focar o aspecto fisico, roupas,
nacionalidade e outras caracteristicas mais visuais e menos psicoldgicas. E importante reforcar
este item com os alunos, pois muito do aspecto visual do personagem vai contar a historia dele.
A sequir, algumas questoes que podem auxiliar na criagao 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!
Na sequéncia, vale pensar que a motivagao em um jogo é um dos pontos fundamentais para

envolver o jogador em cenarios, problemas e agdes que os leve a diferentes caminhos. A seguir,
sao apresentados alguns elementos que podem estar presentes em sua proposta:
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Componentes dos jogos

Avatar

Representacgao visual do personagem do jogador.

Bens virtuais

Itens que os jogadores podem coletar e usar de forma virtual e nao real,
mas que ainda tém valor para o jogador. Podem ser trocados por algum
outro item.

Um desafio geralmente dificil no fim de um nivel, que deve ser derrotado,

Boss .
a fim de avancar no jogo.
~ Formadas por itens acumulados dentro do jogo.
Colegoes ~ ~
Emblemas e medalhas sao frequentemente parte de colegoes.
Combate Disputa que ocorre para que o jogador derrote oponentes em uma luta.
Congquistas Reco_m.pensas que qjogador recebe por fazer um conjunto
de atividades especificas.
. Possibilidade de desbloquear e acessar certos contetidos no jogo,
Contetdos

desbloqueaveis

se os pré-requisitos forem preenchidos. O jogador precisa fazer algo
especifico para isso.

Emblemas
e medalhas

Representacgao visual de realizagdes dentro do jogo.

Grafico social

Capacidade de ver amigos que também estao no jogo e ser capaz
de interagir com eles. Um grafico social torna o jogo uma extensao
de sua experiéncia de rede social.

Similar a “conquistas”. E a no¢do que o jogador deve ter de

Missao executar algumas atividades que sao especificamente definidas
dentro da estrutura do jogo.

Niveis Representagao numérica da evolugao do jogador. O nivel aumenta
a medida que o jogador se torna melhor no jogo.

Pontos Acoes no jogo que atribuem pontos. Sao muitas vezes ligadas
a niveis.
Possibilidade do jogador distribuir itens ou moeda virtual para

Presentes .
outros jogadores.

Rankings Lista dos jogadores que apresentam as maiores pontuagoes/

9 conquistas/itens em um jogo.
Times Possibilidade de jogar com outras pessoas com 0 mesmo objetivo.

Elaboragao: Julci Rocha — julci@triade.me — https://www.revistas.usp.br/incid/article/view/89912.
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Mas lembre-se que nao é necessario criar uma experiéncia contendo todos os componentes.
Vocé pode comegar criando uma boa narrativa, que envolva niveis de progresso
e recompensas diversas.

Estes elementos serao definidos no momento da criagao do roteiro — é nele que sao tragados
os mecanismos do jogo, assim como as missoes 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.

Para se definir quais componentes farao parte do jogo, é importante analisar o espago onde o jogo
vai ser aplicado e os recursos que estao disponiveis, por exemplo: se vamos aplicar a atividade
em uma quadra de esportes ou em um patio, podemos adicionar atividades mais expansivas,
diferentemente de realizarmos a agao em uma biblioteca ou sala de aula. Outro exemplo: se temos
um jogo de tabuleiro para seis pessoas, ele pode ficar em uma mesa, mas se o tabuleiro for para
20 ou mais pessoas, provavelmente tera que ficar no chao.

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 € algo que pode ser divertido.

Para finalizar, é preciso definir as regras que estao diretamente ligadas a mecanica do jogo. A sequir,
apresentamos um passo a passo de como criar as regras do jogo.

Para comecar, vale o ditado que diz “nada se perde, nada se cria, tudo se copia” e, por que nao
dizer, se aperfei¢oa, entao, 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. Discuta com o grupo se as informacgoes estao claras e se auxiliam as pessoas a jogar
e depois faga uma lista dos itens que o grupo acredita que sejam importantes incluir nas instrugodes.

O primeiro item deve explicar o conceito ou o objetivo do jogo. Portanto, podemos comegar com um
resumo breve da historia, o que vai ajudar a entender melhor o objetivo do jogo.

Depois, escreva as instrugdes em ordem e contextualizadas. Respeite a ordem légica das instrugoes
e do formato que escolheu. Explique as mecanicas das partidas, apresente o resumo do jogo,
incluindo o que significa cada pega e como deve ser usada. Entao, fale dos objetivos, da distribuigao
das pegas, de como os jogadores operam e o que cada elemento do jogo faz. As instrugoes devem
parecer uma historia.

