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Corl:o de opresenbogoo

)

Querido(a) educador(a),

Este material foi elaborado com muito cuidado para oferecer uma experiéncia
enriquecedora que une a cultura maker, a programacédo, a robética e a arte. Nosso
objetivo é apoiar vocé na criacdo de um ambiente de aprendizado dindmico, onde
os(as) estudantes possam desenvolver competéncias essenciais para a vida, o traba-
lho e a cidadania do futuro.

Nesta primeira aula, sugerimos comecar com uma roda de conversa que co-
necte as experiéncias da turma ao tema da atividade. Aproveite o interesse natural
dessa faixa etdria por mangds, animes e outras expressdes artisticas para engajé-la.
Esse momento inicial é importante para estabelecer uma relacéo significativa com o
conteGdo e incentivar os(as) estudantes a explorarem formas criativas de expressao.

A proposta desta aula é apresentar o pensamento computacional por meio
do Scratch, uma plataforma acessivel e intuitiva que utiliza programacéo em blocos.
Durante a atividade, a turma poderd criar animacdes com base nos personagens de
que mais gosta, adicionando movimentos, sons e interacdes. Essa abordagem permi-
te que os(as) aprendentes percebam a programacéo como uma linguagem criativa e
significativa, conectada ao seu universo cultural e social.

Como mediador(a), vocé terd um papel essencial em apoiar a turma na explo-

racdo da ferramenta, incentivando a autonomia e a colaboracéo. Ao final da aulg,
organize um momento para que compartilhem suas criacdes, incentivando a troca de
ideias e a reflexdo sobre o processo de construcéo.
Estamos confiantes de que esta aula serd uma experiéncia transformadora, tanto para
vocé quanto para os(as) estudantes. A conexdo entre tecnologia e arte pode abrir
novas possibilidades para eles e despertar o interesse por dreas como programacdo,
design e inovacéo.
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' AULA 01

Animes

Materiais: Projetor e computadores (ou notebooks) conectados a internet.

Links: Link da plataforma Scratch com algumas referéncias

Espaco: Ambiente para trabalho colaborativo e m&o na massa e computadores (ou
notebooks) conectados & internet.

- '
{1 Resumo do capitulo

Desenhar, pintar, dancar, cantar sdo algumas linguagens que aprendemos
desde a infancia e que vdo se estruturando com o tempo e, junto com a escrita, véo
desenvolvendo diferentes formas de o ser humano se expressar. Paralelo a isso, na
adolescéncia, cada pessoa busca desenvolver a sua identidade a partir das identifi-
cacdes com os grupos de convivio social e a se manifestar a partir das mais diversas
linguagens.

Nesse contexto, o mangd e os animes apresentam vdrias dessas linguagens que

geram uma identificacdo muito forte com essa faixa etéria. Assim, podemos aprovei-
tar essas referéncias, como ponto de partida, para que estudantes possam criar uma
animacdo significativa e relevante para eles(as) usando a plataforma Scratch.
Esta proposta tem como obijetivo introduzir o pensamento computacional, utilizando
programacdo em blocos, para dar movimento, sons e interacdes com os personagens
preferidos de cada estudante. Ao final, cada um(a) pode apresentar para a turma o
resultado de sua animacéo.

i/* Objetivos de aprendizagem

Desenvolver o pensamento computacional;

Aprofundar o conceito de algoritmo ;

Aprender a usar a linguagem de programacéo em blocos;

Aplicar os conceitos de programacdo como Evento, Controle, Movimento e
Lacos de Repeticéo.

GAB%%%\E/S\ 6 myu[gg_i @ @ @ @ This work is licensed under CC BY-NC-ND 4.0



https://scratch.mit.edu/search/projects?q=anime

aprendizes

DIGITAL Material diddtico educador | Fundamental Il | 6

 Aplicar o pensamento computacional para criar animes.

{ %! Habilidades da BNCC/BNCC-Comp

e EF0O6C0O02 e EF69CO02 - Elaborar algoritmos que envolvam instrucdes se-
quenciais, de repeticdo e de selecdo usando uma linguagem de programacéo.

e EFO6CO03 - Descrever com precisdo a solucdo de um problema, construindo
o programa que implementa a solucéo descrita.

 EFO6CO09 - Apresentar conduta e linguagem apropriadas ao se comunicar
em ambiente digital, considerando a ética e o respeito.

e EFO7COO02 - Analisar programas para detectar e remover erros, ampliando @
confianca na sua correcéo.

« EF07CO03, EFO8CO04 e EFO9CO02 - Construir solucdes computacionais
de problemas de diferentes dreas do conhecimento, de forma individual e cola-
borativa, selecionando as estruturas de dados e técnicas adequadas, aperfei-
coando e articulando saberes escolares.

e EFO7CO09 - Reconhecer e debater sobre cyberbullying.

e EFO8COI11 - Avaliar a preciséo, relevancia, adequacdo, abrangéncia e vieses
que ocorrem em fontes de informacédo eletrénica.

* EF09CO03 - Usar autématos para descrever comportamentos de forma abs-
trata automatizando-os através de uma linguagem de programacéo baseada
em eventos.

e EFO9CO09 - Criar ou utilizar contetdo em meio digital, compreendendo ques-
tdes éticas relacionadas a direitos autorais e de uso de imagem.

e EF69CO03 - Descrever com precisdo a solucdo de um problema, construindo
o programa que implementa a solucéo descrita.

(4 ConteuUdo

* Animes e mangds;

* Cultura nipdnica e cultura popular;

e Criacdo de histérias;

* Programacdo em Blocos no Scratch;

e Conceitos de programacdo: Evento, Controle, Movimento, MUsica e Lacos de
Repeticdo;

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




aprendizes

DIGITAL Material diddtico educador | Fundamental Il | 7

=
(*)] Sugestdo de abordagem

Inicialmente, cabe fazer um levantamento do que os(as) estudantes j& conhe-
cem da plataforma Scratch, conversar sobre os projetos jd desenvolvidos e quais re-
cursos foram utilizados. A depender do nimero de estudantes que t&m algum conhe-
cimento sobre a plataforma, pode-se seleciond-los(as) como referéncias para liderar
ou serem monitores nos agrupamentos.

Antes de aplicar a atividade, seria interessante que ofa) professor(a) tivesse
uma conta de educador(a) no Scratch, assim, poderé solicitar que cada um(a) da
turma crie uma conta vinculada ao gerenciamento do docente. Dessa forma, também
é possivel que ofa) professor(a) crie Studios para que a turma possa compartilhar
seus projetos, assim, tanto o docente pode acompanhar e avaliar as producées e po-
der dar feedback, como também existiré um espaco para compartilhamento, no qual
os(as) jovens terdo acesso ao projeto dos(as) colegas.

. Saiba mais

| Para criar uma conta no Scratch:

' * Acesse o portal https://scratch.mit.edu/ e clique no botdo Join Scratch, |
conforme indicado na Figura O1:

Crie esiérias, jogos & animagdes
Partihe com outros om todo o maundo

* Inclua seus dados com atencdo. Eles serdo importantes, inclusive, para
que vocé se conecte com outras pessoas na plataforma;

* Sua conta estd prontal Como professor(a), vocé
pode, também, criar uma conta para educa-
dor(a) no Scratch, tornando possivel a abertura
de turmas e a conexdo entre os projetos dos(as)
estudantes. No link do QR Code ao lado, vocé vai
encontrar um video que mostra todos os passos
para criar uma conta de educador(a) e como ca-
dastrar os(as) estudantes. Para esse cadastro das
criancas, ndo é necessdrio nenhum dado pessoal.

r.'-.—-_
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Antes de comecar a atividade, é fundamental que cada estudante (ou grupo
de estudantes) possa planejar um roteiro com a previséo de enredo para a histériq,
cendrio, personagens, interacdes, recursos de fala, efeitos sonoros, objetos, etc.

Oriente os grupos a fazer o download das imagens em busca pela internet.
No caso dos cendrios, é importante que as imagens tenham alta ou média resolucdo
para melhor definicéo. Na busca por personagens, é aconselhdvel marcar a opcéo
de imagens PNG, ou seja, sem o fundo. Isso facilita a sua insercdo sobre o cendrio.
O trabalho em grupo seria uma estratégia interessante para valorizar a diversidade
de habilidades e conhecimentos sobre a plataforma, podendo, assim, promover uma
construcdo coletiva e colaborativa de conhecimento.

Inspiracdo

Animacdo interativa do Naruto

Game interativo com realidade aumentada

Esta proposta tem como obijetivo introduzir os(as) estudantes no mundo digital
da programacdo em blocos. Neste projeto, eles(as) véo aprender a usar os recursos
de programacdo como Evento, Controle, Movimento, Aparéncia, Lacos de re-
peticdo, Cendrios, Sons e Musica.

Ao final, proponha um compartilhamento dos projetos com os(as) demais
participantes da turma. Assim, na secdo Desafio, eles(as) serdo provocados(as) a
observar criticamente a producéo dos(as) colegas (ou grupos) com o intuito de se
apropriarem de recursos que possam contribuir para a melhoria do projeto de cada
um(a).

Na Gltima secdo, “Como foi a minha jornada de aprendizagem?”, é essencial
reunir o feedback da turma com relacéo & atividade e & sua aprendizagem. Para isso,
pode-se formar uma roda de conversa no fim da atividade e, também, solicitar que
respondam as questdes em uma pequena folha, para garantir que vocé, docente,
tenha dados para as suas reflexdes, avaliacées e ajustes.

GAB%%%\ES\ @ mg{@g @ @ @ @ This work is licensed under CC BY-NC-ND 4.0
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{E} Passo a passo da atividade: Animes

Lista de materiais

* Projetor;
» Computadores (ou notebooks) conectados & internet.

6.1. Importante

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

Para salvar os seus projetos, é necessdrio criar/acessar uma conta no Scratch.
Sobre isso, oriente os(as) estudantes com as indicacées certas. E possivel, também,
criar projetos sem login e senha, porém néo serd possivel salva-los.

6.2. Roteiro do anime

Antes de comecar a programacéo, é fundamental criar um roteiro para essa
animacdo. Quem serd o personagem principal? Haverd outros(as) personagens?
Qual seré a histéria por trds dessa animacdo? Serd um didlogo ou uma narrativa?
Serd interativo ou apds o play tudo vai acontecer de forma auténoma? Quais serdo
as falas e os movimentos?2 De quais efeitos sonoros vocé vai precisare Qual/quais
cendrio(s) serd(do) plano de fundo da histéria? E fundamental ter esse roteiro bem
definido para depois construir a animacdo, usando programacdo em blocos no Scra-
tch. Toda essa dindmica pode ser realizada em grupo, dividido por drea de interesse.

6.3. Comecando a programacéo

Vamos, agora, comecar a criar nosso projeto, o qual serd um bate papo entre
vocé e o(a) personagem que vocé escolher. Para isso, é necessdrio que vocé escolha
um ator ou atriz (personagem) e um cendrio, ambos da sua preferéncia. Todavia,
como a proposta inicial é sobre anime, é interessante que seu(ua) personagem seja
o mais parecido possivel com um personagem de anime. Como sugestéo, o exemplo
que serd dado aqui é o personagem “Giga”.

GAB%%%\ES\ g D:]LEJUQSE @ @ @ @ This work is licensed under CC BY-NC-ND 4.0
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Figura 02: Layout Scratch
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Fonte: Planet Code
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Vé até o nimero (5), indicado na Figura 02. Passe a seta do mouse sobre o
icone do personagem e clique na imagem da lupa. Feito isso, abriré uma pdgina com
uma grande variedade de atores que podem ser escolhidos. Indo até o icone indica-
do pelo nimero (6) da Figura 02, também serd possivel escolher um cendrio da sua
preferéncia.

Agora, apds a escolha do personagem e do cendrio, a ideia é criar um cédigo
para que esse ator se comunique com o usudrio. Para comecar a maioria dos cédi-
gos, na categoria Eventos, seleciona-se o primeiro bloco, conforme a Figura 03.

GAB%%%\E@ Q mgulgg @ G) @ (::) This work is licensed under CC BY-NC-ND 4.0
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Figura 03: Quando bandeira verde for clicada

. Eventos
& =

Evanios

= Fonte: Elaborada
pelos autores.

Para que o ator possa fazer a pergunta, é necessdrio a utilizacdo do bloco que
serd encontrado na categoria Sensores, e sua funcéo é fazer uma pergunta que, no
bloco, estd formulada como “Qual o seu nome?” e aguardar pela resposta (Figura

04).
Figura 04: Cédigo “pergunte”

Sy e
= ""' ;{Uuﬂ' O 58U nome '}"r-g:F

Fonte: Elaborada
pelos autores.

Para que seja possivel o personagem responder, serd escolhido o primeiro blo-
co “diga [Old] por [2] segundos”. Ele contém dois espacos para alteracdo, um é
responsdvel pela mensagem que o personagem ird apresentar e o outro é responsa-
vel pelo tempo que a mensagem ficard na tela (Figura 05).

GAB%%%\E’S\ @ DJ]LEJUI?ACE @ @ @ @ This work is licensed under CC BY-NC-ND 4.0
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Figura 05: Inserindo o cédigo “diga”.

Fonte: Elaborada
pelos autores.

No entanto, para que o personagem responda corretamente o nome de qual-
P q P g P q
quer pessoaq, independentemente de qualquer coisa que seja escrita, hd a necessida-
de de juntarmos duas respostas, a mensagem de boas-vindas e o nome utilizado.
Para tanto, é possivel encontrar um bloco especifico para combinar duas infor-
P P P
macdes. No primeiro espaco, pode-se escrever a saudacdo “Ola” e, no segundo
espaco, colocar o bloco de “resposta”. Com isso, esse novo bloco (em verde) fard
a juncdo dessas duas informacdes, transformando-as em um dnico texto que seré fa-
lado pelo personagem (Figura 06).

Figura 06: Usando cédigo “junte”

TG maca nnm * M@m resposta

Fonte: Elaborada pelos autores.

Com isso, o cédigo ficaria desta forma, conforme a Figura 07:

Figura 07: Continuacdo

[

RS Qual o seu nome? FEEeSiE

Fonte: Elaborada pelos autores.
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DIGITAL

A parte mais simples de ser feita & foi realizada. Vamos, agora, estabelecer
alguns comandos para que nosso personagem de anime consiga interagir de forma
mais direta. Um comando que podemos usar para que nosso personagem mude sua
feicdo ou expressdo corporal estd na aba Fantasias (Figura 08).

Figura 08: Fantasias

W Codigo

) Sons

. Movimento

Movimenta
mova m passos

Aparéncia

Fonte: Elaborada

Eventos
pelos autores.

Dependendo do personagem que for selecionado, pode-se ter até cinco ou
mais fantasias. Escolha uma fantasia que seja conveniente a sua situacdo de inicio.

Com o cédigo em mdos, selecione uma fantasia para uma situacdo inicial e
outra para uma situacdo de mistério. E interessante que vocé também coloque o cédi-
go “espere um segundo” dentro da sua programacdo, pois assim é garantido que
nenhum cédigo serd executado ao mesmo tempo.

Outro cédigo interessante é o “va para x: y: ”. Com ele vocé ga-
rante, por exemplo, que o personagem se desloque para qualquer lugar dentro do
cendrio. Nesse caso, o ator vai iniciar a programacéo sempre no mesmo lugar, indi-

u_n

cado pelas coordenadas “x” e “y”, conforme a Figura 09.
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Figura 09: Mudando a fantasia

k=

(el Qual o seu nome? B-hl=

diga junte (P com resposta

Fonte: Elaborada
pelos autores.

A partir de agora o personagem tem uma postura ou alguma expressdo facial
inicial. Porém, a fim de que seja dada a continuidade, vamos fazer com que o perso-
nagem solte algum poder. Para isso, podemos usar alguma outra fantasia e indicar
uma mensagem que confirme que o ator estd lancando algum poder, conforme a
Figura 10.

Figura 10: Continuacdo

By

mude para a fanlagia gigac -

GEl Receba esse podert!

Fonte: Elaborada
pelos autores.
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Ao mudar a fantasia e dizer a frase “Receba esse poder!!”, fica notéria a inten-
cdo do ator em surpreender quem estd interagindo com ele. Para fazer com que esse
poder de fato exista, podemos selecionar qualquer outro ator que se assemelhe a
um efeito herdico. A fim de exemplo, foi selecionado o ator raio para ser nosso “po-
der”. A intencdo aqui é fazer com o que, quando o personagem falar “Receba esse
poder!!”, o raio deverd sair do ator e percorrer o cendrio de fora a fora. Para tanto,
selecione outro ator que representaré seu poder e vamos passar a programd-lo.

Inicialmente, o personagem “poder” deve estar escondido no cenério. Ele so-
mente vai aparecer quando a mensagem do outro ator for emitida. Para garantir que

esse novo ator fique escondido, podemos reproduzir este cédigo, conforme a Figura
11:

Figura 11: Escondendo o ator “poder”

Fonte: Elaborada
pelos autores.

O bloco “quando bandeira verde for clicado” sempre aparecerd ao inicio
de qualquer programacéo. Muito intuitivamente, o bloco “esconda” garante que esse
poder sé vai aparecer no momento oportuno, ou seja, quando o poder for solicitado.
E o bloco “vé para x: y:___ " dd a posicdo inicial do nosso poder. Vale desta-
car que o “poder” estard presente no cendrio, estando somente omitido (invisivel).

Vamos, agora, complementar os dois cédigos. Quando o ator principal disser
“Receba esse poder!!” i “poder” deve “sair”

poder!l”, automaticamente o personagem “poder” deve “sair” para
qualquer direcGo ou alguma preestabelecida. Podemos entender a frase dita pelo
ator principal como uma mensagem, portanto, hd um bloco chamado “transmita essa
mensagem” que poderd ser usado, conforme Figura 12.

GAB%%%\E@ Q myulgg @ @ @ @ This work is licensed under CC BY-NC-ND 4.0
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Figura 12: Inserindo a mensagem

]
o €D+ €D

porgunts TR LG D * ewpers

Pl Fecala e podar

il para x @ ¥ Q Fonte: Elaborada

pelos autores.

Para que o personagem néo faca tudo ao mesmo tempo, foi colocado o blo-
co “espere 2 seg” para que os passos sejam feitos devagar. O bloco “transmita
mensagem 1” garante que os dois atores estdo se comunicando. Depois, o cédigo
“vaparax:____y:___ " foiusado para garantir que o ator sempre retorne para seu
lugar de origem (Figura 12).

Para o ator “poder”, quando ele recebe a mensagem 1, além de se movimentar
ao longo do cendrio, ele deve aparecer, |G que estd “escondido”. Para tanto iremos
usar os seguintes cédigos (Figura 13):

Figura 13: Mostrando o ator

Fonte: Elaborada
pelos autores.
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DIGITAL

O bloco “sempre” garante a continuidade do programa, ou seja, sempre que
os codigos forem iniciados, essa sequéncia continuard a acontecer. O bloco “mos-
tre” também é intuitivo: ao receber a mensagem do outro ator, o personagem “po-
der” deve aparecer imediatamente. O bloco “deslize por 1 seg até x:___y:_”
garante que o “poder” passe ao longo do cendrio deslizando, como se o ator prin-
cipal tivesse o “liberado”.

Porém, ao rodarmos o programa do jeito que estd, quando o ator “poder”
encosta na borda, ele para. Para que isso ndo aconteca, precisamos fazer algumas
modificacdes, conforme a Figura 14:

Figura 14: Continuacdo

destze por () scos o €D v €D

desize por () se0s o = €D v

Fonte: Elaborada
pelos autores.

O bloco “se, entdo” é muito usado a fim de impor condicdes. Cabe desta-
car que, em nosso dia a dia, essas condicdes também acontecem. Por exemplo, “se
chover, ndo vou jogar bola”; “se estiver sem energia, ndo consigo acender a luz ”. A
condicional “se, ent@o” serd usada para a seguinte condicdo dentro dessa progra-
macdo: “se o personagem poder encostar na borda, entdo ele deve voltar para a
posicdo... e esconder”. O cddigo colocado dessa forma garante que o personagem

" n ~ ’ -~
poder” ndo parard durante a rodagem da programacéo.
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A programacéo estd prontal Desfrute da plataforma da melhor forma possivel,
faca experimentacdes e testes a fim de incrementar o que g estd feito.

Vocé também pode pesquisar na platafor-
ma Scratch projetos compartilhados por outras
pessoas como inspiracdo para criar o seu ou,
ainda, usar a opcdo remix para fazer uma cépia
do projeto, entender como ele foi construido e
fazer as adaptacdes necessdrias para colocar
a sua ideia em prética. No QR Code ao lado,
veja um video explicativo de como fazer um re-
mix no Scratch:

e = - — p— - S

i Saiba mais

Professor(a), vocé sabe o que é remix? Trata-se de um termo muito
usado no contexto mdo na massa e que faz referéncia a refazer, I
adaptar atividades j& compartilhadas por outras pessoas. Quando, |
por exemplo, vocé reutiliza um jogo j& pronto na internet, adaptan-
do para as suas necessidades, com personagens diferentes, por
exemplo, mas mantendo sua estrutura, vocé estd remixando esse
jogo! Mas lembre-se: em todos esses casos, é sempre importante

dar os créditos de autoria a quem fez o que vocé remixou!

et e e e | e s o s e

i

Para vocé que gostaria de se aprofundar
um pouco mais e criar algo mais interativo, ou
até mesmo fazer um jogo, veja um video, como
referéncia, no QR Code ao lado:
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(1] Desdfio

Apds ter observado o projeto de outros grupos e colegas, pergunte & turma o
que cada um(a) mudaria no seu projeto, inspirado(a) pelo que viu das apresenta-
cdes. Qual outro recurso usaria para melhorar a animac&o? Por exemplo, pode-se
gravar uma fala, modificar um cendrio, esconder e mostrar personagens, colocar
efeitos sonoros junto dos movimentos, etc.

i@ﬂ] Prioridades da atividade

Caso ndo seja possivel realizar o cadastro de docente ou os(as) estudantes te-
nham dificuldade de acessar login e senha na plataforma Scratch, também é possivel
que cada crianca ou grupo possa criar os seus projetos diretamente no site https://
scratch.mit.edu/, sem a necessidade de conta. Porém, ao fechar o navegador no fi-
nal da aula, todo o projeto serd perdido.

A vantagem da conta é que o processo de criacdo pode ser retomado e con-
tinuado a qualquer momento e lugar com acesso a internet. A depender do nimero
de computadores disponiveis, o docente pode dividir a turma em grupos, de acordo
com o nimero de mdquinas disponiveis.

Resposta para o desafio

Existe mais de uma possibilidade.
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(] Carta de apresentacéo |

Querido(a) educador(al),

Nesta aula, vamos explorar o potencial da tecnologia como uma forma de em-
poderamento criativo para os(as) estudantes, aproveitando a atmosfera lidica dos
animes e de super-heroinas e super-herdis. A proposta é convidar os(as) estudantes a
usarem os sensores da placa micro:bit para criar interacdes que simulem superpode-
res tecnoldgicos.

Os sensores disponiveis na micro:bit, como o microfone, o sensor de luz, o ace-
lerdmetro e o transmissor de rédio, permitem a criacGo de interacdes dindmicas e
personalizadas. Por exemplo, a turma pode programar a placa para que uma musica
toque ao detectar um som ou para exibir mensagens e desenhos na matriz de LEDs ao
mover a placa. Essas possibilidades incentivam o desenvolvimento de competéncias
ligadas ao pensamento computacional e introduzem os primeiros passos na prototi-
pacdo de projetos fisicos.

Como mediador(a), vocé pode comecar a aula com uma roda de conversa
que conecte o tema ao cotidiano e aos interesses dos(as) jovens, reforcando como a
tecnologia pode ser uma ferramenta poderosa para resolver problemas e expressar
ideias. Durante a atividade, sua orientacdo serd essencial para apoiar a exploracdo
dos sensores, incentivar a colaboracéo e ajudar a superar possiveis desafios técni-
cos.

Ao final da aula, organize um momento para que eles(as) apresentem suas
criacdes, destacando o processo de construcdo e as solucdes que encontraram. Esse
compartilhamento ndo sé valoriza o trabalho da turma, como também promove a
troca de ideias e inspira novas possibilidades.

Estamos confiantes de que esta serd uma aula divertida e inspiradora para to-
das e todos. Com a sua mediacdo, os(as) estudantes poderéo descobrir como a tec-
nologia pode ser uma extens@o criativa de suas habilidades e imaginacéo.

Com os melhores desejos,
— ¥

1 oprendizes
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' AULA 02
Superpoder

Materiais: Projetor e computadores conectados & internet e Kit BBC micro:bit.

Links: www.microbit.org
Veja um exemplo possivel no link

Espaco: Ambiente para trabalho colaborativo e mdo na massa e computadores co-
nectados & internet.

i_iﬁ” Resumo do capitulo

Aproveitando essa atmosfera dos animes e remetendo as super-heroinas e aos
super-heréis, que tal testar os superpoderes dos(as) estudantese Ou melhor, que tal
utilizar a tecnologia como superpoder?

Nesta proposta, a turma serd convidada a criar interacées, utilizando os senso-
res da placa micro:bit como microfone, sensor de luz, sensor magnético, acelerémetro
ou ainda o transmissor de rddio. Esses sensores permitem uma interacdo & disténcia,
fazendo alusdo a um superpoder, para acionar uma ac&o como tocar uma musica,
mostrar um desenho ou mensagem na matriz de LED, etc.

