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[7 Carta de opresenbogoo (

——— )

Querida estudante, querido estudante,

Este material foi criado com muito carinho para levar vocé a uma jorna-
da fascinante pelo universo da cultura maker, da programacéo, da robética
e, principalmente, da arte. Em cada atividade dos nossos encontros, vamos
explorar competéncias e habilidades essenciais para o seu dia a dia na escola
e, mais importante ainda, para a sua vida e carreira no futuro.

Na primeira atividade, por exemplo, vamos fazer um robé dancar! As-
sim, uniremos a arte — neste caso, a danca — com a tecnologia, seguindo
comandos de maneira divertida e alinhada aos conteddos que estamos apren-
dendo. Mas calma, ndo vamos comecar direto com cédigos e computadores.
Primeiro, trabalharemos de forma desplugada - ou seja, sem utilizar tecnolo-
gia — dancando com nossos préprios corpos. Dessa maneira, vocé vai explo-
rar conceitos importantes que servirdo de base para as atividades futuras.

O mais importante é que vocé aproveite e se divirtal Nossos encontros
sGo muito mais do que conteldos: sGo momentos para aprender de forma
leve, criativa e colaborativa. Queremos que vocé descubra novas formas de
pensar e fazer, interaja com seus colegas e veja como aplicar o que aprendeu
em diferentes contextos.

Entdo, vamos juntas e juntos?

Estamos ansiosos(as) para ver as ideias incriveis que vocé vai criar. Mdos
a obral

Com carinho,
E \r‘;ndlz\ﬂ
DIGITAL (

RN 4T
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Fonte: Imagem criada
por IA no Canva

| AULA 01 |
| Fazendo um robd dancar |

v I777777

Construir robés é uma arte de nos entender
melhor enquanto humanidade.

- A
Q_ ! Os robos
1.1. Os robos na nossa histdria e cultura

Vocé sabe de onde surgiu o termo rob? Essa palavra foi usada pela primeira
vez no livro Rossum’s Universal Robots, do escritor Checo Karel Capek, em 1921.
Nesse livro, o autor fala sobre essas maquinas em formato humano, capazes de rea-
lizar tarefas de forma auténoma.

Dai em diante, comecam a surgir vérios registros usando esse termo “robd”,
inclusive inspirando obras literdrias e de ficcdo cientifica, como é o caso do livro Evu,
robd, do escritor russo Isaac Asimov (Figura 01).
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Figura O1: Isaac Asimov

.
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l
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Fonte: Wikipedia, 2024

Nessa obra, sdo apresentadas pelo escritor as Trés Leis da Robdtica, com o
objetivo de criar um ambiente de convivéncia saudével entre seres humanos e robds.
Vocé sabe quais séo essas leis? Vamos 14:

* Lei zero — Um robé néo pode causar dano a nenhum ser humano nem,
por omissdo, permitir que um ser humano corra perigo;

* Primeira Lei — Um robé deve obedecer as ordens dadas por seres huma-
nos, exceto quando essas ordens entrarem em conflito com a Lei Zero;

e Segunda Lei — Um robé deve proteger sua prépria integridade desde
que para isso ndo ocorra conflito com a Lei zero e a Primeira Lei.

Assim, a palavra robé foi se Figura 02: R2-D2 e C-3PO

o

popularizando, e outras criacdes -[

surgiram na ficcdo cientifica, i

como os robdés R2-D2 e C-3PO
dos filmes Star Wars (Figura 02),
dentre vérios outros. Vocé jd viu
algum filme com robd2 Qual é o
robé mais famoso que vocé co-
nhece?

GAB%%%\E’S\ @ DJ]LEJUI?ACE @ ® @ @ This work is licensed under CC BY-NC-ND 4.0
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Dos filmes mais recentes, WALL-E conta a histéria de um robé responsdvel por
limpar e organizar o nosso planeta de todo o lixo gerado pela humanidade. O ano
é 2700, quando a Terra estd desabitada. Enquanto isso, os humanos se protegem na
estacdo espacial Axiom. Um filme divertido e cativante para também refletir sobre
consumismo, producdo de lixo, reciclagem e sustentabilidade (Figura 03).

Na tecnologia, vdrios robds surgiram a partir da evolucédo cientifica, permitindo
grandes avancos tecnolégicos como em cirurgias, carros auténomos, producdo autd-
noma nas fdbricas, seguranca, limpeza, logistica, etc.

Figura 03: WALL-E

Effpucy - PIXAR

JUNE 27

— Fonte: Wikipedia, 2024

Saiba mais i

e Curiosidades sobre robética: Curiosidades robdticas (CURQ14) |
* Filme WALL-E: direcdo: A.STANTON, Assistir a WALL-E | Disney+

(Classificacéo: L)

GAB%%%\ES\ @ myulgg @ ® @ @ This work is licensed under CC BY-NC-ND 4.0
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@ﬁ\} Atividade - Fazendo um rob6 dancar

2.1. Primeira parte

Preparem-se, |G que as atividades serdo muito divertidas! Precisaremos de aten-
c@o e muita energia para dancar. Para aquecer os motores do robd, faremos uma
danca animada.

Lista de materiais

1 pacote de folhas sulfite coloridas (azul, amarela, verde e vermelha);

Fita adesiva transparente;
TV ou projetor com som;
Lapis e folhas para anotacdes.

Nessa primeira atividade, vamos construir um tapete de danca, usando quatro
folhas coloridas (azul, amarelo, verde e vermelha), conforme a Figura 04. F impor-
tante fixar bem todas as bordas das folhas no chéo, com fita adesiva transparente
para ndo rasgar, proximo ao projetor da sala. Vocés podem montar vdrias pistas de
danca em frente ao projetor, para que vdrias criancas possam dancar ao mesmo
tempo.

Existem alguns videos na internet,
mas, no QR Code ao lado, vocé pode ver r F
uma sugestdo com cinco niveis, com dife- E -
rentes complexidades. Essa atividade pode -
ser realizada em grupos de até cinco crian-
cas. Uma de cada vez pode dancar e con-
tabilizar a quantidade de acertos (ou erros)
nos passos da danca. O grupo que ftiver
mais acertos (ou menos erros) somard pon-
tos nessa jornada dos(as) dancarinos(as)!

GAB%%%\ES\ g myulgg_i @ @ @ @ This work is licensed under CC BY-NC-ND 4.0




aprendizes

ODIGITAL Material didético | Fundamental | | 9

Figura 04: Tapete do movimento para danca

P

Fonte: Elaborada
pelos autores.

2.2 - Segunda parte

Lista de materiais

Fita crepe ou fita isolante colorida para criar a malha quadriculada 3x3;
TV ou projetor com som;

Cartas de comandos impressas (ou cada estudante pode desenhar a sua);
Lapis e folhas para anotacdes;

Mdsica animada para dancar.

Agora, vamos elevar o nivel de complexidade para a danca e trazer novos
elementos. Vamos precisar montar uma malha quadriculada no ché&o de 3x3 usando
fita adesiva branca ou colorida, conforme ilustra a Figura 05 (também é possivel usar
a divisdo dos pisos do chdo da sala ou do pétio). Cada quadrado pode ter em torno
de 40 cm de lado, totalizando uma malha de 1,20 m x 1,20 m.

c AB%%CA?\E/S g DJ’-]LLI'JUQACLI @ @ @ @ This work is licensed under CC BY-NC-ND 4.0
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Figura 05: Tapete de danca em malha quadriculada 3x3

Fonte: Elaborada pelos autores.

Vocés podem realizar essa parte em duplas. Enquanto um(a) estudante danca,
o(a) outro(a) programa. Os comandos para criar a danca estéo listados na Figura
06.

Usem os quadrados da Figura 07 para criar a coreografia, indicando um co-
mando em cada espaco, da esquerda para a direita. Sob uma misica bem animada,
o desafio é que o(a) dancarino(a) entre no ritmo seguindo os passos descritos pelo(a)

programador(a). Na sequéncia, podem ser invertidos os papéis de programador(a)
e dancarino(a).

Saiba mais

Para saber mais detalhes e possibilidades com as cartas e comando,
acesse o material complementar AlgoCards.

Z._ & 7777777 77777 7777
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Figura 06: Modelo de cartas para criar os comandos da danca.

PARRIEENTE PARAIRAS [ PARA A ESQUERDA
@ )( REPITA
MEIA VOLTA CORINGA F— x

Fonte: Computacional.com.br

A carta coringa (*) pode ser utilizada para definir um passo especifico, como,
por exemplo, pular, bater palma, etc. E importante que a carta coringa tenha ape-
nas uma funcdo definida ao longo da coreografia para ndo gerar confus@o. Outros
simbolos podem ser criados para representar outros comandos na mesma danca, por
exemplo, fazer o desenho de uma mola para pular. N&o se esqueca de fazer uma
legenda para os comandos. Um segundo nivel de complexidade envolve aumentar
os comandos da danca, incluindo repeticdes, por exemplo.

Figura 07: Referéncia para organizar os comandos e criar o cédigo
da coreogrdfia.

Fonte: Elaborada pelos autores.

GAB%%%\E@ Q mgulgg @ ® @ @ This work is licensed under CC BY-NC-ND 4.0



https://www.computacional.com.br

aprendizes

DIGITAL Material didético | Fundamental | | 12

@ ' Desafio

MissGo de resgate com o seu robd! Hora de usar os seus conhecimentos de
algoritmos aprendidos com a danca para uma missdo de salvamento, mais uma apli-
cacdo da robdtica.

O cachorro-robé estava explorando o quintal e ficou sem bateria. Ele estd em
perigo, pois pode chover a qualquer momento e molhar os seus circuitos. Outros ro-
bés vermelhos estdo espalhados pelo quintal, sem bateria, e agora sdo obstdculos. A
missdo do seu robd (branco) é resgatar o cachorro-robd, indo até ele. Vale lembrar
que os comandos de direita e esquerda servem apenas para girar o robé em 90°
(hordrio e anti-hordrio). Use como referéncias as cartas da atividade.

CONTROLE DO ROBO

FRENTE

A

ESQUERDA <. o DIREITA

Vv

TRAS

A. Quais seriam os comandos usados para fazer o seu robé chegar até o cachor-
ro-rob6?

B. Quais seriam os comandos usados para fazer o seu robé chegar até o cachor-
ro-robd e voltar até o ponto de partida na mesma posicdo inicial?

GAB%%%\ES\ @ mg{@g @ ® @ @ This work is licensed under CC BY-NC-ND 4.0
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4. Como foi a minha jornada de aprendizagem?

Em todos os nossos encontros, vocé, estudante, serd convidado(a) a
avaliar a proposta, dar sugestées e compreender quais foram as suas dificul-
dades e o que vocé aprendeu durante a atividade. Convidamos vocé a néo
sé discutir isso com a turma, mas também escrever, em uma pequena folhg,
quais foram as suas percepcdes sobre nosso encontro. Vamos?

A. O que vocé mais gostou dessa proposta? Por qué?

B. Vocé teve alguma dificuldade? Por qué?

C. O que vocé faria diferente nessa proposta?

D. O que vocé aprendeu que ainda néo sabia?

E. Como vocé avalia essa proposta? Indique a quantidade de estrelas
que corresponde & sua avaliacdo.

W WY
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[7 Carta de opresenbogoo (

——— )

Querida estudante, querido estudante,

Preparado(a) para dar o préximo passo na nossa jornada pelo universo
da tecnologia e da arte? Nesta aula, vamos conhecer o Scratch, uma plata-
forma incrivel onde vocé poderd criar animacdes, jogos e histérias usando
programacdo em blocos!

Como continvidade do que aprendemos na aula anterior, vamos usar
comandos de movimento para fazer o nosso robé dancar. Assim, vocé vai dar
seus primeiros passos no mundo da programacdo de uma maneira simples e
divertida. E tem mais: além de explorar os movimentos, vocé poderé adicionar
sons, cendrios e outros recursos para deixar o robé dancarino ainda mais cria-
tivo e cheio de personalidade.

Prepare-se para uma aula interativa e cheia de possibilidades. Yamos
explorar, experimentar e criar juntos(as) os nossos primeiros algoritmos digi-
tais. Divirta-se e aproveite cada momento para soltar a imaginacdo!

Vamos nessa? Estamos ansiosos(as) para ver o que vocé vai criar!

Com carinho,

o r‘endlz

DIGITHL (

P | i T o i
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g — Fonte: Wikipédia, 2024
| AULA 02

“ Criando um robd dancarino
' no Scratch |

Vs 4

A programacéo é uma ferramenta
para as manifestacées humanas.

Liﬁ\‘ O mundo digital
1.1. Criando Arte digital

Tudo o que temos hoje no mundo digital foi criado através da programacéo:
sistemas de computadores, aplicativos dos smartphones, TV, etc. Isso s6 foi possivel
devido & contribuicGo de uma pessoa muito importante para a computacdo, Ada
Lovelace, conhecida como a pessoa que escreveu o primeiro algoritmo da histéria,
mesmo antes de o computador ter sido inventado. Ada nasceu no dia 10 de dezem-

GAB%%%\E/S\ 6 myu[g,g_i @ ® @ @ This work is licensed under CC BY-NC-ND 4.0
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bro de 1815 na Inglaterra e, durante os seus 36 anos de vida, deixou um legado que
alavancou a ciéncia da computacdo e também inspirou dezenas de geracdes de
jovens cientistas que vieram depois dela.

Saiba mais

Para saber mais sobre Augusta Ada |
Byron King, atualmente mais conhecida
'!J como Ada Lovelace, a primeira progra-
1 madora da histdria, acesse o QR Code
i ao lado.

Fonte: Wikimedia, 2024

Hd& muitas formas de criar arte. A danca é uma arte diretamente relacionada ao
movimento do corpo para expressar emocdes e sentimentos, portanto, algo genuina-
mente humano. As mdquinas ndo sdo capazes de manifestar sentimentos de forma
autdnoma e complexa como os seres humanos. No caso dos robés, existem sensores
que identificam o ambiente e manifestam expressdes e movimentos de acordo com

GAB%%%\E@ Q myulgg @ ® @ @ This work is licensed under CC BY-NC-ND 4.0
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um algoritmo previamente programado.

Entdo, as mdquinas e os robds ndo tém sentimentos e emocdes como nds, se-
res humanos, mas podemos usar a tecnologia e a programacéo para que, de forma
criativa, possamos criar arte para expressar emocdes e sentimentos humanos. Assim,
a programacdo criada por Ada Lovelace torna-se para nés, hoje, ferramenta para as
manifestacdes humanas.

" —_—

Saiba mais

Livro infantil: “A vida de Ada Lovelace”, da professora Silvia Amélia

Bim (Embaixadora do Programa Meninas Digitais), com ilustracdes da i
designer Kiara Cabral. |

@} Atividade - Criando um rob6 dancarino no Scratch

Lista de materiais

* Projetor;
» Computadores ou notebooks com internet para acessar o Scratch online.

Primeiro passo

Acesse a plataforma Scratch através do link: https: //scratch.mit.edu/.

Para salvar os seus projetos, é necessdrio criar/acessar a sua conta no Scratch.
Sobre isso, consulte o(a) professor(a) para receber as orientacdes. Mas também é
possivel criar projetos sem login e senha, porém ndo serd possivel salvé-los.

Segundo passo

Existem vdrias possibilidades de criar o seu projeto no Scratch, seja uma histé-
ria, animacdo ou jogo. No caso desta aula, o nosso objetivo é criar uma animacdo,
fazendo um robé dancar.

GAB%%%\ES\ g D:]LEJUQSE @ @ @ @ This work is licensed under CC BY-NC-ND 4.0
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Com a intencéo de dar os primeiros passos nessa plataforma, vamos comecar
do zero, aplicando os comandos de movimento, som, aparéncia, controle e eventos,
criando personagens e cendrios.

Saiba mais

Para saber mais sobre os recursos de cada drea do editor do Scratch,
acesse: https://planetcode.com.br/como-usar-o-scratch/

1
|

W77777777 / 777777777777 77777

Figura 02: Tela principal do Scratch

- @~ Amuivo Editr @ Tutorials 1 Aderir a0 Scratch  Entrar
2] D M@ =X

Actor o ector 1 x 0 ¥ 0

f “(3; o -L !
& e
“ °

Fonte: Planet Code

Assim que vocé clicar em Criar, automaticamente haverd um personagem na
tela, o gato do Scratch. Vocé pode deletar esse personagem e escolher um robé entre
as opcdes de atores da plataforma, como exposto na Figura 03, no botdo com um
formato de um gato. Também hé a possibilidade de desenhar o seu préprio robé ovu,
ainda, baixar uma imagem de robé da internet.

GAB%%%\E@ g myulgg_i @ @ @ @ This work is licensed under CC BY-NC-ND 4.0
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Figura 03: Como editar o titulo do projeto e inserir novos atores

Fonte: Elaborado pelos autores.

Uma vez escolhido o personagem (neste caso, um robd), vamos dar os primei-
ros comandos.

Para dar inicio a qualquer programacédo, precisamos colocar a condicdo de
um Evento, ou seja, toda e qualquer acdo estard sujeita a esse primeiro comando,
como, por exemplo, o Play, que no Scratch seria a bandeira verde, e o Stop, que
seria o hexdgono vermelho e que para a programacédo imediatamente.

Entdo, acesse o conjunto de comandos na barra na lateral esquerda, em (1)
Eventos (na cor laranja), e escolha o primeiro bloco: (2) “Quando a bandeira
verde for clicada”. Clique sobre esse bloco, segure e arraste até a drea de progra-
macdo em branco, no centro da pdgina, e solte na posicdo que quiser (3), conforme
a Figura 04.

GAB%%%\E’S\ @ myuQACLi @ ® @ @ This work is licensed under CC BY-NC-ND 4.0
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Figura 04: Inserindo o comando de Evento

N Amuivo & Editar = ‘_ug“- £ Veja 2 Pégina do Projeio W Tolorisis  Sabvar agora o | '.wm-

3 - 23 o 6

Fonte: Elaborado pelos autores.

Outro ponto importante é a posicéo. Se vocé clicar no personagem e arrastar,
vai perceber que os valores de x e y variam (1), conforme a Figura 03. Essas sdo co-
ordenadas cartesianas que mostram a posicdo do seu personagem no cendrio, onde
os valores de x indicam a posicdo na horizontal (direita e esquerda) e os valores de
y indicam a posicdo na vertical (para cima e para baixo). Vocé pode escolher onde
quer que o seu personagem comece a danca: arraste-o até esse ponto e observe os
valores de x e y logo abaixo do cendrio. Essa posicdo pode ser ajustada sempre que
precisar, mudando os valores ou arrastando o personagem.

Vocé pode escolher comecar a danca do seu robd sempre dessa posicdo. Para
isso, acesse o conjunto de comandos na barra da lateral esquerda, clique nos blocos
de (2) Movimento (azul) e pegue o bloco (3) “va para x= valor e y= valor”. Os
valores |@ estardo indicados conforme a Oltima posicdo que vocé deixou o perso-
nagem. Clique sobre esse bloco, segure e arraste até a érea de programacéo, (4)
encaixando embaixo do bloco anterior, conforme a Figura 05.

GAB%%%\ES\ @ myulgg @ ® @ @ This work is licensed under CC BY-NC-ND 4.0
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Figura 05: Como definir a posicéo inicial para a danca do robd

o

= / /
LD

Ex o 6

Fonte: Elaborado pelos autores.

Outro comando importante é definir a fantasia do personagem. No caso
dos(as) personagens da plataforma Scratch, vocé vai perceber que existem algumas
variacdes de posicdes do desenho ou de formato. Isso é pensado para dar efeitos de
movimento e transformacdo do seu personagem. E recomendével definir como vocé
quer que o personagem inicie a programacdo.

Para isso, vd & barra da lateral esquerda, acesse os blocos de (1) Aparéncia
(roxo) e pegue o bloco (2) “mude para a fantasia ", As possibilidades de
selecdo |4 estarGo disponiveis na seta de selecdo. Clique sobre esse bloco, segure
e arraste até a drea de programacdo, (3) encaixando embaixo do bloco anterior,
conforme a Figura 06.

GAB%%%\E@ Q mgulgg @ ® @ @ This work is licensed under CC BY-NC-ND 4.0
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Figura 06: Como definir a fantasia do personagem/ ator robd
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Ex o 6

Fonte: Elaborado pelos autores.

Agora ja temos um evento definido, uma posicdo inicial e a aparéncia deseja-
da para o robé. O préximo passo é dar movimento para o seu personagem.

No conjunto de comandos, na barra da lateral esquerda, clique em (1) Mo-
vimento e escolha o bloco (2) “Mova 10 passos” para encaixar logo abaixo do
bloco anterior da programacéo em construcdo. (3) O ndmero 10 pode ser alterado
para a quantidade que achar necessdria, como 30, por exemplo. Esse valor positivo
fard o seu robd deslocar-se para a direita, mais ou menos, conforme o ndmero escrito,
como ilustrado na Figura 07.

Entdo, bate aquela curiosidade: como estd ficando a programacdo? Como
serd a animacdo até aqui? Vocé jd pode testar, (4) clicando na bandeira verde, logo
acima do cendrio em que estd o personagem (Figura 07), e vocé verd que, conforme
os passos descritos até aqui, seu robd ird se mover para a direita. Para salvar o pro-
jeto, ao longo do processo de criacdo, clique em (5) “Salvar agora”.

GAB%%%\E@ Q mgulgg @ ® @ @ This work is licensed under CC BY-NC-ND 4.0




aprendizes Material didético | Fundamental | | 24

DIGITAL

Figura 07: Inserindo comando de movimento para o robé

K o0

Fonte: Elaborado pelos autores.

Nesse primeiro teste, vocé deve ter percebido que, aparentemente, o robé se
movimentou apenas uma vez. Mas, se vocé clicar mais vezes na bandeira verde, ele
se movimentard tdo rdpido que néo serd possivel perceber o movimento. Para isso, é
importante colocar um bloco de “espera” antes do bloco “mova 10 passos”. Entdo,
acesse o conjunto de comandos, no botéo laranja (1) Controle, clique no bloco (2)
“espere 1 seg”, segure e arraste até (3) a posicdo indicada na Figura 08.

Clique na bandeira verde (4) para testar novamente e veja a diferenca. Esse
tempo de espera pode ser alterado, tanto para valores maiores quanto menores que
1 segundo (por exemplo, 0,5 segundo).
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Figura 08: Inserindo um bloco de espera

W Tulorisis. Sabaragora (] ﬁmﬂmm-

Fonte: Elaborado pelos autores.

Continuando a programacdo: para uma danca bésica, supondo que nosso
robd dance um passo para um lado e um passo para o outro, agora seria o momento
de fazer o robé se deslocar a mesma quantidade para a esquerda.

Para isso, vé até a barra da lateral esquerda, acesse os blocos de (1) Movi-
mento (azul) e pegue outro bloco (2) “Mova 10 passos”, encaixe logo abaixo do
bloco anterior da programacdo em construcdo. Para que o robd se desloque para a
esquerda, é necessdrio colocar o sinal de menos (-) antes do nimero, por exemplo,
“Mova -10 passos”. (3) Para um movimento simétrico da danca, seria importante
colocar o mesmo nimero do passo anterior com o sinal de menos.

Se vocé testar (4), verd que o movimento serd bem rdpido. Entdo, serd necessa-
rio um ajuste, colocando uma pausa entre o bloco anterior e este Ultimo. Na barra la-
teral, acesse o bot&o laranja Controle e escolha o bloco (5) “espere 1 seg”, clique,
segure e arraste até chegar entre os dois blocos e solte para encaixar, conforme a
Figura 09. Esse tempo de 1 segundo pode ser ajustado, conforme o ritmo da danca.
Se precisar diminuir, pode inserir nGmeros decimais como 0,5 segundo, por exemplo.
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Figura 09: Inserindo comando de movimento no sentido contrdrio
para o robd
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Até aqui apresentamos como inserir um personagem, criar um evento, dar mo-
vimento, mudar aparéncia e controlar as condicdes do personagem. A respeito da
danca, cada estudante pode explorar os recursos aprendidos, experimentar varia-
cdes e avancar na complexidade dos passos. Mas antes, serdo apresentados mais
dois recursos para concluir o bésico da danca: som e cenério.

Para que a misica possa tocar simultaneamente ao movimento programado
para o robd, vamos colocar outro bloco de Evento, (1) “Quando a bandeira verde
for clicada”, e colocar ao lado da programacéo anterior.

Para programar o som, acesse o conjunto de comandos na barra lateral na
esquerda, clique em (2) Som, pegue o bloco (3) “toque o som ____até o fim” e
encaixe embaixo do bloco anterior de Evento, conforme a Figura 10. Para esse per-
sonagem, vocé terd algumas opcdes pré-selecionadas pela plataforma, que vocé
pode alterar (4) clicando na seta seletora.
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Figura 10: Inserindo comando de som para o robd

e ' 2

Fonte: Elaborado pelos autores.

Dica de ouro

Caso queira colocar uma misica de sua preferéncia, baixe a misica
no computador. Para procurar misicas gratuitas e livres de direitos, acesse
o link e clique em download: https://pixabay.com/pt/music/

Na plataforma Scratch, vocé vai encontrar
sons mais relacionados a efeitos, e ndo exata-
mente muUsicas. Entdo, para colocar uma mdsica
de fundo para a apresentacdo do robd, vocé pre-
cisard inserir uma musica da sua escolha. Veja no
QR Code ao lado uma sugestdo de muisica gratui-
ta para o seu projeto.

Vale lembrar que as misicas popularmente conhecidas tém direitos

autorais, ou seja, nem sempre estdo disponiveis gratuitamente para uso em

| projetos como esse, portanto, &€ importante que vocé saiba disso e respeite
' os direitos autorais. |
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Entdo, veja os passos de como inserir uma misica: no canto superior esquerdo,
ao lado de Fantasia, selecione a aba (1) Sons. Em seguida, no canto inferior esquer-
do, no icone (2) caixa de som, vocé vai encontrar (3) uma seta, na qual conseguird
fazer o upload da misica que vocé baixou. Na sequéncia, a misica ird aparecer (4)
na lateral esquerda, com opcdo de edicdo, conforme a Figura 11. Atente-se para o
nome do arquivo da mUsica, para depois selecionar nos blocos.

Para retornar a drea de programacdo, clique em (5) Cédigo no canto superior
esquerdo.

Figura 11: Como inserir uma musica no Scratch
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Apds clicar na aba Cédigo, vocé retornaré para a drea de programacéo.
Entdo, (1) no bloco de som, (2) selecione a musica que acabou de subir. Vocé pode
subir mais de uma mdsica e depois escolher o bloco no qual serd tocada.

Clique na bandeira verde (3) para fazer o teste, conforme a Figura 12.
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Figura 12: Selecionando a musica para o robd

£ Ve a Pagina do Projeto

Fonte: Elaborado pelos autores.

Provavelmente, a mUsica ird tocar mais tempo do que o movimento programa-
do. Entdo, caso queira que mUsica e movimento acontecam por mais tempo, seria
importante envolver essas programacdes em blocos de repeticdo. Uma sugestdo se-
ria escolher em (1) Controle o bloco (2) “sempre” e envolver a programacdo de
movimento logo apds o evento (3) “quando bandeira verde for clicada”.