EU, ROBO!



FUNDACAO
TELEFONICA

vivo

Feito isso, é hora de explicar como acontece a distribuicao das pecas e sobre os estilos de jogo
— se as partidas sao 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 estao criando). Por fim, agrupe as informacoes,
por exemplo, coloque em um mesmo item todas as formas de ganhar pontos e prémios.

Em outra sessao, liste e explique todos os objetos do jogo individualmente e com detalhes, pois
os jogadores precisam entender o que as cartas, as pecgas, as unidades, entre outras coisas,
representam. E possivel desenhar as pegas no manual de regras para facilitar a compreensao
dos jogadores.

Depois de tudo feito, é hora do grupo ler as instrucoes 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 um programa que
trabalhe com laminas de apresentacao.

Pronto! Manual de regras criado, agora é hora de jogar!
Normalmente, aconselha-se arealizagao 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 0 jogo que
criou esta funcionando bem.
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Criar é preciso!

Objetivos: planejar e desenvolver os mecanismos dos jogos. Criar o protétipo do jogo.

Duragao Acao Procedimento Recursos Material de apoio
Ol4, professor(a), para comecar, separe 0s
alunos em equipes. Deixe que conversem
. . sobre seus planejamentos e ideias em relagao
15 minutos Aquecimento . ﬂp J. ¢ * Anexo 24.2
a concepgao dos jogos que pretendem
construir. Conte que no encontro de hoje
iremos construir o mecanismo do jogo.
Professor(a), é hora da construgao e definicao
do mecanismo do jogo. O primeiro passo * Papel
é escolher um dos robds construidos ou temas | « Caneta
. Planejar a dinamica abordados durante as aulas. * Lapis
75 minutos .
do jogo * Borracha

Neste momento, os estudantes devem
pensar como sera o jogo e que ferramentas
e materiais utilizarao para a sua construcao.

* Diferentes
materiais de arte
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Duracao

Acao

Procedimento

Oriente-os para que definam como sera

0 mecanismo do jogo, o campeonato, as
pontuacgdes e premiagoes. Peca que organizem
os itens jogo — tabuleiro, cartas, dados, regras,
pistas de corrida, etc., e maos a obra!

Sinalize sempre que é importante que eles partam
de algum jogo ja existente.

Utilize o anexo 24.2 para orientar todo o processo
destas quatro aulas.

Se possivel, faga uma copia desse anexo para
cada equipe.

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

80 minutos

Desenvolver
os elementos da
dinamica do jogo

Professor(a), incentive cada grupo a apresentar
sua proposta para que os demais alunos deem
sugestoes.

Oriente o grupo para rever a sua proposta e, a
partir das sugestdes dos demais alunos, analisar
o que pode ser modificado. Utilize a tabela do
ciclo de invengdes (anexo 16.1).

Apds a montagem do jogo, é hora de jogar — teste
de projeto.

Incentive os grupos a analisarem o que funcionou
bem e o que precisa ser melhorado.
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Duracao

10 minutos

Acao

O que eu levo
no codigo

Procedimento

Professor(a), realize uma reflexao sobre quais
foram os desafios e as solugdes que os grupos
criaram e pega que os alunos registrem em seu
diario de bordo.

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

Para a proxima aula

Solicite que tragam os robds e jogos
criados por eles.
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Objetivos: aprender jogando. Aplicar o jogo criado com os pares da turma.
Aplicar é divertido!

Duragao Acao Procedimento Recursos Material de apoio

Cada grupo escolhe qual grupo ira testar
a sua proposta.

5 minutos Escolher e, .
A ideia é que uma parte da turma jogue nos
primeiros 15 minutos e, a outra parte,

nos 15 minutos restantes.

Oriente os alunos para que apresentem
de forma suscinta e clara a dinamica
e 0 objetivo do jogo.

Dinamica e objetivo

5 minutos .
do jogo

Momento de aplicagao — enquanto um grupo
joga, os membros do grupo que criou 0 jogo
30 minutos Hora do jogo analisam as reagdes possiveis: dificuldades,
processos, pontos fortes, resolugao do jogo,
regras, etc.
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Duracao

5 minutos

Acao

0O que eu levo
no cédigo

Procedimento

Oriente o grupo para pensar em como resolver os
bugs do jogo e, assim, deixa-lo melhor, com novas
regras e cenarios.

Instigue a criagao de estratégias para solucionar
os bugs do jogo.