Trata-se de uma atividade m&o na massa interativa e divertida que tem como
objetivo aprofundar os conceitos de pensamento computacional e dar os primeiros
passos na prototipacdo, usando o recurso fisico da placa micro:bit. Apds as criacdes
e testes, cada estudante pode demonstrar o seu superpoder para a turma.

ij&" Obijetivos de aprendizagem

Desenvolver o pensamento computacional;

Aprofundar o conceito de algoritmo usando outras plataformas;

Aperfeicoar o uso da linguagem de programacdo em blocos;

Aplicar os conceitos de programacdo como Evento, Condicional, Controle,
Movimento e Lacos de Repeticdo;
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* Aplicar a placa micro:bit para o universo da prototipacdo no contexto educa-
cional.

{ % Habilidades da BNCC/BNCC-Comp

e EF06CO02 - Elaborar algoritmos que envolvam instrucdes sequenciais, de re-
peticdo e de selecdo usando uma linguagem de programacéo.

* EFO6CO03 - Descrever com precisdo a solucdo de um problema, construindo
o programa que implementa a solucéo descrita.

* EFO7COO02 - Andlisar programas para detectar e remover erros, ampliando a
confianca na sua correcdo.

* EFO7COO03, EFO8C0O04 e EFO9CO02 - Construir solucdes computacionais
de problemas de diferentes dreas do conhecimento, de forma individual e cola-
borativa, selecionando as estruturas de dados e técnicas adequadas, aperfei-
coando e articulando saberes escolares.

* EFO7COO06 - Compreender o papel de protocolos para a transmisséo de da-
dos.

* EFO8COO01 - Construir solucdes de problemas usando a técnica de recursdo e
automatizar tais solucdes usando uma linguagem de programacéo.

e EF69CO02 - Elaborar algoritmos que envolvam instrucées sequenciais, de re-
peticdo e de selecdo usando uma linguagem de programacéo.

* EF69CO05 - Identificar os recursos ou insumos necessdrios (entradas) para a
resolucdo de problemas, bem como os resultados esperados (saidas), determi-
nando os respectivos tipos de dados, e estabelecendo a definicdo de problema
como uma relacdo entre entrada e saida.

{4 | Conteudo

* Programacdo da placa BBC micro:bit;

* Programacdo em blocos na plataforma Make Code;

 Universo HQ, super poderes e truques com tecnologia;

* Evento, Controle, Condicional, Movimento, Som e Lacos de Repeticéo;
* Prototipacdo.
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{fﬁf Sugestédo de abordagem

Iniciar a aula com uma roda de conversa sobre o mundo das super-heroinas,
dos super-herdis e o universo de HQs. Apresentar as principais referéncias mundiais
e nacionais dos quadrinhos. Ouvir como o que cada estudante j& sabe sobre esse
assunto ird contribuir para o engajamento dos(as) jovens nessa aula.

Como uma aula de introducdo a programacdo e & prototipacdo da placa mi-
cro:bit, como ferramenta de interacdo e demonstracdo de acées a distancia, simulan-
do alguma espécie de superpoder, vale fazer uma roda de conversa também para
identificar se & trabalharam algum tipo de programacéo, além da aula anterior de
Scratch, se | conhecem a micro:bit (placa e site) ou alguma outra placa de progra-
macdo e quais conceitos da aula anterior sobre Scratch foram apreendidos para
aplicar nesta aula, usando uma plataforma que também usa programacéo em blo-
cos, de um jeito semelhante.

Para chamar a atencdo dos(as) estudantes e motivar a interacdo e a participa-
cdo, recomenda-se levar as trés propostas de projeto j& programadas em algumas
micro:bit para demonstracdo dos superpoderes do(a) professor(a):

1. Superpoder do som: usar palmas ou comando de voz para ligar a mésica da
placa;

2. Superpoder da luz: aproximar a mdo dos LEDs para ligd-los e afastar para
desligd-los;

3. Superpoder do teletransporte: com uma dupla de placas previamente progra-
madas, agitar uma placa de cada vez para transferir um icone (coracéo) de
uma para outra sem fio.

| Saiba mais |

Professor(a), nos links dos QR Codes, vocé vai encontrar atividades, re-
cursos para sala de aula, ferramentas de ensino, sala de aula para gerenciar
os(as) estudantes e cursos gratuitos oferecidos pela plataforma para vocé se
aperfeicoar:

* Propostas de atividades
* Recursos para a sala de aula
* Ferramentas de ensino

* Sala de aula na plataforma

 Cursos para educadores

— — N— -
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Na secdo Desafio, os(as) estudantes serdo provocados(as) a explorar os re-
cursos aprendidos, dar um passo importante na aprendizagem de novos conceitos
de forma auténoma e trazer mais elementos para a demonstracdo de superpoderes.
Uma inspiracdo estd indicada, caso precisem de referéncias. Nessa atividade do De-
safio, é importante ficar atento(a) ao grupo de radio escolhido por cada grupo (ou
estudante) para ndo gerar conflito com as outras micro:bit. Nesse caso, cada grupo
pode modificar o ndmero de rédio 1 para qualquer valor entre 0 e 255.

Ao final, proponha um compartilhamento dos projetos com os demais partici-
pantes da turma. Na Gltima secéo, “Como foi a minha jornada de aprendizagem?”, é
essencial reunir o feedback da turma com relacédo & atividade e a sua aprendizagem.
Para isso, pode-se formar uma roda de conversa no fim da atividade e, também, so-
licitar que respondam as questées em uma pequena folha, para garantir que vocé,
docente, tenha dados para as suas reflexdes, avaliacdes e ajustes.

{;{?} Passo a passo da atividade: Superpoder

Lista de materiais

* Projetor;

* Computadores conectados a internet;
* Kit BBC micro:bit

6.1.0 Make Code:

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 O1:

GAB%%%\ES\ g D:]LEJUQSE @ @ @ @ This work is licensed under CC BY-NC-ND 4.0



http://makecode.microbit.org

aprendizes

DIGITAL Material didético educador | Fundamental Il | 27

Figura 01: Conheca o ambiente de programacéo do Make Code.

Fonte: Hackids.

6.2. Planejamento:

Para colocar em prdtica os projetos criados na plataforma Make Code, vamos
precisar das placas micro:bit. Assim, um trabalho em grupo com revezamento pode
ser planejado para que todas e todos possam testar os projetos. Na plataforma, hé
uma placa virtual, na qual o(a) estudante também pode testar previamente os proje-
tos, caso ndo tenha a placa fisica ou queira testar o cédigo durante a criacéo.

6.3. A Placa micro:bit:

A placa BBC micro:bit ¢ 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 de LED,
um auto-falante embutido, botdes, sensores (som, magnético, movimento, temperatu-
ra e luz) e muitos recursos de entrada/saida (Figura 02) que, quando programados,
permitem que a placa interaja com vocé e o mundo & sua volta. Além disso, existem
vdrios acessérios e placas de expans@o que permitem a criacdo de projetos ainda
mais complexos em uma infinidade de aplicacdes educacionais.
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Figura 02: Recursos de entrada e saida de informacéo da BBC micro:bit
Posol and pever butios
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Saiba mais

,

E possivel conhecer um
pouco mais sobre cada
uma dessas funcdes, para
além da nossa atividade,
no QR Code ao lado.

2.6. Comecando a programacéo:

2.6.1. Superpoder do som
Acesse a plataforma Make Code da micro:bit através do endereco https://

makecode.microbit.org/. Vocé vai encontrar uma pdgina semelhante & da Figura 03.
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Figura 03: Pdgina inicial da plataforma Make Code
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Beg Q% o &2

Fonte: Elaborada pelos autores.

Dé& um nome ao projeto, neste caso, SUPERPODER SOM - NOME DO(A) PROFES-
SOR(A), para facilitar a identificacdo quando for compartilhar com alguém, confor-
me a Figura 04.

Figura 04: Como nomear o projeto na plataforma Make Code

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Por padréo, a plataforma deixa na érea 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 drea de codificacéo 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 05). Em seguida, o icone desaparece para dar sequéncia a outras
partes do cédigo que iremos construir.

Figura 05: 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 botéo direito do mouse sobre ele
e, em seguida, (2) clicar em excluir bloco (Figura 06).
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Figura 06: Como excluir bloco na plataforma Make Code
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Fonte: Elaborada pelos autores.

Acesse o conjunto de blocos, clique em (1) Input e, em seguida, clique no
bloco (2) ao som do alto, segure e arraste até (3) a drea de codificacdo e solte ao
lado do bloco ao iniciar. Em seguida, vocé verd no simulador (4) um desenho de
microfone com um gréfico do nivel de captacdo de som do ambiente. Clicando na
barra vertical vermelha, vocé pode alterar o nivel sonoro (Figura 07).

Figura 07: Como programar sensor de som na plataforma Make Code

alrel e b
- alle ¥
dire b de esls (7]

famgeramara 1)

In ajiies = geillars

ey el VT

i e Al -

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Vamos, agora, programar o que ird acontecer se a placa micro:bit captar um
som alto (uma fala ou palmas, por exemplo). No conjunto de blocos, acesse o (1)
Bdsico, pegue outro bloco do tipo mostrar icone e (2) encaixe dentro do bloco rosa
ao som do alto. Em seguida, neste bloco mostrar icone que foi adicionado, sele-
cione o icone da sua preferéncia (3) clicando na seta lateral. No nosso exemplo, foi
escolhido um icone de (4) nota musical. No bloco ao iniciar, vocé também pode
alterar o icone (Figura 08). Aqui, alteramos para (5) sim (check).

Figura 08: Programando o sensor de som na plataforma Make Code

Fonte: Elaborada pelos autores.

Agora, vocé vai acessar, no Conjunto de Blocos, (1) os blocos de Musica. Den-
tre eles, selecione o bloco play melody dadadum in background e (2) encaixe
embaixo do bloco anterior, dentro do bloco rosa ao som do alto (Figura 09). Vocé
pode clicar nas setas laterais dentro desse bloco para modificar tanto a melodia
quanto a forma da musica no projeto (background).
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Figura 09: Como programar melodia na plataforma Make Code

“ v ﬂn‘ mm

Fonte: Elaborada pelos autores.

Para concluir o cédigo, basta acessar o Conjunto de Blocos, clicar em (1) Bési-
co, selecionar o bloco (2) pausa (ms) 100, arrastar na sequéncia do bloco anterior,
encaixando (3) dentro do bloco rosa ao som do alto. O valor de 10 milissegundos
(ms) pode ser alterado, clicando na seta lateral. Nesse caso, foi ajustado para 5000
ms, que equivale a 5 segundos, assim, o icone nota musical ficard na tela o tempo
equivalente ao toque do som melody dadadum. Por dltimo, também em Bdsico,
pegue o bloco (5) limpar tela para (6) encaixar na sequéncia (Figura 10).

Figura 10: Como programar pausa e limpar a tela na plataforma
Make Code

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Entdo, vocé pode testar a programacéo construida, usando o simulador, alte-
rando o nivel sonoro para além de 128, e verificar o que acontece na tela de LED e
com o som produzido para essa condicdo (Figura 11). Para ouvir o som no computa-
dor, vocé vai precisar de caixa de som ou fone de ouvido acoplado.

Figura 11: Testando a programacéo na plataforma Make Code
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Fonte: Elaborada pelos autores.

Para carregar a programacdo criada para a placa micro:bit fisica, conecte o
cabo USB na placa e no computador. Em seguida, clique nas (1) op¢des de conec-
tividade, nos trés pontinhos verticais ao lado do botdo BAIXAR, depois em (2)
Connect Device, conforme a Figura 12. 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 sé clicar no (3) botdo BAIXAR, no canto inferior direito, 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.
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Figura 12: Como baixar a programacéo da plataforma diretamente para a
placa micro:bit
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Fonte: Elaborada pelos autores.

[

Uma vez que vocé j& entendeu como localizar os blocos, arrastar, encaixar,
alterar valores, simular e baixar o programacéo para a placa micro:bit, vamos criar
mais projetos envolvendo outros sensores!

2.6.2. Superpoder da luz

Vamos comecar outro projeto, de forma semelhante ao anterior. Acesse o site
makecode.microbit.org, clique para abrir um novo projeto, programe o bot&o ao
iniciar com o icone check e em seguida vamos criar os préximos passos dentro do
bloco sempre. No conjunto de blocos, acesse (1) Légica e pegue um bloco de con-

dicional (2) se, entéo e sendo e encaixe (3) dentro do sempre, conforme a Figura
13.
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Figura 13: Programacéo de bloco de condicional na
plataforma Make Code
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Fonte: Elaborada pelos autores.

Para inserir as condicdes comparativas, acesse, no conjunto de blocos (1) Lé-
gica, a (2) comparacdo maior/menor e encaixe no hexdgono (3) verdadeiro,
entre o se e entdo, conforme a Figura 14.

Figura 14: Programacédo de condicdes comparativas
na plataforma Make Code

Fonte: Elaborada pelos autores.
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O préximo passo é comparar o nivel de luz com o nimero respectivo, de
acordo com a iluminacdo do local. Para isso, acesse o conjunto de blocos (1) Input,
clique no bloco (2) nivel de luz e encaixe no (3) primeiro dos dois espacos entre o
se e o entdo. Em seguida, verifique se o sinal estd menor que (<) logo ao lado e, no
segundo espaco entre o se e o entdo, utilize um (4) nimero entre O e 255, onde O
é “escuro” e 255 é “claro”, conforme a Figura 15. Vocé pode fazer alguns testes no
ambiente que estiver e ver qual ndmero seréd adequado para o seu contexto. Para
uma sala fechada, com iluminac@o com lémpadas, esse nimero pode ser em torno
de 30, como no exemplo. Para dreas abertas, com iluminacdo natural, esse nimero
pode ser em torno de 80.

Figura 15: Como fazer a comparacéo do nivel de luz
na plataforma Make Code
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Fonte: Elaborada pelos autores.

Entdo, qual a consequéncia desse comparativo? Acesse o conjunto de blocos
(1) Bésico, pegue dois blocos para colocar como consequéncia (2) mostrar icone
(escolha um da sua preferéncia na seta seletora na lateral) e (3) o bloco pausa (ms),
alterando o valor para 2000 ms, ou seja, 2 segundos. Na condicdo sendo, ou sejq,
para valores de luz acima de 30, o comando serd (4) limpar tela. Na simulacéo,
podemos testar o cddigo. Veja que, ao alterar (5) o nivel de luz para 18, o (6) icone
borboleta escolhido aparece na tela de LED, conforme a Figura 16.
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Figura 16: Programacéo se... entéo e sendo na plataforma Make Code

- w B

Fonte: Elaborada pelos autores.

A ideia desse projeto é que, ao aproximar a mdo da matriz de LED da placa mi-
cro:bit, sem precisar tocar, os LEDs irdo acender (conforme icone selecionado) devi-
do & sombra que a méo faz na tela. Por isso é tdo importante calibrar a programacéo
de acordo com as condicdes do ambiente fechado (pouca luz) ou aberto (muita luz).
Uma forma de testar isso é programar (1) o Boté@o A para fazer a leitura, conforme
a programacdo ilustrada na Figura 22. Também foi necessdrio inserir (2) uma pausa
de 5 segundos na condicdo sendo, para ser possivel fazer a leitura ao clicar no
botéo A, conforme a Figura 17.

Figura 17: Programacéo do Botéo A na plataforma Make Code
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Fonte: Elaborada pelos autores.

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




aprendizes Material didético educador | Fundamental Il | 39

DIGITAL

Inspiracdo

Veja, nos links, os céddigos dos projetos:
Superpoder de som
Superpoder de luz

tj‘k} Desafio

O desafio, agora, é para que os(as) estudantes usem duas placas micro:bit
para fazer um teletransporte de um icone de uma placa para outra, simplesmente
agitando cada placa, uma de cada vez.

Para esse superpoder, mais um conceito serd trabalhado: o de enviar mensa-
gem via radio entre duas placas micro:bit. Veja abaixo uma sugestdo de programa-
cGo. Tente encontrar cada um dos blocos indicados na imagem, estude a funcéo de
cada um, discuta com os(as) estudantes, coloque o mesmo cédigo em duas placas e
faca os testes. Para ndo gerar conflito entre os grupos, sugira que cada equipe mude
o grupo de rddio das placas para qualquer outro valor entre 0 e 255 (Figura 18).

Figura 23: Programacdo do projeto do superpoder do teletransporte
na plataforma Make Code

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Inspiracéo

Acesse esse projeto no QR
Code ao lado:

i@ﬁ.’- Prioridades da atividade

Vocé pode dar prioridade para as duas primeiras atividades, o superpoder
do som e o da luz. A partir do desenvolvimento dos(as) estudantes durante a aulg,
vocé pode usar essas atividades para fazer as reflexdes propostas apés o Desafio. E
sempre importante garantir situacdes de compartilhamento e andlise das ideias para
pensar em como melhorar cada projeto e trazer mais elementos que possam surpre-
ender pelo avanco das técnicas e recursos de programacéo.
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(] Carta de o‘;reseqbogéo |

Fy

Querido(a) educador(al),

Nesta aula, a proposta é explorar o uso da tecnologia como uma ferramenta
de automacdo e expressdo artistica no contexto do teatro e do cinema. Por meio da
programacdo com a placa micro:bit, os(as) estudantes serdo desafiados(as) a criar
protétipos de interacdo sensorial que automatizem efeitos audiovisuais de uma apre-
sentacdo teatral.

A aula comeca com uma conversa sobre como a tecnologia estd presente no
teatro, no cinema e em outros tipos de espetdculo, destacando como os efeitos espe-
ciais podem transformar uma cena e conectar o pdblico & narrativa. Esse momento
inicial é fundamental para despertar o interesse da turma e estimular reflexdes sobre
o potencial da tecnologia na arte.

Em seguida, os(as) estudantes podem explorar ideias para desenvolver solu-
cdes criativas alinhadas ao roteiro ou & apresentacéo teatral que desejam criar. Du-
rante a criacdo dos protdtipos, o foco serd a utilizacdo dos sensores da micro:bit,
como luz, toque, som e movimento, para programar comandos que respondam a
estimulos do ambiente ou da prépria atriz ou ator. Essa etapa serd um espaco para
exercitar a criatividade e conectar conceitos de programacdo com aplicacées prati-
cas nas artes cénicas.

Por fim, a aula culmina na apresentacé@o dos protétipos. Esse momento é uma
oportunidade de os(as) estudantes demonstrarem como a programacéo e a tecnolo-
gia contribuiram para enriquecer a peca, integrando conceitos técnicos e artisticos de
forma inovadora.

Com sua orientacdo, a turma teré a oportunidade de conectar ciéncia, tecnolo-
gia e arte de maneira prética e criativa, descobrindo como a programacéo pode ser
uma poderosa aliada para dar vida as histérias. Estamos confiantes de que esta serd
uma aula inspiradora e transformadora para todas e todos!

Com os melhores desejos,
— ¥

1 oprendizes
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' AULA 03
| Automatizacao da arte cénica

Materiais: Projetor, computadores conectados & internet, Kits BBC micro:bit e caixa
de som.

Links: www.microbit.org

Espaco: Ambiente para trabalho colaborativo e mdo na massa e computadores co-
nectados & internet.

- '
{1 Resumo do capitulo

E se uma atriz ou ator em cena precisa que uma luz seja apagada em um
momento especifico ou que o seu figurino comece a brilhar quando as luzes se apa-
garem? Ou, ainda, se precisa que uma mdsica toque em um momento fatidico da
atuac@o? Como poderiamos trazer a tecnologia como ferramenta de expresséo ar-
tistica nas artes cénicas ou no cinema? Isso é possivel se usarmos a programacdo de
controladores, acoplados aos movimentos e sensores ao redor dessa pessoa.

A placa micro:bit pode ser usada para essas acdes exemplificadas, progra-
mando os sensores de luz, toque, movimento, som, magnético, etc. para automatizar
os efeitos audiovisuais de uma peca teatral.

Nessa proposta os(as) estudantes serdo desafiados a criar um protétipo de in-
teracdo sensorial para uma apresentacéo teatral. O objetivo é aprofundar os conhe-
cimentos de programacéo, usando a plataforma Make Code da micro:bit, fazendo
aplicacdes nas artes cénicas, promovendo a automacdo de comandos, conforme as
percepcdes sensoriais da atriz ou do ator em relacdo ao roteiro e &s condicdes am-
bientais da peca (som, luz, temperatura, posicéo, etc.). Um toque de tecnologia na
magia do teatro!
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ié’m‘ Objetivos de aprendizagem

* Desenvolver o pensamento computacional;

 Aprofundar o conceito de algoritmo usando a plataforma make code da mi-
cro:bit;

* Aperfeicoar o uso da linguagem de programacdo em blocos;

 Aplicar os conceitos de programacdo como Evento, Condicional, Controle,
Movimento e Lacos de Repeticdo;

* Aplicar a placa micro:bit para automatizacdo da arte cénica.

{ % Habilidades da BNCC/BNCC-Comp

e EFO6CO02 - Elaborar algoritmos que envolvam instrucées sequenciais, de re-
peticdo e de selecdo usando uma linguagem de programacéo.

e EFO6CO03 - Descrever com precisdo a solucdo de um problema, construindo
o programa que implementa a solucéo descrita.

e EFO7COO02 - Analisar programas para detectar e remover erros, ampliando a
confianca na sua correcdo.

e EFO7COO03, EFO8CO04 ¢ EFO9CO02 - Construir solucdes computacionais de
problemas de diferentes dreas do conhecimento, de forma individual e colabo-
rativa, selecionando as estruturas de dados e técnicas adequadas, aperfeico-
ando e articulando saberes escolares.

e EFO7COO06 - Compreender o papel de protocolos para a transmissGo de da-
dos.

e EFO8COO01 - Construir solucdes de problemas usando a técnica de recursdo e
automatizar tais solucdes usando uma linguagem de programacéo.

e EF69CO02 - Elaborar algoritmos que envolvam instrucdes sequenciais, de re-
peticdo e de selecdo usando uma linguagem de programacéo.

e EF69CO0S5 - Identificar os recursos ou insumos necessdrios (entradas) para a
resolucdo de problemas, bem como os resultados esperados (saidas), determi-
nando os respectivos tipos de dados, e estabelecendo a definicdo de problema
como uma relacdo entre entrada e saida.

{4 | Conteudo

* Desenvolvimento de algoritmo com a placa BBC micro:bit;
* Programacdo em blocos na plataforma Make Code;
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* A evolucdo estrutural e tecnolégica do teatro;
* Evento, Controle, Condicional, Movimento, Som, Lacos de Repeticdo e Radio;
* Prototipacdo aplicada & arte cénica.

iF_T Sugestao de abordagem

Esta aula é uma oportunidade para uma proposta multidisciplinar com os(as)
estudantes, abordando desde a histéria da evolucdo da estrutura e tecnologia do te-
atro até a criacdo de um protétipo para interacdo tecnoldgica usando efeitos de luz
e transmissdo de informacdo codificada sem fio. A abordagem STEAM e os pilares
da cultura maker estdo diretamente alinhados com essa proposta.

Faca uma roda de conversa para descobrir qual o nivel de consumo cultural
da turma, diretamente relacionado ao teatro. Promova um didlogo conceitual sobre a
evolucdo do teatro. Veja o que jd sabem sobre a arte de atuacéo e toda a infraestru-
tura por trés da arte cénica.

Esta aula vai aproveitar tudo que foi aprendido na aula sobre programacéo da
placa micro:bit, reunir tudo que foi aprendido para ampliar as nocdes de algoritmo e
criar uma programacdo mais complexa.

A aula estd bem detalhada e os cédigos da plataforma Make Code estéo com-
partilhados, caso alguém tenha dovida.

E importante testar os cédigos antes da aula e levar alguns exemplos.

Na 0ltima secdo, “Como foi a minha jornada de aprendizagem?”, é essencial reunir
o feedback da turma com relacéo & atividade e a sua aprendizagem. Para isso, po-
de-se formar uma roda de conversa no fim da atividade e, também, solicitar que res-
pondam &s questdes em uma pequena folha, para garantir que vocé, docente, tenha
dados para as suas reflexdes, avaliacdes e ajustes.

Inspiracdo

Acesse o cédigo dos
programas criados para

as duas placas micro:bit
nos QR Codes ao lado.
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{

Passo a passo da atividade: Automatizacdo da arte cénica

Lista de materiais

Projetor;

Computadores (ou notebooks) conectados & internet;

Caixa de som;
Kits BBC micro:bit;

6.1. Importante

Faca a programacdo da placa micro:bit de Transmisséo e depois a de Recep-
cdo, mas, antes, faca um esquema dos efeitos que se espera chegar na recepcéo.
Isso vai dar mais clareza do processo.

Na comunicacdo via rédio das placas, é necessdrio definir um mesmo grupo
de rddio nas duas placas, porém precisa ser diferente do nimero escolhido por outras
pessoas (ou grupos), para ndo dar conflito de informacdes. Para o grupo de rédio,
existem vdrias opcdes, desde que seja qualquer nimero natural entre 0 e 255.

6.2. Comecando a programacéo

Existem vdrias maneiras de criar essa interacdo, com diferentes niveis de com-
plexidade. Nesta aula, serd apresentada uma das inGmeras possibilidades. Uma vez
compreendida a referéncia, é possivel ousar na criatividade e ampliar as interacdes
do projeto.