Repetir esse programa com o bloco de som, (4) envolvendo a mdsica com um
bloco “sempre”, conforme a Figura 13, vai fazer a mdsica e o movimento aconte-
cerem infinitamente, até que seja interrompido com o botdo vermelho de Stop. Vocé
ainda pode (5 e 6) ajustar o tempo de espera entre os movimentos para que o robd
possa dancar no ritmo da musica escolhida. Vocé pode testar a sincronia entre som
e movimento (7) clicando na bandeira verde e parar (8) clicando no botéo vermelho
Stop.
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Figura 13: Como inserir bloco de repeticdo “sempre”

He=—e 55 c o

Fonte: Elaborado pelos autores.

Por Gltimo, mas ndo menos importante, a missGo é inserir um cendrio para a
danca do robé. No canto inferior direito, hd um botdo chamado (1) Selecionar Ce-
ndrio. Acesse e selecione o cendrio. Vocé vai encontrar vdrias opcdes de imagens
da plataforma, inclusive palcos.

Caso queira, também é possivel fazer o upload de uma imagem da internet ou
de fotos da sua realidade. Ao selecionar a imagem, ela serd encaminhada para (2)
o plano de fundo dos personagens, conforme a Figura 14. (3) N&o se esqueca de
sempre salvar o seu projeto.
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Figura 14: Como inserir um cendrio

Fonte: Elaborado pelos autores.

Dependendo da localizacdo dos(as) personagens em relacdo ao cendrio, vocé
poderd (1) voltar na programacédo da posicéo inicial ou dos movimentos e fazer os
ajustes necessdrios. Também é possivel fazer ajustes no tamanho do(a) personagem,
para deixd-lo(a) proporcional ao cendrio escolhido. Por padréo, o tamanho é de
100, e vocé pode editd-lo(a), (2) deixando maior ou menor, conforme a Figura 15.
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Figura 15: Como ajustar a posicdo e o tamanho do personagem
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Explore tudo que aprendeu e experimente as possibilidades, ousando na cria-
tividade. Depois, compartilhe com o(a) professor(a) e com a turma.

@ ' Desafio

Até aqui, vocé ja deve ter reparado que existem iniUmeras possibilidades para o
seu projeto. Pensando em diversificar a coreografia do robd, que tal fazer ele pular?
Como vocé faria isso no Scratch? Explore os recursos de movimento e tente gerar
esse efeito de salto.

Inspiracdo

Acesse o Projeto de robd dancarino feito no Scratch e veja outras pos-
sibilidades para aprimorar o seu robd dancarino no link.

o ———— ; e e
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4. Como foi a minha jornada de aprendizagem?

Em todos os nossos encontros, vocé, estudante, serd convidado(a) a
avaliar a proposta, dar sugestées e compreender quais foram as suas dificul-
dades e o que vocé aprendeu durante a atividade. Convidamos vocé a néo
sé discutir isso com a turma, mas também escrever, em uma pequena folhg,
quais foram as suas percepcdes sobre nosso encontro. Vamos?

A. O que vocé mais gostou dessa proposta? Por qué?

B. Vocé teve alguma dificuldade? Por qué?

C. O que vocé faria diferente nessa proposta?

D. O que vocé aprendeu que ainda néo sabia?

E. Como vocé avalia essa proposta? Indique a quantidade de estrelas
que corresponde & sua avaliacéo.

W WY

Resposta para o desafio

Existe mais de uma possibilidade. Uma solucé@o possivel é usar
os blocos de Movimento, como, por exemplo, “Adicione 10 a y”, o
que fard esse personagem subir 10 passos para cima.

Além de ser possivel alterar esse valor, também é possivel co-
locar valores negativos para fazer o personagem descer de volta ao
solo. Um exemplo desse recurso vocé pode observar no cédigo do
projeto, disponibilizado no box Inspiracdo.
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[7 Carta de opresenbogoo (

. 7/

Querida estudante, querido estudante,

Chegou o momento de dar vida as nossas ideias! Nesta aula, vamos
construir um protétipo fisico de um robé que se movimenta com o uso de uma
manivela. Vocé terd a chance de explorar o universo da cultura maker e colo-
car a mdo na massa, criando algo nico e cheio de personalidade.

Durante a atividade, além de construir seu robd, vocé vai aprender mais
sobre como o movimento é transmitido, aprofundar os conceitos artisticos e
estéticos e personalizar o seu protétipo do jeito que imaginar. E o melhor: vocé
serd protagonista nesse processo criativol

Vocé poderé trabalhar individualmente, criando o seu préprio robé au-
tébmato, ou colaborar com colegas que tém interesses parecidos, mostrando
como o trabalho em equipe pode tornar tudo ainda mais divertido e produti-
vo. No final, vamos compartilhar nossas criacées, trocando ideias sobre o
processo e mostrando os resultados incriveis que alcancamos.

Estamos ansiosos(as) para ver como serd a sua criacdo! Solte a imagi-
nacdo, explore as possibilidades e aproveite cada momento dessa experién-
cia Unica.

Maos a obra? Vamos nessal
Com carinho,

X opr‘endlzey/K

DIGITAL

GAR%%?\E/S\ 6 myu[g,g_i @ @ @ @ This work is licensed under CC BY-NC-ND 4.0




aprendizes Material didético | Fundamental | | 37

DIGITAL

Fonte: Wikipédia, 2024

T
|
.I

| AULA 03
| Meu primeiro robd:

H
|

|
¥4

' o automato |

//

A robética e a humanidade se desenvolvem juntas,
a fim de que a tecnologia possa dinamizar nossa
rotina.

@‘ A Evolucao das maquinas
1.1. Aprendendo com a tecnologia

Desde tempos antigos, os seres humanos buscam maneiras de dar “vida” a ob-
jetos inanimados, criando movimentos e comportamentos que imitam o mundo real.
Uma das maneiras de atingir esse objetivo foi com a criacdo dos autématos, méquinas
ou sistemas capazes de agir de forma automética seguindo regras pré-determinadas,
sendo uma uniGo entre a criatividade artistica e a engenhosidade tecnolégica.
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Essa ideia, ao longo da histéria, inspirou tanto cientistas quanto artistas ao re-
dor do mundo. Na Grécia Antiga, por exemplo, o matemdtico Heron de Alexandria
(Figura O1) criou méquinas que realizavam movimentos automdticos. Entre elas, ha-
via um pequeno teatro mecdnico capaz de contar histérias. Essas criacdes ndo eram
apenas funcionais, mas também esteticamente impressionantes e criativas.

Figura O1: Heron de Alexandria

Fonte: Wikipedia, 2024

Durante o periodo da Renascenca, na ltdlia, inventores(as) como Leonardo da
Vinci exploraram o potencial artistico dos autématos. Essas obras misturavam arte e
tecnologia, surpreendendo o piblico com movimentos que pareciam “vivos”.

Uma outra contribuicdo histérica importante dos autématos sdo os relégios me-
canicos. Durante a Idade Média e o Renascimento, esses dispositivos eram projeta-
dos com figuras que se moviam para marcar o tempo. Muitas vezes, essas engrena-
gens ndo serviam apenas para medir as horas, mas também para contar histérias ou
encenar pequenos espetdculos artisticos, unindo funcionalidade e arte.

E, falando sobre relégios, um grande nome a ser destacado é o do relojoeiro
e inventor suico Pierre Jaquet-Droz (Figura 02). No século XVII, ele criou autématos
incriveis que fascinaram a Europa, como “The Writer” (O Escritor), uma figura meca-
nica capaz de escrever mensagens reais com uma caneta, e “The Draughtsman” (O
Desenhista), que fazia desenhos detalhados. Suas obras foram precursoras dos siste -
mas programdveis e sdo consideradas icones da combinacdo entre arte, engenharia
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e precisdo.

Figura 02: Pierre Jaquet-Droz

Fonte: Wikipedia, 2024

Autématos continuam a inspirar a exploracdo criativa, conectando tecnologia
e arte de maneiras surpreendentes e instigantes. Eles despertam reflexdes sobre a
relacéo entre criatividade humana e mdquinas. Seja através de esculturas, desenhos
mecdnicos ou instrumentos robdticos, os autématos nos fazem imaginar novas inven-
cdes, unindo arte com tecnologia.

Saiba mais
* Filme: “A invencdo de Hugo Cabret”, 2011 (Classificacdo: L )
* Livro infantil: “Meu amigo robd”, de Giselda Laporta Nicolelis, com
ilustrac@o de Dika Araujo. Editora Kidsbook Itad.
* Video: Meu Amigo Robé | Historinha Infantil | Leitura do livro para |
1 crianca
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Atividade - Meu primeiro robé: o automato

Lista de materiais

Projetor e computador com acesso a internet;

Arame e/ou clipe de papel;

Caixa de papelé@o de tamanho médio;

Tampinhas plasticas de diferentes tamanhos;

Palito de sorvete e palito/espetinho para churrasco;

Pote que seria descartado: manteiga ou margarina, gel de cabelo ou creme de
barbear, pequenas embalagens pldsticas ou qualquer outro objeto que tenha
um formato preferencialmente cilindrico;

Cola branca e cola quente;

Lapis de cor, giz de cera ou canetinha para desenhar e colorir;

Tintas coloridas para pintar;

Fita adesiva transparente.

2.1. Importante

Existem varias formas de criar um autémato e proporcionar movimentos ao seu
robd, mas esta atividade tem como objetivo proporcionar uma primeira experiéncia
de planejamento, pesquisa e construcdo. A partir dai, vocé terd repertério e habi-
lidades necessdrios para aprofundar e experimentar outras formas de criar o seu
autdémato, inclusive trazendo mais complexidade, novas histérias e expressdes de
sentimentos. No box Inspiracdes, vocé encontrard outras referéncias para ampliar o
seu repertorio.

2.2. Planejamento
Antes da construcdo, faca uma leitura da parte prdtica, confira os materiais e
organize o seu processo de criacdo. Fazer um desenho pode te ajudar na construcéo

e sistematizacdo.

2.3. Construcao
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Primeiro passo:

Inicialmente, seré fornecida uma imagem de um robd em uma folha sulfite,
a fim de que nés possamos colorir e recortar. Use a imaginacdo e pinte o robd do
modo mais criativo possivell

Dica de ouro
Ao utilizar a tesoura para cortar o rob, é importante ter a
| supervisdo de uma pessoa adulta. |

i/

Segundo passo:

Separe a imagem colorida e recortada e pegue um pedaco de arame ou cli-
pe de papel que tenha, aproximadamente, 10 cm de comprimento. Com um desses
instrumentos em mdos, primeiramente, deixe esse objeto esticado o mdximo possivel,
assim como na Figura 03. Apds esticar, vd dobrando o pedaco de modo a criar um
formato de escada, até que se chegue ao fim do arame ou clipe.

Figura 03: Arame/ clipes retorcido

ﬂ

Fonte: Elaborado pelos autores.

Terceiro passo:

Reserve o item do passo anterior. Agora, pegue dois palitos de sorvete. Com
auxilio do ofa) professor(a), faca um buraco com uma broca em uma das extremida-
des dos dois palitos de sorvete.

E Dica de ouro
O buraco feito com a broca deve ter uma abertura suficiente a
fim de que o arame ou o clipe do passo anterior consiga atravessar

| aincisdo. Ndo faca isso sem a supervisGo de uma pessoa adulta. |

/ P = am e = O .=
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Figura 04: Palitos com furos nas extremidades

Fonte: Elaborados pelos autores.

Quarto passo:

Separe os palitos de sorvete do passo anterior. Agora, como base do nosso
robd autémato, podemos usar vdarias embalagens que iriam ser descartadas, como
pote de manteiga ou margarina, pote de gel de cabelo ou creme de barbear, peque-
nas embalagens pldsticas ou qualquer outro objeto que tenha um formato preferen-
cialmente cilindrico. Veja na Figura 05.

Figura 05: Base do rob6

<

Fonte: Elaborados pelos autores.
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Quinto passo:

Pegue o objeto que serd usado como base, os palitos de sorvete e dois elésticos
de borracha. Fixe os palitos de sorvete na base usando o eléstico de borracha, de
modo que, ao contornar a base com os eldsticos, os palitos fiquem muito bem fixa-
dos. Certifique-se de que os buracos dos palitos estejam voltados para cima.

Figura 06: Palitos fixados ao pote

Fonte: Elaborados pelos autores.

Sexto passo:

Com a base, eldsticos e palitos de sorvete jG bem presos entre si, passe o arame
ou clipe de papel pelo buraco dos dois palitos de sorvete. Para fixar os dois, dobre o
arame ou clipe de modo a juntar ambos de forma paralela entre si, porém em somen-
te um dos palitos. No outro palito, o arame esticado servird como manivela.
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Figura 07: Manivela inserida aos palitos

—

N

|

Fonte: Elaborados pelos autores.

Sétimo passo:

Cole dois pequenos pedacos de papel em formato cilindrico sobre o arame
id fixado, de modo que ambos fiqguem igualmente espacados entre si e entre os dois
palitos de sorvete.
Dica de ouro
Para recortar os dois pedacos de papel com a tesoura sem
| ponta, peca a ajuda de uma pessoa adulta. g

7 e

Figura 08: Papel inserido a manivela

TN

Fonte: Elaborados
- — pelos autores.
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DIGITAL

Oitavo passo:

Pegue o robé pintado e recortado do primeiro passo e cole sobre os papéis
cilindricos do arame.

Figura 09: Robé colado nos papéis cilindricos

e

Fonte: Elaborados pelos autores.
Nono passo:

Para que o corpo do robd néo fique caindo, pegue um pedaco de arame su-
ficientemente grande para que seja possivel prender esse arame da base do robé
até as costas dele. Para prender esse arame na base, pode ser usada cola quente ou
fita adesiva. Para prender o arame no robd de papel pode ser usada somente a fita

adesiva.

Dica de ouro
Caso escolha a cola quente para colar o arame a base,

: faca isso sob a supervisdo de uma pessoa adulta. g

74 7T 77T 77T T F 7777
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Figura 10: Arame ligando a base as costas do robo

Fonte: Elaborados pelos autores.

Finalizacdo:

Gire a manivela e observe a movimentacd@o do robé. Verifique se esté funcio-
nando como o esperado. Divirta-se!

Inspiracdo

Autémato robé.
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Saiba mais

e Livro: “The Art Of Tinkering: Conheca
Mais De 150 Makers Que Trabalham
Misturando Arte, Ciéncia E Tecnologia”
- Karen Wilkinson e Mike Petrich - 2022

- VersGo em Portugués.

* Livro: “Pequenos Inventores: Invencdes
que mudam o mundo, artefatos m&o na
massa” - Ciranda Cultural - Débora Ga-
rofalo

* Livro: “Makers salvando o planeta: SOS
pelo meio ambiente” - Ciranda Cultural -
Débora Garofalo

g '
SALVANDOD O PLANETA | v f
T DO LIVRO « OG0 DERILLGADD _w_

| - I

Inspiracdo

Eduardo Salzane - Autématos poéticos.
Du Salzane é um mecénico de pdssaros e de mar. Trabalha a mate- |
rialidade da poesia e suas particularidades sutis através da madeira, su-
porte flexivel das suas concepcdes visuais e das combinacdes mecanicas

aplicadas em esculturas com movimento. No seu trabalho, expressa as in-
dagacdes e percepcdes da sua relacéo com o mundo.
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Explore tudo que aprendeu e experimente outras possibilidades, ousando na
criatividade e aperfeicoando o seu projeto. Depois, compartilhe com ofa) profes-
sor(a) e com a turma.

@‘ Desafio

Dependendo do que vocé queira expressar, é necessdrio fazer uma escolha
do tipo de autémato que ird construir, os recursos que terd & disposicdo, as formas
de expressdo, o nivel de complexidade, entre outros fatores que dependem do seu
contexto. No entanto, o que vocé aprendeu até aqui lhe dard condicdes de analisar e
tomar decisdes para vislumbrar outras possibilidades artisticas com o autémato, ndo
sé para animar um robd, mas também para contar histérias e manifestar sentimentos.
Entdo, escolha, no box Inspiracdo, entre outras ideias que vocé tiver, um novo desa-
fio para o seu aprofundamento nas artes pldsticas e cénicas.

Inspiracdo

Aqui estdo trés videos para inspirar outras possibilidades para a cria-

cdo de autdmatos.
* Autémato - Muda cultural: Construcdo de um Autémato | Videoaula |
| Aprendizes Digital - 3¢ edicdo

e Autémato de papeldo - Exploratorium: Autématos de papeléo
| * Autémato de papeldo Sr. Bigode: Autémato de papeldo Sr. Bigode
| | Ricardo Santim #automata - YouTube
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DIGITAL

4. Como foi a minha jornada de aprendizagem?

Em todos os nossos encontros, vocé, estudante, serd convidado(a) a
avaliar a proposta, dar sugestées e compreender quais foram as suas dificul-
dades e o que vocé aprendeu durante a atividade. Convidamos vocé a néo
sé discutir isso com a turma, mas também escrever, em uma pequena folhg,
quais foram as suas percepcdes sobre nosso encontro. Vamos juntos?

1. O que vocé mais gostou dessa proposta? Por qué?

2. Vocé teve alguma dificuldade? Qual foi2 Por qué?

3. O que vocé faria diferente nessa proposta?

4. O que vocé aprendeu que ainda ndo sabia?

5. Como vocé avalia essa proposta? Indique a quantidade de estrelas
que corresponde & sua avaliacdo.

W WY

| Bibliografia
MUSEU DOS BRINQUEDOS. Exposicdo do Ledo Autémato criado por ‘

Da Vinci. YouTube, 18 dez. 2009. Disponivel em: <https://www.youtube. |
com/watch2v=Hiy5rY[b8fQ> . Acesso em: 18 de dez de 2024. "

i1 PIXABAY. Imagens Gratuitas. Disponivel em: <https://pixabay.com/>
/| Acesso em 10 de dez de 2024.
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[7 Carta de opresenbogoo (

e 7/

Querida estudante, querido estudante,

Nossa jornada no universo da robética e da criatividade esté ficando
ainda mais emocionante! Nesta aula, vamos construir um mecanismo panto-
gréfico que pode ser associado aos “bracos” de um robé humanoide ou in-
dustrial. Esse mecanismo permitird que o robd pegue objetos & distancia, com
funcionalidades que vocé mesmo(a) poderé definir, dependendo do contexto
em que o robd serd usado: seguranca, transporte, temperatura, movimento
artistico ou qualquer outra aplicacdo criativa que imaginarl!

Além disso, vocé terd a chance de aplicar o conceito de robds para re-
solver problemas do dia a dia. Imagine construir algo que pode ajudar as pes-
soas ou tornar as tarefas mais faceis! Vamos usar sucata e materiais reciclaveis
para criar solucdes prdticas, sustentdveis e cheias de estilo.

Mas néo para por ai: essa atividade é s6 o comeco! Vocé pode expan-
dir suas ideias para criar outras aplicacdes do mecanismo pantogréfico, como
construir uma cortina para um Teatro Lambe-lambe ou até inventar algo com-
pletamente novo. A imaginacdo é o limite!

Estamos empolgados para ver as solucdes incriveis que vocé vai criar
e compartilhar com seus colegas. Solte a criatividade, explore os materiais e
mdos a obral

Vamos nessa? Estamos ansiosos(as) para construir com vocé!

Com carinho,

E \r:éndlz JK
DIGITHL
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Fonte: Wikipedia, 2024

| AULA 04
| Garra pantografica

A arte e a humanidade s@o impossiveis de serem
desassociadas. A arte é puro reflexo da criativida-
de, engenhosidade e inteligéncia humana.

&i\\ A arte de desenhar
1.1. Vocé sabe o que é um pantégrafo?

Cabe lembrar que a arte de desenhar acompanha a humanidade desde a Ida-
de da Pedra, quando nossos antepassados utilizavam as pinturas rupestres para se
comunicar, expressar e marcar territério. Dessa forma, enquanto nés, seres humanos,
fomos evoluindo, a arte e o desenho também foram acompanhando essas mudancas,
até que os primeiros artificios “tecnoldgicos” passaram a ser elaborados.
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Um instrumento que ganhou notoriedade ao longo do século XVl foi justamente
o pantégrafo, elaborado pelo astrénomo alem&o Christoph Scheiner. Esse instrumen-
to é utilizado para medir, transferir e redimensionar figuras de diferentes tamanhos,
fazendo com que a imagem possa ser ampliada ou reduzida, dando mais praticida-
de e precisdo para obras artisticas e projetos de engenharia feitos a época.

Figura O1: Pantégrafo da década de 1950

Fonte: Wikipedia, 2024

Desde o Renascimento, o pantégrafo tem sido uma ferramenta importan-
te para artistas e desenhistas que buscam ampliar ou reduzir desenhos sem perder
a proporcdo original. Esse dispositivo mecdanico, baseado em um sistema de barras
articuladas, permite a desenvoltura precisa de obras, sendo usado tanto em gravuras
quanto em esculturas. Escultores(as), por exemplo, utilizavam o pantégrafo para am-
pliar esbocos em pequena escala, transformando-os em grandes obras tridimensio-
nais. Essa ferramenta capaz de transformar ideias em arte foi uma grande novidade,
facilitando técnicas artisticas e aumentando a producdo de obras mais complexas ou
funcionais.

E, dentre as obras funcionais, podemos citar a garra pantogrdfica, instrumento
que pode ser visto como evolucéo do pantégrafo em termos de utilizacdo na robética
e em maquindrios industriais. Sua estrutura articulada permite movimentos precisos
e dindmicos, tornando-a uma excelente ferramenta para a manipulacé@o de objetos,
desde componentes delicados até materiais mais robustos. Na arte, essa tecnologia
encontra espaco em esculturas e performances robéticas, nas quais garras panto-
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gréficas séo usadas para criar obras interativas ou dindmicas, como o desenho em
grandes superficies ou a manipulacdo de materiais artisticos.

A combinacé@o entre pantégrafos e garras pantogréficas simboliza o encontro
entre arte e engenharia. Esses dispositivos ndo apenas ampliam as possibilidades
criativas, mas também questionam os limites entre maquinas e expressdo humana.

Saiba mais

Christopher Polhem foi um engenheiro e inventor sueco que, no sécu-
. lo XVIII, aperfeicoou o pantégrafo para ampliar ou reduzir desenhos.

Z7Z7 4 (27777777 7777777777777

Figura 02: Christopher Polhem

Fonte: Wikipedia, 2024
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@ Atividade - Garra pantografic

Lista de materiais

Projetor e computador com acesso & internet;
Papeldo ou palitos de sorvete;
Régua;

Lapis grafite;

Tesoura;

Palito de madeira para churrasco;
Prego ou broca com furadeirg;
Colchete bailarina ou arame;
Cola quente;

Alicate;

Esponja.

2.1. Importante

O passo a passo da construcdo estd indicado para criar a garra pantogréfica
com papeldo. Além de ser um material de fécil acesso, também é facil de manusear.
A garra ficaria mais resistente se fosse feita com palitos de sorvete, porém seria mais
trabalhoso para furar cada palito. Nesse caso, seria necessdrio broca e furadeira e a
supervisGo de uma pessoa adulta.

2.2. Planejamento

Separe papeldo na quantidade indicada no passo a passo da construcdo. Leia
com atencdo antes de comecar. Dé preferéncia para o uso do papeldo mais grosso
em espessura para dar mais resisténcia ao seu projeto.
2.3. Construcao

Primeiro passo:

A fim de ajudar no processo de recorte e medicéo do papeldo, como dicq, é
interessante que seu pedaco de papeldo esteja no formato retangular, de modo que

GAR%%%E@ g Q]EJUDRACE @ @ @ @ This work is licensed under CC BY-NC-ND 4.0




aprendizes

DIGITAL Material didético | Fundamental | | 56

a base do retangulo seja um pouco maior que 30 cm e a altura seja um pouco menor
que 30 cm. Esse par@metro serve somente para garantir que as medidas sejam ideais
ao final do processo.

Com o reténgulo recortado em méaos, deixe a figura sobre a mesa de modo que
o papeldo esteja na posicdo vertical. Com uma régua, trace linhas horizontais, de um
lado a outro do papeldo, de modo que cada linha fique embaixo uma da outra e, de
preferéncia, espacadas por igual, com medidas de 2 cm, aproximadamente. Trace
seis linhas dessas e recorte cada uma com uma tesoura.

Dica de ouro
Para recortar o papeléo, é importante contar com a super-
| visdo de uma pessoa adulta. g

7 e

Figura 03: Recorte

Fonte: Elaborado pelos autores.

Segundo passo:

Apds cada tirinha de papeldo ter sido recortada, é importante que, com o auxi-
lio da régua, vocé faca sua medicdo a fim de que cada tirinha meca exatamente 20
cm. Ou seja, caso sua tirinha esteja maior que esse tamanho, recorte o excesso para
garantir que essa medida seja a ideal.

Apds recortar os excessos, caso haja, recorte cada tirinha ao meio. Como cada
tira de papeldo tem 20 cm, corte todas pela metade, com um tamanho de 10 cm.
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Dica de ouro
Mais uma vez, utilize a tesoura sob a supervisdo de uma
. pessoa adulta. :

7 S T e R M i L e e

Figura 04: Recorte de palitos

10 cm 10 cm

Fonte: Elaborado pelos autores.

Terceiro passo:

Apés recortar todas as tirinhas com tamanho de 10 cm, com somente duas ti-
rinhas de papeldo em mdos, pegue a régua e marque a metade desse tamanho, ou
seja, 5 cm em cada uma das duas.

Apds marcar a metade do tamanho, ainda usando a régua, com o zero cm bem
sobre o inicio da tira de papeldo, marque meio centimetro de ambos os lados da tira.

Com o auxilio de um espetinho de churrasco ou de uma ponta de compasso,
faca furos circulares bem sobre essas marcacdes, de modo que o espeto de churrasco
consiga atravessar essas extremidades.

Dica de ouro:
Ao usar o espetinho ou a ponta de compasso para fazer
. os furos, conte com a supervisdo de uma pessoa adulta.

7d
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Figura 05: Furos no palito

Fonte: Elaborado pelos autores.

Quarto passo:

Reservadas as duas tiras de papeldo do passo anterior, agora, utilizando ara-
me e alicate, corte um pedaco pequeno de arame de aproximadamente 3 cm. Apds
recortar esse arame, com auxilio de um alicate, segure com o alicate bem ao meio
desse arame. Com seus dedos, una as duas extremidades do arame de forma que o
mesmo se assemelhe & forma de um trigngulo.

Apds dobrar o arame, pegue as duas tirinhas de papeldo e una os dois furos
centrais, de forma que as tirinhas formem um “X”. Quando os dois furos estiverem
centralizados, passe as extremidades do arame unidas dentro desse furo, até que ndo
se consiga mais atravessar. Com os dedos, abra as pontas dos arames que estavam
unidas, a fim de sustentar o mecanismo.

Dica de ouro: |

Como alternativa ao arame, vocé pode usar os colchetes bailarinos,

que séo vendidos em papelaria.

v r7 (77T 7777777 77777777
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Figura 06: Forme um “X”

. Fonte: Elaborado pelos
autores.

Quinto passo:

Repita o procedimento anterior com as outras tirinhas de papeldo, sempre de
duas em duas.