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

Para a préxima aula

Informe para a turma que a proxima aula sera a
ultima. Oriente os estudantes para trazerem os
materiais e produgdes que construiram ao longo
da eletiva.

* Robo6s construidos,
jogos, diario
de bordo
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Culminancia

Duragao

10 minutos

Objetivos: apresentar e compartilhar as produgdes durante uma Mostra Cultural, expondo os robds construidos e seus
respectivos jogos para outras turmas da escola. Preparacao para a Mostra Cultural.

Acao

Preparagao para
a Mostra

Procedimento

Professor(a), explique para a turma como
sera a apresentacao na Mostra de Robds
que acontecera na aula seguinte.

Separe o0 grupo em equipes e ajude-os
a definir as fungdes de cada um durante
a apresentagao da Mostra.

Recursos

Material de apoio

35 minutos

Apresentacao

A proposta € que, neste dia, estudantes que
nao participaram da eletiva venham conhecer
as producoes desenvolvidas pelos alunos

e, assim, tenham a oportunidade de ajudar/
contribuir para a construgao/preparagao

da Mostra Cultural para os demais alunos e
professores da escola.

* Os robds e jogos
criados pelos
estudantes

* Cartazes,
canetinhas e
materiais de arte
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Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Solicite que construam cartazes explicativos
sobre como construir objetos com materiais
alternativos, reciclaveis; como fazer simples
conexdes com motores, luzes, LEDs, botao
liga-desliga, etc.; como € a linguagem

de programacao com Arduino; a histéria

das primeiras formas de tecnologia, entre outros
temas/assuntos que aprenderam ao longo

da eletiva e que achem relevantes expor durante
a Mostra.

Peca que reformem, reestruturem, revisem,
revejam qualquer defeito que possa aparecer
nos robods e jogos que foram construidos.

Solicite que tragam os robos e jogos criados

Para a préxima aula
por eles.
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Objetivo: Mostra Cultural. Apresentar as construgdes robéticas e os jogos para outras turmas da escola.

Culminancia:
o grande dia!
Duragao Acao Procedimento Recursos Material de apoio
Professor(a), oriente os estudantes para
a apresentacgao de suas producgoes.
. . Informe que cada estudante ou grupo devera
10 minutos Dia da Mostra . q . g P
explicar detalhadamente aos visitantes suas
produgdes: como construiram os objetos,
jogos, etc. A Mostra pode acontecer em sala
de aula, no patio da escola ou onde definirem.
. . * Os robés, cartazes,
A proposta é que, neste dia, estudantes que fimeiras
nao participaram da eletiva possam auxiliar P
B ferramentas
. - na apresentagao da Mostra. L.
35 minutos Apresentacao tecnoldgicas

No fim da Mostra, cada estudante devera

registrar suas experiéncias no diario de bordo.

construidas e
jogos criados pelos
estudantes
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Momento de Objetivo: trabalhar o processo de feedback.

avaliar

Duragao Acao Procedimento Recursos Material de apoio

0Ol34, professor(a)! O grande dia chegou!
Chegamos ao ultimo dia da nossa eletiva,
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

10 minutos Eu e 0 espelho valorizar a produgao de cada estudante.

Eles realizaram grandes descobertas,
adquiriram novos conhecimentos e
experimentaram a construgao de vinculos.
Isso também é fundamental para que eles
experimentem situagdes da vida que lhes
exigirao habilidades de comunicagao, controle
emocional, exercicio empatico, trabalho
individual e em equipe, etc.
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Duracao

Acao

Procedimento

Organize uma roda de conversa. Deixe que os
alunos relatem os desafios enfrentados e os
instigue a falar sobre tudo que descobriram.

Professor(a), crie um ambiente no qual o grupo
compreenda que o momento de feedback

€ um momento para refletirmos sobre o que

é preciso melhorar.

Abra espaco para os alunos que queiram
compartilhar suas experiéncias individuais
na eletiva.

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

15 minutos

Tudo junto
e misturado

A proposta é que cada grupo conte como foi

o trabalho, do que mais gostou, o que mudaria

na eletiva, o que manteria, etc. Evidencie o quanto
construiram nesse percurso.

Pergunte qual robé mais gostaram de construir?
Que jogo teve a melhor dinamica? Qual foi o rob6

mais interessante? A articulagao mais envolvente, etc.

20 minutos

AlS, mundo!

Neste momento, professor(a), é hora de vocé
apresentar o feedback do processo. Lembre-se
que, mais importante que os resultados, foram as
aprendizagens conquistadas no percurso.
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