Programando a placa de transmisséo

A placa de transmissdo ficard acoplada a atriz ou ao ator. Nesse caso, a pro-
gramacdo precisa ser feita para que a placa micro:bit use seus sensores para captar
informacdes do ambiente e, conforme o roteiro da peca teatral, responda com acdes
imediatas, interagindo com a cena emitindo luz e sons, por exemplo. Outra possibili-
dade é que a micro:bit transmissora envie informacdes para a placa receptora, como
comandos para o pessoal da técnica, por exemplo: apagar a luz, ligar a misica,
abaixar o volume da misica, fechar ou abrir a corting, etc.
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Figura O1: Programacéo do transmissor, placa micro:bit acoplada
a atriz ou ao ator
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Fonte: Elaborada pelos autores.

Acesse o (1) conjunto de blocos, para criar a programacéo, conforme a Figu-
ra O1.

No bloco no iniciar (2), encaixe o bloco mostrar leds para desenhar a letra
T (Transmissora); isso vai facilitar na hora de identificar as placas. Para utilizar a co-
municacdo via radio, serd necessdrio acessar os Blocos de Radio, escolher o bloco
definir grupo de radio 15. Nesse caso, o grupo escolhido foi 15, portanto, na outra
placa, esse mesmo nimero deverd ser usado. Para finalizar as acdes do iniciar, use
o bloco limpar tela; isso poupard energia e deixard a tela disponivel para as outras
acoes.

Para programar os sensores, vamos precisar (1) acessar o conjunto de blocos
Input. Vocé encontraré vdrias opcdes, dentre elas, escolha o bloco dos sensores de
movimento (3) em agitar. Na seta seletora ao lado, vocé pode encontrar alguns
sentidos especificos para o movimento. Escolha aquele que melhor se aplica a sua
interacdo. A ideia é que, ao agitar, a placa micro:bit envie uma mensagem para a
outra placa. Para codificar essa mensagem, no conjunto de Blocos Radio, escolha o
bloco rédio envia nimero 1. Isso significa que, na placa receptora, deverd existir
uma programacdo para receber esse nimero 1 e transformar em informacdo. Mais
detalhes serdo dados logo adiante na programacéo da placa receptora.

Vamos programar outro sensor, desta vez o sensor de toque. Acesse, no con-
junto de blocos Input, o bloco (4) no logotipo pressionado. Depois, acesse o con-
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DIGITAL

junto de Blocos Radio, escolha o bloco radio envia ndmero 2. Assim, quando a
atriz ou o ator tocar a logo da micro:bit, outra mensagem serd enviada para a placa
receptora, assim como no caso anterior.

Por (ltimo, vamos programar o sensor de som. (5) Em Ao som do alto, use o
bloco rddio envia nimero 3. Na sequéncia, insira um bloco mostrar icone (cora-
cdo). Nesse caso, a ideia é que a placa transmissora seja um acessério para a atriz
ou o ator, aparecendo um coracdo toda vez que ele(a) fala, dando um efeito visual
e tecnoldgico para o figurino. Como a ideia é que o coracdo pisque, desaparecendo
na auséncia de som, outro bloco deve ser inserido, (6) ao som de silencioso. Adi-
cione o bloco limpar tela. Agora, sim, teremos o efeito de piscar.

Programando a placa de recepcéo

A placa micro:bit receptora ficard com o pessoal da técnica do teatro. Nesse
caso, a programacdo precisa ser feita para que as informacdes cheguem & equipe
em tempo real. Em uma situac@o mais complexa, essa placa poderia estar acoplada
a mesa de som ou iluminacdo do teatro. Outra possibilidade mais simples, que vamos
representar aqui, é deixar a micro:bit receptora com uma pessoa responsével para
acessar as informacdes e tomar as devidas decisdes de acordo com as acées do ro-
teiro, como apagar a luz, ligar a misica, abaixar o volume da mésica, fechar ou abrir
a corting, etc.

Figura 02: Programacédo do Receptor, placa micro:bit que fica
junto & equipe técnica do teatro
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Fonte: Elaborada pelos autores.
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Semelhante & programacdo da placa anterior, vamos acessar (1) o conjunto
de blocos e programar o bloco (2) no iniciar da mesma maneira, conforme a Figura
03. A Unica diferenca é que, no lugar do T (Transmiss&o), vocé deve desenhar a letra
R (Recepcdo), para identificar a placa. Lembre-se de manter o mesmo grupo de rd-
dio, nimero 15.

Para programar essa placa para recepcdo de rddio, acesse, no (1) conjunto
de blocos, em Blocos de Radio, o bloco (3) ao receber radio receivedNumber,
para colocar as condicdes de recepcdo dos nimeros enviados (4) se entdo sendo
se, decodificando a mensagem. Ou seja, ao agitar a placa de transmisséo, foi pro-
gramado para enviar o nimero 1 pelo radio. Assim, recebendo o ndmero 1, identifi-
cado pelo comando receivedNumber = 1, entdo, adicione o bloco mostrar string
“MUSICA ON”. Dessa forma, o responsével da técnica receberd a mensagem de-
codificada para ligar a misica.

Quando a atriz ou o ator tocar no logotipo da placa transmissora, a mensagem
enviada serd o ndmero 2. Decodificando, com o comando receivedNumber =2 na
placa receptora, a mensagem recebida serd “LUZ ON" ou seja, para o(a) técnico(a)
ligar a luz do cendrio.

Por Gltimo, o sensor de som da placa transmissora tem um objetivo mais estético
na roupa da atriz ou do ator, porém, essa informacdo também foi enviada e deco-
dificada com o icone coracdo, mas poderia ser programada para enviar alguma
informacdo mais especifica de comando para a técnica.

{:ﬁ Desafio

Convidamos os(as) estudantes, também, para explorar outros sensores ou ou-
tras formas de comunicacdo com a equipe técnica. A ideia é programar o sensor de
luz para interagir com a iluminacdo do entorno da atriz ou do ator, ou sejq, se ele(a)
mudar de posicdo no palco, mais ou menos iluminado, o volume da misica poderia
aumentar ou diminuir, por exemplo.

j

Possivel resposta: Usar o bloco nivel de luz, disponivel no conjunto de blocos
Input. Pode-se aplicar aos blocos de Iégica em condicionais e comparacéo, ou
sejqa, se o nivel de luz > 50, entdo deve-se aumentar o volume da musica (en-
viar um nimero pelo rédio, por exemplo, 4); se o nivel de luz < 50, entdo de-

ve-se diminuir o volume da misica (enviar um nimero pelo rédio, por exemplo,

5). Depois, é s6 decodificar os nimeros em informacédo escrita para a técnica. r
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iﬂg‘] Prioridades da atividade

Aproveite a oportunidade para valorizacdo da cultura brasileira, enaltecer o
teatro e incentivar que apreciem a arte cénica. Isso vai se consolidar, quando coloca-
rem esse projeto em prética e verem como é complexo e trabalhoso criar arte, usando
tecnologia, técnicas de atuacdo, dentre vdrios outros elementos, para surpreender e
emocionar o publico.

Para a atividade prdtica, priorize a codificacéo das placas. Na sequéncia, in-
centive que testem em simulacées de atuacdo. Essa pode ser uma inspiracdo para o
projeto de culmindncia dessa jornada de aprendizagem.

il S—— i il
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get-started /features/overview/. Acesso em: 11 dez. 2024.
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(] Carta de apresentacéo |

Querido(a) educador(al),

A natureza sempre foi uma fonte inesgotével de inspiracéo para o desenvolyi-
mento humano, tanto no campo cientifico quanto no artistico. Nesta aula, o objetivo
é convidar os(as) estudantes a refletirem sobre o uso das forcas naturais como o vento
para criar solucdes sustentdveis e engenhocas artisticas que transformem energia em
movimento.

Comece a aula promovendo uma conversa sobre como a humanidade, ao lon-
go da histéria, buscou inspiracdo na natureza para resolver seus problemas. Discuta
exemplos histéricos, como os moinhos de vento, e traga para a conversa tecnologias
atuais como biogds, energia solar e eélica. Este momento inicial é crucial para conec-
tar a turma ao tema e despertar a curiosidade sobre como a ciéncia e a arte podem
caminhar juntas.

Na sequéncia, desafie os(as) jovens a criarem suas engenhocas artisticas, ins-
piradas por fenémenos naturais, que aproveitem as forcas da natureza, como o ven-
to, para gerar movimento. Esse processo serd uma oportunidade de exercitar tanto a
criatividade quanto a aplicacéo prética de conceitos de sustentabilidade, engenha-
ria e expressdo artistica. Trabalhando em grupos, a turma poderd idealizar, construir
e testar seus projetos, desenvolvendo habilidades colaborativas e técnicas ao mesmo
tempo.

Finalize a aula com um momento de apresentacdo, onde cada grupo terd a
oportunidade de compartilhar suas engenhocas e explicar como elas utilizam a na-
tureza para gerar movimento. Aproveite para promover uma reflexéo sobre como a
criatividade pode ser uma ferramenta poderosa para imaginar um mundo mais sus-
tentdvel e repleto de possibilidades inovadoras.

Estamos confiantes de que esta aula serd uma experiéncia rica e transforma-
dora, conectando ciéncia, arte e sustentabilidade em um ambiente de aprendizado
criativo.

Com os melhores desejos,

| — ~—
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- AULA 04
A energia da natureza,
movimento e arte

Materiais: Projetor, computador conectado & internet, materiais reutilizaveis (pape-
|Go, caixas, garrafa PET, tampinhas, etc.), cola quente, cola branca, palito de madei-
ra para churrasco, palito de sorvete, palito de dente, tesoura sem ponta, barbante,
retalhos de tecido, fita adesiva, grampeador, lapis, borracha, tinta acrilica e arame.

Links: Veja inspiracées para o conteGdo da atividade:
Catavento bolhas

Moinho de vento animado

Circo - equilibrista monociclo
Theo Jansen e as criaturas Strandbeest

Espaco: Ambiente para trabalho colaborativo mdo na massa.

i_ih‘ Resumo do capitulo

A natureza sempre foi uma inspiracdo para o desenvolvimento cientifico e tec-
nolégico da humanidade. Paralelamente, a arte também se inspira na natureza e em
suas transformacdes para o desenvolvimento de cada individuo. Ao longo da histé-
ria, buscamos inspiracdo na natureza para resolver os problemas da humanidade,
como alimentacdo, conforto, satde, tecnologias, etc. Desde o dominio do fogo, a
caca, o plantio, o processamento dos alimentos, a moradia e o convivio social, bus-
camos referéncias e recursos na natureza.

Assim, para entender e criar o mundo & nossa volta de forma sustentdvel, é
necessdrio antes entender os fenémenos da natureza para vislumbrar possibilidades
energéticas de baixo ou nenhum impacto ambiental. Dentre essas, vale destacar o
biogds, a energia solar e edlica. Os moinhos de vento, por exemplo, sdo uma antiga
tecnologia que aproveita a energia dos ventos para moer gr&os.

Dessa forma, o objetivo dessa proposta é fazer os(as) estudantes refletirem so-
bre as formas de aproveitar as forcas da natureza, de maneira sustentdvel, e transfor-
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mar energia em movimento e arte. A turma serd provocada a criar engenhocas artis-
ticas, que aproveitam os fenémenos da natureza (como vento) para gerar movimento
aos personagens ou objetos idealizados por cada grupo.

igﬂ" Objetivos de aprendizagem

* Relacionar os fenémenos da natureza com movimento e arte;

 Criar movimentos auténomos em uma estrutura previamente programadao;
 Aplicar conceitos de programacdo desplugada;

* Aprofundar conceitos da cultura maker;

 Desenvolver habilidades manuais aplicadas & robética e arte.

Habilidades da BNCC/BNCC-Comp

e EFO7COO03 ¢ EFO8CO04 - Construir solucdes computacionais de problemas
de diferentes dreas do conhecimento, de forma individual e colaborativa, sele-
cionando as estruturas de dados e técnicas adequadas, aperfeicoando e arti-
culando saberes escolares.

e EFO9COO03 - Usar autématos para descrever comportamentos de forma abs-
trata automatizando-os através de uma linguagem de programacéo baseada
em evenfos.

e EF69CO02 - Elaborar algoritmos que envolvam instrucdes sequenciais, de re-
peticdo e de selecdo usando uma linguagem de programacéo.

e EF69CO04 - Construir solucdes de problemas usando a técnica de decompo-
sicdo e automatizar tais solucdes usando uma linguagem de programacéo.

{4 Conteudo

* Relacdo dos fendémenos da natureza com movimento e arte;

* Programacdo desplugada;

e Cultura maker e STEAM:;

* Movimentos auténomos em uma estrutura previamente programada;
* Robética com sucata e arte.
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{53 Sugestdo de abordagem

No inicio desta atividade, hd uma articulacdo interessante entre arte, nature-
za e movimento, mostrando que o conhecimento é um processo multidisciplinar, que
relaciona vdrias dreas, como é o caso da abordagem STEAM. O texto introdutério
da aula traz uma contextualizacdo sobre a relacdo entre natureza, engenharia, arte
e movimento. Muito da inspiracdo humana, para as mais diversas dreas, vem das
observacdes da natureza. Entdo, no inicio da aula, proponha uma roda de conversa
para colocar os(as) estudantes em reflex@o sobre o que observam no dia a dia a res-
peito dessas conexdes entre dreas.

Na parte prética, foi elaborado um passo a passo da montagem de um cata-
vento animado. O modelo proposto é um humanoide, porém, outros modelos podem
ser criados pela turma. A ideia é que esse protétipo seja uma obra de arte, inspirada
pelos trabalhos de Theo Jansen, que aproveite as forcas da natureza, neste caso, o
vento, para dar movimento ao projeto.

Ao final, proponha um compartilhamento dos projetos com os(as) demais parti-
cipantes da turma. Na ¢ltima secéo, “Como foi a minha jornada de aprendizagem?”,
é essencial reunir o feedback dos(as) estudantes com relacdo & atividade e & sua
aprendizagem. Para isso, pode-se formar uma roda de conversa no fim da atividade
e, também, solicitar que respondam a&s questdes em uma pequena folha, para garan-
tir que vocé, docente, tenha dados para as suas reflexdes, avaliacées e ajustes.

.-.-“'. . L
{{,! Passo a passo da atividade - A energia da natureza, movimento e
arte

Lista de materiais

Projetor;

Computadores conectados @ internet;

Materiais reutilizaveis (papeldo, caixas, garrafa PET, tampinhas, etc.);
Cola quente e cola brancg;

Palito de madeira para churrasco, palito de sorvete e palito de dente;
Tesoura sem ponta;

Arame para modelar;
Barbante;

Retalhos de tecido;
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* Fita adesiva;

* Grampeador;
* Tinta acrilica;
* L4pis e borracha.

6.1. Importante

E importante deixar as articulacdes da obra de arte o mais livres possivel de
atrito, para diminuir a resisténcia e ter melhor aproveitamento da energia do vento.

As orientacdes da construcéo indicam o uso de palitos de sorvete para toda a
estrutura, mas é possivel substituir por papeldo e cola quente para fazer basicamen-
te todas as partes. Para as articulacdes, é possivel usar pedacos de arame, clipe ou
palito de dente.

6.2. Comecando a construcdo

Os passos aqui descritos véo orientar a construcdo de um catavento animado,
ou sejq, serd possivel utilizar a forca do vento para movimentar um humanoide articu-
lavel. Quanto maior for a velocidade do vento, maior serd a velocidade de animacéo
do boneco de madeira.

Primeiro passo
Corte um pedaco de papeldo no formato de um quadrado, em que os lados

tenham pelo menos 20 cm de comprimento (Figura 04). Essa serd a base do projeto.

Dica de ouro
. Nos momentos de uso da tesoura sem ponta, é importante
| que vocé, docente, supervisione o trabalho dos(as) estudantes.
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Figura O1: Papeldo

Fonte: Elaborada pelos autores

Segundo passo

Separe ao menos 20 palitos de sorvete do formato mais grosso e largo para
ajudar na montagem da figura humanoide que serd criada (Figura 02). Essa é ape-
nas uma sugestdo; pode-se criar a animacdo utilizando a forca do vento.

Figura 02: Palitos de sorvete

Fonte: Elaborada pelos autores
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Terceiro passo

Recorte dois palitos de sorvete de modo que cada um tenha 5 cm de compri-
mento. Separados a uma distdncia de 3 cm um do outro, cole os dois palitos vertical-
mente sobre o papeldo utilizando, de preferéncia, cola quente.

Dica de ouro

Para o manuseio correto e seguro da cola quente, ajude os(as)
| | estudantes.

Figura 03: Palitos de sorvete na vertical

e e

Fonte: Elaborada pelos autores

Quarto passo

Com outros dois pedacos de palitos de sorvete medindo também 5 cm cada
um, vamos colar sobre os dois palitos postos na vertical, de modo que se assemelhe
a um joelho humano. Para tanto, é importante caprichar na inclinacdo desses dois
palitos que serdo colados, a fim de que ambos fiquem bem parecidos.
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Figura 04: Joelho do humanoide

Fonte: Elaborada pelos autores

Quinto passo

Apés fixar os “joelhos” da figura humanoide, ligue os dois palitos, na extremi-
dade de um com o outro, com um pedaco de arame. Para tanto, faca dois pequenos
furos sobre os palitos com uma broca fina, mas que seja suficiente para que os ara-
mes passem pela incisGo. Faca isso com a supervisdo de um adulto.

. | .

.| Dica de ouro
| Né&o se esqueca de supervisionar os(as) estudantes para o

| | uso correto e seguro da broca.

.-"

Nesse ponto da cintura, teremos uma articulac@o. Para fixar os palitos com o
arame, dobre as extremidades do arame em “L” com o palito, a fim de que haja arti-
culacdo necessdria para a finalizacéo desta parte do projeto.
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Figura 05: Ligacdo entre palitos

- .

Fonte: Elaborada pelos autores

Sexto passo

Com outros dois palitos, que também medem 5 cm, com furo nas extremidades,
coloque um palito junto & “perna” direita e outro junto & “perna” esquerda fixadas,
de forma que ambos os palitos se assemelhem ao tronco do humanoide. Nao esque-
ca de manter a articulacdo da cintura.

Figura 06: Palitos de sorvete formando o tronco

cintura [
articuldwel ‘l'l )

Fonte: Elaborada pelos autores
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Sétimo passo

Una as duas extremidades soltas da etapa anterior com um pedaco de arame,
semelhante ao quinto passo j& explicado. Certifique-se de que a fixacdo entre o
arame e o palito seja feita com uma dobra em “L” nas extremidades do arame, para
garantir a articulacdo responsdvel pela movimentacéo do processo.

Figura 07: Ligacdo entre os palitos

S e —————————

Fonte: Elaborada pelos autores

Oitavo passo

Cole com cola quente mais dois novos palitos em cada uma das extremidades
livres do arame preso ao palito de sorvete da etapa anterior, de modo que esses
palitos se assemelhem a um braco esticado de forma horizontal, ou seja, de forma

paralela ao chdo.

l | Dica de ouro
Nd&o se esqueca de supervisionar os(as) estudantes para o

|
|| uso correto e seguro da cola quente.

-

Cada braco deve ter uma medida um pouco maior do que 5 ¢cm, porém, ambos
devem ter exatamente o mesmo tamanho. Essas medidas para as pernas, tronco e
bracos sGo apenas referéncias, mas vocé pode ajustar conforme a criacéo.
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Figura 08: Bracos

— ey

bragos
articulados

cintura
articuldwvel

Fonte: Elaborada pelos autores

Nono passo

Com os dois “bracos” ja bem fixados, faca dois furos com uma broca na extre-
midade desses bracos, de modo que cada furo tenha uma abertura suficiente para
que um arame possa atravessar a incisdo. Auxilie os(as) estudantes nesse passo.

Dica de ouro
Os furos devem estar alinhados um com o outro. Nesse ponto

‘ serd a conexdo da mdo do humanoide com a manivela do eixo central.
i

Assim, esse também serd um ponto de articulacéo. Fica mais facil fazer
' os furos antes de fixar no humanoide.
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Figura 09: Furos nos bracos

Fonte: Elaborada pelos autores
Décimo passo

Na montagem da cabeca do humanoide, vamos precisar de trés palitos de 4
cm em mdos. Cole com cola quente um palito sobre o arame que estd fixado & barri-
ga, as costas e aos dois bracos da escultura. Com os outros dois palitos restantes, cole
com cola quente em cima do outro palito que foi recentemente colocado, de modo
que ambos formem uma escultura semelhante a um “T”. Depois, é possivel fazer os
acabamentos desenhando olhos, boca e nariz, por exemplo.

Figura 10: Cabeca do humanoide

e

Fonte: Elaborada pelos autores
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Décimo primeiro passo

Com essa medida em maos, pegue dois palitos de sorvete. Certifique-se de
que esses dois palitos tenham a mesma medida do braco até a base. Faca um furo,
com uma broca, de modo andlogo ao décimo segundo passo. Cole com cola quen-
te esses dois palitos na vertical, sobre o papeldo, com os furos para cima. Coloque
esses palitos a uma distancia de 5 cm um do outro. Garanta que esses furos estejam
alinhados e que seja possivel passar um pedaco de arame dentro deles.

i 5 .

| l Dica de ouro

1 Professor(a), lembre-se de supervisionar os(as) estudantes para o
uso correto e seguro da cola quente.
2

Figura 11: Palitos na vertical

= — —_—

Fonte: Elaborada pelos autores

Décimo segundo passo

Para dar sustentacdo aos palitos verticais, cole, com cola quente, dois palitos
de sorvete entre os palitos verticais. Garanta que as medidas sejam iguais.

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




aprendizes

DIGITAL Material diddtico educador | Fundamental Il | 65

Figura 12: Sustentacdo

. i —— =

e

—— e ——— L—

Fonte: Elaborada pelos autores

Décimo terceiro passo

Agora se inicia a montagem da hélice. Para tanto, pegue trés palitos de sorve-
te e deixe os trés alinhados verticalmente sobre uma mesa. Alinhe os trés palitos de
modo que o primeiro fique mais & direita em relacdo ao segundo, e o terceiro fique
mais & esquerda em relacdo ao primeiro. Repare que os dois palitos da extremidade
ficardo um pouco inclinados em relacdo ao central, como se fossem as hélices de
um ventilador. Vocé também pode fazer uma hélice com garrafa PET; existem vérios
modelos na internet. Escolha o seu preferido.

Com a hélice bem fixada, faca um furo bem ao centro dela, de modo que seja
possivel passar um arame dentro dessa incisGo.

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




aprendizes

DIGITAL Material diddtico educador | Fundamental Il | 66

Figura 13: Montagem da hélice

Fonte: Elaborada pelos autores

Décimo quarto passo

Com um pedaco de arame suficientemente grande para que possa atravessar
toda a estrutura montada, alinhe os furos da hélice com os dois furos dos palitos ver-
ficais.
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Figura 14: Eixo com arame

Fonte: Elaborada pelos autores

Passe o arame dentro desses trés orificios, de modo que, ao chegar préximo
ao braco do humanoide, seja feita uma dobra para a direita, para garantir que esse
mesmo arame também consiga atravessar os dois furos dos bracos do humanoide,
formando uma manivela.

Ao passar pelo Gltimo furo do braco, dobre esse arame de modo a fixé-lo junto
ao braco do humanoide. Corte o excesso de arame que sobrar. Ndo passe cola nes-
se ponto, pois precisa ser articulével.

Hora de testar o protétipo construido. Vocé pode leva-lo até uma parte externa
para testar com o vento. Outra possibilidade é usar um ventilador para verificar o seu
funcionamento em sala. Explore tudo que aprendeu e experimente outras possibilida-

des!
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Figura 15: Projeto pronto

|| Dica de ouro

| Certifique-se de que os eixos e as articulacdes estdo livres de
atritos, girando com facilidade. Para a hélice funcionar bem, é neces-
sdrio captar bastante vento. Para isso, vocé pode aumentar o tamanho
delas colocando mais palitos para alargé-la, formando uma espécie

- de leque. Verifique se hd inclinacdo em cada hélice, com abas para o

' mesmo sentido de giro, como se fosse um ventilador.

{E} Desdfio

Que outros movimentos o protdtipo poderia realizar? Que outras ideias surgi-
ram ao longo da criacdo? Desafiamos os(as) estudantes a fazer um desenho para
ilustrar outras possibilidades imaginadas para o protétipo. E importante indicar na
figura os nomes de cada parte, detalhando o principio de funcionamento.
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11::8?] Prioridades da atividade

A prioridade desta atividade é dar oportunidade & turma de criar um protétipo
que possa representar a relacdo multidisciplinar entre arte, movimento e as forcas da
natureza. Por mais simples que possa ser essa criacdo, garanta essa vivéncia para
os(as) estudantes, mesmo que de forma simplificada na montagem.