Sexto passo:

Apés as tirinhas terem sido unidas aos pares, vamos juntar umas as outras. Com
os dois furos feitos nas extremidades, vamos unir essas tirinhas em formato de “X” a
fim de que nossa garra pantogréfica ganhe forma.

Com o mesmo procedimento de dobrar os arames em formato triangular e uni-
-los um a um, vamos repetir esse processo, porém agora com os furos das extremida-
des. Una os furos da extremidade de modo a ficarem alinhados. Apds esse processo,
passe a ponta unida até travar e abra as extremidades devagar, de modo a dar sus-
tentacdo para nossa garra.

Figura 07: Una os “X”

N/
AL

!

|
X
|

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Sétimo passo:

Com o corpo da garra 6 feito, agora vamos colar a esponja em uma das ex-
tremidades que servird de garra do projeto, ou seja, a extremidade responsdvel por
segurar os objetos.

Para tanto, inicialmente, vamos usar a supercola (cola branca ou cola quente)
para fixar um pequeno retdngulo de papeldo com as medidas de 5 cm de base e 3
cm de altura bem na extremidade onde serd colocada nossa garra. Esse pequeno re-
tadngulo dard sustentacdo a esponja. Com um pedaco de esponja em cada uma das
extremidades, com dimensdes um pouco maiores do que a do retdngulo de sustenta-
cGo, vamos colar as esponjas sobre esses retdngulos com supercola (ou cola quente).

Dica de ouro:

Utilize a tesoura sem ponta sob a supervisdo de uma pes-
soa adulta. Caso a cola quente seja utilizada, também peca o
auxilio do(a) professor(al).

77 - == TITTTT . e

Figura 08: Cole a esponja

Depois cole a esponja
1 no papeldo
| el

&

» Primeiro cole o
papelédo na garra

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Finalizacdo:

Apés essa etapa, sua garra pantogrdfica estard feita. Faca os testes e realize os
ajustes que achar necessdario.

Figura 09: Garra pronta

Inspiracdo

Um exemplo para inspirar o seu projeto: Como fazer uma GARRA
MECANICA extensivel de papeldo | Mecanismo Pantogréfico |

|
V777777 ; ———————————————

Explore tudo o que aprendeu e experimente outras possibilidades, ousando
na criatividade e aperfeicoando o seu projeto. Depois, compartilhe com o(a) profes-
sor(a) e com a turma.
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@ ' Desafio

Como visto na introducéo, a garra pantogrdfica e o pantégrafo usam da mesma
referéncia do ponto de vista da engenharia, porém as consequéncias levam a apli-
cacdes bastante diversas. Enquanto a garra pantogrdfica tem uma aplicacdo mais
estrutural, desde a indUstria, a hidrdulica e mecanismos de extensdo, o pantégrafo
possibilita uma aplicacdo no universo das artes pldsticas e visuais.

Entdo, para quem quiser dar um passo além, como atividade extra, é possivel
aplicar tudo o que aprendeu na construcdo da garra pantogréfica e criar um pan-
tégrafo para ampliacdo ou reducdo de imagens. Como inspiracdo, veja o video de
Iberé Thendrio, do “Manual do Mundo”, no box a seguir.

Inspiracdo *

Acesse o video com o pas-
so a passo de como montar um
pantégrafo para ampliacéo de
imagens. “Manual do Mundo” -
Iberé Thendrio
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DIGITAL

4. Como foi a minha jornada de aprendizagem?

Em todos os nossos encontros, vocé, estudante, serd convidado(a) a
avaliar a proposta, dar sugestées e compreender quais foram as suas dificul-
dades e o que vocé aprendeu durante a atividade. Convidamos vocé a néo
sé discutir isso com a turma, mas também escrever, em uma pequena folhg,
quais foram as suas percepcdes sobre nosso encontro. Vamos juntos?

1. O que vocé mais gostou dessa proposta? Por qué?

2. Vocé teve alguma dificuldade? Qual foi2 Por qué?

3. O que vocé faria diferente nessa proposta?

4. O que vocé aprendeu que ainda ndo sabia?

5. Como vocé avalia essa proposta? Indique a quantidade de estrelas
que corresponde & sua avaliacdo.

W WY

| Bibliografia
SANTIM, Ricardo. Como fazer uma GARRA MECANICA extensivel de pa- *

peldo. 2024. Disponivel em:< https://youtu.be/ iwmgcMwYy4>. Acesso |
em: 18 dez. 2024. "

1 Wikipedia, 2023. Disponivel em: < https://pt.m.wikipedia.org/wiki/Pan-
| . 1% C3%B3grafo >. Acesso em: 18 de dez de 2024.
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Querida estudante, querido estudante,

Vocé sabia que a arte pode ir muito além de um pincel, lapis ou tinta?
Nesta aula, vamos explorar novas maneiras de criar arte, utilizando a tecno-
logia e a nossa criatividade!

Nossa proposta é construir uma mdquina de desenhar, um protétipo que
permitiré a vocé criar tracos, padrdes e formas Unicos. Durante essa atividade
mdo na massa, vocé ndo sé vai brincar e experimentar com diferentes tracos,
mas também aprenderd sobre a histéria de autématos desenhistas, que s@o
mdquinas incriveis do passado que influenciaram tecnologias modernas como
impressoras e plotters.

A ideia é mostrar como a tecnologia pode ser uma aliada na criacéo
artistica e expandir as possibilidades de como enxergamos e fazemos arte.
Ao final, queremos ver as obras incriveis que vocé vai criar com a sua prépria
mdquina de desenhar!

Entdo, vamos soltar a imaginacdo e comecar? Estamos ansiosos(as)
para ver até onde sua criatividade pode nos levarl!

Com carinho,

h opr‘endize‘s/k

DIGITAL (

TR /—M\‘ o

GAR%%?\E/S\ 6 myu[g,g_i @ @ @ @ This work is licensed under CC BY-NC-ND 4.0




aprendizes Material didético | Fundamental | | 66

DIGITAL

Fonte: Wikipedia, 2024

| AULA 05 |
| méqumo de desenhar

Desenhar é dar vida aos pensamentos!
No papel, os sonhos se transformam em
contornos reais.

/..‘-‘\ &’ L] Y d [ ]
@ ' Das cavernas até as induUstrias
1.1. Os seres humanos e os desenhos

A histéria da criacdo de imagens e desenhos é tdo antiga quanto a prépria hu-
manidade. Desde as primeiras pinturas rupestres até as complexas obras de arte con-
tempordneas, os(as) artistas buscaram novas ferramentas e técnicas para expressar
suas ideias. Entre essas ferramentas, a mdquina de desenhar ocupa um lugar espe-
cial, representando a busca pela automatizacdo e pelo aprimoramento do processo
criativo.
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Figura O1: Arte rupestre

Fonte: Wikipedia, 2024

A mdquina de desenhar, em sua forma mais simples, é qualquer dispositivo que
auxilia ou automatiza a criacdo de desenhos. Seja um pantégrafo, utilizado para
copiar e ampliar desenhos, ou um plotter, que transforma dados digitais em desenhos
impressos, essas maquinas tém sido utilizadas por artistas, engenheiros(as) e arqui-
tetos(as) hd séculos. A mdquina de desenhar de papeldo, por sua vez, representa
uma abordagem mais lidica e educativa, permitindo que qualquer pessoa explore os
principios bésicos da mecanica e da engenharia enquanto cria obras de arte Unicas.

Figura 02: Plotter

]

Fonte: Wikipedia, 2024
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A construcdo de uma mdquina de desenhar de papeldo estimula a criatividade
e a resolucdo de problemas. Ao projetar e construir um mecanismo capaz de tracar
linhas e formas complexas, as criadoras e os criadores desenvolvem habilidades de
planejamento, coordenacdo e pensamento espacial. Além disso, a mdquina de dese-
nhar de papeldo pode ser utilizada como uma ferramenta pedagdgica para ensinar
conceitos de fisica, matemdtica e geometria de forma pratica e divertida.

A histéria da mdquina de desenhar estd diretamente ligada a evolucdo da tec-
nologia e da producdo artistica. Desde os primeiros dispositivos mecdnicos até os
softwares de desenho assistido por computador, a busca por ferramentas que auxi-
liem a criacdo de desenhos tem impulsionado o desenvolvimento de novas técnicas
e materiais. A mdquina de desenhar de papeldo, ao mesmo tempo em que home-
nageia essa histéria, representa um novo capitulo na exploracdo da criatividade hu-
mana, demonstrando que a arte e a tecnologia podem se complementar de forma
surpreendente e inovadora.

Saiba mais

Quer saber como construir
uma mdquina de desenhar? As-
sista ao video no QR Code ao
lado e tente criar!

@} Atividade: Maquina de desenhar

Lista de materiais

Projetor e computador com acesso a internet;

Caixa de papeldo de tamanho médio (papeldo de espessura grossal);
Compasso (alternativa: linha, palito e lapis);

Régua de 30 cm;

Palitos/espeto para churrasco;
Cola brancga;

Cola quente;
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Fita adesiva transparente;
Lapis;

Canetinha;

Folha sulfite branca;
Tesoura sem ponta.

2.1. Importante

Existem caixas de papeldo com diferentes espessuras. Para esse projeto, quanto
maior for a espessura do papeléo, melhor serd para criar as engrenagens e promover
a conexdo entre elas para a transmissdo de movimento. No box Inspiracéo, vocé
encontraré uma referéncia para construir e ajustar o seu projeto.

2.2. Planejamento

Antes da construcdo, faca uma leitura da parte prdtica, confira os materiais e
organize o seu processo de criacdo. Fazer um desenho pode te ajudar na construcéo
e na sistematizacdo.

2.3. Construcao

Utilizando uma régua, faca uma abertura de 11 cm no compasso e desenhe na
superficie de papel@o trés circulos com diametro de 11 cm.
Uma alternativa ao compasso é utilizar linha, palito e lépis, fazendo a medida de
abertura com a régua, conforme a Figura 03.

Figura 03: Uma alternativa ao compasso.

| Fonte: Elaborada
pelos autores.
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Da mesma forma, faca uma abertura de 6 cm no compasso e desenhe no pa-
peldo mais trés circulos com diGmetro de 6 cm.

Em seguida, faca uma abertura de 4 cm no compasso e desenhe no papeléo
trés circulos com diémetro de 4 cm. Faca circulos préximos um do outro, de forma que
otimize o uso da superficie de papeldo, conforme a Figura 04.

Figura 04: Nove circulos de papeldo
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Fonte: Elaborada pelos autores.

Utilize a tesoura para recortar esses circulos (sob a supervisdo de uma pessoa
adulta), agrupe os trés de mesmo tamanho e cole um sobre o outro, formando trés
discos de tamanhos diferentes, porém mais espessos, conforme a Figura 05.

Dica de ouro:
Ao utilizar a tesoura ou cola quente no papel@o, é importante
\ ter a supervisdo de uma pessoa adulta.

;/ m T T 7777777777
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Figura 05: Colagem das trés camadas de papeléo para formar cada disco.

r—

Fonte: Elaborada pelos autores.

A depender da espessura escolhida para o seu papeléo, a altura desses discos
pode variar. Entdo, utilize a régua para medir essa altura apds a colagem e utilize
como referéncias para recortar tiras de papeldo com a mesma largura e com compri-
mento suficiente para contornar cada um dos trés discos.

Quando vocé observa de perto, o papeldo possui duas ldminas lisas em cada
face, porém, no meio ele possui uma ondulacéo, de onde provém a resisténcia estru-
tural e de isolamento térmico. Ao recortar as tiras, no mesmo sentido da ondulacéo,
vocé deve retirar uma das léminas da lateral, de forma que a tira fique com um lado
liso e outro ondulado. Esse lado ondulado usaremos para fazer os dentes da engre-
nagem, envolvendo os discos com essas tiras. Por isso é importante usar o papel@o
mais grosso possivel: para conseguir dentes mais definidos para a engrenagem, utili-
zando essas ondulacdes, conforme a Figura 06.
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Figura 06: Criando os dentes da engrenagem utilizando as ondulacées
internas do papeléo.

a 1,5cm

DENTES DA
ENGRENAGEM

—_— t

I eI e e

Fonte: Elaborada pelos autores.

Faca o mesmo para as trés engrenagens de tamanhos diferentes. E fundamental
que os dentes sejam feitos com o mesmo papeldo para que as trés engrenagens te-
nham o mesmo tipo de dentes da engrenagem, conforme a Figura 07.

Figura 07: Trés discos de papeldo.

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Faca um furo no centro de cada disco utilizando um palito de madeira para
churrasco. E importante que esse furo fique largo o suficiente para girar livremente
com o palito. Nos dois discos menores, faca também um furo préximo & borda de
cerca de 1,5 cm da extremidade. Utilizando cola quente, fixe um palito de madeira
para churrasco (de 6 cm de comprimento) com cola quente, nesse furo da extremida-
de dos dois discos menores, conforme a Figura 08.

Figura 08: Furos nas engrenagens com palito de madeira
para churrasco.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Para fazer a base da mdquina de desenhar, vocé vai precisar de um pedaco de
papeléo de aproximadamente 32 cm x 42 cm. Coloque os discos em diagonal sobre
essa base (alinhados de um canto a outro), de tal forma que um esteja encostado
no outro, como trés engrenagens acopladas, com o disco maior no centro. Ajustada
essa posicdo, utilize um palito de madeira para churrasco para marcar a posicdo do
centro de cada disco na base de papeléo.

Em seguida, retire os discos e alargue os furos com o palito de madeira. Recorte
trés pedacos do palito de madeira para churrasco, com o comprimento da mesma
espessura de cada um dos discos, e cole com cola quente nos furos da base. Esses
serdo os eixos de cada um dos discos, conforme a Figura 09.
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Figura 09: Eixos dos discos de papeldo

42 cm

! 32cm

Fonte: Elaborada pelos autores.

O préximo passo é construir as alavancas da mdquina de desenhar. Recorte
seis tiras de papeldo com 22 cm de comprimento por 3 cm de largura. Agrupe trés
tiras, uma sobre a outra, usando cola quente para formar duas alavancas. Em se-
guida, com um palito de madeira para churrasco, faca um furo a cerca de 1 cm da
extremidade em um dos lados e no outro lado faca dois furos, um a cerca de 2 cm da
extremidade e outro a cerca de 4 cm da extremidade. No lado com dois furos, alar-
gue o suficiente para encaixar, de forma justa, uma canetinha/caneta. Faca o mesmo
na segunda alavanca, conforme a Figura 10.

Figura 10: Duas alavancas de papeldo para a mdaquina de desenhar.

22 cm

2cm 2cm 1cm

22 cm

2em 2cm ' ' " 1em

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Para fixar as alavancas da maquina de desenhar, faca um furo na base, a uma
distdncia de aproximadamente 5 cm da extremidade, no canto ao lado da engre-
nagem média. Nesse ponto, fixe um palito de madeira para churrasco, de 6 cm de
comprimento, usando cola quente. Uma das alavancas da mdquina serd acoplada
nesse palito, pela extremidade, com um furo, de forma que fique articulavel. A outra
alavanca seré encaixada no palito da engrenagem média (com 6 cm de diémetro,
de forma que também fique articuldvel e na mesma altura da outra alavanca). Em
seguida, alinhe por um dos furos da outra extremidade das alavancas, inserindo uma
canetinha de cima para baixo, de tal forma que a ponta fique sobre o disco maior,
conforme a Figura 11. Entre a canetinha e o disco, coloque uma folha sulfite em bran-
co para desenhar, de preferéncia no formato circular, preenchendo todo o circulo
(com 11 cm de raio). Vocé pode desenhar em uma folha com compasso e recortar.

Figura 11: Mdquina de desenhar pronta

42 cm

WY

32cm

Fonte: Elaborada pelos autores.

Para testar a maquina de desenhar, gire a engrenagem menor, pela manivela
(palito fixado) e observe o desenho que seré formado. Serd necessdrio girar vdrias
vezes, até pelo menos o desenho comecar a completar um ciclo, formando um pa-
dréo.

Solte a criatividade

Vocé pode fazer outros desenhos, mudando a posicdo da caneta, combinado outro
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alinhamento dos furos da extremidade do braco da maquina. Se achar necessério,
faca outros furos para testar outras variacdes no padrdo de desenho.

Dica de ouro

E importante que a canetinha permaneca em contato com o
papel durante todo o desenho. A canetinha ndo pode estar falhan-
do e, se necessério, use um peso sobre ela, como uma borracha ou
algumas moedas com fita. Caso o papel comece a deslizar sobre a

| engrenagem, fixe-o com um pedaco de fita em trés pontos da extre- |
midade, sobre a engrenagem.

Inspiracoes

Duas ideias para fazer
mdquina de desenhar com
papeldo:

@ ! Desafio

De acordo com os testes, vocé deve ter percebido que, mudando a posicdo da
caneta/canetinha, a forma do desenho é alterada. Converse com a turma e com o(a)
professor(a) e escreva uma explicacdo que justifique essa mudanca do formato do
desenho de acordo com a posicdo da caneta.
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4. Como foi a minha jornada de aprendizagem?

Em todos os nossos encontros, vocé, estudante, serd convidado(a) a
avaliar a proposta, dar sugestées e compreender quais foram as suas dificul-
dades e o que vocé aprendeu durante a atividade. Convidamos vocé a néo
sé discutir isso com a turma, mas também escrever, em uma pequena folhg,
quais foram as suas percepcdes sobre nosso encontro. Vamos juntos?

1. O que vocé mais gostou dessa proposta? Por qué?

2. Vocé teve alguma dificuldade? Qual foi2 Por qué?

3. O que vocé faria diferente nessa proposta?

4. O que vocé aprendeu que ainda ndo sabia?

5. Como vocé avalia essa proposta? Indique a quantidade de estrelas
que corresponde & sua avaliacdo.

W WY

Resposta para o desafio

Hé uma relacdo entre a posicdo da caneta e o alcance do dese-
nho ao girar a plataforma. Assim, em cada posicéo, cria-se um padréo
de sobreposicdo das linhas, formando os desenhos com referéncia cir-
cular, devido ao movimento giratério.
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[7 Carta de opresenbogoo (

*o 7/

Querida estudante, querido estudante,

J& imaginou como as imagens ganham movimento nos filmes e anima-
cbes que vocé tanto adora? Nesta aula, vamos conhecer o zootrépio, uma
invencdo incrivel que antecedeu o cinema e trouxe vida &s imagens por meio
de um movimento sequencial.

Vocé terd a oportunidade de construir o seu préprio zootrépiol Primeiro,
aprenderemos como as imagens desenhadas em sequéncia criam a sensacdo
de movimento. Depois, vocé poderd desenhar sua prépria animacéo e fazer
seu zootrdpio girar, seja manualmente ou com um motorzinho.

Vamos transformar suas ideias em movimento e conhecer um pouco mais
sobre a histéria das animacdes? Serd mdgico!

Com carinho,

T o r‘endize:\

DIGITHL (
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a Fonte: Wikimedia, 2024
' AULA 06
| Zootroépio

A histéria do cinema e da arte esté atrelada & his-
téria da humanidade. Enquanto nés fomos nos de-
senvolvendo, essas duas expressdes culturais foram

acompanhando e mudando para nos representar.

QT\_ Tudo tem um precursor
1.1. Vocé sabe que é um zootrépio?
O zootrépio é um dispositivo curioso que marcou o inicio da histéria da anima-

cdo. Ele foi inventado no século XIX e consiste em um tambor cilindrico com cortes
verticais em suas laterais e uma série de imagens sequenciais desenhadas no interior.
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Quando o tambor é girado e olha- Figura O1: Zootrépio

mos pelas fendas, as imagens pare- —
cem se mover, criando uma ilusdo de ' '
movimento. Esse efeito é possivel por
causa da “persisténcia da visdo”, um
fenémeno em que o olho humano re-
tém uma imagem por um breve mo-
mento antes de processar a proxima.

Fonte: Wikipedia, 2024 R

Figura 02: Praxinoscépio Embora o zootrépio ndo tenha
; —— sido usado diretamente para criar fil-
mes ou desenhos animados, ele teve
| um papel importante na histéria do en-
| tretenimento visual. Ele ajudou cientistas
e artistas a entender como imagens se-
| quenciais podiam ser usadas para criar
a ilusdo de movimento. Dispositivos se-
melhantes, como o praxinoscépio, cria-
do por Emile Reynaud, foram precurso-
res para a projecdo dessas sequéncias
| em superficies maiores, se aproximan-
do da experiéncia do cinema.

|
Fonte: Wikipedia, 2024
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Figura 03: Walt Disney

E— Fonte: Wikipedia, 2024

O zootrépio também ajudou a mostrar que a criacdo de imagens animadas
dependia de experimentacdo e de estudos. Ele ndo era apenas uma ferramenta de
entretenimento, mas também uma forma de explorar como o olho humano percebe
o movimento. Isso incentivou muitos(as) artistas e cientistas a buscar maneiras mais
avancadas de criar ilusées visuais, levando & invencdo do cinema moderno e da ani-
macdo que conhecemos hoje.

Até os dias de hoje, o zootrdpio continua a chamar a atencéo das pessoas e é
usado em escolas e museus para ensinar sobre os principios bdsicos da animagdo.
Ele nos faz pensar como ideias simples podem se transformar em grandes inovacdes.
Quando vocé assistir a um filme ou a um desenho animado, lembre-se de que tudo
comecou com dispositivos como o zootrépio, que mostraram ao mundo o poder das
imagens em movimento.

A ———

Saiba mais

Quer saber um pouco mais sobre a histd-
ria do zootrépio? Veja os detalhes no material
a seguir: PRAXINOSCOPIO E ZOOTROPIO:
BRINQUEDOS OPTICOS NA RELACAO ARTE-
-CIENCIA - MARISOL LUCIANE MIARA
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Atividade - Zootrépio

Lista de materiais

Projetor e computador com acesso a internet;
Modelo impresso do zootrépio;
Lapis (grafite ou colorido);

Papel cartdo preto;

Pedacos pequenos de papelGo:

Alfinete tipo taca para mapas ou tachinha percevejo;
Tesoura sem ponta;

Cola.

2.1. Importante

Existem vérias formas de fazer o zootrépio. A estrutura descrita no passo a pas-
so dessa atividade vai te orientar a criar um modelo simples que pode ser aprimorado
em uma segunda experiéncia.

Vale destacar trés pontos importantes:

1. A parte de fora do zootrépio deve ser na cor preta para minimizar os efeitos de
reflexdo para que vocé possa ver melhor os movimentos. Por isso o papel car-
téo preto fica por fora. Além da cor, esse papel tem o objetivo de proporcionar
uma estrutura mais resistente para o seu projeto.

2. A parte interna do zootrépio precisa ser bem iluminada para melhor visualiza-
¢@o. Funciona melhor em um ambiente bem iluminado, por exemplo, embaixo
de uma ldmpada do cémodo que vocé estiver ou em uma érea externa.

3. Vocé deve visualizar pelas frestas. Entdo, gire o zootrépio com movimento cir-
cular uniforme e coloque na altura dos seus olhos. Vocé pode melhorar o seu
projeto acoplando o eixo a um motor elétrico DC, por exemplo, para fazer o
seu zoofrépio girar.

2.2. Planejamento

Antes da construcdo, faca uma leitura da parte prdtica, confira os materiais e
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organize o seu processo de criacdo. Fazer um esboco do projeto pode te ajudar na
construcdo e na sistematizacdo.

No material, vocé encontrard dois modelos: um com desenho pronto e outro
para vocé criar as imagens. E importante que os desenhos sejam com alteracdes su-
cessivas, com pequenas variacdes, para que se perceba o movimento no zootrépio.
Vocé pode pesquisar na internet e se inspirar em vdrias ideias.

No box Inspiracéo, vocé encontrard algumas referéncias para construir e ajus-
tar o seu projeto.

2.3. Construcao

Pegue o modelo impresso, passe cola no verso da folha e cole sobre o papel
cartdo preto, deixando a cor voltada para trds. Esse cuidado é importante para ga-
rantir que o zootrépio fique na cor preta pelo lado de fora. Quando a cola secar,
recorte contornando o zootrépio pela linha continuag, inclusive formando as frestas
entre um desenho e outro. Isso permitird a visualizacdo do movimento da imagem,
conforme a Figura 04.

Dica de ouro
Ao utilizar a tesoura e alfinete, faca sob supervisdo de uma

. pessoa adulta.

Z._.-_ e __.- = S _. I s T,

Figura 04: Colando o modelo de zootrépio sobre o papel cartdo.

e

THEWETY

Fonte: Elaborada
- —_— pelos autores.

B
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Depois de recortar, coloque o zootrépio sobre a mesa, com os desenhos vira-
dos para cima, e dobre cada um dos desenhos para cima, formando algo parecido
com uma frigideira, com uma fresta entre um desenho e outro. Quanto mais préximo
da vertical esses desenhos ficarem, melhor serd para visualizar, conforme a Figura

05.
Figura 05: Dobradura do zootrépio

AN

DOBRE NA LINHA *,
PONTILHADA

e —

B

Fonte: Elaborada
— —_— pelos autores.

Utilize o alfinete para fazer um furo no centro do zootrépio, indicado por um
ponto. Faca esse passo com muito cuidado e sob a supervisdo de uma pessoa adulta.
Recorte dois discos de papeldo, com o formato e o tamanho de aproximadamente
uma moeda de 1 real. Vocé também pode usar uma tampinha de garrafa como re-
feréncia para contornar e recortar o papel&o. Utilize o alfinete para fazer um furo no
meio dos discos de papeldo, sob a supervisdo de uma pessoa adulta, conforme a
Figura 06.

Figura 06: Discos de papeléo para apoio

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Esses discos de papeldo serdo colocados, um na parte de cima do zootrépio
e outro na parte de baixo, alinhando os furos no centro. Entéo, de cima para baixo,
passe o alfinete unindo essas trés partes e, por fim, fixe o alfinete sobre a extremidade
reta do l&pis, formando um eixo de movimento para o zootrépio, conforme a Figura

07.

Figura 07: Zootrépio pronto.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Segure o ldpis com uma das duas m&os e gire o zootrépio com a outra, com as
frestas na altura dos seus olhos, e visualize o movimento. Ajuste o sentido de giro do
zootrépio de acordo com o movimento que se queira ver com as imagens.

Vocé também pode encontrar no box Inspiracéo outros tipos de zootrépio, in-
clusive alguns em que a estrutura seja fixa e que vocé modifique apenas a tirinha de
desenhos. Em vez do lapis, vocé também pode utilizar um copo ou pote como base
para girar o seu zootrépio.

Inspiracoes

Modelo 1: Zootrépio: Histéria e o passo a passo.

Modelo 2: Zootrépio com base e estrutura: modelo e o passo a passo.

| Modelo 3: Zootrépio com palito e motor.
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Solte a criatividade!

Outra sofisticacdo que vocé pode promover é inserir um motor DC
com caixa de reducdo para fazer o seu zootrépio girar com um movimento
. circular uniforme. Solte a imaginacdo para ampliar o seu projetol!

@} Desafio

Vocé pode pegar o modelo de zootrépio em branco para criar as suas imagens.
Faca o planejamento da mensagem que vocé quer transmitir, imagine o movimento e
faca os desenhos em sequéncia, com pequenas variacdes de um para o outro. Faca
o desenho sempre centralizado no espaco de ilustracdo para garantir o melhor efeito
de visualizacdo. Vocé pode fazer uma pesquisa pela internet para se inspirar.