— e e ——— or— S —— e —————— = ==
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https://sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/artigos/conheca-os-beneficios-da-implementacao-da-energia-renovavel,1eb2b94e3a7e3810VgnVCM100000d701210aRCRD
https://sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/artigos/conheca-os-beneficios-da-implementacao-da-energia-renovavel,1eb2b94e3a7e3810VgnVCM100000d701210aRCRD
https://mundoeducacao.uol.com.br/matematica/proporcao-aurea.htm
https://mundoeducacao.uol.com.br/matematica/proporcao-aurea.htm
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Carta d_gc_:éresen_l:ogéo :

Fy

Querido(a) educador(al),

O periodo da adolescéncia é marcado pela busca de pertencimento e pela
construcdo de identidade, muitas vezes mediada pela interacéo em grupos. Nesta
atividade, propomos que os(as) estudantes canalizem esses interesses na criacdo de
um clube ou grupo, planejando e estruturando suas ideias com o auxilio de ferramen-
tas digitais.

Eles(as) terdo a oportunidade de explorar editor de texto, apresentadores de
slides e mapas mentais para documentar aspectos como objetivos, regras de convi-
véncia e recursos necessdrios. Além disso, a atividade incorpora o uso da placa mi-
cro:bit para criar um sistema de senha e trava, promovendo uma experiéncia prdtica
em pensamento computacional e prototipagem.

O propésito é incentivar o trabalho colaborativo, a resolucéo criativa de pro-
blemas e a documentacdo de projetos de maneira profissional e visualmente atrativa.
Ao criar algo tdo préximo dos interesses e dindmicas da adolescéncia, espera-se
engajé-los(as) em uma atividade significativa que une habilidades técnicas, sociais e
criativas.

Desejamos uma aula inspiradora e cheia de descobertas!

Com os melhores desejos,
- aprendizes '
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AULA 05
O clube secreto

Materiais: Projetor, computadores com acesso a internet, kit BBC micro:bit.

Links: www.microbit.org
Senha com micro:bit

Espaco: Ambiente para trabalho colaborativo e m@o na massa e computadores ou
notebooks conectados a internet.

i_ih\" Resumo do capitulo

No periodo da adolescéncia, é muito importante o convivio coletivo para a
construcdo de identidade a partir das referéncias sociais. Por isso, € comum que
os(as) adolescentes se interessem em participar de forma engajada de grupos como
clube de leitura, teatro, danca, jogos, passeios, etc.

Aproveitando essa atmosfera, o objetivo dessa proposta é convidd-los(as) a
organizar um clube ou estruturar um grupo G existente. Para isso, vdo usar ferramen-
tas digitais, como editor de texto, apresentador de slides ou mapas mentais, para
organizar as informacées como: titulo do clube/grupo, tipo de atividade, objetivo,
quantidade de membros, papel de cada um, regras de ingresso, regras de convivio,
recursos, espaco, mobilidrio e materiais, frequéncio das reunides, etc.

Dada a exclusividade e a pertinéncia desse clube/grupo, os(as) estudantes
serdo desafiados(as) a criar uma senha de acesso, exclusiva para os membros do
grupo. A ideia é construir um protétipo usando a placa micro:bit, programando uma
combinacdo de digitos dos botées A e B.

Para aumentar o desafio, podem acoplar um servo motor que funcionard como
trava, girando em 90° para abrir e fechar a porta do clube secreto. Trata-se de uma
atividade com referéncia nos interesses da adolescéncia para aprofundar o pensa-
mento computacional, fomentar o trabalho colaborativo e a resolucéo criativa de
problemas, simulando desafios reais, incorporar habilidades de documentacéo digi-
tal avancada, como o uso de ferramentas de design grdfico, slides e multimidia para
registrar e apresentar projetos.
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ié’m‘ Objetivos de aprendizagem

* Desenvolver o pensamento computacional e aperfeicoar o uso da linguagem
de programacdo em blocos;

 Aprofundar o conceito de algoritmo usando a plataforma make code da mi-
cro:bit;

o Utilizar ferramentas digitais para organizar e expressar ideias;

* Aplicar os conceitos de programacdo como Evento, Condicional, Controle,
Movimento e Lacos de Repeticdo;

* Aplicar a placa micro:bit para o universo da prototipacdo no contexto educa-
cional.

{ %! Habilidades da BNCC/BNCC-Comp

e EF0O6CO02 - Elaborar algoritmos que envolvam instrucées sequenciais, de re-
peticdo e de selecdo usando uma linguagem de programacéo.

e EFO6CO03 - Descrever com precisdo a solucdo de um problema, construindo
o programa que implementa a solucéo descrita.

e EF07CO02 - Analisar programas para detectar e remover erros, ampliando @
confianca na sua correcéo.

e EFO7CO03, EFO8CO04 ¢ EFO9CO02 - Construir solucdes computacionais de
problemas de diferentes dreas do conhecimento, de forma individual e colabo-
rativa, selecionando as estruturas de dados e técnicas adequadas, aperfeico-
ando e articulando saberes escolares.

e EFO7CO06 - Compreender o papel de protocolos para a transmissGo de da-
dos.

e EFO8COO01 - Construir solucdes de problemas usando a técnica de recursdo e
automatizar tais solucdes usando uma linguagem de programacéo.

e EF69CO02 - Elaborar algoritmos que envolvam instrucdes sequenciais, de re-
peticdo e de selecdo usando uma linguagem de programacéo.

e EF69COO05 - Identificar os recursos ou insumos necessdrios (entradas) para a
resolucdo de problemas, bem como os resultados esperados (saidas), determi-
nando os respectivos tipos de dados, e estabelecendo a definicdo de problema
como uma relacdo entre entrada e saida.

e EF69CO08 - Compreender e utilizar diferentes formas de armazenar, manipu-
lar, compactar e recuperar arquivos, documentos e metadados.
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i N
{4 | Conteudo

Desenvolvimento de algoritmo, utilizando programacdo em blocos, com a pla-
ca BBC micro:bit;

Cultura Digital e Mundo Digital;

Aplicacéo da Matemdtica as tecnologias e situacées cotidianas;

* Evento, Controle, Condicional, Movimento, Som, Lacos de Repeticdo e Radio;
* Prototipacdo e Cultura Maker.

{5? Sugestdo de abordagem

Iniciar a aula com uma roda de conversa sobre a aplicacdo do conceito de
Fatorial aplicado ao nosso dia a dig, inclusive na parte de andlises de senhas. Faca
um levantamento de quantas e quais situacdes os(as) estudantes usam senha no dia
a dia (redes sociais, plataformas, etc.).

Apds duas aulas em que jd utilizaram a placa micro:bit, essa é uma oportunida-
de para aprofundar os conceitos estudados e conhecer novos recursos. Além disso,
o uso de recursos digitais para registros das ideias e sistematizacdo do clube secreto
também é uma acdo formativa para registrar e expressar ideias, de forma colabora-
tiva, critica e criativa.

Além do passo a passo da programacdo, vocé também vai encontrar no mate-
rial o link com os cédigos, para testar antes da aula, e levar como exemplo durante a
contextualizacéo e o planejamento dos(as) estudantes.

. Indicacdo
B
| 1

Professor(a), nos links ao lado, vocé vai encontrar atividades, recursos
para sala de aula, ferramentas de ensino, sala de aula para gerenciar
os(as) estudantes e cursos gratuitos oferecidos pela plataforma para vocé
se aperfeicoar:

—— — T

Propostas de atividades
Recursos para a sala de aula
Ferramentas de ensino

Sala de aula na plataforma

Cursos para educadores

e e A
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Na secdo Desafio, os(as) estudantes serdo provocados a explorar os recursos
aprendidos, dar um passo importante na aprendizagem de novos conceitos de for-
ma autdnoma e trazer mais elementos para a construcdo de uma trava para o clube
secreto, que pode ser aplicada em uma caixa ou porta. Uma inspiracdo estd indica-
da, caso precisem de referéncias. Nessa atividade do Desafio, pode-se abordd-lq,
também, somente no simulador. A aplicacéo pratica pode ser feita como projeto final,
caso algum grupo se interesse em colocar esse protétipo em prdtica.

Ao final, proponha um compartilhamento dos projetos com os demais partici-
pantes da turma. As perguntas finais trazem algumas reflexdes para autoavaliacéo e
retomada do processo vivenciado.

{

j} Passo a passo da atividade - O Clube Secreto

Lista de materiais

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

6.1. Importante

Leia com atencdo o passo a passo da programacdo para vocé e sua equipe
planejarem o protétipo. Antes de comecar, faca os registros orientados na secéo Pla-
nejamento.

6.2. Planejamento

O seu grupo de colegas tem algum grupo de acéo coletiva, com encontros re-
gulares, como um clube de leitura, teatro, danca, jogos, passeios, etc.?

Essa é uma oportunidade de reunir-se com os(as) amigos(as) para organizar
um clube ou estruturar um grupo jd existente. Para isso, podem usar de ferramentas
digitais como editor de texto (Google apresentacdes ou Word), apresentador de sli-
des (Google slides ou Powerpoint) ou mapas mentais (Canva) para organizar as
informacées como: titulo do clube/grupo, tipo de atividade, objetivo, quantidade de
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membros, papel de cada um, regras de ingresso, regras de convivio, recursos, espa-
co, mobilidrio e materiais, frequéncia das reunides efc.

Combine com a turma a forma de registro e compartilhamento das informa-
coes.

Com o clube organizado, é hora de proteger a sua estrutura e organizacdo,
com acesso exclusivo para os membros dessa comunidade. O grupo pode pensar
em proteger com senha uma caixa com os pertences do grupo ou a porta do clube
secreto.

A ideia é construir um protétipo usando a placa micro:bit, programando uma
combinacdo de digitos dos botdes A e B. Leia o passo a passo da programacédo e
organize com o seu grupo como vdo criar e aplicar esse protdtipo.

6.3. Comecando a programacéo

Acesse a plataforma Make Code da micro:bit através do link https://make-
code.microbit.org/ , clique em Novo Projeto, adicione um fitulo e clique em Criar,
assim como & explicado na Aula 02, na qual fizemos a atividade do Superpoder.

Para criar uma senha dada, por exemplo, por uma sequéncia de nimeros ou
letras, essas informacdes precisam ser inseridas, enviadas e verificadas. Assim, o sis-
tema pode dizer se a sequéncia estd correta ou errada e liberar ou ndo o acesso.

Entdo, como as sequéncias inseridas podem ser vdrias, quantificando pelo con-
ceito Fatorial, visto na introducdo, o nimero de possibilidades serd maior conforme
o nimero de entradas. Para criarmos essa senha, entdo, precisamos pedir que o sis-
tema colete essas informacdes de entrada, usando o conceito de varidveis, ou sejq,
como a entrada ndo é fixa, precisamos pedir que o sistema receba essas informacées

e armazene de forma apropriada para, depois, analisar, conforme veremos mais
adiante na criacdo da programacédo. Esse conceito é o mesmo que aprende-se na
escola sobre os valores de x (varidvel).

Entdo, no conjunto de Blocos, clique em (1) Varidveis e em seguida (2) Fazer
uma variével, conforme a Figura O1.
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Figura O1: Criando varidveis

e ENED - oK

Fonte: Elaborada pelos autores.

Aqui, vamos criar duas varidveis: uma serd “senha”, conforme a escolha do
grupo, e a outra serd “entrada”, para receber as informacées para depois analisar
se os digitos e a sequéncia estdo corretos, conforme a Figura 02. Vocé vai perceber
que novos blocos serdo criados para que possamos usar as varidveis criadas.

Figura 02: Criando as varidveis “senha” e “entrada”
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Fonte: Elaborada pelos autores.
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DIGITAL

Ainda em (1) Varidveis, vamos usar os blocos (2) definir senha para 0 e (3)
definir entrada para 0 para configurar a micro:bit no bloco ao iniciar, conforme A
Figura 03.

Figura 03: Programando as varidveis no bloco ao iniciar
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Fonte: Elaborada pelos autores.
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Uma forma prética de criar uma senha usando a micro:bit é combinar uma se-
quéncia com os botdes A e B.

Vamos pensar em uma senha de 6 digitos: uma possibilidade seria a sequéncia
ABAABA. Vocé pode escolher a sequéncia que achar melhor, inclusive modificar a
quantidade de digitos. O importante é que sé as pessoas do seu clube saibam a se-
nha.

No bloco definir senha para 0, precisamos modificar esse nimero O para as
letras da senha. Da forma que estd, esse campo sé aceita nimeros, entdo, para inserir
letras, primeiro, vamos precisar acessar o conjunto de blocos (1) Avancado, (2) Tex-
to, pegar o bloco (3) “___", com o campo que permite digitar letra, palavra ou linha
de texto.

Depois, clique e arraste (4) até encaixar no lugar do digito O, assim, poderd
digitar a senha, conforme a Figura 07. Vamos encaixar outro bloco de texto (3) “___ "
também no bloco (5) definir entrada para “___". Assim, as varidveis serdo reco-

nhecidas como letras, e ndo nimeros. Veja a figura.
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Figura 04: Configurando a senha
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Fonte: Elaborada pelos autores.

Vamos comecar a programar os botdes A e B para receber as informacées de
entrada. Para isso, precisamos vincular essa letra a uma informacdo de entrada, ou
seja, vincular com a varidvel que criamos. Entdo, vamos acessar os (1) blocos Avan-
cados e (2) Texto. Depois, pegue o bloco (3) unir “old” “mundo” - +. Reserve duas
unidades desse bloco na drea de programacéo, (4) um para a letra A e (5) outro

para a letra B, conforme a Figura 05.

Figura 05: Unindo informacéo de entrada (letra) com a varidvel criada
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Fonte: Elaborada pelos autores.
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O préximo passo é criar esse vinculo da letra com a varidvel “entrada”. Acesse
o conjunto de blocos (1) Varidveis, pegue o bloco da varidvel (2) entrada e (3 e 4)

encaixe no primeiro espaco do bloco unir, tanto para A, quanto para B, conforme a
Figura 06.

Figura 06: Unindo informacéo de entrada (letra) com a varidvel “entrada”

- 3B e a K w] W e e m—

dmfimir seirmis # pere -
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A Avangado

[~ e o
Fonte: Elaborada pelos autores.

Feita essa unido, precisamos definir que isso aconteca conforme a entrada da
informacédo. Entdo, acesse (1) Varidveis, pegue o bloco (2) definir entrada para 0
e coloque duas unidades dele na érea de programacéo. (3) Encaixe o bloco unir
entrada “A” - + no lugar no ndmero zero. (4) Faca a mesma coisa com o bloco unir
entrada “B” - + para o outro bloco de definicéo, conforme a Figura 07.
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DIGITAL

Figura 07: Definicdo da varidvel entrada
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Fonte: Elaborada pelos autores.

O préximo passo é programar os botdes de entrada A e B para que, quando
pressionados, a placa micro:bit faca esse vinculo da informacéo de entrada com a
varidvel. Entdo, no conjunto de blocos, (1) acesse Input, (2) pegue dois blocos no
botéo A pressionado e arraste para a drea de programacdo. (3) Um bloco serd
usado para o botdo A e (4) o outro para o botdo B. NGo se esqueca de mudar o
botdo na seta ao lado da letra, conforme a Figura 08.

Figura 08: Programando os botdes A e B para informacdo de entrada
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Fonte: Elaborada pelos autores.
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Agora vamos para um passo opcional e para o qual vocé poderd modificar o
efeito, conforme a decisdo do clube. Para ter certeza de que o botdo foi pressiona-
do, vocé pode fazer o seguinte: no conjunto de blocos, acesse (1) Bésico e pegue os
blocos (2) mostrar string “Hello!” e (3) limpar tela e encaixe-os na sequéncia, (4
e 5) dentro de cada programacéo dos botées, conforme a Figura 09.

Figura 09: Visualizacéo dos botdes digitados
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Fonte: Elaborada pelos autores.

Nesse momento, vocé |G pode testar a programacdo na placa micro:bit do
simulador e perceber que a programacéo jé esté funcionando para coletar as infor-
macdes de entrada ao digitar a senha. Porém, precisamos programar uma acéo para
comparar os valores de entrada para dizer se a senha estd correta ou errada. Para
isso, vamos usar o clique simultdneo do botdo A e B como a funcdo “enter”. Poderiam
ser outras possibilidades, como o touch da logo, por exemplo.

Entdo, vamos acessar, no conjunto de blocos, (1) Input e (2) colocd-lo na drea
de programacdo configurado para os botdes A+B. (3) Em Légica, acesse o bloco
de Condicionais (4) Se verdadeiro entéo sendo e arraste para a drea de progra-
macdo (5) encaixando para a programacéo do botdo A+B. Em seguida, volte nas
opcdes de Ldgica, pegue o bloco de comparacéo (6) 0 =0 e encaixe (7) na funcdo
verdadeiro da condicional, conforme a Figura 10.

GAB%%%\E@ Q mgulgg @ G) @ (::) This work is licensed under CC BY-NC-ND 4.0




aprendizes Material diddtico educador | Fundamental Il | 83

DIGITAL

Figura 10: Configurando o botdo A+B como “enter”
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Fonte: Elaborada pelos autores.

No lugar dos dois zeros, vamos comparar as informacées de entrada com a
senha. Se as letras forem inseridas na quantidade e sequéncia certas, significa que a
senha estd corretq, sendo, a senha esté errada. Assim, vamos colocar as consequén-
cias dessas duas possibilidades.

Entdo, acesse (1) Varidveis e pegue os dois blocos (2) entrada e (3) senha
para inserir no bloco de comparacdo. Como consequéncia, vale colocar um efeito
visual. Acesse os blocos em (4) Basico, coloque (5) um icone para senha correta, (6)
outro para senha errada e (7) um limpar tela apés o bloco condicional - assim, a
tela fica livre para outra tentativa, por exemplo.

Também é possivel inserir um efeito sonoro para essas consequéncias. Acesse
os blocos de (8) MUsica e escolha, por exemplo, os blocos (?) play risadinha un-
til done para a senha correta e (10) play triste until done para senha errada. Por
fim, clique com o botdo direito do mouse sobre o bloco (11) definir entrada para
“___" e clique em duplicar. Pegue esse bloco replicado e (12) coloque no final da
programacédo do botdo A+B. Essa acdo é importante para que vocé limpe os dados
inseridos apds a comparacdo e, assim, possa tentar novamente colocar a senha, sem
acumular as tentativas anteriores.
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Figura 11: Programacéo final da senha
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Fonte: Elaborada pelos autores.

Para essa programacdo a senha correta é ABAABA. Faca os testes, tanto no si-
mulador quanto na placa fisica da micro:bit. Para carregar o programa para a placa,
conecte o cabo USB no computador e na placa, verifique a conexdo, como explica-
do na Aula 02 sobre Superpoder, e, em seguida clique em Baixar, no botéo inferior
esquerdo da tela. Depois, é s6 esperar completar a transferéncia indicada na tela.

Apés os testes, experimente variacdes na programacdo explorando outros re-
cursos. Solte a criatividade!

' Indicacéo

Plataforma Microbit: www.microbit.org
Video de uma programacdo de senha com micro:bit

Links com o cédigo do projeto de senha
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G_ﬁ Desafio

Depois das experimentacdes, vocé pode ter pensado em algumas possibilida-
des para ampliar o seu projeto. Que tal criar uma trava fisica para o seu clube secre-
to? Uma possibilidade seria programar um servo motor para abrir a caixa ou o seu
clube com a senhal

Para isso, vocé pode acrescentar a consequéncia de acionar o servo motor, se
a senha for correta, para liberar a trava da porta ou da caixa, por exemplo.

O primeiro passo é acessar, no conjunto de blocos (1) Extensdes, a opcdo
servo. Ao clicar, automaticamente os blocos de programacéo do (2) servo seréo car-
regados para o conjunto de blocos. Escolha o bloco (3) set servo PO angle to 0° e
encaixe na sequéncia, dentro do bloco ao iniciar. Essa seré a posicdo inicial da trava
fechada. Vocé pode ajustar o servo para essa condicdo durante a montagem. Pegue
mais dois blocos iguais a esse para encaixar na programacdo do botdo A+B, adicio-
nado (4) set servo PO angle to 90° e (5) set servo PO angle to 0°. A mudanca de
0° para 90° fard o servo abrir a frava na condicdo da senha correta. Na situacéo de
senha errada, o servo permanecerd em 0°, mantendo a trava fechada. Na Figura 12
vocé encontrard essa programacdo descrita.

Figura 12: Programacéo do projeto de senha com servo motor

- (= I Qe 2 B e ) WO e

Fonte: Elaborada pelos autores.

Apds concluir a programacédo do desafio, faca os testes no simulador para ve-
rificar os cédigos. Explore outras possibilidades .
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'| Inspiracdo :
Acesse este projeto da senha com servo motor no link

Para refletir
O que vocé modificaria nesse cddigo da se-
nha? Que outras possibilidades vocé imaginou
fazer para aprimorar esse projeto da senha?

Saiba mais

Sistema de seguranca utilizando o
sensor de luz da micro:bit - Manual
do Mundo - lberé Thendrio. Acesse o

QR Code ao lado.

igk} Prioridades da atividade

Essa é uma atividade simples de realizar, se as discussdes forem feitas e as
orientacdes seguidas. Porém, é trabalhosa e demanda um tempo de dedicacédo e
testes para que os(as) estudantes possam se apropriar. Por isso, a prioridade é a rea-
lizacdo da parte de testes no simulador e, se possivel, também na placa micro:bit.

A parte de aplicacéo prética com o servo motor demanda praticamente outro
encontro para planejar o protétipo, construir, fazer as ligacdes, os testes e, por fim,
compartilhar. Dessa forma, recomenda-se que a aplicacdo seja realizada como pro-
jeto final, caso algum(a) estudante (ou grupo) se interesse em desenvolver nas acdes
finais de culminancia.
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Carta d_gc_:éresen_l:ogéo :

Fy

Querido(a) educador(al),

A moda, enquanto expressdo artistica e cultural, oferece um universo vasto
para trabalhar estética, funcionalidade e inovacdo. Nesta atividade, os(as) estudan-
tes irdo explorar tecnologias aplicadas & customizacéo de vestimentas, combinando
programacdo com criatividade para criar pecas exclusivas.

Utilizando a placa micro:bit, LEDs e linhas condutivas, eles(as) aprenderéo a
integrar elementos tecnoldgicos as roupas, desafiando-se a criar solucées que sejam
tanto visuais quanto funcionais. A proposta promove o aprendizado prético, conec-
tando os conceitos de programacdo com design, além de abrir espaco para discus-
sdes sobre sustentabilidade e impacto da moda no meio ambiente.

Esta atividade pode ser expandida para figurinos e fantasias, permitindo que
os(as) estudantes explorem novas possibilidades artisticas e tecnoldgicas. Que esta
aula seja uma oportunidade para inspirar seus alunos e fomentar um olhar criativo e
inovador sobre 0 mundo da modal

Com os melhores desejos,

1
>
|

) cipr';e'ndizéh 5\
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- AULA 06
' Projetos vestiveis -
Tecnologia e moda

Materiais: Projetor, computadores conectados & internet, kit BBC micro:bit, LEDs co-
loridos (vermelho, amarelo, azul, verde e branco), linha condutiva ou cabo garra
jacaré (ou fios de cabo de rede), médulos de bateria, tesoura sem ponta, retalhos de
tecidos e roupas para customizar.

Links: micro:bit wearable
Linha condutiva e Lilypad Wearable
Exemplo de Lilypad e outros componentes para projetos vestiveis

Espaco: Ambiente para trabalho colaborativo e mdo na massa e computadores co-
nectados & internet.

i_ih’ Resumo do capitulo

O universo da moda é diversificado e com bastante ousadia nas propostas,
desde looks mais minimalistas, sustentdveis, até combinacdes mais elaboradas e com-
plexas. H4 muito investimento tecnoldégico também nessa dreaq, para ofimizar custos,
permitir conforto e atender & diversidade de preferéncias de acordo com as colecées
de cada marca/empresa.

Hé também quem ouse customizar suas préprias roupas com pinturas Tie Dye,
recortes de efeito franjado e trancas, por exemplo. E para ser mais ousado aindaq,
que tal desafiar os(as) estudantes a customizar roupas usando tecnologia e progra-
macdo? Que tal usar a placa micro:bit e outros componentes elétricos como LEDs co-
nectados por uma linha condutiva ou fios para personalizar uma roupa? Isso mesmo,
costurar com uma linha que conduz eletricidade para ligar os componentes fixados
pela vestimenta.

O obijetivo desta proposta é trabalhar conceitos estéticos e artisticos para criar
solucdes tecnolégicas que também atendam a critérios visuais e funcionais do uni-
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verso da moda. Além disso, também é possivel aplicar esse tipo de customizacdo
tecnolégica para outros objetivos, como figurinos e fantasias.

igﬂh" Objetivos de aprendizagem

* Desenvolver o pensamento computacional e aperfeicoar o uso da linguagem
de programacdo em blocos;

* Aprofundar o conceito de algoritmo usando a plataforma make code da mi-
cro:bit;

* Desenvolver protétipos de maneira sustentdvel;

* Aplicar os conceitos de programacéo como Evento, Condicional, Controle,
Movimento e Lacos de Repeticdo.

* Aplicar a placa micro:bit na drea da moda.

Habilidades da BNCC/BNCC-Comp

* EF06COO02 - Elaborar algoritmos que envolvam instrucdes sequenciais, de re-
peticdo e de selecdo usando uma linguagem de programacéo.

* EF0O6COO03 - Descrever com precisdo a solucdo de um problema, construindo
o programa que implementa a solucdo descrita.

e EFO7CO02 - Analisar programas para detectar e remover erros, ampliando a
confianca na sua correcéo.

» EF07CO03, EFO8CO04 ¢ EFO9COO02 - Construir solucdes computacionais de
problemas de diferentes dreas do conhecimento, de forma individual e colabo-
rativa, selecionando as estruturas de dados e técnicas adequadas, aperfeico-
ando e articulando saberes escolares.

e EF07C0O06 - Compreender o papel de protocolos para a transmissdo de da-
dos.

e EFO8COO01 - Construir solucdes de problemas usando a técnica de recurséo e
automatizar tais solucdes usando uma linguagem de programacéo.

* EF69CO02 - Elaborar algoritmos que envolvam instrucdes sequenciais, de re-
peticdo e de selecdo usando uma linguagem de programacéo.

* EF69C0O04 - Construir solucdes de problemas usando a técnica de decompo-
sicdo e automatizar tais solucdes usando uma linguagem de programacéo.

* EF69CO05 - Identificar os recursos ou insumos necessdrios (entradas) para a
resolucdo de problemas, bem como os resultados esperados (saidas), determi-
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nando os respectivos tipos de dados, e estabelecendo a definicdo de problema
como uma relacdo entre entrada e saida.

{4 Conteudo

 Aplicacdes tecnoldgicas na moda;

* Prototipacdo e Cultura Maker.

* Desenvolvimento de algoritmo, utilizando programacéo em blocos, com a pla-
ca BBC micro:bit;

e Sustentabilidade;

* Evento, Controle, Condicional, Movimento, Som, Lacos de Repeticdo (loops) e
Rédio.

if‘? Sugestdo de abordagem

Inicie a aula com uma roda de conversa fazendo um levantamento do quanto
os(as) estudantes conseguem relacionar moda, tecnologia e sustentabilidade. Utilize
a intfroducé@o do material do(a) aprendiz como referéncia para contextualizar essas
relacdes.

Envolva a turma no planejamento da atividade, com a separac@o dos materiais
indicados, reutilizando materiais que seriam descartados (LED de brinquedos velhos,
vestimentas velhas ou retalhos, fios de cabo de rede para internet, etc.). Combine
essa acdo no final da aula anterior. No dia da aula, organize a turma em grupos e
oriente o planejamento das etapas da programacdo e construcdo do protétipo.

Durante a criacdo, passe pelos grupos fazendo mediacées para orientar o de-
senvolvimento, promova reflexdes para uma avaliacdo formativa que auxilie no apri-
moramento do projeto.

Ao final, proponha um compartilhamento dos resultados de cada grupo com a
turma e promova reflexdes de metacognicdo, analisando o processo desenvolvido.
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(L1 Passo a passo da atividade - Projetos vestiveis: tecnologia e moda

.

Lista de materiais

Projetor;

Computadores conectados & internet;

Kit BBC micro:bit;

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

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

Tesoura sem ponta;
Roupas para customizar e/ou retalhos de tecidos.

6.1. Importante

Além de ser um projeto tecnolégico, é importante investir em um processo sus-
tentdvel, reutilizando roupas e retalhos, fios de cabo de rede de internet para as co-
nexdes e LEDs de brinquedos que ndo funcionam mais.

6.2. Planejamento

Essa atividade estd dividida em duas partes. E importante organizar os(as) es-
tudantes, de forma colaborativa, a fim de executarem o projeto em tempo hdabil. O
objetivo é que cada equipe possa criar um projeto vestivel, usando tecnologia para
criar uma roupa moderna, por exemplo, com LEDs que piscam de forma controlada.

A primeira parte envolve basicamente a programacéo da placa micro:bit, que
vai controlar os LEDs. A segunda parte envolve montar o circuito e fazer a montagem
de um protdtipo de projeto vestivel, o qual os(as) aprendizes possam vestir, testar e
compartilhar o resultado com a turma.

6.3. Comecando o projeto

Vamos dividir a parte pratica em duas: a primeira serd a programacdo e a se-
gunda serd a montagem do circuito e construcdo do protétipo da roupa personaliza-

da.
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Programacdo

O nosso objetivo com esse passo a passo da programacdo é mostrar como
fazer acender trés LEDs usando as saidas da placa micro:bit (PO, P1 e P2). Apéds se
apropriar dessa etapa, vocé pode fazer as adaptacées e criar do seu modo.

Acesse a plataforma Make Code da micro:bit através do link https://make-
code.microbit.org/, clique em Novo Projeto, adicione um titulo e clique em Criar,
assim como jd explicado na Aula 02, sobre o Superpoder. Nessa aula, vamos aplicar
novamente os conceitos da aula anterior e apresentar novos conceitos para ampliar
seu repertério de possibilidades, aplicadas ao contexto da moda.

Desta vez, ndo vamos usar o bloco ao iniciar, portanto, vocé pode descartd-lo
da drea de programacéo. Vamos criar a nossa programacdo dentro do bloco sem-
pre. No conjunto de blocos, acesse (1) Légica e pegue o bloco de Condicionais (2)
se verdadeiro entdo e encaixe dentro do bloco sempre. A condicdo verdadeira que
vamos buscar em (3) Input é o bloco (4) botdo A é pressionado, conforme a Figura
Ol:

Figura O1: Programacdo condicional do botdo A
o é F B ke ekl . 5 .‘L.I'__ .,I._”_-\.'i:l

we  botho A= i prewnionsdc  wemtlo

BT - 0a- ooon

Fonte: Elaborada pelos autores.

Um novo recurso que vamos usar aqui é o de programar as saidas da micro:bit.
Nosso interesse é que a placa controle quando e como os LEDs externos (que serdo
fixados pela roupa) véo acender. No mundo digital da programacéo, os nimeros O
e 1 (sistema bindrio) representam ligado (quando 1) e desligado (quando 0). Assim,
a micro:bit precisa enviar esses sinais para a saida e, entéo, ligar e desligar os LEDs.
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Para acessar esse recurso, vd até o conjunto de Blocos, clique em (1) Avanca-
do, depois em (2) Pins. Em seguida, pegue o (3) bloco gravacéo digital PO para O,
encaixe na sequéncia da programacéo e alterne o valor O para 1. Isso significa que
a informacdo enviada serd para ligar, no caso os LEDs. Vamos precisar de trés desses
blocos em sequéncia, um para cada Pin de saida (PO, P1 e P2), conforme a Figura

02.

Figura 02: Programacdo para ligar os LEDs

O H

[t bothy A = & pressionsds skl

pravacho digitsl pin P = pars .'

gravaghs digival pln Pl = para ’

pravachks digital pin P2 = p.lr.'

=
=

il

L]

B
.@aa:-

B - 0a- - -lo o

Fonte: Elaborada pelos autores.

A intencdo, aqui, ndo é apenas ligar os LEDs, mas fazer eles piscarem. Entdo,
além de ligar, precisamos que a placa faca eles acenderem e apagarem, ou sejq,
precisamos programar também a gravacdo dos pins de saida para zero. Para isso,
vamos repetir o passo anterior, ou seja, pegar (1) trés blocos gravacéo digital pin
PO para 0 e colocar na sequéncia da programacéo, cada bloco configurado para
um pin de saida (PO, P1 e P2).

Com a intencdo de que a placa micro:bit também possa participar desse pro-
jeto vestivel, piscando, vamos pegar, no conjunto de blocos (2) Bésico, dois blocos
mostrar icone coracdo, (3) um antes de ligar os LEDs e (4) outro imediatamente
antes de desligar os LEDs, conforme a Figura 06. Podemos também controlar o tempo
que os LEDs véo ficar acesos ou apagados, inserindo (5) um bloco de pausa (ms)
500 apés ligar os LEDs e (6) um bloco de pausa (ms) 500 apés desligar os LEDs.
Esse tempo de 500 ms (milissegundos) equivale a 0,5 s (segundo). Vocé pode ajustar
conforme achar necessdrio, fazendo as luzes piscarem mais répido ou mais devagar.
Para poupar energia da placa, vocé pode adicionar um bloco de (7) limpar tela.
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Vocé pode testar a programacdo clicando no (8) botdo A da placa virtual do
simulador e ird perceber que o (?) coracdo vai aparecer na matrix de LED e depois
vai diminuir e apagar, e (10) os pinos PO, P1 e P2 vao acender e apagar, indicando
que foi ligado e desligado, conforme a Figura 03.

Figura 03: Programando a placa micro:bit para Piscar LEDs

oQ - - el o)

Fonte: Elaborada pelos autores.

Vocé deve ter percebido na simulacdo que o sistema sé pisca uma vez. Mas
vocé pode programar para piscar quantas vezes quiser. Para isso, vamos explorar um
outro recurso, que sdo os blocos de repeticdo.

Acesse o conjunto de blocos (1) Loops, pegue o bloco (2) repetir 4 vezes
executar e encaixe na programacdo, conforme a Figura 07. Isso vai fazer os LEDs e
o coracdo da placa micro:bit piscar 4 vezes e parar. Vocé pode alterar esse nimero
4 para quantas vezes quiser, fanto para mais quanto para menos. Assim, toda vez
que o botdo A for pressionado, essa programacdo serd executada.
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Figura 04: Programacéo concluida de como piscar 3 LEDs
com a placa micro:bit

Fonte: Elaborada pelos autores.

Faca os testes da programacédo e retome, sempre que necessdrio, para ajustar
os efeitos que se queira com o seu protétipo. Qualquer divida, fale com o(a) profes-
sor(al).

Circuito e protétipo
O que é e Como funciona um LED?

LED s&o as iniciais das palavras em inglés Light Emitting Diodes, que significam
Diodos Emissores de Luz. Os LEDs sdo dispositivos semicondutores que convertem
energia elétrica diretamente em luz visivel. A estrutura de um LED é composta por um
terminal positivo (anodo - haste maior) e um terminal negativo (catodo - haste me-
nor), entre os quais esté localizada uma juncéo semicondutora (Figura 05). Devido a
essa estrutura, os LEDs sé acendem se estiverem ligados na polaridade correta, posi-
tivo com positivo e negativo com negativo. Ao contrédrio, a juncdo semicondutora ndo
permite passagem de corrente, portanto, ndo acende.

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




aprendizes

DIGITAL

Material didético educador | Fundamental Il | 98

Figura 05: Estrutura de um LED

Fonte: Elaborada pelos autores.

Circuito elétrico

Para construir o circuito elétrico do protdtipo, siga as referéncias de ligacées

indicadas na Figura 09. Para essas ligacdes, vocé pode utilizar trés opcdes: cabo
de conexdo tipo jacaré, fios de cobre retirados de cabo de rede de internet ou linha
condutiva, costurando pela roupa. Atente-se as ligaces.
A partir do GND da placa micro:bit, faca as ligacdes com o catodo (-) de cada LED
(haste menor do LED). O anodo (+) de cada LED (haste maior do LED) serd conec-
tado aos pins PO, P1 e P2, conforme a Figura 06. O tamanho dos fios depende da
distancia do local da roupa que vocé deseja colocar.

| ' Dica de ouro
I Se for utilizar linha condutiva, atente-se para que as linhas ndo se
i N ~ .

| toquem em momento nenhum do circuito. Atencdo ao manuseio da agulha.
'_ Oriente e supervisione os(as) estudantes.
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Figura 06: Circuito elétrico de ligacdo dos LEDs na placa micro:bit

—e———

Fonte: Elaborada pelos autores.

Prototipo

O préximo passo é levar esse circuito para a roupa ou projeto vestivel que o seu
grupo decidiu fazer. Fita, grampo e costura sdo algumas opcdes para fixar o circuito
na roupa. Na Figura 07, vocé vai encontrar trés referéncias para se inspirar: duas ca-

misetas e um vestido, conectando os LEDs em trés pontos do térax e a placa micro:bit
no centro.

Figura 07: Camisetas e um vestido com LEDs controlados pela placa micro:bit
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Fonte: Elaborada
pelos autores.

Solte a criatividade e, de forma colaborativa, coloque o projeto em acéo. Faca
os testes e depois compartilhe os resultados com os(as) seus(uas) aprendizes.

Inspiracdo

.| Vejaalgumas referéncias de projetos vestiveis como inspiragdo nos links:
| | micro:bit wearable

(! Linha condutiva e Lilypad Wearable |
' Exemplo de Lilypad e outros componentes para projetos vestiveis

7 - : ———— e

Até aqui vocé provavelmente ampliou o seu repertério e conhecimento em rela-
cdo a possibilidades tecnolégicas e estéticas no universo da moda. Faca um desenho
de uma vestimenta que vocé gostaria de usar em alguma oportunidade, na qual tenha
interacdes tecnoldgicas (luz, som, movimento, temperatura, mudanca de cor, ajuste
de comprimento ou estilo, etc.). Solte a criatividade e desenhe a roupa que quiser.
Escreva comentdrios indicando cada parte da roupa, quais tecnologias ela possui, o

que ela é capaz de fazer, onde estdo os sensores ou botdes, etc. Compartilhe esses
registros com a turma.

’ Resposta para o desafio: Existem vdrias possibilidades. i
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1‘;::8?] Prioridades da atividade

A atividade exige um trabalho colaborativo e engajado para completar o pro-
jeto dentro do tempo previsto de aula. Para isso, foque no planejamento para que
possam estar atentos(as) para cumprir cada etapa do desenvolvimento. A prioridade
pode ser dada para a programacédo e o circuito. A sofisticacdo do vestudrio pode
ser um projeto final, de culminancia dessa jornada, caso seja de interesse de algum
grupo ou individuo.
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Carta d_gc_:éresen_l:ogéo :

Fy

Querido(a) educador(al),

Pixel art é uma porta de entrada para explorar a histéria da arte digital e a evo-
luc@o tecnolégica das telas. Nesta atividade, os(as) estudantes serdo convidados a
criar suas préprias obras de pixel art, utilizando ferramentas como Google Planilhas
para reproduzir o principio dos jogos antigos.

Essa proposta vai além da criacdo artistica, promovendo o letramento digi-
tal ao explorar funcionalidades de planilhas e introduzindo conceitos matematicos
como drea e perimetro. A ideia é conectar o aprendizado técnico e matemdtico a um
contexto histérico e artistico, incentivando os(as) estudantes a refletirem sobre como
a tecnologia evoluiu para oferecer experiéncias visuais mais sofisticadas.

Que esta aula seja um momento de criatividade e engajamento, em que os(as)
estudantes possam explorar sua expressividade enquanto desenvolvem habilidades
prdticas e analiticas!

Com os melhores desejos,

) . opr‘endlzes
»DIGITAL (

———— r—
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AULA 07
Pixel Art

Materiais: Projetor, computadores conectados a internet e google planilhas.

Links: Modelo de proposta
Video 1
Video 2
Video 3

Espaco: Ambiente para trabalho colaborativo e m&o na massa e computadores co-
nectados & internet.

i_’ih‘ Resumo do capitulo

A pixel art é uma forma de Arte Digital, em que a imagem é composta pela
coloracdo de cada um dos quadradinhos, que sdo elementos bésicos chamados de
pixels. Quanto maior a quantidade desses elementos dentro de uma drea de referén-
cia, melhor é a resolucdo da imagem. Esse contraste é perceptivel quando compa-
ramos imagens de jogos antigos (pixelada), em relacdo aos atuais, em que os pixels
sdo tdo pequenos que se tornam imperceptiveis, parecendo uma imagem continua e
com alta definicdo.

Nessa proposta, os(as) estudantes serdo convidados a criar a sua Pixel Art,
usando o mesmo principio dos(as) criadores(as) de jogos do século passado. Algu-
mas referéncias serdo apresentadas como inspiracdo para que possam criar, utilizan-
do um template no Google Planilhas.

O obijetivo dessa proposta é contribuir com o letramento digital dos(as) estu-
dantes, analisar a evolucéo tecnoldgica das telas e aprender a usar os recursos de
uma planilha (selecdo, pintura, preenchimento, etc.) para uma criacdo artistica. Além
disso, alguns conceitos de geometria como drea e perimetro podem ser estudados.
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(/! Obijetivos de aprendizagem

 Entender que as tecnologias devem ser utilizadas de maneira segura, ética e
responsével, respeitando direitos autorais, de imagem e as leis vigentes;

* Construir e analisar solucdes computacionais de problemas de diferentes dreas
do conhecimento, de forma individual ou colaborativa, selecionando as estru-
turas de dados adequadas (registros, matrizes, listas e grafos), aperfeicoando
e articulando saberes escolares;

* Empregar diferentes estratégias da Computacdo (decomposicdo, generaliza-
cGo) para construir a solucdo de problemas;

* Aplicar tecnologia digital & criacdo artistica;

* Explorar propriedades bdsicas de grafos.

{ %! Habilidades da BNCC/BNCC-Comp

» EF0O6COO09 - Apresentar conduta e linguagem apropriadas ao se comunicar
em ambiente digital, considerando a ética e o respeito;

e EFO7CO11 - Criar, documentar e publicar, de forma individual ou colaborati-
va, produtos (videos, podcasts, web sites) usando recursos de tecnologio;

e EFO8COO03 - Utilizar algoritmos cldssicos de manipulacéo sobre listas;

» EFO8COO04 - Construir solucdes computacionais de problemas de diferentes
dreas do conhecimento, de forma individual e colaborativa, selecionando as
estruturas de dados e técnicas adequadas, aperfeicoando e articulando sabe-
res escolares;

e EFO8CO06 - Entender como é a estrutura e funcionamento da internet.

e EFO9CO09 - Criar ou utilizar contetdo em meio digital, compreendendo ques-
tdes éticas relacionadas a direitos autorais e de uso de imagem.

(4 Conteldo

e Entender o funcionamento bésico do Google Planilhas (Sheets);
* Revisar conceitos de plano cartesiano;

e Aperfeicoar o raciocinio légico;

* Entender sobre a importéncia dos pixels;

* Relacionar a importancia no cotidiano.

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




aprendizes

DIGITAL Material didético educador | Fundamental Il | 106

{5) Sugestdo de abordagem

Inicie a proposta com uma roda de conversa sobre esse assunto. Relacione com
a evolucdo dos games e as tecnologias que sé@o préximas da realidade dos(as) estu-
dantes.

Como nessa aula os(as) aprendizes necessitam ter um conhecimento bdsico
a respeito de plano cartesiano, assunto abordado no sexto ano segundo a BNCC,
existe a possibilidade de alguns ndo se familiarizarem com a atividade por conta da
ddvida matemdtica ou por ainda néo terem estudado essa matéria. Como explicado
no passo a passo, suavize a ansiedade matemdtica, caso haja divida, e apenas ex-
plique ao(a) estudante que o plano cartesiano, nessa atividade, serve apenas para
dar localizac@o e facilitar o entendimento do desenho. Jogos como Batalha Naval
podem ajudar o(a) estudante na assimilacdo do conteddo. Ademais, na parte artis-
tica da atividade, deixe a criatividade dos(as) estudantes fluir, para que consigam
elaborar os desenhos conforme queiram.

Promova o compartilhamento dos resultados entre os(as) estudantes. E um mo-
mento divertido e oportuno para contemplacdo artistica.

{f_;} Passo a passo da atividade - Pixel Art

Lista de materiais

* Projetor;
* Computadores conectados a internet;
* Google planilhas.

6.1. Importante

Antes da realizacdo da atividade, certifique-se que os computadores disponi-
bilizados tenham acesso & internet, pois somente dessa forma os projetos poderdo
ser realizados e salvos. E importante também que o mouse esteja funcionando corre-
tamente, a fim de que a dindmica da atividade néo seja atrapalhada.
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6.2. Planejamento

Essa atividade esté com orientacdes detalhadas, passo a passo, para vocé
aprender a criar um Pixel Art. Professor(a), disponibilize uma pasta do Google Drive,
por exemplo, com um arquivo modelo do Google planilhas para cada estudante (ou
equipe). Para realizar a atividade ndo é necessério estar logado na conta do Goo-
gle, mas é importante que os(as) estudantes identifiquem no arquivo colocando o
nome na parte indicada.

6.3. Comecando o projeto

Vamos observar atentamente o plano cartesiano. Caso néo se lembre da de-
finicdo, plano cartesiano é um sistema de coordenadas que utilizamos para locali-
zar pontos em um plano. Ele é formado por duas retas numéricas perpendiculares,
chamadas de eixos cartesianos: o eixo das abscissas (x) na horizontal e o eixo das
ordenadas (y) na vertical.

Cada ponto no plano cartesiano é representado por um par ordenado (x, y),
onde x indica a distdncia horizontal em relacéo a origem (ponto de encontro dos
eixos) e y indica a disténcia vertical. Essa representacdo permite localizar qualquer
ponto de forma precisa e objetiva. E dessa forma que enderecamos qualquer ponto
na tela do computador ou celular, por exemplo.

Com essa definicdo em mé&os, podemos dar prosseguimento & construcdo do
Pixel Art, em que cada “quadradinho” desse plano cartesiano serd denominado por
pixel.

Passo 1

Com a planilha aberta em seu computador, observe atentamente a configu-
racdo do plano cartesiano. E possivel observar os eixos x e y, dessa forma ficard
mais facil a localizacé@o dos pixels que serdo pintados. Conforme esquematizado na
Figura O1, para esse passo, observe com atencdo a coordenada 5 para x e 18 para
y. Ao selecionar esse pixel, com o bot&o esquerdo do mouse clicado, arraste mais
dois pixels para direita, de modo que, ao todo, trés pixels tenham sido selecionados.
Ao selecionar esse trés pixels, va até o simbolo do balde, esquematizado na figurq,
escolha a cor preta e pinte esses trés pixels. Observe atentamente a Figura O1.
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Figura O1: Ajustando a cor e inicializando
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Fonte: Elaborada pelos autores.
Passo 2

Feito o passo anterior, agora vamos pintar de preto trés pixels em sequéncia
mas, dessa vez, em diagonal. Para facilitar o processo, vamos deixar esquematiza-
do na Figura 02 quais serdo os pixels a serem pintados. Pinte de preto os pixels de
coordenadas respectivamente iguais a 8 para x e 17 paray, 9 parax e 16 paray e
10 para x e 15 para y, respectivamente. Conforme visto na imagem, esse trés pixels
pintados seguem uma sequéncia feita em diagonal.
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Figura 02: Pixels em diagonal
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Fonte: Elaborada
pelos autores.

Passo 3

Para esse proximo passo, é necessdrio que a coordenada 10 para x e 15 para
y esteja feita. A partir dela, segurando o botdo esquerdo do mouse, iremos pintar de
preto duas coordenadas para a esquerda, parando no pixel 8 para x e 15 para'y.

A partir de agora, seguiremos uma sequéncia de movimentos de forma a esque-
matizar um reténgulo. Para tanto, novamente segurando o botdo esquerdo do mouse,
pinte de preto dois pixels na vertical, de coordenadas, respectivamente, iguais a 7
para xe 14 paray e 7 para x e 13 paray.

Dando prosseguimento, a partir da coordenada 8 para x e 12 para y, pinte de
preto mais dois pixels para direita de modo a parar na coordenada 10 para x e 12
paray.

Para finalmente fecharmos nosso retdngulo, pinte de preto na vertical os pixels

11 para x e 13 paray e 11 para x e 14 para y, respectivamente. A imagem montada
ficard conforme a Figura 03.
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Figura 03: Retdngulo formado
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Passo 4

Agora iremos pintar um pixel em diagonal ao primeiro pixel colocado na ati-
vidade. Dessa forma, utilizando ainda a cor preta, pinte o pixel de coordenada 4
para x e 17 paray. A partir dele, na vertical, pintaremos onze pixels que véo desde a
coordenada 3 para x e 17 para 'y até a coordenada 3 para x e 5 para y. Todos esses
pixels foram pintados usando a cor preta novamente. Observe a Figura 04.

Figura 04: Onze pixels em vertical
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Fonte: Elaborada
pelos autores.
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Passo 5

Dando continuidade ao nosso desenho em pixel, vamos agora “fechar” essa
estrutura que foi criada. Para tanto, a partir da coordenada 10 para x e 11 para 'y,
selecione e pinte com a cor preta sete pixels em vertical, de modo a parar na coorde-
nada 10 para x e 5 paray.

Na sequéncia, a partir da coordenada 9 para x e 4 para y, pinte com a cor
preta o pixel ao lado esquerdo, de modo a ficarem os dois pixels pintados. Faca esse
mesmo movimento, agora a partir da coordenada 4 para x e 4 para y para que a
coordenada ao lado direito também fique pintada de preta.

Vamos agora selecionar um quadrado e pintd-lo com a cor preta. Pinte de preto
as coordenadas 6 para x e 5 paray e 6 para x e 6 para y. Também com a cor pretq,
selecione e pinte as coordenadas 7 para x e 5 para 'y e 7 para x e 6 para y. Feito
esses passos, a figura fica representada conforme a Figura 05:

Figura 05: Estrutura quase fechada
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Fonte: Elaborada
pelos autores.

Passo 6

A estrutura do desenho estd quase finalizada! Para acabarmos a parte estru-
tural e partirmos para o desenho, vamos pintar de preto o pixel localizado na coor-
denada 2 para x e 15 para y. Feito esse passo, vamos selecionar e pintar, de preto
novamente, na vertical, as células que véo da coordenada 1 para x e 14 para y até
a coordenada 1 para x e 9 paray.

Para finalizar a parte estrutural, basta pintarmos o pixel localizado na coorde

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




aprendizes

Material didético educador | Fundamental Il | 112

DIGITAL

nada 2 para x e 8 para y. Dessa forma, a parte estrutural fica igual & da Figura 06.