Resposta para o desafio

Hé diversas respostas possiveis, porém é importante que se con-
siga promover um efeito visual de movimento, a partir de pequenas
variacdes das imagens em sequéncia. Solte a imaginacdo para criar o
seu zootropio.
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4. Como foi a minha jornada de aprendizagem?

Em todos os nossos encontros, vocé, estudante, serd convidado(a) a
avaliar a proposta, dar sugestées e compreender quais foram as suas dificul-
dades e o que vocé aprendeu durante a atividade. Convidamos vocé a néo
sé discutir isso com a turma, mas também escrever, em uma pequena folhg,
quais foram as suas percepcdes sobre nosso encontro. Vamos juntos?

1. O que vocé mais gostou dessa proposta? Por qué?

2. Vocé teve alguma dificuldade? Qual foi2 Por qué?

3. O que vocé faria diferente nessa proposta?

4. O que vocé aprendeu que ainda ndo sabia?

5. Como vocé avalia essa proposta? Indique a quantidade de estrelas
que corresponde & sua avaliacdo.

W WY
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[7 Carta de opresenbogoo (

. ———

Querida estudante, querido estudante,

Vocé sabia que podemos transformar luzes em arte e moda?2 Nesta aulq,
vamos aprender sobre LEDs e como eles funcionam, para usé-los em criacées
incriveis e sustentaveis.

Com materiais que vocé jd tem em casa — como garrafa PET, papeldo,
tampinhas e barbante — vamos criar acessérios vestiveis como colares, pul-
seiras, mdscaras e até crachds iluminados! Além disso, refletiremos sobre o
impacto da moda no meio ambiente e como podemos criar alternativas mais
sustentdveis e criativas.

Ao final, faremos um desfile ou uma exposicéo para compartilhar todas
as criacdes. Prepare-se para brilhar com sua criatividade!

Com carinho,
T r‘endize:\

DIGITHL (
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o | Fonte: Wikipedia, 2024
| i
| AULA 07 |
| Acessérios com sucata |

7 ’ TTIIIIITITIT

Uma luz, uma ideia: infinitas possibilidades

@*\ Luz: Fagulha da nossa evolucao

1.1. Da escurid@o a criacdo

A luz, desde os primérdios da humanidade, tem sido fundamental para a nossa
sobrevivéncia e desenvolvimento. A descoberta do fogo, hd milhares de anos, foi
importante para permitir que ancestrais se protegessem do frio, preparassem os ali-
mentos e, principalmente, iluminassem a escuriddo. Com o passar do tempo, a busca
por fontes de luz mais eficientes, renovdveis e durdveis incentivou a curiosidade e a
criatividade humana.

As lampadas de bleo, por exemplo, representaram um avanco importante em
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relacdo as fogueiras, oferecendo uma luz portédtil e constante. Esses instrumentos,
com seus pavios e recipientes de éleo, iluminavam casas, igrejas e oficinas por sécu-
los.

Figura O1: Lampada a éleo

z Fonte: Wikipedia,
’; 2024

Todavia, ainvencéo da ldmpada incandescente por Thomas Edison, no final do
século XIX, revolucionou a forma como vivemos. A eletricidade, combinada com o
filamento incandescente, trouxe a luz para as cidades, impulsionando o desenvolvi-
mento industrial e social. Edison foi um dos precursores da revolucdo tecnoldgica do
século XX, registrando mais de mil patentes nos Estados Unidos da América. Além da
ldmpada, as invencdes mais conhecidas sdo o fondgrafo, o cinescépio e o microfone
para o telefone. Suas invencdes também contribuiram de forma determinante para a
evolucdo do cinema.

Figura 02: Thomas Edison

m— Fonte: Wikipedia, 2024
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Com o passar das décadas, a evolucdo da tecnologia de iluminacdo trouxe
a criacdo das lampadas fluorescentes. Cada uma dessas inovacdes trouxe néo s6
melhorias em termos de eficiéncia e durabilidade, mas também apresentou desafios
como o alto consumo de energia e a presenca de substancias téxicas.

Figura 03: Lampada fluorescente

Fonte: Wikipedia, 2024

A chegada dos LEDs marcou um novo capitulo na histéria da iluminacdo. Mais
eficiente, durdvel e versdtil que seus antecessores, o LED transformou a forma como
iluminamos nossos ambientes. Sua capacidade de gerar uma ampla gama de cores e
intensidades de luz abriu um leque de possibilidades para a criacdo de efeitos visuais
incriveis, tanto em espacos residenciais quanto em ambientes comerciais e artisticos.

Figura 03: Lampada fluorescente

PR S

Fonte: Wikipedia,
2024
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A relacdo entre a luz e a arte é profunda e antiga. A luz natural sempre foi
uma fonte de inspiracdo para artistas. Com a invencédo das lampadas LED, os(as)
artistas ganharam um instrumento capaz de manipular a luz e criar atmosferas até
entdo inéditas. Museus, galerias e instalacées artisticas utilizam os LEDs para desta-
car detalhes, contrastes e realcar os detalhes das obras de arte. A luz, portanto, néo
é apenas um meio de iluminar, mas também uma forma de expressdo artistica, capaz
de evocar emocdes e despertar a imaginacdo.

/) Atividade - Acessérios com sucata

Lista de materiais

Projetor;

Computadores conectados & internet;

LEDs coloridos (vermelho, amarelo, azul, verde e branco);

Linha condutiva ou cabo garra jacaré (ou fios de cabo de rede);

Bateria 3 volts (CR2032);

Roupas para customizar e/ou retalhos de tecidos;

Recicldveis como: papeldo; garrafas PET, tampinhas, retalhos de tecido, palitos
(churrasco ou sorvete);

Papelaria: barbante, cola branca, cola quente, tesoura sem ponta, micangas,
corddo de silicone ou linha de nylon.

2.1. Importante

Além de ser um projeto tecnoldgico, é importante investir em um processo sus-
tentavel, reutilizando retalhos de tecido, fios de cabo de rede de internet para as
conexdes, LEDs de brinquedos que ndo funcionam mais, garrafa PET, papeldo, tam-
pinhas, efc.

2.2. Planejamento
Leia o passo a passo da atividade para se inspirar, mas, antes de construir,

faca um planejamento de criacdo a partir dos materiais que vocé tem & disposicéo.
Um esboco pode te ajudar a organizar melhor as ideias. Conte com a colaboracéo
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dos(as) colegas para a construcdo do seu acessério.
Ao concluir a montagem, faca os testes de funcionamento e compartilhe o resul-
tado com a turma e o(a) professor(al).

2.3. Comecando o projeto

A parte prética seré dividida em duas: a primeira serd uma experiéncia mdo
na massa para conhecer o principio de funcionamento dos LEDs e a segunda serd a
construcdo de um protétipo de acessério.

O que é e como funciona um LED?

LED é um acrénimo com as iniciais das palavras em inglés Light Emitting Diodes;
em portugués, Diodos Emissores de Luz. Os LEDs sdo dispositivos semicondutores que
convertem energia elétrica diretamente em luz visivel. A estrutura de um LED é com-
posta por um terminal positivo (anodo - haste maior) e um terminal negativo (catodo
- haste menor), entre os quais estd localizada uma juncdo semicondutora, conforme
a Figura 05.

Figura 05: Estrutura de um LED

—

e T —

| | Fonte: Elaborada pelos
aufores.

Devido a essa estrutura, os LEDs sé acendem se estiverem ligados na polarida-
de correta, positivo (haste maior) com o positivo da bateria (3 volts) e negativo (haste
menor) com o negativo da bateria, conforme a Figura 06. Ao contrdrio, a juncdo
semicondutora ndo permite passagem de corrente, portanto, ndo acende.
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Faca os testes de polaridade e veja o que acontece. Mude as cores dos LEDs.
Tente ligar mais de um LED ao mesmo tempo e observe.

Figura 06: Ligacdo correta do LED em uma bateria de 3 volts (3 V)

——

\>r

Fonte: Elaborada pelos autores.

Dica de ouro
Nao ligue o LED diretamente em fontes de maior tensdo, como a uma
| bateria de 9 volts. Se fizer isso, o LED ird queimar e ndo funcionard mais.
i

/ ~7 7 R 777

Protétipo: acessorio com sucata

Agora é hora de soltar a criatividade e criar o seu acessério. Nesse passo a
passo, vocé vai aprender a fazer uma pulseira/bracelete com sucata e LED. Garrafas
PETs podem ser utilizadas para modelar um bracelete. Desenhe um aro em torno da
garrafa, formando o desenho de sua preferéncia. Depois, é sé recortar em volta (sob
a supervisdo de uma pessoa adulta), no formato desejado, conforme a Figura 07.

Dica de ouro
Utilize a tesoura sob a superviséo de uma pessoa adulta.
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Figura 07: Garrafa PET como matéria-prima para desenhar e
recortar o seu bracelete

Fonte: Elaborada pelos autores.

Faca a ligacdo do LED com a bateria e, com a fitq, fixe na parte que vocé
gostaria de adicionar luz, combinando as cores de acordo com a sua preferéncig,

conforme a Figura 08.

Figura 08: Fixando o LED e a bateria nos braceletes

F—

Fonte: Elaborada pelos autores.

Concluido o protétipo, é hora de testar! Vocé pode experimentar vdrias posi-
cdes, combinacdes, o seu conforto, etc. (Figura 09). Compartilhe os resultados com a
turma e ofa) professor(a). Inclusive, é possivel simular um desfile para esse momento

de compartilhamentol!
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Figura 09: Uso e teste do bracelete

Fonte: Elaborada pelos autores.
2
@} Desafio

Que outros materiais vocé poderia usar para fazer esse bracelete? Ja imaginou
combinar diferentes estampas de retalhos de tecido? Vocé também pode usar a téc-
nica de macramé para trancar os retalhos de tecidos e criar uma pulseira. Depois,
decore usando LED.

J& imaginou criar um colar brilhante feito com a combinacao de retalhos, tam-
pinhas de Garrafa e LED2 Como vocé poderia criar esse colar brilhante? Faca um
desenho e compartilhe com a turma. Se houver tempo habil, construa esse protétipo
também.

Saiba mais

Macramé é uma técnica manual de te-
celagem com uso de nds, que pode ser usada
para criar pulseiras e outros acessérios, usando
retalhos de tecido, barbantes e fios. Para saber

mais, faca uma pesquisa pela internet e veja

como funciona essa técnica para fazer pulsei-

ras. Assista ao video no QR code ao lado. |
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4. Como foi a minha jornada de aprendizagem?

Em todos os nossos encontros, vocé, estudante, serd convidado(a) a
avaliar a proposta, dar sugestées e compreender quais foram as suas dificul-
dades e o que vocé aprendeu durante a atividade. Convidamos vocé a néo
sé discutir isso com a turma, mas também escrever, em uma pequena folhg,
quais foram as suas percepcdes sobre nosso encontro. Vamos juntos?

1. O que vocé mais gostou dessa proposta? Por qué?

2. Vocé teve alguma dificuldade? Qual foi2 Por qué?

3. O que vocé faria diferente nessa proposta?

4. O que vocé aprendeu que ainda ndo sabia?

5. Como vocé avalia essa proposta? Indique a quantidade de estrelas
que corresponde & sua avaliacdo.

W WY

Bibliografia
MUNDO EDUCACAO. Histéria da eletricidade. Disponivel em: https:// |
mundoeducacao.uol.com.br/fisica/a-historia-eletricidade.htm. Acesso em: 10
jan. 2025.

JORNAL DA USP. Série Energia: Do fogo a primeira lampada elétrica,
como a iluminacao artificial evoluiu. Disponivel em: https://jornal.usp.br/
campus-ribeirao-preto/serie-energia-do-fogo-a-primeira-lampada-eletrica-
-como-a-iluminacao-artificial-evoluiu/. Acesso em: 10 jan. 2025.

GLIGHT. Da chama a corrente elétrica: conheca a histéria da iluminacéo.

Disponivel em: hitps://www.glight.com.br/blog/historia-da-iluminacao/.
Acesso em: 10 jan. 2025.

ILUMISHOP. A Evolucdo da Tecnologia de lluminacdo. Disponivel em:

Ul https://www.ilumishop.com.br/a-evolucao-da-tecnologia-de-iluminacao. |
. Acesso em: 10 jan. 2025. |

GAR%%?\E/S\ 6 myu[g,g_i @ ® @ @ This work is licensed under CC BY-NC-ND 4.0



https://mundoeducacao.uol.com.br/fisica/a-historia-eletricidade.htm
https://mundoeducacao.uol.com.br/fisica/a-historia-eletricidade.htm
https://jornal.usp.br/campus-ribeirao-preto/serie-energia-do-fogo-a-primeira-lampada-eletrica-como-a
https://jornal.usp.br/campus-ribeirao-preto/serie-energia-do-fogo-a-primeira-lampada-eletrica-como-a
https://jornal.usp.br/campus-ribeirao-preto/serie-energia-do-fogo-a-primeira-lampada-eletrica-como-a
https://www.glight.com.br/blog/historia-da-iluminacao/
https://www.ilumishop.com.br/a-evolucao-da-tecnologia-de-iluminacao?srsltid=AfmBOorrWCJYMxAz4n3Xx-Xm

aprendizes

DIGITHL




aprendizes

DIGITAL Material diddtico | Fundamental | | 102

[7 Carta de opresenbogoo (

. ———

Querida estudante, querido estudante,

J& pensou em construir um robd que faz desenhos enquanto se move?
Nesta aula, vamos combinar motores e LEDs para criar robés desenhistas!

Vocé vai construir um robé bdsico com pernas, tronco e cabeca, que se
movimenta girando um motor. As canetinhas nos pés criardo tracos no papel, e
os LEDs poderdo iluminar os olhos do seu robé. Tudo isso serd feito com muita
criatividade e de maneira personalizada, criando um robd que é s6 seu.

Serd uma aula para colocar as ideias no papel - literalmente! Estamos
ansiosos(as) para ver os robds incriveis que vocé ird criar.

Com carinho,

7 aprendizes -
DIGITAL (
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R — Fonte: Wikipedia, 2024
| AULA 08
| Robd desenhista

7 TITTITII I TT

Criatividade humana e a robética:
um novo jeito de fazer arte!

@ﬁ\‘ A historia da robética
1.1. Uma Jornada da Fic¢céio a Realidade

A ideia de criar méquinas autématos capazes de realizar tarefas complexas
intriga a humanidade hé séculos. Na mitologia grega, encontramos lendas de auté-
matos e criaturas mecdnicas que despertavam a imaginacdo. No entanto, a robética
como ciéncia s6 comecou a ganhar forma com o avanco da tecnologia e da indUs-
tria, principalmente no século XX.
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Figura 01: Robd Opportunity, utilizado pela Nasa em misséo em Marte

e

Fonte: Wikipedia,
2024

As Revolucées Industriais foram fundamentais para o desenvolvimento da robé-
tica. A necessidade de agilizar os processos produtivos impulsionou a criacdo de ma-
quinas cada vez mais complexas. Foi nesse contexto que surgiram os primeiros robés
industriais, capazes de realizar tarefas repetitivas com precisdo e eficiéncia dentro de
um tempo mais rdpido do que comparados aos seres humanos.

Figura 02: Robés industriais modernos

i

Fonte: Wikipedia,
2024

Ao se relacionar com a arte, a robdtica ganha contornos cada vez mais vivos
e impactantes. No cinema, a robdtica foi explorada de forma a tentar relacionar o
cotidiano humano com os robés lidando com problemas e emocées humanas. Filmes
de animacdo como “Robd” ou “WALL-E” retratam como, no mundo da fantasia, as
mdquinas lidam com as emocées. Todavia, ao falarmos de filmes de ficcdo cientifica

com uma classificacdo indicativa maior, a relacéo entre humanos e robés geralmente
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ganha tramas conflituosas, como as sequéncias de filmes de “Exterminador do Futu-
ro” e “Eu, robd”.

Figura 03: Filme “Robés”, de 2005, realizado
por Chris Wedge (Classificacéo: Livre)

Fonte: Just Watch, 2024

Figura 04: Filme “Eu, robd”, de 2004, realizado
por Alex Proyas (Classificacdo: 10 anos)

Fonte: Just Watch, 2024
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Todavia, ndo é somente na indUstria cinematogréfica que a arte e a robdtica
sdo retratadas. Pensando em desenhos de grande precisdo e em esculturas ricas em
detalhes, temos tanto a arte feita com plotters como as maquinas CNCs. Enquanto
as CNCs esculpem e modelam materiais como madeira, metal e pléstico com deta-
lhes minuciosos, os plotters, por sua vez, criam desenhos e padrées complexos em
diversos tipos de superficies. Essa relacdo entre tecnologia e criatividade permite a
criacdo de obras de arte que véo desde esculturas tridimensionais até pinturas e ins-
talacdes interativas.

Figura 05: Mdaquina CNC moderna

| Fonte: Wikipedia,
- e 2024

Hoje, a robdtica estd presente em diversas dreas da nossa vida, desde a indUs-
tria e a medicina até a exploracdo espacial e o entretenimento. A continua evolucéo
da tecnologia e da inteligéncia artificial promete um futuro ainda mais promissor para
a robédtica, com robés cada vez mais sofisticados e capazes de realizar tarefas com-
plexas e interagir de forma natural com os seres humanos.
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Atividade - Robé Desenhista

Lista de materiais

Projetor;

Computadores conectados & internet;

Copo de pldstico ou de papel;

4 Canetinhas coloridas;

Folha sulfite A4 ou papel pardo;

Fita adesiva;

Fita isolante;

Cola quente;

Tesoura sem ponta;

Motor DC 3-6V;

 Tampinha ou rolhg;

* AlimentacGo do motor: suporte para 2 ou 4 pilhas AA, 2 ou 4 pilhas AA (ou
bateria recarregdvel 3,9 volts ou bateria 9 volts com conector);

* Cabos de conexdo (jumpers ou jacaré);

* Interruptor - botéo on/off;

* Opcionais: LEDs coloridos (vermelho, amarelo, azul, verde e branco); Bateria

3 volts (CR2032);

2.1. Importante
Essa é uma forma de criar arte de maneira tecnoldgica e sustentavel, reutili-
zando e ressignificando materiais do dia a dia. Atencdo ao manusear cola quente e

objetos cortantes. Realize essas atividades sob a supervisdo de uma pessoa adulta.

2.2. Planejamento

Antes de iniciar a criacdo do protétipo do robd desenhista, leia com atencéo as
orientacées de construcdo, faca um planejamento, levando em consideracéo os ma-
teriais que vocé tem & disposicdo. Um desenho pode te auxiliar a organizar as ideias.
Uma acéo colaborativa com os(as) colegas é fundamental para trazer diversidade e
criatividade para o seu protétipo.
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Ao concluir a montagem, faca os testes de funcionamento e compartilhe o resul-
tado com a turma e o(a) professor(a).

2.3. Comecando projeto

A prdtica seré dividida em duas partes: a primeira serd uma experiéncia mao
na massa para montar o circuito do robd desenhista (motor DC, bateria e interruptor),
e a segunda serd a construcéo do protétipo usando materiais recicldveis.

Montando o circuito elétrico do robé:

O circuito é muito simples. Para o motor funcionar, é necessdria uma alimenta-
cGo de energia através dos dois terminais de conexdo. Um vai ser conectado ao pélo
positivo da bateria (ou conjunto de pilhas) e o outro vai ser conectado com o pédlo
negativo da bateria. No caso desse circuito, qualquer que seja a ordem de conexdo
desses pdlos, o motor vai funcionar. A Unica diferenca serd o sentido de rotacdo do
motor. Faca os testes e observe.

Para facilitar a acéo de ligar e desligar o robd, vocé pode, em um dos dois ca-
nais, colocar um interruptor (botdo on/off), conforme a Figura 06. Para conectar os
fios, descasque um pedaco de aproximadamente 1 cm da extremidade para conec-
tar com o outro fio. Como o fio de cobre é bem maledvel, é sé enrolar um no outro.
Passe um pedaco de fita isolante em volta dessa ligacéo para evitar um curto-circuito.

Figura 06: Circuito elétrico do robd desenhista.

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Saiba mais

Acesse, no QR Code ao lado,
um video que mostra como montar
um circuito com motor DC, Bateria e
interruptor:

Construcdo do protétipo - Robé desenhista:

Com os materiais em mdos e o planejamento estruturado, vamos construir o
robd desenhista.

O circuito elétrico j& estd pronto. Agora é montar a parte estrutural do robé,
com as pernas (as trés ou quatro canetinhas), o tronco (um copo de pldstico ou de
papel) e a cabeca (circuito elétrico, mais um desenho do rosto do robd).

Para montar as pernas junto com o tronco, distribua as quatro canetinhas, com
as pontas viradas para baixo, em torno do copo (com a boca virada para baixo),
de forma equidistante entre elas, e fixe passando fita adesiva em volta do copo (se
preferir pode usar cola quente), como ilustra a Figura 07. Ajuste as canetinhas para
que fiqguem na mesma altura.

Figura 07: Tronco e pernas do robd desenhista

H
|

Fonte: Elaborada
pelos autores.
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Utilizando cola quente ou fita adesiva, fixe o circuito elétrico sobre o copo.
Distribua os componentes, a bateria de um lado e o motor do outro, ficando préximo
da borda do copo. Vocé pode colocar o motor virado para cima (eixo na vertical)
ou virado para o lado (eixo na horizontal), conforme a Figura 08. Préximo & borda
o copo, entre a bateria e o motor, fixe o interruptor. Funciona melhor com o eixo do
motor na vertical.

Figura 08: Fixando o circuito elétrico sobre o copo (tronco do robd)

Fonte: Elaborada
pelos autores.

A préxima etapa estrutural, fundamental para o funcionamento do robd dese-
nhista, é colocar um objeto excéntrico no eixo do motor. Pode ser uma rolha ou uma
tampinha de garrafa. Em ambas as possibilidades, deve-se colocar esse objeto de
forma descentralizada, ou seja, fora do centro da rolha ou da tampinha, conforme a
Figura 09. Isso vai fazer o robé vibrar, além de girar, o que vocé vai perceber efeitos
interessantes durante os desenhos. Essa é uma varidvel importante de modificar e ob-
servar os efeitos depois de concluido o projeto, na fase de testes. Se vocé ndo tiver
tampinha e nem rolha, pode utilizar um pedaco de borracha escolar para essa parte.
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Figura 09: Objeto excéntrico no motor do robé

®
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i

| Fonte: Elaborada
| pelos autores.

Assim, a ideia é que a estrutura do robé desenhista fique conforme a Figura 10.

Figura 10: Estrutura do robé desenhista

——ey

| Fonte: Elaborada
pelos autores.
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Para finalizar, faca um desenho para a cabeca do robé, utilizando um pedaco
de papel ou papeldo, em um tamanho proporcional & estrutura que vocé desenhou.
Usando fita adesiva ou cola quente, fixe a cabeca na parte de cima, por exemplo, na
bateria, conforme a Figura 11. Solte a criatividade e capriche no desenhol!

Figura 11: Projeto final do robd

—~

P

LAl

Chegou a parte tdo aguardada: fazer os testes. Para isso, coloque uma folha
de papel Sulfite A4, ou um pedaco de papel Kraft, sobre a mesa. Tire as tampas das
canetinhas e coloque sobre o papel. Em seguida, ligue o robé.

Neste momento, ele deve comecar a vibrar e girar, fazendo marcacdes no papel
com movimentos circulares. Se o robd estiver girando muito devagar ou muito répido,
vocé pode modificar tanto a posicdo quanto a quantidade de rolhas ou borrachas na
ponta do motor. Vale experimentar algumas variacdes para chegar na velocidade e
na amplitude de movimento que vocé achar interessantes para os desenhos criados
pelo robé.

Fonte: Elaborada
pelos autores.
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Saiba mais

Acesse, no QR Code ao lado,
um video que mostra como fazer um
robd desenbhista:

Inspiracoes i

Outros exemplos possiveis para o robd desenhista:
Modelo 1 - robd desenhista

‘_ Modelo 2 - robd desenhista |
| | Modelo 3 - robd desenbhista :

[7___ e e ———

Dica de ouro
Manuseie cola quente e objetos cortantes somente sob a
| supervisdo de uma pessoa adulta.
7
. : | R

Tire as suas ddvidas com ofa) professor(a) e compartilhe os resultados com a
turma.

@3 Desafio

Que tal fazer uma exposicdo com os desenhos criados pelos robés2 De quem
seriam os créditos dessa pintura: do robé ou dos(as) estudantes?2 Que tal dar um
nome ao robd e atribuir os créditos tanto para a mdquina quanto para as pessoas
que contribuiram para a criacdo dele?

Combine com o(a) professor(a) a forma de exposicdo das obras e o formato
dos créditos. Que tal tirar uma foto com os(as) artistas?
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Um passo além

Vocé pode aplicar os seus conhecimentos sobre o funcionamento dos
LEDs da aula anterior para fazer os olhos do robé brilharem. Que tal colocar
LEDs nos olhos do robd2 Faca os testes e compartilhe com o(a) professor(al).

4. Como foi a minha jornada de aprendizagem?

Em todos os nossos encontros, vocé, estudante, serd convidado(a) a
avaliar a proposta, dar sugestées e compreender quais foram as suas dificul-
dades e o que vocé aprendeu durante a atividade. Convidamos vocé a néo
sé discutir isso com a turma, mas também escrever, em uma pequena folhg,
quais foram as suas percepcdes sobre nosso encontro. Vamos juntos?

1. O que vocé mais gostou dessa proposta? Por qué?

2. Vocé teve alguma dificuldade? Qual foi2 Por qué?

3. O que vocé faria diferente nessa proposta?

4. O que vocé aprendeu que ainda ndo sabia?

5. Como vocé avalia essa proposta? Indique a quantidade de estrelas
que corresponde & sua avaliacdo.

W WY
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[7 Carta de opresenbogoo (

. ———

Querida estudante, querido estudante,

Vocé sabia que dentro de um motor elétrico existem pequenos segredos
que permitem transformar energia elétrica em movimento? Nesta aula, vocé
vai construir o seu préprio motor, usando ferramentas simples como uma pilha,
um im&@ e um fio de cobre. Parece mdgico, ndo é2 Mas a mdgica aqui é a ci-
éncial

E tem mais: vocé poderd personalizar o seu motor com formatos criati-
vos, como um coracdo, um carrossel ou até uma bailarina. Tudo isso enquanto
aprendemos sobre uma invencéo que mudou o mundo e facilita nossa vida até
hoje.

Prepare-se para criar, experimentar e se divertir com essa incrivel inven-
cdo cientifical

7 aprendizes |
", "DIGITAL (
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Fonte: Wikipedia, 2024

| AULA 09

| Construindo motor com arte

4

Formas, movimentos e motores
impulsionando a arte

TN ° -~
(17 Motores: Origem e Evolucao
1.1. A evolucéo dos motores e sua influéncia na arte

A histéria dos motores acompanha a transformacdo da humanidade. Desde os
primérdios, a busca por mecanismos que ampliassem a forca humana impulsionou o
desenvolvimento de diversas tecnologias. As primeiras méquinas utilizavam a forca
da dgua, do vento e dos animais para realizar tarefas como moer grdos e bombear
dgua.
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Figura O1: Projeto de motor a vapor

Fonte: Wikipedia, 2025

Com a Revolucdo Industrial, a necessidade de aumentar a producédo e a efici-
éncia das méquinas impulsionou o desenvolvimento de novos tipos de motores, como
o motor a vapor. Essa invencdo, até entdo revoluciondria, permitiv a mecanizacéo
de diversos processos industriais e transportes, transformando a sociedade e o modo
como vivemos.

A eletricidade trouxe consigo uma nova era para os motores. A invencdo do
motor elétrico, no século XIX, permitiu a criacdo de maquinas mais compactas, efi-
cientes e versdteis. A partir de entdo, os motores elétricos passaram a ser utilizados
em vdrias aplicacdes, desde eletrodomésticos até equipamentos industriais.

Figura 02: Motor elétrico

Fonte: Wikipedia,
2025

Todavia, ndo foi somente na indUstria e nos transportes que os motores ganha-
ram destaque. A relacdo entre motores e arte pode parecer inexistente, mas a verda-
de é que a mecénica e a estética sempre estiveram conectadas. Um bom exemplo de
como a mecdnica e a arte podem ser conectadas sdo as obras de Abraham Palatnik.
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Brasileiro nascido em Natal-RN, Palatnik é conhecido pela utilizacdo de ele-
mentos mecénicos e eletroeletrdnicos para criar obras de arte que se movem e mu-
dam de forma constante. Suas esculturas, muitas vezes de grande porte, convidam o
espectador a uma experiéncia sensorial Unica, na qual a luz, o movimento e a cor se
entrelacam.

Figura 03: Abraham Palatnik

Fonte: Wikipedia, 2025

Atualmente, a robética, que utiliza motores para dar movimento a méquinas,
estd abrindo novas possibilidades para a criacéo artistica, permitindo a construcdo
de instalacées interativas e performances que instigam a curiosidade das pessoas,
como plotters e CNC citadas na aula anterior.

Figura 04: Motor de engrenagem

—

Fonte: Wikipedia, 2025
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Os motores sdo a forca motriz por trds de muitas das tecnologias que utilizamos
hoje. Sua evolucao, desde os primeiros mecanismos rudimentares até os sofisticados
motores elétricos de hoje, transformou a maneira como vivemos e trabalhamos. A jun-
cGo entre a engenharia e a arte, com a utilizacGo de motores em instalacdes artisticas
e robdticas, demonstra o potencial criativo dessa tecnologia e sua capacidade de
transformar a forma como percebemos o mundo.

Saiba mais

A arte e a motorizacdo j& foram utilizadas inclusive no carnaval de
2024 da cidade do Rio de Janeiro. A atriz Paolla Oliveira ganhou desta-

que ao usar uma fantasia que continha uma mdscara que ora fazia com que

aparecesse o rosto da atriz, ora se “transformava” em uma imagem de onca
pintada. Essa grande inovacdo somente foi possivel devido a um pequeno

| sistema elétrico, composto por um pequeno motor, que funcionava em ciclos,

criando um mecanismo automdtico que com sutileza acionava a méscara

para descer e subir. |

Figura 05: Paolla Oliveira no carnaval

Fonte: Grande Rio/
Instagram
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Atividade

Lista de materiais

Projetor;
Computadores conectados & internet;
2 fios de cobre sélido moldavel de 20 cm de comprimento por 1 mm de dia-

metro;
1 pilha AA;
2 imdas de neodimio de 10 mm de didmetro por 5 mm de espessura;
Alicate;
Fita adesiva transparente;
* Tesoura sem ponta.

2.1. Importante

Para que o motor possa girar com liberdade, é importante que a ponta do fio
esteja em contato com o ima de neodimio, mas com a possibilidade de tocar e afastar
(cerca de 1 a 2 mm) enquanto gira. Isso vai gerar um efeito de ligar e desligar, impul-
sionando o movimento circular do motor. Esse deverd ser um ajuste durante os testes.
E um desafio facil de resolver, pois o fio de cobre é fécil de moldar manualmente.

2.2. Planejamento

Leia atentamente o passo a passo da atividade e faca um planejamento da sua
criacdo. Yocé verd que a montagem é simples, tendo os devidos cuidados com os
detalhes. Vocé perceberd que hé diversas possibilidades de criacdes, a depender da
sua imaginacdo e criatividade. No box Inspiracéo, vocé encontrard outros mode-
los para ampliar o repertério do seu planejamento. Um esboco pode ser importante
para te ajudar na sistematizacdo das ideias.

2.3. Comecando a montagem

O motor elétrico é composto por uma estrutura muito simples, que envolve ba-
sicamente trés elementos: uma pilha como fonte de energia, um fio de cobre para
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conduzir a corrente elétrica e um im& com o campo magnético.

O primeiro passo é unir a pilha — neste caso, vamos usar uma pilha AA - com
dois imas de neodimio, colocando em contato com o pélo negativo da pilha, confor-
me a Figura 06. Essa quantidade de imas serve para garantir uma amplitude signifi-
cativa de contato do im& com o fio de cobre.

Para evitar que a sua obra de arte saia do topo da pilha (por falta de simetrig,
por exemplo), faca um contorno com fita adesiva, deixando uma pequena borda
acima do topo da pilha. Duas voltas de fita sdo suficientes.

Figura 06: Contato da pilha AA com os imés de neodimio 10 x 5 mm

FTA |
PILHA AA ADESIVA |

TR T

iMA DE NEODIMIO -
DISCO 10x5 mm

I
-

Fonte: Elaborada pelos autores.

O préximo passo é pegar um pedaco de fio de cobre de cerca de 20 cm de
comprimento para modelar a sua obra de arte. Aqui vocé pode soltar a criatividade,
mas também deve se atentar a dois detalhes importantes:

1. garantir que o seu projeto seja simétrico para manter o equilibrio da sua arte
girando sobre a pilhg;
2. deixar um contato no topo da pilha e outro na parte inferior, com o ima.

O modelo de coracéo proposto na Figura 07 atende a esses dois requisitos.

Veja os detalhes na ilustracdo.
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Figura 07: Modelando o fio de cobre para criar a sua arte

FIO DE COBRE SOLIDO - 20 cm x 1 mm

==l

\_/

MODELAR O FIO

Fonte: Elaborada pelos autores.

Em seguida, coloque a sua arte sobre a pilha, conforme a Figura 08, fazendo
o contato do pélo positivo ao apoiar a estrutura de fio de cobre na parte superior
da pilha. A parte inferior fard o contato elétrico com o im& de neodimio, fechando o
circuito. Lembre-se de que essa parte da estrutura deve ter uma pequena distancia,
de aproximadamente 2 mm, para garantir que, durante os giros, a estrutura toque e

afaste, ligando e desligando rapidamente o motor, o que dard impulsionamento ao
movimento circular.

Figura 08: Montagem do motor

COLOCAR SOBRE A PILHA

VG

Faca os testes de funcionamento (Figura 09). Se a sua criacdo ficar caindo,
verifique a simetria, ou seja, se hd equilibrio de distribuicdo do desenho, a mesma
quantidade de material (cobre) em cada lado. Se, mesmo impulsionando o giro com
a mdo, ela ndo se movimentar, verifique se hd uma folga entre o contato do fio e o
im&. Como o fio é maledvel, vocé pode fazer esses ajustes finos manualmente.

Fonte: Elaborada pelos autores.
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| Fonte: Elaborada
o pelos autores.

Solte a criatividade e compartilhe os resultados com a turma e o(a) profes-
sor(a)!

Como funciona esse motor?

A arte construida com o fio de cobre funciona com o contato elétrico, ligando
o pdlo positivo com o pdlo negativo da pilha, através do contato com o ima. A pe-
quena folga entre o contato do fio de cobre com o imé&@ faz com que a estrutura en-
coste e afaste vdrias vezes durante o movimento, ligando e desligando o sistema. Isso
provoca o impulsionamento, sob influéncia do campo magnético do iméa, fazendo o
motor/arte girar.

Essa é uma estrutura muito simples e resumida do principio de funcionamento
de qualquer motor elétrico que encontramos no nosso dia a dia, como liquidificador,
bicicleta elétrica, ventilador, furadeira, etc.

| Saiba mais

O que acontece se vocé inverter a polaridade dos imas abaixo da
pilha?
Vocé verd que o seu motor vai girar no sentido contrério da situacdo

magnético sobre o sistema.

V777777777, T 7 T T 7T T T T 77 77

anterior. Isso ocorre devido & mudanca do sentido de acdo do campo
|
|
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Dica de ouro

Os imas de neodimio tém um forte campo magnético. N&o aproxime
esses imds de equipamentos eletrénicos como celulares, tablets ou computa-
dores, pois podem danificar o funcionamento desses aparelhos.

| Inspiracées
Motor homopolar Bailarina e Coracéo
Modelos de motor homopolar com Arte

(1%\ Desafio

Agora que vocé dominou a técnica de criacdo e tem novas ideias inspiradas
pelos(as) colegas e pelos videos sugeridos no box Inspiracdo, que tal fazer um outro
modelo de motor com arte? O que vocé imaginou? Faca um desenho para sistemati-
zar as suas ideias antes de construir.

Ao final, redna a sua criacdo junto das producdes da turma, em uma linda ex-
posicdo artistica, com todos os motores criados por vocés!

4. Como foi a minha jornada de aprendizagem?

Em todos os nossos encontros, vocé, estudante, serd convidado(a) a
avaliar a proposta, dar sugestdes e compreender quais foram as suas dificul-
dades e o que vocé aprendeu durante a atividade. Convidamos vocé a ndo
sé discutir isso com a turma, mas também escrever, em uma pequena folhg,
quais foram as suas percepcdes sobre nosso encontro. Vamos juntose

1. O que vocé mais gostou dessa proposta? Por qué?

2. Vocé teve alguma dificuldade? Qual foi2 Por qué?

3. O que vocé faria diferente nessa proposta?

4. O que vocé aprendeu que ainda ndo sabia?

5. Como vocé avalia essa proposta? Indique a quantidade de estrelas
que corresponde & sua avaliacdo.

W W
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[7 Carta de opresenbogoo (

—— )

Querida estudante, querido estudante,

J& pensou em ter um crachd que seja a sua cara? Que tal programar
e personalizar o seu préprio crachd digital2 Nesta aula, vocé vai usar uma
ferramenta incrivel chamada Make Code, por meio da qual poderd criar um
craché Unico, com textos, animacdes e tudo do jeito que vocé imaginar.

Além de ser divertido, vocé dard os primeiros passos no mundo da pro-
gramacdo, criando tecnologia com as suas préprias mdos. Vem com a gente
nessa aventura de criatividade e inovacaol!

Com carinho,
“)j Qpr‘endizeg/K
. “DIGITAL

e o P e
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Fonte: Wikimedia, 2024

| AULA 10
| craché com micro:bit

A tecnologia transforma a forma como nos identifi-
camos, garantindo mais seguranca e privacidade.

(_Ei.\ff' Importdncia da identificacdo: seguranca e privacidade
1.1. Identificacéo: da antiguidade até a tecnologia

A identificacdo individual é fundamental para a organizacdo da sociedade.
Desde os primérdios, a humanidade buscava formas de distinguir um individuo do
outro, seja por meio de marcas corporais, nomes de familia ou simbolos. Essa dis-
tincdo sempre foi importante, sobretudo em periodos nos quais etnias e diferentes
povos disputavam a conquista de determinada regido. Com o passar dos tempos,
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os métodos de identificacdo evoluiram, acompanhando as transformacdes sociais e
tecnoldgicas.

A identificacdo, além de servir como um marcador individual, desempenha um
papel crucial na seguranca. Documentos como a carteira de identidade, o passapor-
te e a carteira de trabalho sdo essenciais para garantir a seguranca de transacdes,
prevenir fraudes e proteger os direitos dos(as) cidaddos(&s). Em situacdes de emer-
géncia, como desastres naturais ou crises de satde piblica, a identificacdo rdpida e
precisa das pessoas é fundamental para a organizacdo de acdes de resgate e assis-
t€ncia.

Com o avanco da tecnologia, a identificacdo passou por uma verdadeira revo-
lucGo. A biometria, que utiliza caracteristicas fisicas Unicas de cada individuo, como
impressdes digitais, reconhecimento facial e iris, tornou-se uma forma cada vez mais
comum e segura de autenticacdo. Além disso, a digitalizacdo de documentos e a
criacdo de bases de dados facilitaram a gestdo de informacées pessoais e a verifica-
cdo de identidades.

Figura O1: Identificacdo por biometria

Fonte: Wikipedia, 2025

Nesse contexto, o crachd com micro:bit surge como um exemplo de como a
tecnologia pode ser utilizada para criar formas de identificacdo mais personaliza-
das, interativas e inclusivas. O micro:bit, um pequeno computador programével, per-
mite que cada individuo crie seu préprio crachd, com informacdes e funcionalidades
personalizadas. Essa ferramenta ndo apenas serve como um meio de identificacdo,
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mas também estimula a criatividade e o aprendizado, tornando a identificacdo um
processo mais divertido e engajador.

Figura 02: Placa micro:bit

Fonte: Wikipedia, 2025

@-\} Atividade

Lista de materiais

Projetor;

Computadores conectados a internet;
Barbante ou cord@o para crachg;
El&stico amarelo;

Kit BBC micro:bit.

2.1. A Fundacdo Micro:bit:

Com o objetivo principal de inspirar jovens a explorar o mundo da computa-
cdo, eletrénica e engenharia de forma criativa, lddica e prdtica, a Fundacdo Micro:-
bit, criada pela BBC, elaborou uma placa programdvel a fim de tornar o ensino da
tecnologia mais colaborativo, prdtico e divertido. Esse instrumento pode ser usado
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para construir robds, instrumentos musicais, jogos, sistemas de medicdo e muito mais.
Essa versatilidade faz com que a micro:bit seja uma ferramenta indispensavel para
integrar ciéncia, tecnologia, engenharia, arte e matemdtica em atividades educativas
com criancas e jovens das mais variadas idades.

Com sua abordagem inclusiva, a micro:bit busca a democratizacdo da tecnolo-
gia, preparando os(as) jovens para novos desafios em um mundo cada vez mais digi-
tal e interligado. Ela ajuda os(as) estudantes a se tornarem criadores(as), ndo apenas
consumidores(as) de tecnologia, incentivando a criatividade e o aprendizado ativo
e dindmico dos(as) estudantes. Seja em projetos escolares ou individuais, a micro:bit
abre vérias portas para um futuro repleto de possibilidades.

2.2. O Make Code

No site microbit.org, vocé& encontrard recursos, inspiracdes, materiais de apoio
e editores para vocé criar o seu projeto usando algumas possibilidades de lingua-
gens de programac@o como Python, JavaScript e Blocos, além dos novos recursos de
Inteligéncia Artificial.

De forma introdutéria, nesta aula, vamos usar os recursos de programacédo em
blocos na plataforma Make Code (makecode.microbit.org). Vocé pode criar uma
conta (opcional) para registrar e arquivar os seus projetos, mas também é possivel
usar os recursos de programacdo mesmo sem cadastro.

Para iniciar os estudos com essa plataforma, é importante que vocé conheca
cada drea do ambiente de desenvolvimento do make code, conforme a Figura 03:

Figura 03: Conheca o ambiente de programacdo do Make Code.

seletor de linguagem ) ( configuragbes e mais..

simulador " conjunto de blocos )

(O micro:bit @ jniio  «§ Compartihar | JavaScript e O

& OO

_' opgoes de conectividade .' descarregar e Salvar...) area de codificagao

Fonte: Hackids
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2.3. Planejamento

Para colocar em prética os seus projetos criados na plataforma Make Code,
vocé vai precisar das placas micro:bit. Assim, um trabalho em grupo com revezamen-
to pode ser planejado para que todos(as) possam testar os projetos. Na plataforma,
hé uma placa virtual, na qual vocé também pode testar previamente os seus projetos,
caso néo tenha a placa fisica ou queira testar o cédigo durante a criacdo.

O obijetivo dessa proposta é criar um crachd de identificacéo pessoal, que
também possa atender a critérios de inclusdo, por exemplo, comunicar informacées
essenciais de forma escrita, com alguma pessoa com deficiéncia auditiva, ou aindq,
ser um recurso de identiﬁcqgao para criancas com Transtorno do Espectro Autista

(TEA).
2.4. A Placa micro:bit

A placa BBC micro:bit é um computador de bolso de 4 cm x 5 cm que relne a
mdgica combinacdo de software e hardware. Ela possui um display de luz LED, um
auto-falante embutido, botées, sensores (som, magnético, movimento, temperatura
e luz) e muitos recursos de entrada/saida (Figura 04) que, quando programados,
permitem que a placa interaja com vocé e o mundo & sua volta. Além disso, existem
vdrios acessdrios e placas de expansé@o que permitem a criacdo de projetos ainda
mais complexos em uma infinidade de aplicacées educacionais.

Figura 04: Recursos de entrada e saida de informacéo da BBC micro:bit

Reset and power button

USB connector Microphone indicator  Radio antenna Microphone

Battery
socket
Touch logo

UER
BLE ANTTHMA
b OO

K EESET /O __
25 LED lights € Processor

Speaker

2 buttons {

SPRANER - oy
FEOCE 508
ACCH ORl TR

micro:bit

Al

Pin-0 Pin-1 Pin-2 Pin-3V

Edge connector for accessories

Pin-GND Compass and accelerometer

Fonte: micro:bit.org
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Saiba mais

Vocé pode conhecer um pou-
co mais sobre cada uma dessas fun-
cdes no QR Code ao lado:

/ i

2.5. Comecando a programacéao

Acesse a plataforma Make Code da micro:bit através do link a seguir: https://
makecode.microbit.org/. Vocé vai encontrar uma pdgina semelhante a da Figura 05.

Figura 05: Pdgina inicial da plataforma Make Code
| L € %5 makecodemicrobitorg c o ° i
BE Microsoft | E2micro:bit

Send messages with your
microchit

Iniciar tutorial

Meus projetos  ver wao . Importar
o SUPER PODER LUZ - Ricar. SUPER PODER TELETRAN SUPER PODER SOM - Rica. teste
Novo projeto )
11 minutos atrds  Ji 24 minutos atris Jii 26 minutos atrds  Jil 34 minutos atrds i

Tutoriais

@;‘i—l%é \ “!wo w

Flachinn Waart Cenilas Brsane

Fonte: Elaborada pelos autores.

Dé um nome ao seu projeto, neste caso, CRACHA - NOME DO(A) ESTU-
DANTE, para facilitar a identificacdo quando for compartilhar com o(a) professor(a)
e a turma, conforme a Figura 06.
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Figura 06: Como nomear o projeto na plataforma Make Code

o » O %3 makecodemicrobit.ong/# g ow 0 :

l' Microsoft I D micro:bit

New? Start here!

Iniciar tutorial

chow leds
X Impartar
Dé um nome ao seu projeto

Projeto Vest CRACHA - NOME DO ESTUDANTE CLUBE .. PROJETO SENHA - CLUBE ..

| irds 5dias atrds

< Budl N, o &S Y

Fonte: Elaborada pelos autores.

New? Start Here!

Por padrdo, a plataforma deixa na drea de codificacdo, no centro da tela, dois
blocos: (1) ao iniciar e (2) sempre. No conjunto de blocos, acesse o (3) Bdsico,
clique no bloco (4) mostrar icone, segure e arraste até a érea de codificacdo e solte
dentro do bloco (6) iniciar, para encaixar, e (5) desenhar o icone selecionado na
tela de LED do (7) simulador.

Assim, toda vez que a micro:bit for ligada, ao iniciar, o icone selecionado (nes-
se caso, o coracdo) serd desenhado na tela de LED 5x5 da micro:bit (Figura 07).
Em seguida, o icone desaparece para dar sequéncia a outras partes do cédigo que
iremos construir.
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Figura 07: Os primeiros blocos do Make Code

“ » O %2  makecode.microbit.ong/#editar C B o 1

Basico

mostrar namero ° -
O Input mostrar icone I!ﬁl -

¢ Musica BOREr Iy L\_/—
© Led
il Rédio
c Loops
>4 Ldgica

= Varidveis
o mostrar icone .hl' -
| Matematica
o

O Extensdes mostrar strirfg

I v Avancado
Llimpar tela

Baixar see CRACHA - NOME DO ESTU nn -3 m

Fonte: Elaborada pelos autores.

O nosso obijetivo é criar um craché que fique mostrando um nome para iden-
tificar a pessoa que estd usando esse acessério. Se a intencdo é que o nome fique
sempre aparecendo na tela, vamos usar o (1) bloco sempre que estd na érea de
programacdo. Acesse novamente, no conjunto de blocos, a drea (2) Bdsico, pegue
o bloco mostrar string “Hello!”, (3) mostrar texto na tela, um caracter por vez, e
encaixe dentro do bloco sempre. Vocé tem a opcdo de editar esse texto (“Hello!”)

para qualquer texto que queira. Nesse caso, coloque o seu (4) NOME, conforme a
Figura O8.
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Figura 08: Programando o nome no crachda eletrénico

& c 23 makecode.microbit.ong/®editor c & w o

Bésico
mostrar mamero o

mogtrar lads

O Input
&9 Musica
© Led
il Radio
oy
"

Loops

= Varidveis

e mostrar icone # .
E Matematica

[+

I v Avancado

Il““t.”f' N““I [NJI‘”“ nn 2 m

Fonte: Elaborada pelos autores.

Entdo, vocé pode testar a programacéo construida, usando o simulador da
placa ao lado esquerdo da tela no Make Code. Vocé verd, inicialmente, que vai
aparecer um icone de coracdo na tela e, em seguida, vocé verd o NOME escrito na
programacdo deslizando pela tela, da direita para a esquerda (Figura 09).

Figura 09: Testando a programacéo na plataforma Make Code

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Para carregar a programacéo criada para a placa micro:bit fisica, conecte o
cabo USB na placa e no computador. Em seguida, clique nas (1) op¢cdes de conec-
tividade, nos trés pontinhos verticais ao lado do botdo BAIXAR, depois em (2)
Connect Device, conforme a Figura 10. Depois, clique em Préximo e, em seguida,
no botdo Pair. Clique na placa micro:bit que vai aparecer no quadro branco e, por
Ultimo, em Conectar. Aparecerd uma mensagem Conectado a micro:bit, entdo é s6
clicar em Feito.

Pronto, agora s6 clicar no (3) botdo BAIXAR, no canto inferior esquerdo, que
o seu programa serd carregado diretamente para a placa. Para toda alteracéo feita
no programa, vocé precisard clicar em BAIXAR para envid-la para a placa.

Figura 10: Como baixar a programacdéo da plataforma
diretamente para a placa micro:bit.

« » O %3 makecode.microbit.ong/#editor g o o

O Input

@9 Musica
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© Connect Device
B Download as File Ly —— |
© Auda

CRACHA - NOME DO ESTU nn & m

Fonte: Elaborada pelos autores.

Uma vez que vocé j& entendeu como localizar os blocos, arrastar, encaixar,
alterar valores, simular e baixar o programacédo para a placa micro:bit, vamos criar
o suporte para o crachd.

Para essa parte, vocé pode usar um eldstico amarelo para juntar a placa e o
case de pilhas do Kit BBC micro:bit. Em seguida, use um barbante ou fita de tecido
para criar o cord@o do seu crachd e amarrar junto da estrutura, conforme a Figura 11.
Vocé também pode soltar a criatividade e criar uma estrutura mais elaborada para o
crachd, usando papeléo, por exemplo, para fazer uma moldura para a placa micro:-
bit e depois colocar o cordéo.
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Figura 11: Crachd com micro:bit

CAIXA PILHAS

Inspiracdo

Acesse, no QR Code
ao lado, o cédigo o projeto:

@} Desafio

Apés criar e testar esse o programa proposto no passo a passo para construir
uma estrutura criativa para o seu crachd, que tal pensar em como ampliar os recursos
desse crachd?

Imagine que uma pessoa precise se apresentar, porém ela sé se comunica em
Libras (Lingua Brasileira de Sinais) e, de repente, a maioria das pessoas & sua volta
ndo conhecem Libras para uma interacdo. Como esse crachd poderia ser programa-
do e contribuir para a inclusdo dessa pessoaq, diante das outras que querem conhe-
cé-la um pouco mais2 Além do nome, vocé poderia inserir uma pequena frase (ou
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mais), por exemplo: “EU MORO NA CIDADE DE SAO PAULO”; “TENHO 8 ANOS”;
"AMO GATOS E LIVROS”; “VAMOS BRINCAR?2".

Uma possibilidade é adicionar ao bloco sempre outros blocos mostrar string

em sequéncia. No lugar de “Hello!”, adicione as frases, conforme a Figura
12.

Figura 12: Programacéo para uma possivel solucéo ao desafio proposto.

L S ¢ | %3 makecode.microbit.ong/#editor g oW o

.Micru-soﬂ I O micro:bit

i Basico no iniciar

0 Input
€ Musica mostrar icone H
© Led PRSI I U8 EU MORO NA CIDADE DE SAO PAULO"
.|I|| Rédio . "
LLEOE e LTl TENHO 8 ANOS
' Loops
3¢ Logica (RIS LI LIl AMO GATOS E LIVROS
= Varidveis . "
E Matemitica
o | xlensdes

I v Avancado

(:N“(:HA- sxaliini Hn o g m

Fonte: Elaborada pelos autores.

Essa ideia também poderia ser adaptada para criancas com Transtorno do Es-
pectro Autista (TEA), especificamente as ndo verbais ou que tém dificuldade de co-
municacdo, como uma ferramenta de identificacdo e com dados, como telefone da
pessoa responsével, por exemplo. Um outro recurso visual que poderia ser agregado
a esse protétipo, no caso de pessoas com TEA, é o corddo com estampa de quebra-
-cabeca, que geralmente é utilizado como identificador de criancas nesse espectro.

Compartilhe as suas ideias e resultados com o(a) professor(a) e com a turmal

Resposta para o desafio

Uma possibilidade para essa programacéo estd compartilhada
no link a seguir:

https:/ /makecode.microbit.org /S51668-91262-79404-21152
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4. Como foi a minha jornada de aprendizagem?

Em todos os nossos encontros, vocé, estudante, serd convidado(a) a
avaliar a proposta, dar sugestées e compreender quais foram as suas dificul-
dades e o que vocé aprendeu durante a atividade. Convidamos vocé a néo
sé discutir isso com a turma, mas também escrever, em uma pequena folhg,
quais foram as suas percepcdes sobre nosso encontro. Vamos juntos?

1. O que vocé mais gostou dessa proposta? Por qué?

2. Vocé teve alguma dificuldade? Qual foi2 Por qué?

3. O que vocé faria diferente nessa proposta?

4. O que vocé aprendeu que ainda ndo sabia?

5. Como vocé avalia essa proposta? Indique a quantidade de estrelas
que corresponde & sua avaliacdo.

W WY

Bibliografia

IDENTISUL. Craché de Identificacdo: qual sua importancia?. Disponivel
em: https://blog.identisul.com.br/post/crachas=-de-identificacao /#:~:text-
As%20principais%20finalidades%20de%20uso,QR%20Co0de%200u%20
chip%20interno. Acesso em: 16 jan. 2025.