Figura 06: Estrutura totalmente fechada
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Fonte: Elaborada
pelos autores.

Passo 7

Vamos pintar nosso desenho! Para isso, muita atencdo: vocé ird pintar de ver-
melho toda a parte interna dessa nossa figura, exceto os pixels que juntos formaram o
retdngulo do passo 3. Vocé pode colorir a figura pintando pixel a pixel ou selecionar
vérias cédulas e pintar mais de um pixel por vez. Deixe sua criatividade fluirl Observe
a Figura 07:

Figura 07: Imagem pintada de vermelho
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Fonte: Elaborada
pelos autores.
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DIGITAL

Passo 8

Para os seis pixels restantes, pinte-os com uma cor mais clara, como os tons de
cinza claro que o Google Planilhas possui. Esse tom de cor trard uma percepcdo es-
tética semelhante a um vidro, conforme a Figura 08.

Figura 08: Figura pronta
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Fonte: Elaborada
pelos autores.

A figura estd prontal Conforme a imagem finalizada, nés construimos uma rou-
pa de astronauta. Como alternativa, vocé pode pintar esse desenho do jeito ou modo
que quiser. Divirta-se e solte a criatividade para personalizar essa figura nos pixels
em branco dentro do plano cartesiano! Nao esqueca de dar um titulo para a sua
obra. Compartilhe os resultados com a turma.

Inspiracdo

Veja, no QR Code ao lado,
o arquivo da arte criada no
PAssO a passo

Como uma atividade de aprofundamento, os(as) estudantes podem responder
as questdes propostas no arquivo do Google planilhas, ao lado do seu Pixel Art.,
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tjﬁ.‘- Desafio

Apés criar a roupa de astronauta, vocé acha que é possivel criarmos outras
imagens com essa técnica de Pixel Art2

E totalmente possivel criarmos outros desenhos de modo semelhante ao que
criamos logo acima. Para tanto, é necessdrio muito esforco e criatividade, para que
consigamos representar o nosso desenho infantil favorito, animal que mais gosta ou
jogo de videogame que marcou a infancia. Solte a sua criatividade e m&o na massal

1‘;::8?] Prioridades da atividade

A atividade exige um trabalho colaborativo e engajado para completar o pro-
jeto dentro do tempo previsto de aula. Para isso, foque no planejamento para que
possam estar atentos(as) para cumprir cada etapa do desenvolvimento. A prioridade
pode ser dada para a programacéo e o circuito. A sofisticacdo do vestudrio pode
ser um projeto final, de culminancia dessa jornada, caso seja de interesse de algum
grupo ou individuo.
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Carta d_gc_:éresen_l:ogéo :

Fy

Querido(a) educador(al),

O Carnaval é um simbolo da cultura brasileira e um exemplo fascinante de
como arte e tecnologia podem se unir para criar espetéculos grandiosos. Nesta aula,
os(as) estudantes serdo convidados(as) a criar seus préprios carros alegéricos em
miniatura, explorando conceitos estéticos, artisticos e tecnolégicos.

Os projetos podem incluir motores para movimentacdo, sensores para interati-
vidade e elementos decorativos que representem o tema escolhido por cada grupo.
A atividade propde o uso de materiais recicldveis e introduz nocdes de eletrénica e
robdtica, incentivando o pensamento criativo e o trabalho em equipe.

E uma oportunidade para conectar a cultura brasileira ao universo maker, pro-
movendo a integracdo de habilidades diversas e a valorizacdo do trabalho coletivo.

Esperamos que esta aula seja repleta de aprendizado e celebracdo da criativi-

dade!

Com os melhores desejos,

) . opr‘endlzes
»DIGITAL (

———— r—
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DIGITAL

' AULA 08
Carro alegérico sustentavel

Materiais: Projetor; Computadores conectados & internet; Kit BBC micro:bit; Mate-
riais reutilizaveis: papeldo, caixa de sapato, 4 tampinhas de plastico, palitos de ma-
deira (churrasco e sorvete), garrafas etc.; Tesoura sem ponta; Cola branca e cola
quente; 30 cm de arame fino moldével (1 mm); Fita adesiva; LEDs; Cabos garra ja-
caré; Motores DC com caixa de reducdo; Caixa com 2 pilhas AA ou bateria 9 volts;
Decoracdo: Tinta, canetinhas, papel colorido, retalhos, etc.

Links: Video chave inversora

Espaco: Ambiente para trabalho colaborativo e m&o na massa e computadores co-
nectados & internet.

i_ih‘ Resumo do capitulo

O Brasil ¢ mundialmente conhecido por ser a terra do Carnaval e do samba.
Esse evento atrai pessoas de vdrias partes do mundo. Os(as) participantes ficam en-
cantados com as dancas, os figurinos, a misica e a combinacdo criativa de arte e
tecnologia na construcdo dos carros alegéricos. Geralmente, as escolas de samba
definem um tema a explorar tanto com a misica e as fantasias quanto na decoracdo
dos carros de desfile.

Nessa proposta, os(as) estudantes serdo convidados a definir um tema e cons-
truir um carro alegérico usando a criatividade para construcdo, decoracéo, movi-
mentos e interacdes com o publico. Motores nas rodas para provocar deslocamento,
sensores para interacdes sdo algumas possibilidades.

O obijetivo dessa atividade é explorar solucdes tecnolégicas mais complexas,
utilizando ferramentas digitais e introduzindo conceitos bésicos de eletrénica e robé-
tica com sucata, trabalhar conceitos estéticos e artisticos para criar solucées tecnolé-
gicas que também atendam a critérios visuais e funcionais.
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(/! Obijetivos de aprendizagem

 Aprofundar conceitos da cultura maker;

 Desenvolver habilidades manuais aplicadas & robética e & arte;

* Apropriar de habilidades matemdticas ligadas & geometria;

* Relacionar linguagem artistica e estética com a robético;

* Aprimorar técnicas de eletrénica bdsica com materiais de baixo custo.

{ % Habilidades da BNCC/BNCC-Comp

e EFO6CO02 - Elaborar algoritmos que envolvam instrucées sequenciais, de re-
peticdo e de selecdo usando uma linguagem de programacéo.

* EFO6CO03 - Descrever com precisdo a solucdo de um problema, construindo
o programa que implementa a solucdo descrita.

» EFO6COO0S5 - Identificar os recursos ou insumos necessdrios (entradas) para a
resolucdo de problemas, bem como os resultados esperados (saidas), determi-
nando os respectivos tipos de dados, e estabelecendo a definicdo de problema
como uma relacdo entre entrada e saida;

e EFO7COO03 - Construir solucdes computacionais de problemas de diferentes
dreas do conhecimento, de forma individual e colaborativa, selecionando as
estruturas de dados e técnicas adequadas, aperfeicoando e articulando sabe-
res escolares;

e EFO7COO03, EFO8CO04 ¢ EFO9CO02 - Construir solucdes computacionais de
problemas de diferentes dreas do conhecimento, de forma individual e colabo-
rativa, selecionando as estruturas de dados e técnicas adequadas, aperfeico-
ando e articulando saberes escolares.

e EF69CO02 - Elaborar algoritmos que envolvam instrucdes sequenciais, de re-
peticdo e de selecdo usando uma linguagem de programacéo.

e EF69CO03 - Descrever com precisdo a solucdo de um problema, construindo
o programa que implementa a solucdo descrita.

e EF69CO04 - Construir solucdes de problemas usando a técnica de decompo-
sicdo e automatizar tais solucdes usando uma linguagem de programacéo.
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@-'-\; Conteudo

e Cultura maker e STEAM;

e Robdtica com sucata e Carnaval;

* Eletronica bdésica;

* Conceitos de geometria e unidade de medida;
* Automatizacdo e estética.

{

?J Sugestdo de abordagem

Inicie a aula com uma roda de conversa para ouvir o que os(as) estudantes ja
sabem sobre o carnaval, quais experiéncias j& tiveram com esse evento, qual o nivel
de apropriacdo cultural, etc. Utilize o texto introdutério como referéncia.

Essa é uma atividade que vai ter momentos mais orientados, no caso da chave
inversora (por ser uma novidade), e outros momentos mais abertos, valorizando os
conhecimentos prévios dos(as) estudantes e incentivando o desenvolvimento auténo-
mo no caso do processo criativo do carro alegérico e da programacdo da micro:bit
na secdo Desafio.

No caso do carro alegédrico, ofereca referéncias visuais de escolas de samba e
desfiles de anos anteriores, mostrando imagens da internet, por exemplo.

Para a programacdo da micro:bit, auxilie os(as) estudantes na retomada dos concei-
tos |G utilizados em outros projetos das aulas anteriores para agregar a essa proposta.

Ao final da aula, proponha um desfile dos carros alegéricos para que todos
possam apreciar as producdes da turma.

f.
< i

Atividade - Carro alegérico sustentavel

Lista de materiais

Projetor;

Computadores conectados & internet;

Kit BBC micro:bit;

Materiais reutilizdveis: papeldo, caixa de sapato, 4 tampinhas de pléstico, pa-
litos de madeira (churrasco e sorvete), garrafas, etc.;

Tesoura sem ponta;
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Cola branca e cola quente;

30 cm de arame fino moldéavel (1 mm);

Fita adesiva;

LEDs;

Cabos garra jacaré;

Motores DC com caixa de reducéo;

Caixa com 2 pilhas AA ou bateria 9 volts;

Decoracdo: Tinta, canetinhas, papel colorido, retalhos, etc.

6.1. Importante

Para comecar a desenvolver a atividade, a fim de organizacédo, deixe os ma-
teriais que serdo utilizados j& separados. Procure também realizar a atividade em
um local que forneca espaco suficiente para a construcdo do carro alegérico, junta-
mente dos materiais utilizados e que no chdo ndo tenha tantos obstdculos para ndo
danificar seu projeto.

6.2. Planejamento
Temos trés objetivos principais com essa atividade prdtica:

1. Desenvolver o senso artistico e estético, criando e decorando o carro alegérico,
reutilizando materiais do dia a dia (papeléo, caixa, palitos, tampinhas, etc.);

2. Dar movimento para o carro alegérico, usando conhecimentos bésicos de cir-
cuito e criar uma chave inversora para ligar o motor e fazer ir para frente e para
tras;

3. Aplicar, de forma auténoma, os conhecimentos construidos sobre micro:bit,
construidos até aqui, para decorar e gerar uma inovacéo tecnolégica no con-
texto do carnaval. Exemplos: projetos vestiveis (fantasias), interacées a distén-
cia (como visto na aula de super poderes), iluminacdo direta e indireta, mostrar
string (mensagens e mdsicas no carro alegérico), etc.

Para atingir esses objetivos, leia atentamente os passos da atividade proposta,
faca um planejamento para as suas adaptacdes, organize os materiais, alinhe os
detalhes com sua equipe e com o(a) professor(a). Ao final, compartilhe os seus resul-
tados.
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6.3. Comecando o projeto

Vamos dividir o projeto em trés etapas: criacdo da chave inversora, que seré
o controle do nosso carro alegérico, montagem do carro e aplicacdo da micro:bit
como recurso de interacdo tecnoldgica.

Circuito e montagem da chave inversora

Existem modelos de chave inversora no mercado que sdo acessiveis e de facil
instalacdo. Mas o objetivo dessa etapa é entender como essa chave funciona e criar
uma, utilizando materiais recicldveis e de baixo custo.

A ideia dessa chave inversora, como o nome diz, além de ligar o motor, é mu-
dar o sentido de rotacdo, como desejar, fazendo o carro alegérico ir para frente ou
para trds. O motor elétrico DC tem duas entradas, nas quais vocé pode colocar o
pdlo positivo e o pélo negativo das pilhas. Se vocé coloca o positivo de um lado e
o negativo do outro, o motor vai girar em um sentido. Porém, se inverter os pdlos da
pilha, o motor vai girar no sentido contrdrio. Entdo, a chave inversora tem o objetivo
de mudar esse sentido da corrente para mudar a rotacdo do motor. Assim, a missGo
aqui é construir uma estrutura que permita fazer isso de um jeito prdtico.

Separe os materiais: papeldo, 30 cm de arame molddvel, cola quente, um pa-
lito de madeira para churrasco, fita adesiva, quatro cabos com garra jacaré e quatro
colchetes bailarina ou parafusos com porca.

.| Dica de ouro
Cuidado ao manusear cola quente, objetos pontiagudos e
| cortantes. Oriente e supervisione os(as) estudantes.

e e— s o33

Recorte dois pedacos de papeldo: um de 12 cm x 8 cm para base e outro de 5
cm x 5 cm para girar o controle do inversor. Com cuidado, use um palito de madeira
para churrasco e faca um furo no centro dos dois pedacos de papeldo, suficiente
para passar um colchete bailarina (ou parafuso) e formar um eixo de rotacdo, unindo
os dois pedacos de papeldo, conforme a Figura 05. Em seguida, faca mais trés furos
alinhados, com uma distancia de 2 cm entre eles e 1,5 centimetro do quadrado. Co-
loque um colchete em cada furo, deixando 1 cm para cima da superficie do papeléo
maior, deixe o restante para a parte de baixo e fixe os trés colchetes com cola quente.
Veja a Figura O1.
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Figura 01: Montagem do eixo e dos pinos da chave inversora

TRES PINOS FIXOS - PARAFUSO
OU COLCHETE BAILARINA

EIXO
ARTICULAVEL
GIRAR

8cm

12cm

Fonte: Elaborada pelos autores.

Em seguida, pegue dois pedacos retos de arame, com 9 cm de comprimento
cada, e fixe sobre o quadrado de papeldo (5 cm x 5 cm) a uma distancia de 2 cm,
usando cola quente. De um lado, deixe alinhado com a extremidade do quadrado e,
do outro lado, deixe passando entre os pinos, conforme a Figura 06. Depois, pegue
um pedaco de arame, de aproximadamente 8 cm, e conecte os dois pinos verme-

lhos, por baixo da base (Figura 02).

Figura 02: Fazendo as primeiras conexdes da chave inversora

conectar os dois pinos
vermelhos por baixo com arame

fixar com cola quente ou Fonte: Elaborada
passar por dentro do papelao pelos autores.
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O préximo passo é fazer as conexdes com os cabos com garra jacaré, confor-
me as orientacdes da Figura 03.

Figura 03: Conectando os cabos a chave inversora

passar os cabos por baixo da base e
conectar nos pinos indicados

pass&r os cabos por cima da base e Fonte: Elaborada

conectar nos dois arames indicados
pelos autores.

Para finalizar o circuito elétrico (Figura 04), do lado esquerdo da chave inver-
sora, conecte os cabos aos terminais da bateria (ou caixa com duas pilhas AA) e, do
lado direito, conecte os cabos aos terminais do motor DC.

Figura 04: Circuito elétrico da chave inversora aplicada ao motor

BATERIA CHAVE INVERSORA MOTOR

el ___‘_‘_‘_.1-*-

Fonte: Elaborada pelos autores.

Faca os testes com a chave inversora, conforme indicado na Figura 05, girando
para um lado até tocar nos dois dos trés pinos e girando para o outro lado tocando
nos outros dois pinos. Verifique se o motor mudou o sentido de rotacdo com essa
mudanca. Para desligar o motor, alinhe novamente, sem deixar os arames tocar nos
pinos.
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Figura 05: Circuito elétrico da chave inversora aplicada ao motor

BATERIA MOTOR BATERIA MOTOR

Fonte: Elaborada pelos autores.

|| Dica de ouro '
:u ~ . . . . I
| Caso ndo funcione, certifique-se de que os alinhamentos dos pinos, |

H 3 . . N
| | as conexdes dos cabos e se as baterias/pilhas estdo com carga.

Construcéo do Carro Alegérico

Agora é o momento de soltar a criatividade e construir um protétipo de carro
alegérico como das escolas de samba. Use caixa de sapato, garrafas e objetos de-
corativos, como penas, confetes, papel colorido, etc., para montar a parte estrutural e
decorativa. Nesse caso vocé deverd organizar as ideias e colocar a mdo na massa.
Né&o hé certo ou errado nesse caso, o importante é ter uma estrutura que ird andar
sobre, pelo menos, quatro rodas.

A seguir, veja uma sugestdo para a montagem das rodas. Préximo & parte da
frente do carro alegérico, passe, de um lado a outro da caixa, um palito de churrasco
como eixo. Certifique-se de que ele ird girar liviemente. Em cada lado, coloque uma
tampinha pléstica como rodo. Fure cada uma das rodas e fixe com cola quente. Na
parte de trds do carro alegdrico, fixe o motor DC por baixo da caixa, deixando as
rodas para a parte traseira. Use mais duas tampinhas furadas e fixe com cola quente
ou parafuso ao eixo do motor. Veja o exemplo da Figura 06.
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Figura 06: Carro alegérico com motor e chave inversora

CHAVE INVERSORA

CARRO ALEGORICO

Fonte: Elaborada pelos autores.

Faca os testes da chave inversora e coloque o seu carro alegérico para desfi-
lar, controlando ele para frente e para trds. Solte a criatividade e personalize o seu

protétipo.

Inspiracdo

Video de chave inversora no

QR Code ao lado.

{F] Desafio

Essa foi uma atividade méo na massa e de aplicacdo de um circuito elétrico
simples em um dispositivo sofisticado chamado chave inversora, que muda o sentido
de rotacdo de um jeito prdtico e criativo. Trata-se de um exercicio importante de ana-
lisar e valorizar as aplicacdes tecnolégicas. Mas que tal aprofundar os quesitos de
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tecnologia desse carro alegdrico?

Nesse caso, vocé dard mais um importante passo no desenvolvimento da sua
autonomia, aplicando seus conhecimentos aprendidos até aqui de programacéo e
prototipac@o com a placa micro:bit. Entdo, pense em qual recurso vocé quer trazer
para o seu carro alegérico: usar o painel de LED para palavras, frases, icones ou
efeitos de piscar; programar a parte de mUsica para criar notas ou ritmos; utilizar o
sensor de som ou de luz para interacdo ou, ainda, os botdes A e B. Depois que testar
a programacdo, baixe para a placa micro:bit e fixe no carro alegérico usando fita
adesiva, que é f4cil de remover depois.

—_—

(& Prioridades da atividade

Essa é uma atividade que demanda bastante atencdo e cuidado na montagem
da chave inversora. Na sequéncia, garanta que os(as) estudantes facam os testes do
circuito com o motor elétrico. Por Gltimo, garanta que criem o carro alegérico com a
finalidade de controld-lo com a chave inversora. Se ndo houver tempo hébil, deixe a
programacdo da micro:bit para outra oportunidade.

. il P i i . 4 e SR
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Carta d_gc_:éresen_l:ogéo :

Fy

Querido(a) educador(al),

A musica é uma forma poderosa de expressdo cultural e pessoal, e nesta ati-
vidade os(as) estudantes terdo a oportunidade de criar seus proprios instrumentos
musicais eletrénicos, utilizando tecnologia e materiais reciclaveis.

Com a placa micro:bit e 0 MakeCode, eles(as) poderdo desenvolver projetos
como um piano gigante feito com papeldo e aluminio ou programar sequéncias de
notas musicais para compor suas préprias misicas. Além de explorar conceitos tec-
noldgicos, essa proposta visa estimular a criatividade, a reflexdo cultural e a aprecia-
cdo musical, conectando-os(as) a uma prdtica artistica significativa e inovadora.

Esperamos que esta aula traga harmonia e inspiracdo para todos(as)!

Com os melhores desejos,

| opr‘endizes

DIGITAL (

—
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' AULA 09

Instrumentos musicais

Materiais: Projetor; Computadores conectados & internet; Kit BBC micro:bit; Cabo
de conexdo jacaré; Caixa de som; Papel aluminio; Papeldo, tesoura sem ponta; Cola
quente; Fita dupla face; Fita adesiva.

Links:Como fazer uma guitarra com micro:bit
Tutoria Guitarra elétrica com micro:bit - Atividade STEAM
Piano com micro:bit - 7 notas: Video / Cédigo

Piano com micro:bit - 3 notas: Video

Jingle Bells
Piano de frutas

Piano invisivel

Espaco: Ambiente para trabalho colaborativo e m&o na massa e computadores co-
nectados & internet.

i_ih‘ Resumo do capitulo

A misica é uma arte antiga, com profundas conexdes emocionais com o ser
humano. Hé& diferentes ritmos, estilos e formas de fazer misica. Com o avanco da
tecnologia, é possivel criar sons musicais mesmo sem ter um instrumento especifico.
Assim, os(as) estudantes podem desenvolver seu préprio instrumento eletrénico, criar
sons, comporem musicas ou até fazerem releituras de misicas cléssicas ou populares.
Uma possibilidade é usar a placa micro:bit, juntamente com a plataforma Make Code
e criar teclas com notas musicais (papeléo e papel aluminio) e assim fazer um grande
piano para tocar com os pés (ou com as mdos). Ou, ainda, usar a placa micro:bit e
criar uma programacdo de notas em sequéncias para fazer uma composicéo musi-
cal. Exemplos serdo apresentados para os(as) estudantes se inspirarem e criarem o
seu préprio projeto musical.

O objetivo dessa proposta é aproximar os(as) estudantes da muisica, utilizando tec-
nologia e sucata para produzirem seus gostos musicais, estimulando um processo
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criativo, reflexivo e de formacdo cultural.

ijﬂ" Objetivos de aprendizagem

* Analisar a histéria e a evolucdo tecnolégica da musico;

Aplicar a placa micro:bit na misica;

* Desenvolver protétipos de maneira sustentdvel;

e Criar instrumentos musicais com materiais reciclaveis;

* Desenvolver o pensamento computacional e aperfeicoar o uso da linguagem
de programacdo em blocos;

{ % Habilidades da BNCC/BNCC-Comp

e EFO6CO02 - Elaborar algoritmos que envolvam instrucées sequenciais, de re-
peticdo e de selecdo usando uma linguagem de programacéo.

e EFO6CO03 - Descrever com precisdo a solucdo de um problema, construindo
o programa que implementa a solucéo descrita.

e EFO7COO02 - Analisar programas para detectar e remover erros, ampliando a
confianca na sua correcéo.

e EFO7CO03, EFO8CO04 ¢ EFO9CO02 - Construir solucdes computacionais de
problemas de diferentes dreas do conhecimento, de forma individual e colabo-
rativa, selecionando as estruturas de dados e técnicas adequadas, aperfeico-
ando e articulando saberes escolares.

e EFO7CO06 - Compreender o papel de protocolos para a transmisséo de da-
dos.

e EFO8COO01 - Construir solucdes de problemas usando a técnica de recursdo e
automatizar tais solucdes usando uma linguagem de programacéo.

e EF69CO02 - Elaborar algoritmos que envolvam instrucdes sequenciais, de re-
peticdo e de selecdo usando uma linguagem de programacéo.

e EF69CO04 - Construir solucdes de problemas usando a técnica de decompo-
sicdo e automatizar tais solucdes usando uma linguagem de programacéo.

* EF69CO05 - Identificar os recursos ou insumos necessdrios (entradas) para a
resolucdo de problemas, bem como os resultados esperados (saidas), determi-
nando os respectivos tipos de dados, e estabelecendo a definicdo de problema
como uma relacdo entre entrada e saida.
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o N
{4 Conteudo

S

Histéria e evolucdo tecnolégica da misico;

Notas e instrumentos musicais;

Criacdo e programacdo de sensores;

Desenvolvimento de algoritmo, utilizando programacdo em blocos, com a pla-
ca BBC micro:bit;
Reutilizacdo de materiais aplicados a musica.

if‘? Sugestdo de abordagem

Fazer a intfroducéo do tema em roda de conversa, ouvir as preferéncias musicais
dos(as) estudantes, além dos(as) artistas de que sdo fas, que instrumentos musicais jé
conhecem e/ou se alguém toca, etc.

Ler o material do(as) estudante antes da aula e fazer os testes. Levar um proté-
tipo para o encontro pode engajd-los(as) no planejamento e criacdo do instrumento
musical. A depender do nivel de autonomia e envolvimento dos(as) estudantes, tam-
bém é possivel dar abertura para planejarem e criarem o instrumento do interesse
deles. No box Inspiracdo, eles(as) poderdo encontrar vdrias ideias. Porém, enfatize
a necessidade de se apropriarem das orientacdes indicadas na aula.

Proponha um compartilhamento musical, para que possam se arriscar nas notas
e expressar o trecho de alguma musica ou criar algum ritmo.

Na secdo Desafio, é proposto que pensem em como criar um Piano de Frutas.
E a mesma programacdo e o mesmo circuito elétrico da guitarra elétrica dessa aula.
Porém, no lugar do papel aluminio, séo usadas as frutas. Para tocar, uma méo deve
ficar na fruta conectada ao GND e a outra médo deve tocar nas outras futuras para
reproduzir as notas programadas. Fica mais fécil inserir um clipe nas frutas para co-
nectar o cabo garra jacaré.

Acesse no link o projeto de piano de frutas.

Vocé pode levar algumas frutas para que os(as) estudantes possam testar (ba-
nana, macd, laranja, péra, etc.).
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({. Passo a passo da atividade- Instrumentos Musicais

.

Lista de materiais

Projetor;

Computadores conectados & internet;
Kit BBC micro:bit;

Cabo de conexdo jacaré;

Caixa de som;
Papel aluminio;
Papeldo;

Tesoura sem ponta;
Cola quente;

Fita dupla face;
Fita adesiva.