BAGDE. O que é um crachd de identificac@o?. Disponivel em: https: //bad-
ge.com.br/qual-a-importancia-de-adotar-o-cracha-em-ambientes-corporati-

-: vos/. Acesso em: 17 jan. 2025.

| KASPERSKY. O que é biometria e como é utilizada na seguranca?. Dispo-
11 nivel em: https:/ /www.kaspersky.com.br/resource-center/definitions/biome-
|| frics. Acesso em: 17 jan. 2025.

Ii | WIKIPEDIA. Biometria. Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Bio- |
V| metria#:~:text=Hoje%20a%20biometria%20%C3%A9%20usada,retina%20 |
' 00%20%C3%ADris%20dos%200lhos.. Acesso em: 17 jan. 2025. |

GAR%%?\E/S\ 6 myu[g,g_i @ ® @ @ This work is licensed under CC BY-NC-ND 4.0


https://blog.identisul.com.br/post/crachas-de-identificacao/#:~:text=As%20principais%20finalidades%2
https://blog.identisul.com.br/post/crachas-de-identificacao/#:~:text=As%20principais%20finalidades%2
https://blog.identisul.com.br/post/crachas-de-identificacao/#:~:text=As%20principais%20finalidades%2
https://badge.com.br/qual-a-importancia-de-adotar-o-cracha-em-ambientes-corporativos/
https://badge.com.br/qual-a-importancia-de-adotar-o-cracha-em-ambientes-corporativos/
https://badge.com.br/qual-a-importancia-de-adotar-o-cracha-em-ambientes-corporativos/
https://www.kaspersky.com.br/resource-center/definitions/biometrics
https://www.kaspersky.com.br/resource-center/definitions/biometrics
https://pt.wikipedia.org/wiki/Biometria#:~:text=Hoje%20a%20biometria%20%C3%A9%20usada,retina%20ou%20
https://pt.wikipedia.org/wiki/Biometria#:~:text=Hoje%20a%20biometria%20%C3%A9%20usada,retina%20ou%20
https://pt.wikipedia.org/wiki/Biometria#:~:text=Hoje%20a%20biometria%20%C3%A9%20usada,retina%20ou%20

aprendizes

DIGITHL

d AULA 11

Emojis e mUsica com micro:bit

y—
’ > _o— ») T‘;?—@:m
o 5 Tﬂ@ U




aprendizes Material didético | Fundamental | | 144

DIGITAL

[7 Carta de opresenbogoo (
b kil

Querida estudante, querido estudante,

Qe tal transformar cédigos em mUsicas? Nesta aula, vocé vai aprender
a criar suas préprias melodias e associar desenhos ou emojis a elas, usando
uma ferramenta incrivel: a micro:bit! E tem mais: vamos explorar formas dife-
rentes de ativar essas mUsicas, como o uso de sensores que vocé mesmo(a) vai
programar.

Vai ser uma experiéncia cheia de som, criatividade e tecnologia, onde
vocé serd o(a) regente dessa orquestra de ideias. Venha descobrir como a
programacdo pode ser tdo divertida quanto criar uma musical

Estamos ansiosos(as) para ver as ideias incriveis que vocé vai criar. M@os
a obral

Com carinho,
g r‘éndizeJk
DIGITAL

S e W P
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Fonte: Wikimedia,

]HULHII - | 2024

| Emojis e mdsica com micro:bit |

Atrds de cada emoji, existe um universo de
senfimentos para ser explorado.

&i‘\\ A Evolucdo dos Emojis
1.1. Dos Pictogramas a Linguagem Universal

Os emojis, aqueles pequenos icones que usamos para expressar emocdes e
ideias em nossas mensagens digitais, t&m uma histéria rica e fascinante. Eles surgi-
ram no Japdo, no final dos anos 1990, como uma forma de tornar as mensagens de
texto mais expressivas e amigdveis. Shigetaka Kurita, um engenheiro japonés, criou
os primeiros emojis inspirados em mangds e emoticons, com o objetivo de transmitir
sentimentos de forma mais clara e concisa.
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Figura O1: Shigetaka Kurita, designer japonés

TR

Fonte: Wikipedia, 2025

A popularizacdo dos emojis comecou de forma lenta, mas foi acelerada signi-
ficativamente com a chegada dos smartphones. A Apple, ao incluir os emojis em seus
dispositivos, desempenhou um papel fundamental na popularizacdo global desses
icones. A partir dai, os emojis se tornaram parte da nossa comunicacdo digital, para
além de barreiras linguisticas e culturais.

Figura 02: Emoji expressando uma emocéo

Fonte: Wikipedia, 2025

A relacdo entre emojis e arte é profunda. A criacdo de um emoji envolve ele-
mentos de design grdfico, tipografia e psicologia, buscando representar emocdes e
ideias de forma clara e concisa. Muitos(as) artistas se inspiraram nos emojis para criar
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obras de arte, explorando suas possibilidades expressivas. Além disso, a prépria utili-
zacdo de emojis em mensagens e redes sociais pode ser considerada uma forma de
expressdo artistica, permitindo que as pessoas criem narrativas visuais Unicas.

Figura 03: Emojis e celulares

<l -
X | Qo |

' Fonfe: Wikipedia, 2025

O futuro dos emoijis é promissor. Com o avanco da tecnologia, podemos espe-
rar emojis ainda mais personalizados e expressivos. A inteligéncia artificial pode ser
utilizada para criar ilustracdes que se adaptam ao contexto da conversa, e a realida-
de virtual pode permitir que os emojis se tornem elementos tridimensionais em nossas
interacdes digitais. Além disso, a constante transformacéo da cultura e da sociedade
continuard a influenciar a criacdo de novos emojis, refletindo as mudancas e as ten-
déncias da nossa época.

r

Saiba mais

Vocé sabia que existe o dia mundial do emoiji2¢ Ele é
comemorado no dia 17 de julho, e o idealizador se chama
Jeremy Burge, fundador da empresa Emoijipedia. Esse site re-
gistra informacdes de todos os emoijis disponiveis. |

4
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Explorando um pouco mais

O filme “Emoji”, de 2017, é uma animacdo que retrata bem a relacdo entre
emocdes e suas representacdes graficas. A trama explora a relacdo de quando e
como usar os emojis adequadamente, trazendo uma grande aventura para a histéria.

Falando sobre as emocées, a saga dos filmes “Divertida Mente” retrata bem
como nés podemos lidar com as nossas emocdes. O primeiro filme nos mostra como
essas emocdes interagem e influenciam nossas decisées e a importancia de lidar com
todas elas. J& em “Divertida Mente 2”, o filme explora temas como identidade e mu-
dancas, com foco em como lidar com a ansiedade. Ambos os filmes nos convidam a
refletir sobre nossas préprias emocdes, a importéncia de equilibrar os sentimentos e
a aceitar que é normal sentir todas as emocdes, inclusive as negativas.

Figura 04: Filme “Emoiji”, de 2017, realizado
por Tony Leondis (Classificacéo: Livre)

Fonte: Just Watch, 2025
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Figura 05: Filme “Divertida-Mente”, de 2015,
realizado por Pete Docter (Classificacdo: Livre)
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Fonte: Just Watch, 2025

Figura 06: Filme “Divertida-Mente 2”, de 2024,
idealizado por Kelsey Mann (Classificacéo: Livre)

Fonte: Just Watch, 2025
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/) Atividade - Emojis e MUsica com micro:bit

Lista de materiais

* Projetor;
* Computadores conectados & internet;
e Kit BBC micro:bit.

2.1. Importante

Antes de carregar a programacdo para a placa micro:bit, faca os testes no
simulador da plataforma Make Code. Assim, vocé terd a opcdo de testar vdrias pos-
sibilidades antes de concluir o projeto.

2.2. Planejamento

Nessa proposta vocé terd a oportunidade de aprofundar os conhecimentos de
programacdo da aula anterior. Além disso, poderé programar a placa para produzir
imagens e sons, ampliando as possibilidades de um craché criativo e interativo, para
expressar emocdes.

Para a criacdo das imagens, vocé usard a referéncia da matriz de LED da pla-
ca micro:bit para desenhar os emojis. Desenhe trés emojis que vocé gostaria de usar
para representar as suas emocdes, a partir da referéncia da Figura 07. Cada um dos
20 quadrados (5x5) representa um LED da placa micro:bit, que vai acender na cor
vermelha. Pinte somente os quadrados cujos LEDs vocé gostaria que ligassem para
representar os seus emojis. Solte a criatividade e faca os seus desenhos.

Figura 07: Matriz de LED para representar os emojis

mostrar leds mostrar leds mostrar leds

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Faca uma leitura do passo a passo, separe os materiais para depois iniciar a
criacdo da programacdo.

2.3. Comecando a programacéao

Acesse a plataforma Make Code da micro:bit através do link a seguir: https://
makecode.microbit.org/. Vocé vai encontrar uma pdgina semelhante & da Figura 08.

Figura 08: Pdgina inicial da plataforma Make Code

€ + C 5 makecodemicrobitorg B+ ° i

BE Microsoft | Emicroibit

Send messages with your
microchit

Iniciar tutorial

Meus projetos  ver oo 2. Importar

o SUPER PODER LUZ - Ricar. SUPER PODER TELETRAN SUPER PODER SOM - Rica. teste

[ 4 [ 4 [ 4

Novo projeto

11 minutos atrds il 24 minutos atris  J 26 minutos atris Jil 34 minutos atrds il

Bredl O Mo &5

Flachinn Laart Crnilaw Buttrne

Tutoriais

Fonte: Elaborada pelos autores.

Dé um nome ao seu projeto, neste caso, EMOJI E MUSICA - NOME DO(A)
ESTUDANTE, para facilitar a identificacdo quando for compartilhar com o(a) profes-
sor(a) e a turma, conforme a Figura 09.
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Figura 09: Como nomear o projeto na plataforma Make Code

« 3 Q@ % makecodamicrobitorg =S TR LI ]

=I Microsoft | Comicro:bit

New? Start here!

Iniciar tutorial

Criar um Projeto @ @ @ ()
Meus projetos  ver tudo Dé& um nome ao seu projeto =

o CRACHA - N EMOJI E MUSICA - NOME DO ESTUDANTH CLUBE... PROJETO SENHA - CLUBE... PROJI

MNovo projeto

11 tris iy 6 dias atrds iy

Tutoriais

o st EWQ\FE; o s§~\ (!‘\@ w \}5

Clashina Liaast klarma Tam Crnilag Bittan I mua hatar

N\

Fonte: Elaborada pelos autores.

Como visto na aula anterior, a plataforma deixa na drea de codificacdo, no
centro da tela, dois blocos: (1) ao iniciar e (2) sempre. No conjunto de blocos,
acesse o (3) Bésico, clique no bloco (4) mostrar icone, segure e arraste até a drea
de codificacdo e solte dentro do bloco (6) iniciar, para encaixar e (5) desenhar o
icone selecionado na tela de LED do (7) simulador. Assim, toda vez que a micro:bit
for ligada, ao iniciar, o icone selecionado (nesse caso, o coracdo) serd desenhado
na tela de LED 5x5 da micro:bit (Figura 10). Em seguida, o icone desaparece para
dar sequéncia a outras partes do cédigo que iremos construir.
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Figura 10: Os primeiros blocos do Make Code
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Fonte: Elaborada pelos autores.

Neste projeto, ndo pretendemos utilizar o bloco sempre. Entéo, para excluir
esse ou qualquer outro bloco, (1) basta clicar com o botdo direito do mouse sobre ele
e, em seguida, (2) clicar em excluir bloco (Figura 11).

Figura 11: Como excluir um bloco na plataforma Make Code

&« I 22 makecode.microbit.ong/#editor 5.4 h_l w = o

© Input
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© Extensoes
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Fonte: Elaborada pelos autores.
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Criando emojis

O nosso objetivo agora é criar os emoijis. Embora a plataforma jé& ofereca um
bloco mostrar icone, que jé utilizamos no bloco ao iniciar, aqui vocé pode criar as
suas imagens.

A condicional para o emoji aparecer serd clicar em algum botéo fisico da pla-
ca, promovendo uma interacdo. Para fazer isso, vé ao conjunto de blocos, acesse
(1) Input, localize (2) o bloco no botéo A pressionado, clique e arraste até (3) a
drea de programacdo. Em seguida, acesse (4) Bdsico, pegue o bloco mostrar leds
e encaixe (5) dentro do bloco no botéo A pressionado.

Com o mouse pressionado, vocé deve (6) pintar cada quadrado, conforme o
desenho que vocé ilustrou no planejamento. Vocé pode testar o programa clicando
no (7) simulador da placa e ver (8) a imagem do emoji formada com os LEDs verme-
lhos, conforme a Figura 12.

Figura 12: Programando na placa micro:bit um emoji desenhado
na matriz de LED

(38

%3 makecode.microbst.org/#editor

e agitar =

no botho A * pressionado

no pin P8 * pressionado

= Varidveis

’ é
Matemaética L] A Emcs e

o ExtensBes aceleracio (mg) x v

I pin P@ » & pressionado
* @ v Avancado

:

Fonte: Elaborada pelos autores.

Vamos repetir o processo anterior para criar mais dois emojis. Vamos progra-
mar (1) no botdo B pressionado e outro (2) no botdo A+B pressionado (isso
significa apertar os dois botées simultaneamente). No botéo B estd desenhado (3)
um emoji com expressdo friste e no botdo A+B (4) um emoji de coracdo. Para testar,
clique (5) no bot&o B no simulador e vocé verd (6) na matriz de LED o desenho com
as luzes vermelhas formando o emoiji triste, conforme Figura 13. Vocé também pode
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testar clicando na opcdo A+B.

Figura 13: Programando na placa micro:bit emojis desenhado na
matriz de LED
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Fonte: Elaborada pelos autores.

Criando musica

Para acionar a misica, vamos usar a opcéo agitar da placa micro:bit, ou sejq,
quando vocé chacoalhar a placa, a misica ird tocar. Isso acontece porque ela utiliza
o sensor de movimento integrado, como acontece em alguns smartphones para ligar
a cémera ou a lanterna.

Para isso, vamos acessar (1) Input, pegar (2) o bloco em agitar e colocar na
drea de programacédo. Em seguida, acesse no conjunto de blocos a opcao (3) MUsi-
ca, e pegue (4) o bloco play melody at tempo 120 (bpm) until done
e encaixe no bloco em agitar. Encaixe trés desses blocos em sequéncia, conforme a

Figura 14. Essa sequéncia (A, B e C) serd suficiente para um ciclo da misica “Dé Ré
Mi F&”. Vocé pode criar para outras muisicas, variando essa quantidade de blocos,
ou, ainda, pode criar a sua prépria musica modificando as escalas. Entdo, clique em
(5) na escala colorida para abrir os quadrados com as notas musicais.
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Figura 14: Programando blocos de musica
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Fonte: Elaborada pelos autores.

Para compor a misica “Dé Ré Mi F&”, foram marcados os quadrados em sequ-
éncia, nos blocos A, B e C, referentes as notas musicais de um ciclo, conforme a Figu-
ra 15. Vocé pode testar o som na opcdo agitar do simulador e ouvir se a sequéncia
de nota estd correta. Para quem estuda mdsica com mais profundidade, é possivel
ajustar os tempos das notas musicais, conforme a partitura. Se vocé se interessa por
esse assunto, explore as opcdes de tempo nos blocos de musica.

Figura 15: Programando a escala musical na sequéncia de blocos -
musica “D6 Ré Mi Fa”
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Fonte: Elaborada pelos autores.
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Na Figura 16, vocé pode conferir a programacéo completa. Solte a criativida-
de, elabore outras muisicas e faca os testesl!

Figura 16: Programacdo completa de emoijis e musica com
micro:bit
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Fonte: Elaborada pelos autores.

Para carregar a programacédo criada para a placa micro:bit fisica, conecte o
cabo USB na placa e no computador. Em seguida, realize os passos de conectivida-
de, como orientado na aula anterior.

Pronto, agora s6 clicar no (3) botdo BAIXAR, no canto inferior esquerdo, que
o seu programa serd carregado diretamente para a placa. Para toda alteracédo feita
no programa, vocé precisaré clicar em BAIXAR para envid-la para a placa.

___-r———'“'m_ OO

Inspiracdo

Acesse, no QR Code
ao lado, os cédigos do pro-
jeto:
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(\_%\ Desdfio

Com o protétipo pronto, o desafio é que (em duplas) cada crianca possa des-
cobrir qual sentimento a outra estd expressando através dos emoijis. Exemplo: Se o(a)
colega estd feliz, ele(a) deve clicar no botdo A. Se estiver triste, deve clicar no botao
B. Se estiver apaixonado(a), no botdo A+B. E importante que vocés criem o combi-
nado da brincadeira antes de comecarem!

A mUsica criada pode ser tocada de acordo com os sentimentos manifestados
pelos emoijis. Para isso, basta agitar a placa. Para ampliar o seu projeto, vocé pode
criar uma mdsica para cada sentimento e tocar junto com cada emoji.

4. Como foi a minha jornada de aprendizagem?

Em todos os nossos encontros, vocé, estudante, serd convidado(a) a
avaliar a proposta, dar sugestées e compreender quais foram as suas dificul-
dades e o que vocé aprendeu durante a atividade. Convidamos vocé a ndo
sé discutir isso com a turma, mas também escrever, em uma pequena folhg,
quais foram as suas percepcdes sobre nosso encontro. Vamos juntose

1. O que vocé mais gostou dessa proposta? Por qué?

2. Vocé teve alguma dificuldade? Qual foi2 Por qué?

3. O que vocé faria diferente nessa proposta?

4. O que vocé aprendeu que ainda ndo sabia?

5. Como vocé avalia essa proposta? Indique a quantidade de estrelas
que corresponde & sua avaliacéo.

WY

Resposta para o desafio

Existem vdrias possibilidades.
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ﬂ Carta de oprééen?:_agaé |
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Querida estudante, querido estudante,

Nesta aula, vocé terd a oportunidade de explorar o mundo da ima-
ginacdo e da criatividade ao construir o seu préprio brinquedo. Sabia que
brincar ajuda vocé a aprender coisas novas, desenvolver suas habilidades e
se divertir ao mesmo tempo? Aqui, vocé vai usar materiais do dia a dia, como
tampinhas pldsticas, canudinhos, palitos de madeira e garrafas PET, para criar
brinquedos incriveis, como pides de tampinha, lancadores, bilboqués ou até
um jogo da velha especiall

Durante essa atividade, vocé também vai trabalhar em grupo, colabo-
rando com colegas para compartilhar ideias, testar possibilidades e criar em
equipe. No final, teremos uma roda de diversdo, na qual cada um(a) poderd
apresentar e brincar com o que construiu. Prepare-se para uma aula cheia de
invencdes, aprendizado e, claro, muita diversaol!

Com as mdos na massa e um sorriso no rosto, vamos transformar o sim-
ples em algo espetacular!

Com carinho,

| ™ - \\_‘__/;" T ——— N _--\h

= :
| opr‘endlzes \
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Fonte: Pixabay,
| 2025
|
|

Brinquedos e brincadeiras transformam a
diversdo em aprendizagem

(1" AMAGIA DO BRINCAR
1.1. Um pilar fundamental para o desenvolvimento infantil

O brincar é uma atividade fundamental na infancia, um periodo de desco-
bertas e aprendizado constante. Muito mais do que uma simples diversdo, o ato de
brincar apresenta um papel crucial no desenvolvimento da crianca, moldando sua
personalidade, suas habilidades sociais e cognitivas.
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Figura O1: Crianca brincando

— ey e\, Fonte: Freepik,
- EESE——— 2025

Muitos pesquisadores(as) e educadores(as) dedicaram seus estudos sobre a
importéncia do brincar no desenvolvimento infantil. Jean Piaget, por exemplo, um
dos mais importantes psicélogos do desenvolvimento, destacou o papel do brincar
na construcdo do conhecimento pela crianca. Para Piaget, brincando a crianca ex-
perimenta, explora e assimila novas informacdes sobre o mundo ao seu redor. Lev
Vygotsky, outro grande nome da psicologia, enfatizou a importéancia do brincar para
o desenvolvimento da linguagem e da socializacao.

Figura 02: Jean Piaget

Fonte: Wikipedia, 2025
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Outra grande referéncia no mundo da educacéo, enquanto pesquisadora sobre
a relacdo entre o brincar e o desenvolvimento infantil, é Maria Montessori, médica e
educadora italiana que revolucionou a forma como entendemos a educacéo infantil.
Através de suas observacdes e experiéncias com criancas, Montessori desenvolveu
um método pedagdgico que valoriza a autonomia, a curiosidade e o desenvolvimen-
to natural da crianca. Seus principios e prdticas, que surgiram no inicio do século XX,
continuam a influenciar educadoras e educadores em todo o mundo.

Figura 03: Maria Montessori

Fonte: Wikipedia, 2025

A construcéo de brinquedos, por exemplo, oferece uma série de beneficios
para o desenvolvimento infantil. Ao criar seus préprios brinquedos, as criancas de-
senvolvem a criatividade, a imaginacdo e a capacidade de resolver problemas. Além
disso, a construcéo de brinquedos estimula a coordenacdo motora, a concentracéo e
a autoestima. Ao transformar materiais simples em objetos de brincadeira, as criancas
aprendem a transformar ideias em realidade, desenvolvendo habilidades essenciais
para a vida e sua formacédo.
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Figura 04: Crianca criando com blocos de montar

Fonte: Freepik,

k 2025

A importdncia dos brinquedos e das brincadeiras para o desenvolvimento in-
fantil é reconhecida por diversos érgdos internacionais, como a UNESCO, que des-
taca o brincar como um direito da crianca. Ao proporcionar um ambiente rico em
estimulos para brincar, estamos oferecendo as criancas a oportunidade necessdria
para elas se desenvolverem de forma saudavel e feliz.

Figura 05: Sede da UNESCO

Fonte: Wikipedia, 2025
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O brincar é muito mais do que uma atividade de lazer. E um processo funda-
mental e importante para o desenvolvimento da crianca, que contribui para a forma-
cdo de sua personalidade, desenvolvimento de suas habilidades e para a construcéo
de um futuro mais promissor.

Saiba mais

Vocé sabia que é possivel se divertir e brincar utilizando mate-
riais que provavelmente iriam para o lixo? Utilizando materiais de baixo
custo, é totalmente possivel se divertir e produzir o brinquedo que vocé
quiser, basta usar um pouco de sua criatividade e imaginacéo. Para elu-
cidar seus pensamentos, deixaremos nos QR Codes ao lado dois exem-

plos do Territério do Brincar, divertidos e faceis de se fazer: um utilizan-
do tampinhas de detergentes para produzir um pido do tipo Beyblade e
| outro com a confeccdo de casinhas, utilizando gravetos, barro e diver-

sos outros materiais.

==
1
1
|
]
{
|
!

Video 01: Pido com tam-  Video 02: Casinha com
pinha de detergente diversos materiais
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Atividade

Lista de materiais

Projetor;
Computador com acesso & internet;
Tesoura sem ponta;

Cola quente;

50 cm de barbante de algodao;

Prego (e alicate ou martelo) ou furador para tampinhg;

Materiais reutilizdveis (tampinhas, palito de madeira para dente e para chur-
rasco, canudinho de papel ou pldstico, garrafa PET, garrafa de detergente va-
zia, efc.).

2.1. Importante

Redna os materiais conforme o seu planejamento. Antes de iniciar a construcéo,
converse com o(a) professor(a) para tirar as suas dividas e receber orientacdes.

Dica de ouro
Ao manusear tesoura, obietos cortantes, materiais oquecidos
e de perfuracdo, conte com a supervisdo de uma pessoa adulta.

e

Z—-_-— -:—- . e —————— e _ - —— - - - /

2.2. Planejamento

Leia com atencdo as orientacdes propostas na secdo de construcdo, veja outras
possibilidades nos QR Codes de Inspiracdo e escolha o seu brinquedo para construir.
Faca uma relacéo dos materiais necessdrios, converse com a turma e o(a) profes-
sor(a) sobre os materiais disponiveis e desenhe o seu brinquedo antes de construir.
Agora sim, vamos colocar a mdo na massa?

c AB%%(A?\E/S g DJ’-]LLI'JUDRACLI @ @ @ @ This work is licensed under CC BY-NC-ND 4.0




aprendizes

DIGITAL Material diddtico | Fundamental | | 168

2.3. Comecando a construcdo

Nessa secdo, vocé vai conhecer o passo a passo para a construcdo de um pido
de tampinhas. Para isso, vocé vai precisar de duas tampinhas de garrafa PET. Além
disso, separe um pedaco de palito de madeira para churrasco de 8 cm de compri-
mento, conforme Figura 06.

Figura 06: Materiais para construir o pico de tampinhas

Furg—>*_\
i

8cm

Fonte: Elaborada pelos autores.

Dica de ouro
Com duas tampinhas, o pido ficard mais estavel e ird girar por mais

tempo. Se as tampinhas ndo estiverem furadas, serd necessdrio fazer
um furo no centro de cada uma delas usando prego ou furador. Realize
esse procedimento sob a supervisdo de uma pessoa adulta. E importante
que esse furo seja aproximadamente do didmetro do palito de churras-
co, para entrar bem justo, e bem alinhado com o centro da tampinha. A |

maioria das tampinhas tem uma marca de referéncia no centro; observe

esse detalhe para fazer o alinhamento do furo.

e
|
|
|
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Com as duas tampinhas furadas, alinhe os furos, colando uma na outra utilizan-
do cola quente (sob a supervisdo de uma pessoa adulta), conforme a Figura 07.

Figura 07: Colando tampinhas com o furo alinhado

%
%
%y

gl
o

Fonte: Elaborada pelos autores.

Em seguida, pegue o pedaco de palito de madeira para churrasco de 8 cm,
passe pelo furo, deixando aproximadamente 2 cm de palitos para baixo das tampi-
nhas. A ideia é deixar as tampinhas mais préximas da base de apoio, assim, o pido
ficard mais estavel. Deixe a ponta fina do palito virada para baixo, isso ajudaré o
pido a girar mais répido e de forma mais estdvel. Veja a Figura 08. Se o palito ndo
ficar firme, coloque um pouco de cola quente na juncéo da tampinha com o palito.
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Figura 08: Fixando o palito de madeira para churrasco como eixo do pido
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Fonte: Elaborada pelos autores.

Agora vocé pode testar o seu pido de tampinhas. Pegue na parte superior do
palito, utilizando o dedo indicador e polegar e gire préoximo ao chdo ou mesa, con-
forme a Figura 09. Quanto mais forca vocé colocar no giro, mais tempo o pido vai ro-
dar. Talvez vocé precise treinar algumas vezes até pegar o jeito. Se o pido ndo girar
de forma estdvel, balancando e caindo rapidamente, pode ser que o furo néo tenha
sido feito no centro das tampinhas. Se esse for o caso, vale a pena refazer o projeto
com atencdo a esse detalhe de alinhamento do centro das tampinhas. Faca os testes
e veja qual piGo do seu grupo gira por mais tempo.
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Figura 09: Testando o pido de tampinhas girando com a méo
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Fonte: Elaborada pelos autores.
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Inspiracdo

Veja o video no QR
Code ao lado de um possi-
vel pido de tampinhas:

Inspiracdo
Veja alguns videos com exemplos de brinquedos construidos com
materiais reutilizdveis nos links abaixo:

Girossopro 3
| | Bilboqué T
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P

@ ' Desafio

Que tal fazer o piGo de tampinhas girar mais rdpido e por mais tempo? Para
isso, um lancador poderia ser projetado e construido por sua equipe. Faca o desenho
e o planejamento desse lancador.