6.1. Importante

Quando for testar a sua guitarra, verifique se as garras jacaré dos cabos estdo
em contato com o papel aluminio, que serd o sensor que vai acionar a respectiva
nota musical programada.

6.2. Planejamento

Organize a gestdo do tempo para fazer a programacéo, separar os materiais
necessdrios e construir o protétipo da guitarra elétrica. Leia o material com atencéo e
faca um esboco para te ajudar a estruturar as ideias.
6.3. Comecando o projeto

Vamos dividir a parte prdtica em duas: a primeira serd a programacéo e a

segunda serd a montagem do circuito e a construcdo do protétipo de uma guitarra
elétrica.
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Programacdo

O nosso objetivo com este passo a passo da programacdo é mostrar como fa-
zer trés notas musicais usando as entradas da placa micro:bit (PO, P1 e P2). Apéds se
apropriar dessa etapa, vocé pode fazer as adaptacées e criar do seu modo.

Acesse a plataforma Make Code da micro:bit através do link https://make-
code.microbit.org/ , clique em Novo Projeto, adicione um titulo e clique em Criar,
assim como |G explicado na Aula 02, sobre o Superpoder. Nessa atividade, vocé vai
aprender o conceito entrada de informacéo, criando um sensor de toque com papel
aluminio, que serd convertido em notas musicais pela micro:bit.

Vamos utilizar o bloco (1) ao iniciar e o bloco (2) sempre. No conjunto de
blocos, acesse (3) Bésico, pegue o bloco (4) mostrar icone e encaixe dentro do
bloco sempre. Nesse caso, foi selecionado um icone relacionado ao tema, uma
nota musical, que ficard aparecendo o tempo todo no instrumento musical. Acesse o
conjunto de blocos (5) Musica, escolha o bloco (6) definir volume e encaixe
no bloco ao iniciar. Isso fard com que a micro:bit toque o som das notas no volume
mdximo, se vocé alterar o valor para 255, conforme a Figura O1.

Figura O1: Calibracéo do volume da micro:bit

“ RO HH“ mm

Fonte: Elaborada pelos autores.

Agora, vamos programar as entradas (PO, P1 e P2) como sensores para repro-
duzir determinadas notas musicais. Acesse o conjunto de blocos (1) Input, escolha o
bloco (2) no pin PO pressionado e arraste para a drea de programacéo.

Em seguida acesse (3) Musica e selecione o bloco (4) Play tone C Médio
for 1 batida until done e encaixe dentro do bloco no pin PO pressionado. Repita
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esses passos para programar os pinos (5) P1 e (6) P2, conforme a Figura 02. Basta
clicar (7) nas notas musicais para alterar a frequéncia e escolher as notas que quiser,
inclusive graves e agudas. Vocé pode testar clicando nas teclas que aparecem.

Figura 02: Programando as notas musicais de acordo com a entrada

Fonte: Elaborada pelos autores.

Faca os testes da programacéo, clicando nos pinos PO, P1 e P2 do simulador.
Retome os passos, sempre que necessdrio, para ajustar as notas que se queira repro-
duzir no seu protétipo de guitarra. Qualquer dévida, fale com o(a) professor(a).

Para transferir a programacéo para a placa micro:bit, é s6 conectar o cabo
USB, atualizar a conexdo da placa (como ja visto nas aulas anteriores) e depois cli-
car em baixar.

Circuito e protétipo

Ao final desta aula, vocé verd que é possivel criar vdrios outros instrumentos,
seguindo os mesmos principios descritos nesta atividade. Nesse caso, vamos criar
uma guitarra elétrica. Para entrar no clima, solte a criatividade e desenhe o contorno
de uma guitarra em uma placa de papeldo e depois recorte (Figura 03). As medidas
vao depender do material que vocé tem disponivel e do quéo préximo do real vocé
queira reproduzir esse instrumento. Como sugestdo, use uma placa de pelo menos 60
cm x 40 cm.
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Figura 03: Contorno de uma guitarra elétrica no papeldo.

GUITARRA NO PAPELAO

Fonte: Elaborada pelos autores.

Para construir os sensores da guitarra, recorte quatro tiras de papel aluminio
com medidas de aproximadamente 4 cm x 8 cm e cole (com fita dupla face ou cola
quente) nas posicdes indicadas, conforme a Figura 04. N&o é necessdrio colar em
posicdes especificas, porém, trés devem ser no braco da guitarra, indicando os “acor-
des”, com uma disténcia entre uma e outra de pelo menos 2 cm e evitando contato
entre uma e outra. A quarta tira deve ser colada no corpo da guitarra (parte inferior),
que indicard onde vocé ird “tocar” a guitarra.

Figura 04: Sensores da guitarra construidos com papel aluminio

PAPEL ALUMINIO

/

Fonte: Elaborada pelos autores.

Posicione a placa micro:bit no centro do corpo da guitarra em uma posicdo
que facilite as conexdes dos cabos garra jacaré com os sensores. Fixe tanto a placa
micro:bit quanto a sua caixa de pilhas no papeldo usando fita adesiva. Faca as co-
nexdes dos Pinos PO, P1 e P2 de entrada da micro:bit com os trés sensores de papel
aluminio no braco da guitarra. Por dltimo, conecte o GND com o sensor de papel
aluminio que esté no corpo da guitarra, conforme a Figura 05.
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Figura 05: Montagem do circuito elétrico da guitarra.

Fonte: Elaborada pelos autores.

A sua guitarra estd pronta. Vamos aos testes.

Uma vez ligada a placa micro:bit, conectando as baterias, a sua guitarra ird
funcionar da seguinte forma: se vocé construiu uma guitarra para pessoas destras,
use a mdo esquerda para segurar um dos sensores do braco da guitarra (pode ser
apenas com um dedo) e, com a mé&o direita, toque no sensor que estd no corpo da
guitarra. Isso vai fechar o circuito de um dos pinos com o GND, reproduzindo a nota
programada. Para mudar a nota, faca a mesma coisa, porém, mudando para outro
sensor do braco da guitarra.

No caso de pessoas canhotas, é s6 fazer ao contrdrio, ou seja, faca as notas
com a mé&o direita, segurando nos sensores do braco da guitarra e toque com a méo
esquerda, no sensor que esté no corpo da guitarra. Ajuste a posicdo que achar mais
confortdvel. Agora é se divertir tocando a sua guitarral

Inspiracdo

Como fazer uma guitarra com micro:bit
Tutoria Guitarra elétrica com micro:bit - Atividade STEAM |
Piano com micro:bit - 7 notas: Video / Cédigo
Piano com micro:bit - 3 notas: Video
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Apds criar o seu protdtipo de guitarra, vocé terd condicdes de pensar em outras
possibilidades para criar misica. Que outras ideias vocé teve? Em que outros instru-
mentos VOCé pensou?

Séo vdrias as opcdes. Como seria fazer um piano de frutase Imagine que cada
fruta pudesse reproduzir uma nota. Como vocé faria esse projeto? Faca um desenho
para representar e, se tiver oportunidade, faca os testes.

Resposta para o desafio: E a mesma programacéo e o mesmo circuito elé-
trico da guitarra elétrica desta aula. Porém, no lugar do papel aluminio, usa-
mos as frutas. Para tocar, uma mdo deve ficar na fruta conectada ao GND
e a outra mdo deve tocar nas outras frutas para reproduzir as notas progra-
madas. Fica mais facil inserir um clipe nas frutas para conectar o cabo garra

jacaré. Veja a inspiracdo no link.

—
i@ | Prioridades da atividade

Diante de cada etapa, sempre proponha referéncias musicais (principalmente
brasileiras), curiosidades sobre instrumentos, fale sobre o periodo em que néo exis-
tiam plataformas de streaming, cantores destaques do Brasil, etc. E uma oportunidade
para a construcdo de repertério cultural e valorizacdo da Misica Popular Brasileira.
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Carta d_gc_:éresen_l:ogéo :

Querido(a) educador(a),

O Teatro Lambe-Lambe é uma manifestacéo artistica Unica e repleta de
potencial criativo. Nesta aula, os(as) estudantes serdo desafiados a criar suas
préprias versdes desse estilo teatral, combinando arte, literatura e tecnologia.

Eles(as) usardo materiais recicldveis para construir os cendrios e perso-
nagens, enquanto a robdtica poderd ser incorporada para automatizar ele-
mentos como iluminacdo, movimentacdo de bonecos e reproducéo de sons.
Além disso, os(as) estudantes terdo a chance de desenvolver roteiros originais,
que podem abordar temas sociais de forma critica e reflexiva.

Essa atividade promove a integracGo de diferentes dreas do conheci-
mento, estimulando a criatividade e o pensamento critico. Desejamos uma
aula cheia de encantamento e aprendizado!

Com os melhores desejos,

-
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| AULA 10
Teatro Lambe-Lambe

Materiais: Projetor; Computadores conectados & internet; Kit BBC micro:bit; Mate-
riais reutilizaveis (papeldo, caixa de sapato, potes, tampinhas, retalhos, palitos, etc.);
Cola quente; Tesoura sem ponta; LEDs coloridos; Cabo garra jacaré; Caixa de som
(ou celular) e fone de ouvido;

Opcionais: jumpers, servo motor 180°, LED RGB, etc.

Links: Teatro Lambe-Lambe - Alice no pais das maravilhas
Festival de Teatro em miniatura e Lambe-Lambe

Espaco: Ambiente para trabalho colaborativo e m&o na massa e computadores co-
nectados & internet.

i_’ih‘ Resumo do capitulo

O Teatro Lambe-Lambe é um estilo teatral que utiliza a manipulacdo de bo-
necos/objetos em um espaco cénico minimo, formado por um palco em miniaturg,
confinado em uma caixa preta de dimensdes reduzidas ou em um espaco temdtico
fechado de qualquer formato. Esse tipo de teatro é uma invencdo genuinamente bra-
sileira, composta por pecas teatrais de curta duracdo onde um(a) espectador(a) por
vez assiste a histéria, espiando por uma pequena abertura neste espaco cénico. A
histéria pode ser narrada ao vivo ou previamente gravada, com os efeitos de sono-
plastia, onde o(a) apresentador(a) e o(a) espectador(a) ouvem simultaneamente por
um fone de ouvido. Existem alguns festivais de Teatro Lambe-Lambe, como o FESTIM,
que podem ser inspiracdo para as diversas possibilidades desse estilo teatral.

Nessa proposta, os(as) estudantes serdo desafiados(as) a criar um Teatro Lam-
be-Lambe, utilizando materiais recicldveis para construir o cenério e os(as) perso-
nagens. Também poderdo utilizar a robética, inspirando-se nos trabalhos das aulas
anteriores, para automatizar a iluminacdo do palco, mover personagens ou até re-
produzir misicas e efeitos sonoros. Paralelamente, poderdo aprofundar na escrita de
roteiros, para criar a histéria e utilizar da arte para realizar uma critica social.
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igx‘ Objetivos de aprendizagem

* Conhecer uma nova linguagem cultural;

* Aprofundar o senso estético e artistico;

 Aprimorar os conhecimentos de programacéo em blocos;
 Desenvolver protétipos aplicados a culturg;

* Aplicar a Cultura Maker ao Teatro Lambe-Lambe.

{ %! Habilidades da BNCC/BNCC-Comp

e EFO6CO02 - Elaborar algoritmos que envolvam instrucées sequenciais, de re-
peticdo e de selecdo usando uma linguagem de programacéo.

* EFO6CO03 - Descrever com precisdo a solucdo de um problema, construindo
o programa que implementa a solucéo descrita.

* EFO7COO03, EFO8C0O04 e EFO9CO02 - Construir solucdes computacionais
de problemas de diferentes dreas do conhecimento, de forma individual e cola-
borativa, selecionando as estruturas de dados e técnicas adequadas, aperfei-
coando e articulando saberes escolares.

* EFO8COO01 - Construir solucdes de problemas usando a técnica de recursdo e
automatizar tais solucdes usando uma linguagem de programacéo.

* EF69CO02 - Elaborar algoritmos que envolvam instrucées sequenciais, de re-
peticdo e de selecdo usando uma linguagem de programacéo.

* EF69CO04 - Construir solucdes de problemas usando a técnica de decompo-
sicdo e automatizar tais solucdes usando uma linguagem de programacéo.

* EF69CO05 - Identificar os recursos ou insumos necessdrios (entradas) para a
resolucdo de problemas, bem como os resultados esperados (saidas), determi-
nando os respectivos tipos de dados, e estabelecendo a definicéo de problema
como uma relacdo entre entrada e saida.

{4 Conteudo

e Evolucdo histérica e tecnoldgica do Teatro;

e Pensamento critico e criativo;

 Aprofundamento dos conhecimentos de programacéo em blocos;
* Protdtipos aplicados a culturg;

e Cultura Maker aplicada ao Teatro Lambe-Lambe.
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e
(7} Sugestdo de abordagem

Quem dos(as) estudantes jé foi ao teatro? Essa é uma linguagem que faz parte
da cultura dos(as) estudantes? O que a turma entende por Teatro Lambe-Lambe?
Converse com a turma sobre esses conceitos.

Apresente para a turma videos ou referéncias desse Teatro, por exemplo, o
Festival de Teatro em miniatura e Lambe-Lambe: https://youtu.be /DJZmtthuZSE2-
si=l7auRgKgk4lg?2nxL

Oriente o planejamento, para que os(as) estudantes estejam atentos(as) ao ob-
jetivo de cada etapa dessa proposta e, de forma auténoma, desenvolvam, com as
devidas adaptacées e aprofundamento, o protétipo do Teatro Lambe-Lambe.

Faca as mediacdes, auxiliando os(as) estudantes na criacdo, fornecendo os
materiais e orientacdes necessdrias.

Inspirado pela secéo Desafio, organize, juntamente com os(as) estudantes,
uma mostra de Teatro Lambe-Lambe, aberta para a comunidade.

{E} Passo a passo da atividade

Lista de materiais

Projetor;

Computadores conectados & internet;

Kit BBC micro:bit;

Materiais reutilizdveis (papeldo, caixa de sapato, potes, tampinhas, retalhos,
palitos, etc.);

Cola quente;

Tesoura sem ponta;

LEDs coloridos;

Cabo garra jacaré;

Caixa de som (ou celular) e fone de ouvido;
Opcionais: jumpers, servo motor 180°, LED RGB, etc.

6.1. Importante

O Teatro Lambe-Lambe, além de ser portdtil, por ser uma representacdo de
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espetéculos em miniatura, também é uma apresentacdo exclusiva, apresentada para
uma pessoa por vez que assiste pela pequena abertura que existe na caixa, obser-
vando a histéria que acontece 1d dentro. Fones de ouvido também sdo oferecidos
para que o(a) espectador(a) tenha uma experiéncia com fundos musicais e/ou nar-
rativas previamente preparadas para compor com a cena. E importante que o Teatro
Lambe-Lambe proporcione uma experiéncia completa, breve e profunda. Entéo, essa
é uma oportunidade de aprofundar os conhecimentos e as técnicas estudadas na
Aula 03 - Automatizacdo da Arte Cénica.

6.2. Planejamento

Parece simples, mas o Teatro Lambe-Lambe tem a sua sofisticacdo em todos os
quesitos de uma peca de teatro tradicional. Dada essa ampla nocéo, é importante
pensar em um projeto com uma experiéncia que contemple todos os detalhes: caixa,
suporte, cendrio, personagens, iluminacdo, sonoplastia e outros efeitos que se queira.

Nessa aula, vocé vai ter a oportunidade de aprender como criar uma progra-
macdo usando a placa micro:bit e aplicar no contexto do Teatro Lambe-Lambe. A
peca para o nosso desenvolvimento da aula é bem simples, porém com um objetivo
de provocar uma andlise critica. O titulo da peca serd “Cansadal”.

Dentro da caixa, haverd um palco que seré iluminado por dois LEDs. Os olhos
serdo representados pelas matrizes de LEDs de duas placas micro:bit. Sob uma mu-
sica de fundo calma (com o fone de ouvido), a Cansada despertard quando for
chamada. As luzes dos dois LEDs vao acender, os olhos dela vao abrir, observar ao
redor e dormir novamente. Em seguida, as luzes se apagam.

Apés conhecer as referéncias bdsicas nessa atividade, vocé pode ampliar o
seu projeto e compartilhar com os(as) estudantes.

6.3. Comecando o projeto

O desenvolvimento da parte prdtica estd dividido em dois momentos: o primei-
ro serd a programacdo e o segundo serd a montagem do circuito e construcdo do
protétipo do Teatro Lambe-Lambe.

Programacdo

O nosso objetivo com a programacéo é fazer dois efeitos para a peca, acender
e apagar as luzes (dois LEDs) e usar duas placas micro:bit para simular o movimento
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de dois olhos, representados na matriz de LED da placa. Apds se apropriar da pro-
gramacdo, vocé pode fazer as adaptacdes e criar do seu modo, inclusive gerando
movimento com acdo de um servo motor, por exemplo.

Acesse a plataforma Make Code da micro:bit através do link https://make-
code.microbit.org/, clique em Novo Projeto, adicione um titulo e clique em Criar,
assim como & explicado na Aula 02, sobre o Superpoder. Nessa aula, vamos com-
binar os conceitos das aulas anteriores para a criacdo do projeto.

No bloco (1) ao iniciar, vocé vai preparar as calibracées do projeto, como
o nivel de sensibilidade do microfone integrado & micro:bit e os pinos responsdveis
pela iluminacéo. No conjunto de blocos, acesse (2) Input, (3) mais... e pegue o bloco
(4) set alto sound threshold to 128 e encaixe dentro do bloco ao iniciar. Ajuste o
valor de 128 para 150. Quanto maior esse valor, mais alto tem que ser o volume do
som para ativar o microfone. Se muito baixo, qualquer ruido aciona a programacéo.
Faca os testes e ajuste conforme seu ambiente.

No conjunto de blocos, acesse em Pins os blocos (6) gravacéo digital pin
PO para 0 e coloque na sequéncia dentro do bloco ao iniciar. Em seguida, coloque
outro bloco semelhante ao anterior (7) gravacéo digital pin P1 para 0. Depois, va
em Bdsico e pegue o bloco (8) mostrar leds e coloque na sequéncia, conforme a
Figura O1. Pinte os cinco LEDs horizontais do centro para formar um olho fechado.

Figura 01: Calibrando a programacéo inicial de som e sinal da micro:bit
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Fonte: Elaborada pelos autores.
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Para programar o sensor de som alto da micro:bit, v ao conjunto de blocos,
acesse (1) Input, (2) ao som do alto e (3) coloque na érea de programacdo. Quando
uma pessoa grita uma palavra do tipo “Acordel”, a ideia é que os LEDs de ilumina-
cGo do palco acendam e depois os olhos abram, representados na matriz de LED da
micro:bit. Para isso, acesse mais dois blocos em Pins, (4) gravacéo digital pin PO
para 1 e (5) gravacdo digital pin P1 para 1. Néo se esqueca de alterar os valores
de O para 1, ou sejq, ligar os LEDs de iluminacdo do palco. Na sequéncia, programe
uma (6) pausa 2000 (ms) (2 segundos) e depois é s6 criar a sequéncia de imagens
com os blocos (7) mostrar leds, conforme a Figura 02.

Figura 02: Programando o sensor de som alto
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Fonte: Elaborada pelos autores.

Ao abrir os olhos da Cansada, nosso objetivo é que ela olhe para um lado e
para o outro, observando o entorno. Depois disso, ela fecha os olhos novamente.
Nesse caso, foi testado que uma pausa de 200 ms (milissegundos) entre cada bloco
mostrar LEDs seria suficiente para dar um efeito de movimento suave para os olhos,
conforme a Figura 03. Dependendo do seu objetivo, esse tempo pode ser ajustado.
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Figura 03: Sequéncia de imagens para formar o movimento
dos olhos da Cansada
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Fonte: Elaborada pelos autores.

Para finalizar a programacéo do sensor de som alto, apds o Ultimo (1) bloco
mostrar LEDs (olhos fechados), adicione (2) uma pausa de 2000 ms. Para que as
luzes se apaguem, adicione os blocos (3) gravacéo digital pin PO para 0 e (4)
gravacdo digital pin P1 para 0, conforme a Figura 04.

Figura 04: Concluindo a programacéo para desligar as luzes do palco
(LEDs do palco)
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Fonte: Elaborada pelos autores.
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Prototipo e Circuito

Escolha uma caixa (papeléo, sapato ou madeira) com tamanho suficiente para
formar um cendrio em seu interior e receber um palco com duas placas micro:bit (Fi-

gura 05).

Figura 05: Caixa de papeldo, sapato ou madeira para criar o teatro
lambe-lambe

Fonte: Elaborada
pelos autores.

Essa caixa precisa ter um furo, aproximadamente no centro de uma das laterais,
para dar visdo ao cendrio interno, onde acontecerd a peca, conforme a Figura 06.

Figura 06: Furo de observacdo para o espectador da peca

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Hora de soltar a criatividade e criar o cenério. Utilize recortes de papel, mate-
riais recicldveis e materiais de colagem e pintura para criar o palco de apresentacéo.
Aproveite e crie dois pontos de iluminacdo estratégicos para clarear o palco, confor-
me a Figura 07. Vocé pode usar também canudos ou palitos para o suporte desses
LEDs de iluminacéo.

Figura 07: Criacdio do cendrio

Fonte: Elaborada pelos autores.

Usando fita dupla, de forma discreta, fixe as duas micro:bits no palco, com a
matriz de LEDs voltada para o buraco de observacdo, aproximadamente no centro
do palco, formando dois olhos. Utilize os cabos com garras jacaré para conectar os
pinos PO, P1 e GND aos LEDs de iluminacéo do palco, conforme a Figura 08. Lem-
bre-se, conforme visto na Aula 06, de ligar o GND na haste menor dos LEDs e os
pinos PO e P1 na haste maior dos LED:s.
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Figura 08: Circuito elétrico e montagem dos olhos da Cansada

Fonte: Elaborada pelos autores.

Faca os testes de posicionamento para melhor observacdo da peca. Obser-
vando pelo buraco, faca os testes de volume ao chamar “Acorde!” para que a luz
acenda e os olhos se abram.

ijx.‘- Desafio

Para dar um clima & peca, escolha uma misica instrumental calma como plano
de fundo. Use o celular ou caixa de som com fone de ouvido para reproduzir. Vocé
pode encontrar misicas gratuitas desse estilo na seguinte playlist do site Pixabay: ht-
tps://pixabay.com/pt/music/search/genre/ambiente /

Essa foi a montagem de uma peca simples que representa a linguagem do Te-

atro Lambe-Lambe. Claro que, a partir dessa referéncia, vocé pode trazer mais ele-
mentos (cenogrdficos e tecnolégicos) e de sofisticacdo para a peca. Solte a criativi-
dade, crie mais personagens e programe outras interacdes. Yocé também pode usar
a comunicacdo via rddio entre placas micro:bit, como j& fizemos em outras aulas, etc.

No Teatro Lambe-Lambe, existem vdrias formas de inserir e movimentar perso-
nagens fisicos (bonecos) no cenério, desde varetas com os personagens colados até
a associacdo de engenhocas com eixos e engrenagens, formando uma espécie de
autdmatos. Veja um exemplo no box Saiba Mais.
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Saiba mais
Acesso o video no QR Code ao lado
para ver um Teatro Lambe-Lambe no
formato de Cogumelo, como é o cend-
rio por dentro e como os personagens se

movem usando varetas na encenacéo.

Faca uma exposicéo das producdes dos Teatro Lambe-Lambe com sessdes
para que todos(as) possam prestigiar. Convide a comunidade para participar dessa
exposicdo. Criem cartazes explicando o que é e como funciona o Teatro Lambe-Lam-

be.
--\-\'I L4 . o o
{55 | Prioridades da atividade
Priorize as experiéncias culturais a respeito da linguagem do Teatro Lambe-

-Lambe, o conhecimento das técnicas e recursos, além de promover a mostra para
compartilhar os resultados com a comunidade.
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Carta d_gc_:éresen_l:ogéo |

Fy

Querido(a) educador(a),

A Inteligéncia Artificial estd transformando diversas dreas e oferece ind-
meras possibilidades educacionais. Nesta aula, os(as) estudantes serdo con-
vidados a explorar o potencial da IA para criar imagens temdticas, utilizando
ferramentas como o Canva e outras plataformas gratuitas.

Além de desenvolver habilidades digitais, essa atividade serd um ponto
de partida para discutir questdes éticas, como direitos autorais, e valorizar o
papel humano na mediacdo dessas criacdes. O objetivo é promover o letra-
mento digital e abrir espaco para reflexdes sobre o uso responsavel da tecno-
logia.

Desejamos que esta aula inspire novas formas de criacéo e aprendizado
para vocé e seus(uas) estudantes!

Com os melhores dese]os

-

oprendlzes

DIGITHL
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{AULA 11
Criando Arte com IA

Materiais: Projetor e computadores conectados & internet.