Inspiracdo

Veja um exemplo possivel para
um lancador de pido de tampinhas
feito com garrafa de detergente e bar-
| bante. Acesse o video no QR Code ao

' lado:

Resposta para o desafio

Existem vérias possibilidades.
Na Figura 10 vocé encontrard uma inspiracdo de lancador de piGo de
tampinhas construido com garrafa PET e barbante.

Figura 10: Lancador de pido de tampinhas feito com garrafa
PET e barbante

La m;ado?\
feito de garrafa

de detergente

Ba rbe/am
S < puxar

=\ Barbante
» enrolado

i ==

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Dica de ouro

Vocé pode utilizar outros tipos de garrafas PET para fazer o lan-
cador, ou até mesmo criar uma estrutura com palitos de madeira. Nesse
caso sugerido no box Inspiracdo, a garrafa de detergente tem uma boa
abertura na boca, o que facilita o manuseio do lancador. Além disso,
o diémetro da garrafa se ajusta perfeitamente ao pido projetado nessa
proposta, facilitando o encaixe do mesmo.

4. Como foi a minha jornada de aprendizagem?

Em todos os nossos encontros, vocé, estudante, serd convidado(a) a
avaliar a proposta, dar sugestées e compreender quais foram as suas dificul-
dades e o que vocé aprendeu durante a atividade. Convidamos vocé a néo
sé discutir isso com a turma, mas também escrever, em uma pequena folhg,
quais foram as suas percepcdes sobre nosso encontro. Vamos juntos?

1. O que vocé mais gostou dessa proposta? Por qué?

2. Vocé teve alguma dificuldade? Qual foi2 Por qué?

3. O que vocé faria diferente nessa proposta?

4. O que vocé aprendeu que ainda ndo sabia?

5. Como vocé avalia essa proposta? Indique a quantidade de estrelas
que corresponde & sua avaliacdo.

W WY
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https://leiturinha.com.br/blog/papel-do-brinquedo-no-desenvolvimento/
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ﬂ Carta de oprééen?:_agaé |
| 1§ k]

Querida estudante, querido estudante,

Vocé j& imaginou criar uma mdquina que parece saida de um filme ou
desenho animado? E isso que vamos fazer hoje! Vamos construir uma mdquina
de Rube Goldberg, um tipo de engenhoca cheia de etapas criativas e ines-
peradas que realiza uma tarefa simples de um jeito complexo e divertido. Por
exemplo, vocé pode criar uma mdquina para ligar uma ldmpada, alimentar
seu pet ou até mesmo virar uma pdgina de um livrol

Trabalhando em equipe, vocés vdo pensar em uma ideia, planejar as
etapas e usar materiais simples para colocar tudo em acdo. Essa atividade é
uma oportunidade incrivel para exercitar sua criatividade, seu raciocinio [6gi-
co e o trabalho em grupo. No final, teremos o momento de apresentar nossas
mdquinas e ver como elas funcionam.

Prepare-se para usar sua imaginacdo e construir algo extraordindrio!

Com carinho,

| ™ - \\_‘__/;" T ——— N _--\h

= :
| opr‘endlzes \
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|' Fonte: Wikimedia,

| AULA 13 | .
| Rube Goldberg Machine |

Ao estimular a criatividade, despertamos a au-
tonomia, pois cada individuo se torna capaz de
encontrar suas préprias solucées e ideias.

(I A MAGIA DAS MAQUINAS

1.1. A arte da complexidade

As mdquinas de Rube Goldberg sdo obras de arte engenhosas que combinam
criatividade e complexidade para realizar tarefas simples, de maneira elaborada e
divertida. Criadas em homenagem ao cartunista americano Rube Goldberg, essas
mdquinas se tornaram um icone da cultura popular, inspirando engenheiros(as), ar-
tistas e criancas ao redor do mundo.
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Rube Goldberg foi conhecido por seus desenhos complexos de maquinas projetadas
para realizar tarefas simples e cotidianas de forma extremamente complicada. Seus
desenhos, publicados em jornais e revistas, se tornaram populares, e o termo “Rube
Goldberg” passou a ser sinénimo de “engenhoca extravagante”.

Figura O1: Rube Goldberg

Fonte: Wikipedia, 2025

As mdquinas de Rube Goldberg néo sdo simplesmente brinquedos. Elas sdo
projetos poderosos para o aprendizado, estimulando a criatividade, a resolucdo de
problemas e o pensamento critico. Ao construir uma méquina de Rube Goldberg, a
crianca desenvolve habilidades como planejamento, coordenacéo motora e traba-
lho em equipe. Além disso, essas maquinas podem ser utilizadas para ensinar concei-
tos de fisica, engenharia e matemdtica de forma lidica e criativa.
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Figura 02: Mdquina de Rube Goldberg

o

Lo

Fonte: Stable Difusion, 2025

A conexdo entre as mdquinas de Rube Goldberg e a arte é visivel. A constru-
c@o de uma mdquina envolve a escolha de materiais, o design e a execucdo de um
plano. As mdquinas de Rube Goldberg podem ser vistas como esculturas cinéticas,
que se transformam ao longo do tempo. Além disso, a estética visual de uma mdquina
de Rube Goldberg pode ser tdo importante quanto sua funcionalidade, tornando-a
prépria uma obra de arte.

Saiba mais

Vocé sabia que existe uma abertura de um programa muito famoso
que marcou geracdes no Brasil que usou a méquina de Rube Goldberg?

O R&-Tim-Bum, programa infantil produzido pela TV Cultura, mar-
cou geracdes e deixou um legado incrivel para a televisdo brasileirg,
mesclando conteddos educacionais com entretenimento infantil. A série,
que estreou em 1990, se tornou um fenémeno cultural, influenciando a
producdo de contedo infantil no Brasil. O programa se passava no con-
texto de uma familia comum que se reunia na frente da televiséo para
assistir o R4-Tim-Bum, mostrando entre eles as licdes e brincadeiras que
haviam aprendido. |

|
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Figura 02: Mdquina de Rube Goldberg

—

Fonte: Wikipédia, 2025

O R4-Tim-Bum né&o era apenas um programa de entretenimento, mas também
uma ferramenta educativa valiosa. Por meio de suas histérias instigantes, a série des-
pertou a curiosidade das criancas, estimulando o aprendizado e a formacéo de um
pensamento critico. O programa tinha o intuito de centralizar ludicamente os concei-
tos escolares de histéria mundial, ecologia, cidadania, portugués, matemética e filo-
sofia, além de higiene pessoal e da consciéncia coletiva. Além disso, o R4-Tim-Bum
valorizava a cultura brasileira, apresentando lendas, histérias e personagens da nos-
sa tradicdo, contribuindo para a construcdo da identidade genuinamente nacional.

— —

Inspiracdo

No QR Codeao lado,
assista o video de abertura
do programa e veja a refe-

réncia feita & mdquina de

Rube Goldberg: '
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@} Atividade - Rube Goldberg Machine

Lista de materiais

* Projetor;

e Computador com acesso & internet;
* Recursos do dia a dia como: dominés, bolinha de gude, livros, caixas, garrafas,
barbante, cabide, rodo, vassoura, pedacos de madeira, talheres, etc.

2.1. Importante

Uma dica fundamental antes de comecar a sua Mdaquina de Rube Goldberg é
planejd-la e executd-la de trds para a frente, ou seja, do objetivo final para o come-
co. Assim, vocé consegue planejar cada etapa para atingir o objetivo final, inclusive
testar todos os efeitos da reacdo em cadeia. Outra dica importante é criar bloqueios
ao longo do percurso, pois, se por acidente for disparada alguma das etapas, a rea-
c@o em cadeia é interrompida a tempo.

2.2. Planejamento

Antes de iniciar a construcdo da sua mdaquina de Rube Goldberg defina um
objetivo com a sua equipe, como, por exemplo, ligar o interruptor de luz, colocar
racdo para o seu pet ou ainda ligar o ventilador. A partir dessa definicéo, vocés véo
analisar os recursos necessdrios para atingir esse objetivo. Faca um desenho para
organizar as ideias e estruturar as etapas da reacdo em cadeia. Lembrem-se de pla-
nejar o processo do final para o comeco.

2.3. Comecando a construcdo

Nessa proposta vocé vai conferir uma possivel montagem da maquina de Rube
Goldberg com o objetivo de ligar o interruptor de uma l[dmpada. Vocé pode se inspi-
rar nesse modelo e criar a sua prépria mdquina de reacdo em cadeia.

Para essa proposta, usaremos materiais como: dominds, bolinha de gude, li-
vros, caixa de fésforo, mesa, uma rampa de madeira e uma vassoura.

O primeiro passo é definir uma forma de ligar o interruptor da lémpada. Pre-
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cisa ser algo que alcance o interruptor, como um cabo de vassoura ou uma mesa
que esteja préxima & altura para que um objeto possa cair sobre o interruptor, por
exemplo. Nesse caso, vamos propor o uso de um livro sobre a mesa a uma distancia
suficiente para que, ao inclinar, caia até tocar no interruptor e acenda a lampada,
como ilustrado na Figura 04.

Figura 04: Livro ligando a lampada ao tocar no interruptor

=

Fonte: Elaborada pelos autores.

Encontrada essa posicdo, coloque o livro na vertical na posicdo encontrada
para esse efeito de acender a ldmpada. Para compor a préxima etapa (anterior a
esse efeito), vamos colocar mais dois livros em tamanhos decrescentes, conforme a
Figura 05. Faca o teste para ver se, ao empurrar o primeiro livro da esquerda, se con-
segue o efeito de fazer o ltimo livro da direita ligar o interruptor.
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Figura 05: Trés livros em sequéncia para a reacdo em cadeia

Fonte: Elaborada pelos autores.

O préximo elemento serd uma caixa de fésforo. Se ela néo tiver peso suficiente
para derrubar o livro menor, vocé pode colocar peso dentro dela ou pensar em um
bloquinho de madeira ou livro ainda menor. Teste a posicdo ideal para a caixa derru-
bar o livro da sequéncia e continuar o efeito de reacdo em cadeia, conforme a Figura

06.

Figura 06: Caixa de fésforo compondo a sequéncia da mdaquina de
Rube Goldberg

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Continuando a construcdo da mdquina de Rube Goldberg, vamos colocar 12
dominds em sequéncia, conforme a Figura 07. Se tiver mais espaco na mesa, pode
colocar a quantidade que quiser, inclusive fazendo trilhas que mudam de sentido,
com formatos em “S”, por exemplo. Faca o teste da distdncia entre os dominds e se o
Ultimo dominé serd suficiente para derrubar a caixa de fésforo na sequéncia.

Figura 07: Sequéncia de dominés na mdaquina de Rube Goldberg

[===]

Fonte: Elaborada pelos autores.

O préximo passo tem o objetivo de usar uma bolinha de gude para derrubar
o primeiro dominé. Para o desafio ficar interessante, vocé pode colocar uma rampa
para a bolinha descer, conforme a Figura 08. Vocé pode construir essa rampa com
uma tébua de madeira apoiada em livros ou criar um trilho com dois palitos de chur-
rasco paralelos. Use a criatividade!
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Figura 08: Bolinha de gude e rampa compondo a mdaquina de Rube Goldberg

Fonte: Elaborada pelos autores.

O Gltimo objeto dessa proposta é uma vassoura. A ideia é colocar a rampa na
extremidade da mesa, para que a vassoura fique apoiada na vertical, de tal forma
que, o cabo fique na iminéncia de tocar na bolinha de gude, conforme a Figura 09.

Figura 09: Vassoura posicionada como primeiro objeto da mdaquina
de Rube Goldberg

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Agora chegou o momento de testar a mdquina de Rube Goldberg construida,
ou seja, uma maneira artistica, engenhosa e complicada de acender uma lampada.
Serd que vai dar certo? Qual o seu palpite? O que poderia dar errado? Que ajustes
seriam necessdrios fazer antes do teste final2 Converse com a sua equipe e o(a) pro-
fessor(a) sobre essas perguntas.

Apds todas as andlises e ajustes, vamos ao teste. Vocé pode simplesmente dis-
parar a méquina empurrando a vassoura, conforme a Figura 10, ou criar um contex-
to, por exemplo, alguém espirrando bruscamente e esbarrando na vassoura. Vocé
pode, também, amarrar um barbante na vassoura para puxar, etc.

Figura 10: Ligando a Luz com a maquina de Rube Goldberg

Fonte: Elaborada pelos autores.

Inspiracdo

Veja no link a seguir como fazer (o que é) uma méqui-
na de Rube Goldberg - Ricardo Santim.

Veja no link o video “Passe o sal” - Rube Goldberg
Machine - Joseph’s Machines

Veja no link a seguir a Rube Goldberg Machine que o
Iberé Thenério do Manual do Mundo fez para dar REC na |
gravacdo do video. |
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(\_%\ Desdfio

Usando outros recursos de uma forma criativa e planejada, vocé pode dar se-
quéncia a maquina e compor mais elementos. Converse com o seu grupo e dé conti-
nuidade & mdquina de Rube Goldberg. Quantos elementos a mais vocé e sua equipe
conseguiram acrescentar? Convide a turma e o(a) professor(a) para prestigiarem a
mdquina da sua equipe.

4. Como foi a minha jornada de aprendizagem?

Em todos os nossos encontros, vocé, estudante, serd convidado(a) a
avaliar a proposta, dar sugestdes e compreender quais foram as suas dificul-
dades e o que vocé aprendeu durante a atividade. Convidamos vocé a ndo
sé discutir isso com a turma, mas também escrever, em uma pequena folha,
quais foram as suas percepcdes sobre nosso encontro. Vamos juntos?

1. O que vocé mais gostou dessa proposta? Por qué?

2. Vocé teve alguma dificuldade? Qual foi2 Por qué?

3. O que vocé faria diferente nessa proposta?

4. O que vocé aprendeu que ainda ndo sabia?

5. Como vocé avalia essa proposta? Indique a quantidade de estrelas
que corresponde & sua avaliacéo.

W W

Resposta para o desafio

Existem vdrias possibilidades.
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ﬂ Carta de oprééen?:_;
P |

o |

Querida estudante, querido estudante,

Hoje, vocé serd desafiado(a) a olhar para o mundo ao seu redor e
identificar problemas no seu bairro que podem ser resolvidos com solucées
criativas. Para isso, vamos usar uma ferramenta poderosa chamada Design
Thinking, que ajuda a transformar ideias em projetos. Com a ajuda dos(as)
colegas, vocé passard por cinco etapas: empatia; definicdo; ideacdo; prototi-
pacdo e teste.

Nesta aula, o foco serd nas trés primeiras etapas: descobrir o problema,
entender quem serd beneficiado e desenhar uma ideia incrivel para soluciond-
-lo. Prepare-se para uma aula cheia de descobertas e aprendizado colabora-
fivol

Com carinho,

o opr‘endize\s/k\

DIGITAL

L o LT e e
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Fonte: Pixabay,
2025
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“Eu ouco, eu esqueco; eu vejo, eu entendo;
eu faco, eu aprendo.” Provérbio Chinés

&i\\ DESIGN THINKING: INOVACAO NO APRENDIZADO
1.1. Pensando fora da caixa

O Design Thinking é uma abordagem utilizada para identificar necessidades
humanas, resolver problemas e criar solucdes, utilizando as ferramentas e os modos
de pensar dos(as) designers, em que o centro das atencdes sdo as pessoas. Essa
metodologia tem ganhado cada vez mais espaco em diversas dreas, incluindo a edu-
cacdo. Ao colocar as pessoas no centro do processo, o Design Thinking estimula a
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criatividade, a colaboracéo e a empatia, habilidades essenciais para os dias atuais.

Para aplicar o Design Thinking em seus préprios projetos, saiba que existem al-
gumas etapas, conforme a Figura O1. Comece com um problema que vocé queira re-
solver ou com uma oportunidade que vocé queira explorar. Observe a situacdo que
vocé tem e se empatize com o problema, aprenda sobre o piblico e as necessidades
sobre o que vocé estd criando. Defina um ponto de vista sobre o assunto e comece
a levantar hipéteses das possiveis necessidades que os(as) usudrios(as) possam ter.
Redna um time de pessoas com diferentes habilidades que possam ajudar. Facam
protétipos de seus projetos, testem e experimentem o que foi produzido. Validem as
descobertas e juntos(as) analisem o que foi criado. Lembre-se que o Design Thinking
é um processo em que vocé aprenderd e aprimorard suas ideias ao longo do cami-
nho. Né&o tenha medo de experimentar, testar e ajustar suas solucdes. O importante
é manter o foco nas pessoas e buscar sempre a melhor solucdo para elas.

Figura O1: Etapas do Design Thinking

EMPATIZAR ) PROTOTIPAR ]

Fonte: Elaborada pelos autores.

A aplicacdo do Design Thinking na educacdo promove um aprendizado mais
ativo e significativo. Ao invés de simplesmente receber informacdes, os(as) estudantes
sdo convidados a participar ativamente do processo de construcdo do conhecimen-
to. Através de projetos prdticos e colaborativos, os(as) estudantes desenvolvem ha-
bilidades como pensamento critico, resolucdo de problemas e tomada de decisées.
Além disso, o Design Thinking ajuda a tornar o aprendizado mais divertido e engaja-
dor, aumentando a motivacdo das pessoas participantes.

Os beneficios do Design Thinking na educacéo séo vérios. Com essa metodo-
logia, é possivel estimular a criatividade, desenvolver habilidades necessérias para
o mundo tecnoldgico atual, promovendo a colaboracdo e a cooperacdo, e tornar
a aprendizagem mais significativa e relevante para a vida dos(as) estudantes. Além
disso, o Design Thinking pode ser aplicado em diversas disciplinas e dreas do conhe-
cimento, fornando-o uma ferramenta versatil para a educacéo (Figura 02).
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Rube Goldberg foi conhecido por seus desenhos complexos de maquinas projetadas
para realizar tarefas simples e cotidianas de forma extremamente complicada. Seus
desenhos, publicados em jornais e revistas, se tornaram populares, e o termo “Rube
Goldberg” passou a ser sinénimo de “engenhoca extravagante”.

Figura O1: Rube Goldberg

Fonte: Wikipedia, 2025

As mdquinas de Rube Goldberg néo sdo simplesmente brinquedos. Elas sdo
projetos poderosos para o aprendizado, estimulando a criatividade, a resolucdo de
problemas e o pensamento critico. Ao construir uma méquina de Rube Goldberg, a
crianca desenvolve habilidades como planejamento, coordenacéo motora e traba-
lho em equipe. Além disso, essas maquinas podem ser utilizadas para ensinar concei-
tos de fisica, engenharia e matemdtica de forma lidica e criativa.
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Figura 02: Criancas criando de forma colaborativa

Fonte: Pexels, 2025

O uso de Design Thinking néo se limita somente ao contexto da educacdo. No
ramo empresarial, vdrias multinacionais e empresas globais utilizam dessa metodo-
logia para atender a demanda dos(as) clientes e promover o bem estar de funciond-
rios(as). Outros exemplos incluem a criacd@o de aplicativos de sucesso, o desenvolvi-
mento de novos modelos de negécios e a melhoria de servicos publicos. Ao aplicar
o Design Thinking, essas empresas conseguiram criar solucdes que ndo apenas resol-
vem problemas, mas também transformam a vida das pessoas.

Saiba mais

O documentdrio “Quando sinto que |G sei” registra préticas educa-
cionais inovadoras que estdo ocorrendo pelo Brasil. A obra redne depoi-
mentos de responsdveis, estudantes, educadores(as) e profissionais de
diversas dreas sobre a necessidade de mudancas no tradicional modelo
de escola.

Trata-se de um projeto independente em que, durante dois anos, os
realizadores visitaram iniciativas em oito cidades brasileiras — projetos
que estdo criando novas abordagens e caminhos para uma educacdo
mais préxima da participacdo cidadd, da autonomia e da afetividade.
Esse projeto é um exemplo de acdo colaborativa que foi financiado por
487 apoiadores pela plataforma de financiamento coletivo Catarse. |

<3
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Saiba mais
Vale o destaque da experiéncia de cria-

céo da “Republica de estudantes” na Escola Mu-
nicipal Campos Salles, em Heliépolis, a maior
comunidade de Sd&o Paulo. Alunos(as) lideram
comissdes, assumem postos de vereadores(as), se-
cretdrios(as) e prefeitos(as) e aprendem a mediar

conflitos, que sd@o criados e resolvidos ao custo do
interesse coletivo. Essa experiéncia é relatada en-
tre o intervalo 21min13s até 27min35s. Acesse o

. documentdrio completo no QR Code ao lado.

Explorando um pouco mais

Curta: “Ormie”

Ormie é um porquinho que tenta de tudo
para conseguir pegar o pote de biscoitos sobre
a geladeira. Ele é muito criativo, tenta diversas

maneiras, faz diversas engenhocas, mas sem su-
cesso. Serd que faltou planejamento para Or-
mie conseguir atingir o seu objetivo?

Direcéo: Rob Silvestri

Producdo: Starz Animation e Sarah Devine |
Canadd, 2009 / Duracéo: 03:59 |

Acesse o video completo no QR Code ao lado. |

4 Ly,
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} Atividade - Problema Real - Design Thinking

Lista de materiais

Projetor;
Computadores com acesso & internet;
Cartazes;

Bloco de anotacées coloridos;
Fita adesiva;

Canetinhas;

Lapis;

Tesoura sem ponta.

2.1. Importante

Antes de pensar em um problema, desafio ou protétipo, é importante revisitar
as propostas realizadas nessa jornada. Faca uma andlise daquelas atividades que
foram mais significativas para vocé. Pense nas possibilidades de melhorar as experi-
éncias desenvolvidas e aplicar para resolver um problema do seu contexto e da sua
comunidade.

2.2. Planejamento

Essa proposta estard intimamente relacionada ao desenvolvimento de um pla-
nejamento, pautado pelo processo de Design Thinking. O objetivo é identificar um
problema ou desafio do seu contexto ou da sua comunidade e propor uma solucéo
inspirada pelos projetos j& desenvolvidos nessa jornada de aprendizagem Apren-
dizes - Digital. Para isso, vocé e sua equipe devem se organizar para atender um
interesse em comum. As etapas do Design Thinking serdo aplicadas para vocés reali-
zarem o planejamento.

Organizem a forma de registro, usando os materiais disponiveis como cartazes,
bloco de anotacdes, canetinhas, recursos digitais para registro (Google documentos,
planilha ou apresentacées), entre outros materiais que estiverem disponiveis.

Antes de iniciar, organize o papel de cada pessoa do grupo: escriba, constru-
tores(as), articulador(a) de ideias, desenhista, programador(a), entre outras funcdes
que a equipe achar necessdrias.
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2.3. Comecando o Design Thinking

O:s projetos desenvolvidos até aqui no Aprendizes - Digital, ao longo dessa jor-
nada de aprendizagem, tiveram o objetivo de proporcionar vivéncias colaborativas
para resolver problemas, planejar e criar solucées de forma sustentdvel, criativa e
mdo na massa, utilizando tecnologias analégicas e digitais aplicadas, especialmente
nas artes visuais, para vocé desenvolver conceitos estéticos e artisticos que atendes-
sem critérios visuais e funcionais. Assim, espera-se que a culminéncia dessa jornada
possa contribuir para desenvolver o senso critico e reflexivo, conectando os projetos
realizados aos problemas do cotidiano e ao contexto comunitdrio e global.

O Design Thinking é uma abordagem que vamos aplicar, em paralelo com a
metodologia STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matemética), para
orientar a reflex@o e o planejamento de solucées centradas nas pessoas diretament e
envolvidas com o problema ou desafio identificado pela equipe.

As etapas do Design Thinking estdo destacadas na Figura 03. Use um cartaz
para estruturar essas etapas e fazer os registros das solucées listadas pela sua equi-
pe. Vocé também pode utilizar algum dos recursos digitais conhecidos ao longo dos
encontros para organizar e sistematizar as ideias (Google Documentos, Planilhas,
Apresentacdes, etc.).

Figura 03: Etapas do Design Thinking: estrutura para organizar as
ideias do grupo

EMPATIZAR PROTOTIPA

' HHH

Fonte: Elaborada pelos autores.
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A empatia é um passo fundamental nessa abordagem, pois vocé precisa co-
nhecer bem o publico para quem vocé estd projetando. Quem é o(a) usudrio(a)?
Qual o maior problema/desafio dessa pessoa (grupo ou comunidade)2 O que é
importante para essa(s) pessoa(s)2 Faca pesquisas, entrevistas, registre nos blocos de
anotacdes e cole no cartaz (veja o exemplo da Figura 03).

Ao conhecer bem a(s) pessoa(s) envolvida(s) no problema,/desafio, vocé e sua
equipe terdo condicdes de definir um ponto de vista baseado nas necessidades e
visdes do(a) usudrio(a). Do que essa pessoa (grupo ou comunidade) precisa? Qual
é o principal problema/desafio que a equipe identificou? Que situacdo precisa ser
mudada ou melhorada?

|dentificado o problema/desafio e definida a necessidade da pessoa, do gru-
po ou da comunidade, é hora de soltar a criatividade e propor ideias de resolucdes.
Faca uma chuva de ideias (brainstorming) e liste o mdximo possivel de propostas
criativas. Ideias radicais podem ser encorajadoras. Nesse momento, é recomenddvel
pensar em todas as experiéncias, protdtipos e projetos desenvolvidos até aqui no
Aprendizes - Digital. Qual deles poderia contribuir para essa solucdo? Como pode-
riamos adaptar para esse contexto? Liste as propostas que vocé e sua equipe mais
gostaram de desenvolver. Descreva uma justificativa e faca uma conexdo com o pro-

blema/desafio definido.
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Inspiracdo

Imagine que um grupo de criancas e uma comunidade estdo se en-
volvendo em conflitos e confusées, por falta de opcdo e repertério de brin- §
quedos e brincadeiras. Suponha que vocé e sua equipe decidem criar uma |
experiéncia, utilizando TECNOLOGIA, ARTE E MOVIMENTO, para pro-
porcionar brinquedos e brincadeiras divertidas e interativas. Quais ideias
poderiam resolver esse desafio? Que atividades propostas até aqui pode- |

riam contribuir para a solucdo? Rapidamente podemos listar algumas:

o Atividade 01 - FAZENDO UM ROBO DANCAR;

o Atividade 03 - MEU PRIMEIRO ROBO - O AUTOMATO;

e Atividade 04 - GARRA PANTOGRAFICA;

o Atividade 06 - ZOOTROPIO;

o Atividade 08 - ROBO DESENHISTA;

e Atividade 09 - CONSTRUINDO UM MOTOR COM ARTE;
e Atividade 11 - EMOJIS E MUSICA COM MICRO:BIT:

e Atividade 12 - BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS;

e Atividade 13 - RUBE GOLDBERG MACHINE. r

P L e T A R gt | T

l A ideia é pensar como essas propostas podem contribuir com ideias
de solucdes para que a sua equipe possa criar experiéncias divertidas e
interativas para as criancas que vocés escolheram atender. E importante
que vocé e sua equipe possam recuperar os principais conceitos, ampliar

as possibilidades dos protétipos criados nas aulas anteriores e adaptar
i‘ para a solucdo do desafio atual.

A préxima etapa dessa abordagem é prototipar, ou seja, criar a solucéo ide-
alizada para resolver o problema/desafio (Figura 03). A pergunta é: como posso
mostrar a minha ideia?

Por Gltimo, mas ndo menos importante, vem a etapa de testar. E hora de com-
partilhar a sua ideia com o(a) usudrio(a) para ter um feedback. Assim, vocé poderd
analisar o que funcionou e o que néo funcionou.

Essas duas Ultimas etapas (prototipar e testar) serdo desenvolvidas e aprofun-
dadas na préxima aula, quando terdo a oportunidade de colocar a mé&o na massa e
criar.
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(\_%\ Desdfio

Antes de concluir esse processo, vocé precisa fazer um planejamento do pro-
tétipo pensado para essa culminancia, incluindo listar os materiais necessdrios, os
recursos disponiveis e discutir com a sua equipe e com o(a) professor(a). Facam um
desenho para representar o processo de construcdo, indicando os materiais e as eta-
pas. Isso possibilitard que vocés facam um checklist para analisar a exequibilidade
do projeto e possiveis ajustes.

4. Como foi a minha jornada de aprendizagem?

Em todos os nossos encontros, vocé, estudante, serd convidado(a) a
avaliar a proposta, dar sugestées e compreender quais foram as suas dificul-
dades e o que vocé aprendeu durante a atividade. Convidamos vocé a néo
sé discutir isso com a turma, mas também escrever, em uma pequena folhg,
quais foram as suas percepcdes sobre nosso encontro. Vamos juntos?

1. O que vocé mais gostou dessa proposta? Por qué?

2. Vocé teve alguma dificuldade? Qual foi2 Por qué?

3. O que vocé faria diferente nessa proposta?

4. O que vocé aprendeu que ainda ndo sabia?

5. Como vocé avalia essa proposta? Indique a quantidade de estrelas
que corresponde & sua avaliacdo.

W WY
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. — V)

ﬂ__Corl:o de oprééen?&_&ié |

Querida estudante, querido estudante,

Chegou o momento de colocar suas ideias em acdo! Hoje, vocé e sua
equipe véo transformar o planejamento da aula passada em um protétipo, ou
seja, uma versdo inicial do projeto que resolverd o problema identificado no
seu bairro.

Para isso, vocés véo precisar trabalhar juntos(as), reunindo materiais e
ajustando os detalhes do plano. Durante a construcdo, vocés podem testar va-
rias vezes e fazer mudancas para garantir que tudo funcione como planejado.
Né&o se preocupem se algo néo der certo de primeira - faz parte do aprendi-
zado ajustar e melhorar.

Estamos ansiosos(as) para ver como suas ideias se tornardo realidade!

Com carinho,

o opr‘endize\s/k\

DIGITAL

LA~
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| Fonte: Pixabay,

| AULA 15 l 2025
‘%'; Colocando em Prdatica

7 : _ S

“E fazendo que se aprende a fazer aquilo
que se deve aprender a fazer.” Aristételes

(I' PROCESSO CRIATIVO
1.1. O poder da criatividade e do trabalho colaborativo

As acdes colaborativas tém forte poder de criacdo de solucdes relevantes, sig-
nificativas e transformadoras, pois valorizam a diversidade, permitindo contribuicées
de diferentes perspectivas.

Na colaboracdo, as pessoas trabalham juntas, se apoiam, visando atingir obje-
tivos comuns negociados pelo coletivo, estabelecem relacées de lideranca comparti-
lhada, confianca mitua e corresponsabilidade nas acdes (Figura 01).
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Figura O1: Criancas em atividade colaborativa

Fonte: Pexels, 2025.

Como proposto por Seymour Papert (Figura 02), matemdético e educador esta-
dunidense, nascido na Africa do Sul e professor do Massachusetts Institute of Tech-
nology (MIT), as criancas aprenderdo melhor descobrindo por si mesmas o conheci-
mento especifico de que precisam. Papert chama de Construcionismo “o papel das
construcdes no mundo como um apoio para o que ocorre na cabeca, tornando-se
assim uma concepcdo menos mentalista” (Papert, 2008, p.137). Isso evidencia a im-
porténcia de criar protétipos como forma de aplicar, refletir e organizar o conheci-
mento em construc@o. Papert destaca que as construcdes que ocorrem na cabeca
das pessoas sdo mais significativas e prazerosas quando sdo apoiadas em algum
tipo de construcdo mais pUblica no mundo - “um poema, um experimento, um protdti-
po, uma teoria do universo”. A ideia aqui é ter um produto que possa “ser mostrado,
discutido, examinado, sondado e admirado” (Papert, 2008, p.137)
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DIGITAL

Figura 02: Seymour Papert e o protétipo da Tartaruga do pro-
grama Logo, desenvolvido por ele, para ensinar criancas a pro-
gramar e se expressar utilizando computacéo

Fonte: Wikipedia, 2025

A criatividade é a capacidade de as pessoas se expressarem por meio de dife-
rentes linguagens e de criar solucdes novas para os problemas identificados nos dife -
rentes contextos e realidades. Portanto, é uma habilidade que precisa ser exercitada,
nutrida de repertdrio, para ser desenvolvida desde a infancia.

Ser criativo e saber trabalhar em equipe ndo é sé uma exigéncia do merca-
do de trabalho atual, mas uma necessidade humana para pensar e agir, critica e
criativamente, no mundo contemporéneo. Cada vez mais, se faz necessdrio que co-
munidades, bairros, cidades, etc. se articulem colaborativamente para mobilizar as
transformacdes sociais, culturais e politicas.

Existem vdrios exemplos inspiradores pelo Brasil, como a histéria da universita-
ria indigena Maria Alice de Melo Silva, de 19 anos, que é cadeirante, estudante de
terapia ocupacional na Universidade Federal de Pernambuco (UFPE) e que mostra
como a mobilizacdo pelo préximo pode ocorrer desde muito jovem.
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“Alice, nascida na cidade de Pesqueira (PE), da etnia Xukuru
do Ororubd, é conselheira jovem do Fundo das Nacées Uni-
das para a Inféncia (Unicef), e também integrante do Reima-
ginando Futuros: Rede Nacional de Liderancas Adolescentes.
Alice é reconhecida por suas acées na comunidade do Ibura
ao coordenar projetos de inclusGo desde a adolescéncia. Ela
diz que seu objetivo é ajudar em novas perspectivas para jo-
vens em situacdo de vulnerabilidade na comunidade recifense,
que é marcada com o estigma de ser um lugar violento. ‘A mi-
nha proposta é salvar vidas desses jovens. Mostrar para eles
que eles podem muito mais”” (CNN Brasil, 2025)

Alguns projetos de destaque desenvolvidos pela Alice nas comunidades sdo:
Cineclube, exibindo filmes com temas ligados a direitos humanos; Mdsica com o co-
letivo Arte na Favela, apoiando jovens na producéo e gravacdo de musicas, e Aces-
sibilidade, lutando por direitos das pessoas poderem trabalhar, estudar e sonhar.

Outro projeto colaborativo nas éreas de meio ambiente, economia e sociedade
é o SO+MA, uma iniciativa que tem o objetivo criar novos hébitos e um ambiente em-
preendedor nas comunidades da periferia com tecnologia e engajamento. A SO+-
MA (www.somosasoma.com.br) é uma plataforma que utiliza materiais reciclaveis
como moeda de troca. Promove a conscientizacdo e o impacto ambiental, além de
colaborar com a geracdo de renda das comunidades da regiéo.

Esses sGo apenas alguns exemplos de vdrias acdes colaborativas que existem
pelo Brasil. Vale destacar o poder da acéo colaborativa e criativa para gerar mo-
bilizacdo e transformacdes sociais, culturais e tecnoldgicas. Juntos(as) somos mais
fortes!

Explorando um pouco mais

O curta “Claire” é uma histéria que se passa
dentro de um castelo, onde uma inventora se inspira
na natureza ao seu redor para agradar o rei, |G can-
sado de seus fracassos. A animacdo é de Alix Arrault,
. Jules Durand, Arina Korczynski, Margo Roquelaure,
'~ Ines Scheiber. Acesse o video no QR Code ao lado.

i E— e e e
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Explorando um pouco mais

Outro curta interessante é “Grandes Planos” (Gros-
se Plane), de Irmgard Walthert. O filme aborda um
menino inventor, mostrando os desafios de planejar
e criar. Ele se inspira na aptiddo de seu irmd@o mais
novo para melhorar sua nova mdquina, mas de um
jeito inesperado, mostrando que precisamos estar
abertos para refletir e realizar os ajustes necessdrios.
Acesse o video no QR Code ao lado.

2\} Atividade - Problema Real - Design Thinking

Lista de materiais

* Projetor;

* Computadores com acesso & internet;

* Recursos listados pelos(as) estudantes na aula anterior (exemplos de possibi-
lidades: retalhos de tecido, barbante, fios de cobre, Kit BBC micro:bit, papel
colorido, tesoura sem ponta, cola quente, cola branca, tampinhas, espetinho de
madeira para churrasco, lépis, tinta, canetinha, etc.).

2.1. Importante

Uma vez definida a ideia mais adequada para o desafio proposto, é hora de
reunir os materiais, retomar o planejamento e colocar a méo na massa para criar o
protétipo. Nesse caso, mais uma vez, é importante a colaboracéo entre as pessoas
do grupo, para que a diversidade de perspectivas possa contribuir para a efetivida-
de e a qualidade do produto final. Aproveite a oportunidade para realizar testes e
avaliar a funcionalidade do protétipo. Procure a ajuda do(a) professor(a) para escla-
recer as suas dovidas.
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2.2. Planejamento

Retome o planejamento da aula anterior, com a lista de materiais em maos, e
faca uma conferéncia do material que foi disponibilizado e/ou providenciado pela
equipe. Verifique as quantidades de cada recurso, a disponibilidade dos computa-
dores, a conexdo com a internet, o ambiente colaborativo para colocar a médo na
massa, enfre outros pontos importantes para a equipe.

Antes de comecar é importante relembrar a funcdo de cada pessoa do grupo,
alinhada &s habilidades e interesses de cada um(a), que foi decidida na aula ante-
rior: escriba, construtores(as), articulador(a) de ideias, desenhista, programador(al),
entre outras funcdes que a equipe achar necessdrias.

Dica de ouro i
Néo se esqueca de manusear objetos perfurantes, cortantes
e de aquecimento sempre sob a supervisdo de uma pessoa adulta.

Antes de ligar qualquer circuito elétrico, peca que o (a) professor(a) |
faca a conferéncia. Na divida, sempre chame o(a) professor(a). |

/_ ; T I IT7 77777777

2.3. Comecando a construcdo

A construcdo da solucéo planejada vai depender das definicées do seu grupo.
Vamos listar, nesta secdo, alguns pontos importantes que podem contribuir para o
desenvolvimento da sua equipe.

Programacado

No caso de haver programacdo na solucdo projetada, acesse a plataforma
adequada. Dentre elas, utilizamos em propostas anteriores:

e Scratch: https://scratch.mit.edu/
* Make Code (micro:bit): https://makecode.microbit.org/

Vocé pode retomar os programas |G criados e fazer as adaptacdes necessérias
ou, ainda, criar um novo programa baseado nos conceitos jd estudados. Todos(as)
podem contribuir, mas o(a) programador(a) seré responsdvel por construir e testar o
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algoritmo.
Construcdo

Para a construcdo da estrutura do seu protétipo, é possivel utilizar materiais reu-
tilizaveis como: papel@o, caixas, potes, tampinhas, palitos, garrafas, etc. Vocé pode
se inspirar ou adaptar as estruturas desenvolvidas nas aulas anteriores como Robé
Autémato, Garra Pantogrdfica, Mdquina de Desenhar, Zootrépio, Acessdrios com
Sucata, Robd Desenhista, Brinquedos e Brincadeiras, etc.

Retome os desenhos e medidas que o(a) desenhista da sua equipe fez, no pla-
nejamento da aula anterior, para orientar a construcdo. Essa é uma importante re-
feréncia para os(as) construtores(as) atingirem os objetivos estruturais do protdtipo.
Eventuais ajustes podem ser sugeridos pelo(a) articulador(a) de ideias ou por orien-
tacdes do(a) professor(a).

Recursos digitais

Para sistematizacdo ou tratamento dos resultados, a sua equipe pode escolher
alguns dos recursos digitais |d estudados, como as Ferramentas Google (Documen-
tos, Apresentacées e Planilhas), o Canva e outros aplicativos para dispositivos méveis
que melhor atendam o seu grupo.

Circuitos elétricos

Nos projetos anteriores, foram apresentadas as orientacdes e fundamentacées
dos circuitos elétricos. Retome esses esquemas de funcionamento dos LEDs, de ligar
corretamente os componentes elétricos, inclusive com cautela em relacdo a placa
BBC micro:bit para ndo danificé-la.

Testes e aprimoramento

Como sempre propomos ao final das construcdes, faca os testes, verifique as
necessidades de ajustes para melhorar o desempenho do protétipo e adequar aos
objetivos iniciais da solucdo proposta.

Retomando a Ultima etapa do Design Thinking, o teste é fundamental para ve-
rificar se a ideia projetada vai atender as necessidades da pessoa, do grupo ou da
comunidade. Analise o que funcionou e o que ndo funcionou. Com isso, hd possibili-
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dade de fazer os ajustes necessdrios a partir do feedback dos(as) usudrios(as).
Tao importante quanto o resultado é o processo no qual vocé e sua equipe es-
tdo participando ativamente. Compartilhe os resultados com o(a) professor(a).

(1%\ Desafio

Converse com a sua equipe e com ofa) professor(a) sobre como vocés preten-
dem compartilhar esse projeto no préximo encontro, em uma linda exposicdo. Serd
uma interacdo pela qual as outras pessoas poderdo passar pontualmente? Ou serd
uma apresentacdo ou performance que demande a atencdo de todos(as)? Haverdo
cartazes, dispositivos de dudio ou de audiovisual para o publico observar, ler ou as-
sistiré A sua equipe precisard de computadores, acesso & internet e/ou projetores?

E fundamental que a sua equipe passe essas e outras informacdes para o(a)
professor(a) organizar as sessdes de apresentacdo, espacos de exposicdo e interati-
vidades, explorando diferentes recursos, espacos e linguagens.

4. Como foi a minha jornada de aprendizagem?

Em todos os nossos encontros, vocé, estudante, serd convidado(a) a
avaliar a proposta, dar sugestées e compreender quais foram as suas dificul-
dades e o que vocé aprendeu durante a atividade. Convidamos vocé a néo
sé discutir isso com a turma, mas também escrever, em uma pequena folhg,
quais foram as suas percepcdes sobre nosso encontro. Vamos juntos?

1. O que vocé mais gostou dessa proposta? Por qué?

2. Vocé teve alguma dificuldade? Qual foi2 Por qué?

3. O que vocé faria diferente nessa proposta?

4. O que vocé aprendeu que ainda ndo sabia?

5. Como vocé avalia essa proposta? Indique a quantidade de estrelas
que corresponde & sua avaliacdo.

W WY
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[7 Carta de opresenbogoo (

. 7/

Querida estudante, querido estudante,

Parabéns! Vocé chegou ao final de uma grande aventura de aprendiza-
do e criatividade. Durante este curso, vocé explorou, inventou, criou e desco-
briu que 0 mundo ao seu redor estd cheio de possibilidades para transformar
ideias em realidade. Agora é a hora de mostrar tudo o que vocé aprendeu
e compartilhar com seus colegas e sua comunidade as maravilhas que vocé
criou.

Nesta aula, vocé vai apresentar o seu projeto final. Isso significa que
poderd contar para todos(as) como foi sua jornada: o que vocé imaginovu,
como resolveu os desafios que apareceram, e o que aprendeu no caminho.
Use desenhos, modelos, videos ou até uma pequena encenacdo para mostrar
o resultado do seu trabalho. Seja criativo(a) e divirta-se ao compartilhar sua
ideial

Além de apresentar o que vocé fez, também é importante ouvir os ou-
tros(as). Que tal observar as ideias de seus colegas e pensar no que vocé
aprendeu com elas? Cada projeto é especial e mostra como cada um(a) pode
contribuir para melhorar o mundo de um jeito Unico.

Ao final do dia, vamos conversar sobre tudo o que vivemos neste curso.
Pense em algo que vocé aprendeu e que gostaria de continuar praticando.
Serd que vocé descobriu um novo talento? Seré que comecou a enxergar pro-
blemas de um jeito diferente? O que vocé gostaria de criar daqui para frente?

Comemore! Este é um momento de alegria e orgulho. Mesmo que o cur-
so termine hoje, o que vocé aprendeu vai continuar com vocé para sempre.
Agora vocé sabe que tem o poder de imaginar, criar e transformar.

s |
'DIGITAL (
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Fonte: Pexels,

AULA 16 2023
| Compartilhando

7 TIITTT7

“Feliz aquele que transfere o que sabe e
aprende o que ensina.” Cora Coralina

Liﬁ\‘ COMPARTILHAR CONHECIMENTO E MULTIPLICAR IDEIAS
1.1. APRENDENDO A APRENDER

Aprender algo novo pode acontecer de vdrias formas. Aprendemos na escolg,
em casa, em conversa com os amigas e as amigos, lendo um livro, assistindo a uma
peca de teatro ou filme, contemplando uma obra de arte, entre vérias outras possi-
bilidades. A diferenca é que cada pessoa aprende melhor de um jeito. Por isso é téo
importante ter oportunidades diferentes de interagir com o mundo e conhecer diferen-
tes perspectivas e experiéncias.
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Dessa forma, ao longo da vida, as pessoas véo descobrindo a melhor forma de
aprender. Inclusive, segundo Jacque Delors (1996), aprender a aprender é um dos
pilares da educacdo. E uma forma de saber aproveitar as oportunidades da vida,
valorizando a curiosidade, a atencdo e a vontade de aprender algo novo.

Segundo Mitchel Resnick (Figura O1), coordenador do grupo de pesquisa Li-
felong Kindergarten, no MIT Media Lab, responsavel pela criacéo das plataformas
Scratch e Octo Studio, “a melhor maneira de cultivar a criatividade seja ajudando as
pessoas a trabalharem em projetos baseados em suas paixdes, em colaboracéo com
pares e mantendo o espirito de pensar brincado” (Resnick, 2020).

Figura 0O1: Mitchel Resnick

Fonte: Flickr, 2025.

Mitchel Resnick apresenta o conceito de Aprendizagem Criativa, uma aborda-
gem que permite o desenvolvimento do pensamento critico, cientifico e criativo ao
explorar os quatro P “s: Projetos, Paixdo, Pares e Pensar Brincando (Figura 02). Esses
quatro principios ajudam criancas e jovens a se desenvolverem como pensadores
criativos.
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Figura 02: Os quatro P s da Aprendizagem Criativa

projetos .
.a" paixao

%m*@ REAR,

pensar
I:Lrincando ‘\ el

Fonte: RBAC, 2020.

Assim, compartilhar ideias e projetos é uma excelente oportunidade para mul-
tiplicar ideias e contribuir para a aprendizagem, tanto de quem compartilha quanto
de quem participa. Por isso, exposicdes e mostras de trabalhos podem contribuir para
multiplicar saberes.

Explorando um pouco mais

O Livro “Nicolau tinha uma ideia” (Figura 03), de
Ruth Rocha, é um cléssico que conta a histéria de
Nicolau, que foi compartilhando ideias com outras
pessoas. Essas ideias foram se misturando, se multipli-

cando e transformando os habitantes daquele lugar.
Uma simpdtica histéria da renomada escritora Ruth

Rocha, que ressalta o valor da comunicacéo, do did-

logo e da escuta aberta e atenta. Acesse o video da :
histéria no QR Code ao lado.

S SSNSERES
|
[
J
'|
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Figura 03: Livro “Nicolau tinha uma ideia”, de Ruth Rocha

NICOLAU TINHA UMA IDEIA '

Fonte: Amazon.

Explorando um pouco mais

Filme: “A Invencdo de Hugo Cabret”

Hugo é um garoto 4rfdo de 12 anos que mora em uma estacdo de
trem em Paris no comeco do século 20. Seu pai, um relojoeiro que trabalha
em um museu, morre pouco depois de mostrar a Hugo a sua Gltima desco-
berta: um misterioso robd. Ao conhecer Isabelle, que tem uma chave que
cabe no fecho existente no robd, os dois tentam desvendar seu segredo. E
o inicio de uma surpreendente aventura.

Essa producéo levou 5 prémios no Oscar 2012.
Classificacdo Livre. 2 h 2 min, 2011. Infantil; Aven-
tura; Onirico; Comovente.

Diretor: Martin Scorsese

Acesse o filme nas opcdes de QR Code ao lado.
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Figura 04: Cartaz do Filme A Invencdo De Hugo Cabret

et

AINVENCAODE. .

Fonte: Dublagem
Fandon, 2025.

Saiba mais

No Ted Talk “Como grandes lideres inspiram
acdo”, Simon Sinek apresenta um modelo simples,
mas poderoso para uma lideranca inspiradora, co-
mecando com um circulo dourado e a questdo “Por
qué2”. Seus exemplos incluem a Apple, Martin Lu-
ther King e os irmdos Wright. Sinek destaca a impor-
tancia de comecar com o “Por quée”, depois passar
“Como?2” e por Gltimo dizer “O qué?2”. Acesse o vi- |
deo completo do Ted Talk no QR Code ao lado. |

|
|
'|
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< " Atividade - Compartilhando

Lista de materiais

Projetor;
Computadores com acesso & internet;

Google apresentacdes (ou outra plataforma como Canva ou Powerpoint);
Cartazes;
Outros recursos listados pelos(as) estudantes.

2.1. Importante

Apds uma jornada de aprendizagens até chegar aqui, é hora de comparti-
lhar os resultados da solucdo proposta de uma forma que ela seja clara, objetiva e
eficiente. Para isso, é fundamental que vocé e sua equipe estejam preparados(as) e
organizados(as).

Para além de uma exposicéo, é o momento de celebrar o conhecimento, a arte
e a cultura por meio das apresentacdes! Que seja um evento lindo e organizado!

2.2. Planejamento

No encontro anterior, o protétipo foi construido e testado. Além disso, foram
passadas orientacdes de planejamento para cada grupo organizar e preparar a
apresentacdo.

Nessa proposta, vamos detalhar algumas orientacdes mais especificas, para
que vocé e sua equipe possam fazer um checklist e ajustes conforme a linguagem
escolhida para a comunicacdo do projeto.

2.3. Organizacdo da Mostra e Apresentacoes
O objetivo desta mostra ndo se trata de apenas apresentar o projeto final fun-
cionando, mas de mostrar o processo de criacdo e deixar claro “Por qué?”, “Como?”
" A0l 7 A~ . ~ ~ ’
e "“O qué?” é a proposta de cada grupo. Essa sequéncia de questdes compde o Cir-

culo Dourado de Simon Sinek.

Ao estruturar a apresentacéo do seu grupo, tente responder as seguintes per-
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guntas:

* Comece pelo “Por qué2”: Por que esse desafio/problema foi escolhido? Por
que essa solucdo foi criada? Por que esse assunto é importante para o grupo?

e Em seguida, apresente os elementos que mostram o processo “Como2”: Como
a solucdo foi criada? Como resolveram o problema,/desafio?

e Por Gltimo, apresente a solucdo “O qué2”: O que é o protétipo (a solucéo)? Do
que o protdtipo é feito? Quais elementos compdem o protétipo? Que dreas ele
contempla2 O que muda (melhora) com essa solucéo?

Vamos apresentar, a seguir, algumas ferramentas, de acordo com a linguagem
escolhida pelo grupo. Aplique a que for mais apropriada para o contexto da solucédo
criada por sua equipe para, assim, comunicar melhor as suas ideias.

As ferramentas listadas a seguir j& foram apresentadas e usadas nas aulas an-
teriores, portanto, no caso de duvidas, faca a retomada das orientacdes no material.

e Comunicacdo oral: Nesse caso, vocé pode organizar as suas ideias e todo o
processo criativo utilizando ferramentas digitais como Google Apresentacdes,
Microsoft PowerPoint ou Canva. Combine com o(a) professor(a) se a apresen-
tacdo seré no espaco de exposicéo do seu projeto ou se haverd sessdes de
apresentacdo para todos prestigiarem;

* Producéo de texto: A producdo de um texto, resumos, panfletos ou relatérios
pode ser feita no Google Documentos, Microsoft Word ou Canva. Esse texto
pode ser projetado e disponibilizado usando um QR Code ou em formato im-
presso;

* Comunicacdo visual: As producées de cartazes, banners ou faixas podem ser
estratégias importantes para deixar claro o titulo da solucéo criada, a explica-
cdo ou esquema do funcionamento, o nome dos(as) integrantes da equipe, a
colagem de fotos do processo de criacdo, as curiosidades, os pontos de aten-
cdo e cuidado, as recomendacdes, dentre outras possibilidades pensadas para
a comunicacdo da equipe;

* Organizacdo e tratamento de dados: Em algumas situacdes, os dados co-
letados com o protétipo precisam ser organizados e analisados. Uma planilha
pode facilitar esse processo, como é o caso do Google Planilhas (Sheets) ou do
Microsoft Excel. Esses dados podem ser impressos, projetados ou compartilha-
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dos utilizando um link ou QR Code;

 Apresentacdo artistica/ cultural: No caso de apresentacées de teatro, mi-
sica ou danca, é necessdria uma organizacdo do espaco para apreciacéo do
publico. Separar um espaco para o “palco”, planejar som, iluminacdo e outras
possiveis interatividades. Teste o som, posicione os protdtipos interativos (com
a placa BBC micro:bit, por exemplo) e teste posicdes e alcances dos equipa-
mentos;

e Programacéo dos protétipos: Deixe um computador com a programacdo
criada pela equipe disponivel para apreciacdo do publico.

E importante definir o hordrio de inicio e finalizacdo da mostra. Isso ajudaré o
publico a se organizar para prestigiar todas as apresentacdes.

@ ' Desafio

Que tal fazer um desenho, uma mensagem ou texto, com a assinatura de toda
a turma, falando dos momentos mais significativos, representando o que mais gosta-
ram, para homenagear o(a) professor(a)? Facam a entrega ao final da mostra.

Um abraco coletivo seria emocionante. Soltem a criatividade e expressem essa
gratiddo por tudo que aprenderam e conquistaram até aquil
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4. Como foi a minha jornada de aprendizagem?

Em todos os nossos encontros, vocé, estudante, serd convidado(a) a
avaliar a proposta, dar sugestées e compreender quais foram as suas dificul-
dades e o que vocé aprendeu durante a atividade. Convidamos vocé a néo
sé discutir isso com a turma, mas também escrever, em uma pequena folhg,
quais foram as suas percepcdes sobre nosso encontro. Vamos juntos?

1. O que vocé mais gostou dessa proposta? Por qué?

2. Vocé teve alguma dificuldade? Qual foi2 Por qué?

3. O que vocé faria diferente nessa proposta?

4. O que vocé aprendeu que ainda ndo sabia?

5. Como vocé avalia essa proposta? Indique a quantidade de estrelas
que corresponde & sua avaliacdo.

W WY
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