Links: Plataformas possiveis
https:/ / copilot.microsoft.com/
https://www.canva.com/
https:/ /openai.com/

Espaco: Ambiente para trabalho colaborativo e mdo na massa e notebooks conec-
tados & internet.

i_’ih‘ Resumo do capitulo

A Inteligéncia Artificial (IA) é uma ferramenta poderosa com aplicacdes em va-
rias dreas. O ChatGPT OpenAl talvez seja a plataforma mais conhecida atualmente,
em funcdo da sua vasta possibilidade de recursos como producéo de textos, videos
e imagens utilizando inteligéncia artificial. As possibilidades variam de acordo com
a versdo e pacotes disponiveis, sendo mais restrita na versdo gratuita e com uma in-
finidade de recursos possiveis na versdo paga. Mesmo na versdo gratuita, hé vdrias
possibilidades de criacéo. Dependendo do objetivo do(a) usudrio(a), existem vérias
outras plataformas que podem melhor atender.

Para a producdo de imagens, uma plataforma com recursos avancados dis-
poniveis gratuitamente para professores(as) é o Canva. Nela os(as) professores(as)
podem criar equipes e pastas temdticas, de acordo com a aula, para trabalhos co-
laborativos e com a facilidade de acesso aos arquivos compartilhados pelos(as) es-
tudantes, assim, podendo fazer acompanhamento das producées em tempo real e
realizar avaliacdes.

Essa proposta tem como objetivo convidar os(as) estudantes a criarem imagens,
dentro de um tema definido pelo(a) professor(a), utilizando os recursos de Inteligéncia
Artificial, contribuindo para o letramento digital. E uma oportunidade para explorar
os potenciais dessas ferramentas, valorizar as habilidades humanas para mediacdo
das criacdes e discutir as questdes éticas que envolvem a |A, direitos autorais, etc.
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igx‘ Objetivos de aprendizagem

 Entender que as tecnologias devem ser utilizadas de maneira segura, ética e
responsével, respeitando direitos autorais, de imagem e as leis vigentes;

* Construir e analisar solucdes computacionais de problemas de diferentes éreas
do conhecimento, de forma individual ou colaborativa, selecionando as estru-
turas de dados adequadas (registros, matrizes, listas e grafos), aperfeicoando
e articulando saberes escolares;

* Empregar diferentes estratégias da Computacdo (decomposicdo, generaliza-
cGo) para construir a solucdo de problemas;

 Explorar propriedades bésicas de grafos;

* Explorar as possibilidades de criacdo de imagem com Inteligéncia Artificial.

{ % Habilidades da BNCC/BNCC-Comp

* EFO6CO09 - Apresentar conduta e linguagem apropriadas ao se comunicar
em ambiente digital, considerando a ética e o respeito;

e EFO7CO11 - Criar, documentar e publicar, de forma individual ou colaborati-
va, produtos (videos, podcasts, web sites) usando recursos de tecnologio;

» EFO8COO03 - Utilizar algoritmos cldssicos de manipulacdo sobre listas;

* EFO8CO04 - Construir solucdes computacionais de problemas de diferentes
dreas do conhecimento, de forma individual e colaborativa, selecionando as
estruturas de dados e técnicas adequadas, aperfeicoando e articulando sabe-
res escolares;

* EFO8COO06 - Entender como é a estrutura e funcionamento da internet;

e EFO9CO09 - Criar ou utilizar conteido em meio digital, compreendendo ques-
tdes éticas relacionadas a direitos autorais e de uso de imagem.

e .
{4 Conteudo

—

Entender a histéria da computacao;

Relacionar a importéncia das inteligéncias artificiais nos dias de hoje;
* Aprimorar o raciocinio légico ao descrever as imagens;

Estimular a criatividade;

* Apropriacdo tecnoldgica das IAs.
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(5 Sugestdo de abordagem

Faca uma roda de conversa para analisar o que os(as) jovens jd sabem e o que
i@ usaram de Inteligéncia Artificial. Apresente as evolucées histéricas e tecnoldgicas
da IA. Faca uma andlise de distincdo entre buscadores (como o Google) e as ferra-
mentas generativas de |A, por exemplo, o Chat GPT e o Copilot, que sdo usados para
criar informacdes a partir dos seus bancos de dados.

Outra discussdo importante é a andlise critica sobre os contelGdos gerados pe-
las IA. Ela ainda apresenta defeitos e falhas, baseando-se em seu repertério, que
também estd em construcdo. Ou seja, nGo se deve assumir tudo como verdade.

Outra discuss@o importante é sobre a ética, a manipulacdo de imagens ovu,
ainda, no caso da criacdo de imagens e textos pela IA, a quem se deve os créditos.
E fundamental que sempre se indique que as ideias foram da pessoa, mas que o con-
teGdo foi gerado através de Inteligéncia Artificial.

Para essa atividade, os(as) aprendizes vdo desenvolver a criatividade e apri-
morar o vocabuldrio para interagir com a Inteligéncia Artificial (IA). Gerar imagens
por |A requer muita atencéo aos detalhes: quanto mais detalhada for sua escrita, com
mais precisdo a A fard a sua imagem.

Estimule os(as) estudantes a pensarem bem sobre qual imagem eles(as) dese-
jam criar. Forneca um tempo adequado a fim de que o imagindrio de cada um(a)
comece a fluir com criatividade. De preferéncia, use o Copilot, pois o site fornece uma
quantidade de imagens gratuitas maior, mas, caso o limite seja extrapolado, ofereca
o Canva aos(as) aprendizes. Os procedimentos de criacéo séo basicamente os mes-
mos do Copilot. Sé ndo é interessante usar o Chat GPT, uma vez que, até o momento,
o site sé permite a criacdo de duas imagens gratuitas por dia.

Se nem todos os(as) estudantes tiverem acesso a uma conta Microsoft, propo-
nha trabalhos em grupos, com representantes em cada equipe com acesso & plata-
forma. Estimule que todos(as) participem das discussdes, contribuam com detalhes
das descricdes e que analisem as imagens criadas.

Convide os(as) estudantes para compartilhar os resultados com a turma.
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{E} Passo a passo da atividade - Criando Arte com IA

Lista de materiais

* Projetor;
* Computadores conectados a internet;

6.1. Importante

Para gerarmos uma imagem por inteligéncia artificial (IA), primeiramente, ha
necessidade de estarmos usando um computador com acesso & internet. Para a pla-
taforma que iremos usar ao longo desse passo a passo, Copilot, é necessdrio ter um
endereco de email cadastrado da Microsoft. Para tanto, certifique-se de que o dis-
positivo eletrdnico que vocé esteja usando seja capaz de te dar acesso a plataforma
Copilot.

Se nem todos os(as) estudantes tiverem conta Microsoft, uma alternativa é fazer
essa atividade em grupo de forma que todos(as) possam participar.

6.2. Planejamento

Essa atividade, de modo geral, é simples de se fazer. Apesar de estarmos usan-
do o Copilot, os passos aqui ensinados também servirGo de base para serem usados
em outras plataformas como Chat GPT e Canva. O Copilot foi escolhido Gnica e ex-
clusivamente porque, em sua versdo gratuita, é permitido gerar uma quantidade de
imagens maior do que o Chat GPT e com qualidade melhor do que o Canva. Dessa
forma, o Copilot é a melhor alternativa a quem quer gerar imagens de graca e com
um boa qualidade na internet.

il h -

| | Indicacdo
l 'l
El

#

Link de acesso & plataforma Copilot: https: //copilot.microsoft.com/
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6.3. Comecando o projeto

Vamos falar de um roteiro de viagem que vdrios(as) brasileiros(as) gostam mui-
to: a praia.

Ao falarmos a palavra “praia”, com certeza vocé idealizou um ambiente com
um céu ensolarado, com areia limpa e possivelmente com uma dgua quase crista-
lina. E possivel imaginar, também, que vocé possa ter idealizado coqueiros, talvez
até pessoas que também estavam nesse ambiente. A verdade é que, ao dizermos a
palavra “praia”, cada um(a) de nds pensou em sua praia “ideal”. Muito provavel-
mente, a praia imaginada por vocé seja bem diferente da imaginada pelo seu amigo
ou amiga ao lado. E as praias de vocés, certamente, também séo diferentes da praia
idealizada pelo(a) professor(a). A verdade é que pessoas diferentes pensam coisas
diferentes para uma mesma situacéo ou objetol!

Parece maluquice, mas a Inteligéncia Artificial (IA) pensa da mesma forma. Isso
quer dizer que, quando o passo a passo dessa atividade for realizado, vocé prova-
velmente vai digitar as mesmas palavras indicadas, porém, a mesma A ird gerar ima-
gens diferentes para pessoas diferentes. Por isso, atente-se e ndo se preocupe com as
imagens em si, mas com o processo que vocé ird fazer.

Passo 1

Para esse primeiro passo, abra o site Copilot. Ao aparecer a tela inicial do site,
certifique-se de encontrar um icone semelhante a um microfone, que estard préximo
ao canto inferior direito da tela. Nessa pdgina, também hd o espaco dedicado &
nossa escrita, onde iremos descrever a imagem que queremos. Para esse primeiro
momento, somente a fim de exemplo, vamos digitar nesse espaco as seguinte frase:
“Old&, vocé poderia criar uma imagem de uma praia para mim, fazendo favor2” (Fi-
gura O1). Ao digitar essa frase, aperte com o mouse o icone semelhante a uma seta
para enviar a pergunta. Conforme visto na Figura 05, para esse caso, o Copilot ge-
rou uma imagem de uma praia deserta, com uma cabana, duas mesas, bancos e um
guarda-sol.

|
i | Dica de ouro
| . Conforme dito no texto introdutério acima, a |A simula a inteligéncia humana.
| Dessa forma, assim como nés gostamos de ser tratados com educacéo, a IA
| também gostal Como sugest@o, seja simpdtico com a IA, sempre dizendo
“old"” e agradecendo quando a resposta for satisfatéria.
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Figura O1: Imagem de praia

OH4, vocé poderia criar uma IMagem o Uma prosd pard mem,
fazendo favory?

.ﬁ, + Mensaoem oara o Conilot I_g_f
Fonte: Elaborada pelos autores

Passo 2

Vamos supor que, para incrementar nossa imagem e dar mais destaque & praia
em si, vamos tentar “limpar” a imagem, tirando o excesso de vegetacdo, serras e
morros e dar mais destaque para a areia e o mar. Para tanto, vamos digitar da se-
guinte forma: “Gostei da imagem! Todavia, acho que hd muita vegetacdo, serras e
morros. Yocé poderia dar mais destaque para a areia e a dgua do mar2” Conforme
solicitado, a |A tirou o excesso de vegetacdo. A imagem agora destaca com maior
nitidez a areia e a dgua do mar, conforme a Figura 02,
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Figura 02: Imagem de praia sem morros e vegetacéo

Gostel da imagem! Todavia, ache que ha muits vegertacho, sefmas &
morres, Vieod poderia dor mais destaque pars s aneia ¢ & ggua do

mary

ﬁ - Mensagem para o Coplbof L|:I_.I

Fonte: Elaborada pelos autores
Passo 3

Vamos supor que nds ndo estejamos satisfeitos com essa imagem. Como esta-
mos no Brasil, aparentemente, pela geografia da foto, essa localizacdo néo se asse-
melha &s praias encontradas aqui no pais. A fim de dar um toque de “brasilidade”,
dessa vez, vamos dar um comando para |A tentar transformar esse local com uma
praia do nordeste brasileiro, por exemplo. Vamos digitar o seguinte: “Gostei da foto!
Porém, essa praia da imagem ndo se assemelha as praias encontradas aqui no Brasil.
Teria como transformar essa imagem em uma praia semelhante ao litoral nordestino,
por exemplo2”
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Figura 03: Praia semelhante ao Brasil

Goarel da fotod Poréim, e1sa prals da (msgem rbo 3¢ sasemelha b
praias enconfrades squi nd Brasd. Teria coma Iranalon mes e15a
imagem em uma prals semefianbe a0 lioral nordesting, gor
ERETHD

k=

Fonte: Elaborada pelos autores

Analisando a Figura 03, de fato essa dltima imagem se assemelha mais a uma
praia brasileira. Todavia, vamos supor que o excesso de morros, pedras dentro da
dgua e o tempo um pouco nublado tenha nos incomodado.

Passo 4

Vamos dar mais comandos para o Copilot. Dessa vez, para suavizar a vege-
tacdo, como alternativa, vamos pensar em uma cidade litorénea como Salvador ou
Rio de Janeiro, por exemplo. Vamos perguntar o seguinte: “Adorei a imagem, jd estd
ficando parecido com o que eu quero! Vocé poderia acrescentar, por favor, prédios

residenciais na orla da praia, um dia ensolarado, sem pedras dentro da dgua e com
menos morros e vegetacdo?”
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III

Figura 04: Imagem “idea

Adarel o imagem, A esrh ficando parecide com o s su guenal
VoDl podena sCresiantal, por fanar, prddios residencials na ofla da
R, UM Ok BIvSOLATa00, SEM Dedras denire da Sgua & COm mEnos
ENTES & YEGETR B0

T' + (TP AIE ré o Lapekel 15'

Fonte: Elaborada pelos autores

A imagem melhorou! De fato, agora se assemelha com as cidades litoréneas do
Brasil (Figura 04). O importante desse passo a passo néo é a criacdo de imagens em
si, mas observar que, com a geracdo de imagens feita com |A, quanto mais detalhes
sdo aplicados & inteligéncia artificial, mais nitida e melhor desenhada a figura se tor-
na.

Para esse exemplo apresentado no passo a passo, a sugestdo dada foi uma
imagem de praia, mas vocé tem liberdade de criar qualquer imagem que desejar!
Deixe sua criatividade fluir, escolha um tema, assunto ou lugar e tente fazer a IA cons-
truir uma imagem mais préxima do que vocé imaginou. Forneca os comandos com a
maior riqueza de detalhes possiveis. Convide os(as) estudantes para compartilhar os
resultados com a turma.

{F] Desdafio

Tente reproduzir sua cidade ou sua residéncia com inteligéncia artificial. Como
vocé sabe os detalhes do local onde mora, forneca os minimos detalhes, a fim de que
a reproducédo pela A seja a mais fiel possivel. Detalhes como cor da parede, tipo de
textura ou de pontos turisticos da sua cidade ajudaréo a criar a imagem que deseja.
Lembre-se de que a riqueza de detalhes faz diferenca. Boa sortel

GAB%%%\E@ @ DL:]LEJUIQACE @ @ @ @ This work is licensed under CC BY-NC-ND 4.0




aprendizes

DIGITAL Material didético educador | Fundamental Il | 164

11::8?] Prioridades da atividade

Priorize a criacdo de algo que requeira muita meméria afetiva, algo que os(as)
estudantes conhecam bem. Como uma “imagem perfeita” requer muitos detalhes,

procure trabalhar com assuntos de que os(as) aprendizes gostem, o que pode gerar
trabalhos mais impressionantes.
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(] Carta de o‘;reseqbogéo |

Querido(a) educador(a),

Nesta aula, vocé seré o(a) mediador(a) de uma experiéncia transforma-
dora que une tecnologia e inclusdo. O obijetivo é estimular os(as) estudantes a
refletirem sobre o direito universal de acesso & arte e & cultura, considerando
diferentes aspectos de acessibilidade. Inicie a aula com uma discusséo sobre
o que significa tornar a arte acessivel e como diferentes tecnologias podem ser
usadas para criar experiéncias multissensoriais.

Apresente exemplos préticos, como audiodescricdo de obras famosas,
interpretacdes em Libras e reproducdes téteis criadas com impressoras 3D.
Estimule os(as) estudantes a pensarem em como essas solucdes podem ser
adaptadas ou inovadas para incluir pessoas com deficiéncia visual, auditiva
ou outras.

Oriente o planejamento e a criacdo de protétipos que representem essas
ideias. Lembre-se de fomentar uma reflexdo critica sobre o impacto dessas
solucdes e a importéncia de promover a inclusdo em nossa sociedade. Apro-
xime-se das equipes, esclareca dividas e encoraje o uso criativo das ferra-
mentas tecnoldgicas disponiveis.

Com os melhores desejos,
| aprendizes !

\ DIGITAL (

—— T
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| AULA 12

Arte Interativa e Inclusiva

Materiais: Projetor; computadores conectados & internet; massinha de modelar ou
papel maché, gravador de dudio (celular), fone de ouvido.

Links: Inspiracdes:

https://youtu.be /tdgUK4cR9T82si=juaA2H? ntUka8rz
https://novaescola.org.br/conteudo /1594 /um-espetaculo-inclusivo-para-ver-ler-
-ouvir-e-sentire_gl=1*1cncr2v* gcl au*MTgyMikSNTU1MS4xNzMyMzQ50O-
Dk1
https://noticias.portaldaindustria.com.br/noticias /deu-certo /arte-inclusiva-alu-
nas-produzem-obras-em-alto-relevo-para-pessoas-com-deficiencia-visual /

Espaco: Ambiente para trabalho colaborativo e mdo na massa e computadores co-
nectados & internet.

L_ih‘ Resumo do capitulo

Acesso & arte e a cultura é um direito de todos(as) e precisamos garantir isso
através de projetos e reflexdes desde a infancia para que isso aconteca de fato.
Quando se fala em acessibilidade, nos referimos a vérios aspectos da palavra: ga-
rantir que ricos e pobres possam ter acesso, mas também que diferentes linguagens
sejam usadas (de forma multissensorial) para que pessoas com deficiéncias visuais,
auditivas e de outros tipos possam ter alguma forma de interagir, sentir e contemplar
a arte. Algumas possibilidades sdo: audiodescricdo, Libras, experiéncias téteis e ol-
fativas, etc.

Assim, o objetivo dessa proposta é colocar os(as) estudantes para refletir, pla-
nejar e prototipar diferentes experiéncias de interacdo com a arte para além do visu-
al. Como seria possivel um(a) pessoa com deficiéncia visual compreender o quadro
da Mona Lisa2 A audiodescricdo ou uma obra em alto relevo feita na impressora 3D
seriam algumas possibilidades. Como um(a) surdo(a) poderia conhecer a histéria
desse quadro de Leonardo da Vinci? O apoio de um video em Libras seria um bom
exemplo.
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Assim, espera-se promover uma formacédo critica dos(as) estudantes em prol de um
olhar inclusivo para a sociedade, usando a tecnologia como ferramenta para viabili-
zar essas experiéncias completas e com um olhar atento para a diversidade.

ijﬂ Objetivos de aprendizagem

e Criar uma releitura de obra de arte inclusiva e interativa;
* Aplicar os conceitos multissensoriais na arte;

* Criar uma exposicdo artistica;

 Desenvolver um olhar critico e criativo para a incluséo;
» Conhecer ferramentas digitais inclusivas.

Habilidades da BNCC/BNCC-Comp

* EF0O6CO09 - Apresentar conduta e linguagem apropriadas ao se comunicar
em ambiente digital, considerando a ética e o respeito;

e EFO7CO11 - Criar, documentar e publicar, de forma individual ou colaborati-
va, produtos (videos, podcasts, web sites) usando recursos de tecnologia;

* EFO8COO06 - Entender como é a estrutura e funcionamento da internet;

» EFO9CO09 - Criar ou utilizar contetdo em meio digital, compreendendo ques-
tdes éticas relacionadas a direitos autorais e de uso de imagem.

» EFO7C0O03, EFO8CO04 e EFO9CO02 - Construir solucdes computacionais
de problemas de diferentes dreas do conhecimento, de forma individual e cola-
borativa, selecionando as estruturas de dados e técnicas adequadas, aperfei-
coando e articulando saberes escolares.

* EF69CO04 - Construir solucdes de problemas usando a técnica de decompo-
sicdo e automatizar tais solucdes usando uma linguagem de programacéo.

(4 Conteldo

* Releitura de pinturas de forma inclusiva e interativa;

e Conceitos multissensoriais na arte;

* Exposicdo artistica e inclusdo;

* Ferramentas digitais de Traducdo de Portugués para Libras;
* Cultura Maker e expresséo.
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(5 Sugestdo de abordagem

E fundamental realizar uma roda de conversa com a turma sobre incluséo, re-
fletir sobre as limitacdes das estruturas sociais para atender a pessoas com algum tipo
de deficiéncia e fazer um exercicio de empatia para sentir as dificuldades que essas
pessoas tém no dia a dia para acessar espacos, direitos, conhecimento, arte e cultura.
A introducéo da proposta pode ajudar com essas reflexdes.

O objetivo da proposta é construir uma exposicéo de pinturas cldssicas de for-
ma interativa e inclusiva. Para isso, cada grupo deverd escolher uma obra (aqui vale
um incentivo para que escolham obras brasileiras para a valorizacdo das producdes
de artistas nacionais) e planejar uma releitura criando adaptacdes para percepcdes
multissensoriais (tatil, descritivas, por exemplo, além de visuais).

Ao longo da proposta, foi dado um exemplo com a pintura Abaporu (1928) da
artista brasileira Tarsila do Amaral. Foi proposto o uso de massinha de modelar (ou
papel maché) para fazer a releitura em relevo, para uma percepcdo tétil das caracte-
risticas modernistas. Além disso, foi apresentada a ferramenta Vlibras para traducéo
(do Portugués para Libras) do conteddo histérico e das curiosidades da obra. Além
disso, foi proposta uma producéo de texto para gravacdo de um conteddo de audio-
descricdo. Se houver a oportunidade, seria muito interessante convidar uma pessoa
intérprete de Libras para participar desse encontro e auxiliar os(as) estudantes.

Ao final, seria interessante criar uma exposicdo interativa e inclusiva com a re-
leitura das obras produzidas pelas equipes. Desafie que cada pessoa tente interagir
com a obra, bloqueando algum dos sentidos, como um exercicio de empatia. Por
exemplo: vendar os olhos para a percepcao tétil, tentando descobrir de qual obra se
trata a releitura, tentar entender o conteddo em Libras sem (e depois com) legenda,
etc.

Se possivel, faca uma roda de conversa com a turma para colher feedback dos
sentimentos e sensacdes durante as interacdes. Qual a visdo deles(as) a respeito da
inclusGo apds essa experiéncia?
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Passo a passo da atividade - Arte Interativa e Inclusiva

Lista de materiais

Projetor;
Computadores conectados & internet;

Massinha de modelar ou papel machég;
Gravador de dudio (celular);
fone de ouvido.

6.1. Importante

Vocé & viu algum programa de TV ou video na internet em que, no canto da
tela, hé uma pessoa fazendo a traducdo simulténea do conteldo exibido para a Lin-
gua Brasileira de Sinais? Esse é um tipo de material inclusivo que permite que as pes-
soas com deficiéncia auditiva também acessem o conteddo do material audiovisual.
Alguns teatros também oferecem essa opcdo durante a exibicdo das pecas. Alguns
museus oferecem recursos de audiodescricdo para que as pessoas com deficiéncia
visual acessem o contetdo. Esses sdo alguns exemplos que mostram a importancia
de proporcionar uma experiéncia multissensorial e inclusiva em todos os ambientes
sociais.

6.2. Planejamento

Com a contextualizacdo inicial, ficou clara a importéncia de pensarmos na
inclusdo das pessoas com deficiéncia. Dessa forma, ao pensar em um projeto ou pro-
tétipo, é fundamental planejar uma forma de atender as necessidades especificas de
cada pessoa. Para isso, é preciso pensar em experiéncias multissensoriais, tanto para
inclusdo quanto para proporcionar uma experiéncia imersiva para pessoas tipicas.
Por exemplo, quando nos remetemos a determinadas pinturas cldssicas como Mona
Lisa de Leonardo Da Vinci ou Abaporu da artista brasileira Tarsila do Amaral, logo as
pessoas tipicas, que conhecem as obras, recuperam as imagens na meméria, por te-
rem contemplado alguma, visualmente, em alguma oportunidade da vida. Mas como
uma pessoa cega poderia ter acesso a essas informacdes visuais? Como uma pessoa
surda poderia acessar o conteddo histérico e descritivo dessas obras?
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Na tentativa de responder a essas questdes, vamos criar um planejamento de
protétipos multissensoriais que possibilitem atender as diferentes necessidades das
pessoas, seja por deficiéncia ou por diversidade de linguagens para acessar o co-
nhecimento e a arte.

Para essa proposta, a missdo do seu grupo é escolher uma pintura cléssica, de
preferéncia brasileira, e planejar as adaptacdes necessdrias para proporcionar uma
interacdo inclusiva com a obra adaptada. Um exercicio de empatia pode contribuir
para planejar as adaptacdes com atencdo. Por exemplo: caso ndo haja no grupo
pessoas com alguma deficiéncia, vale vendar os olhos de um membro do grupo para
validar as percepcdes tdteis, buscar apoio de um(a) intérprete de Libras (pessoalmen-
te ou virtualmente) para analisar e validar as adaptacdes para surdos, etc.

Faca um esboco das ideias e compartilhe com o(a) professor(a). Concluido o
planejamento, vamos colocar a m&o na massal

6.3. Comecando a criacdo

Escolhida a pintura e definidas as adaptacdes necessdrias, é hora de colocar
em prdtica e testar.

Para efeito de exemplo, vamos pensar na adaptacéo da pintura Abaporu (Fi-
gura 01). Uma possibilidade seria reproduzi-la em relevo, utilizando massinha de
modelar (ou papel maché), com as respectivas cores, para manter as caracteristicas
visuais da obra, mas possibilitando uma percepcdo tétil do resultado do Movimento
Antropofégico do modernismo brasileiro. Existem vérias curiosidades e histérias so-
bre essa obra, que também poderiam ser contadas com interpretacdo simultdnea em
Libras e audiodescricdo, explicando detalhes de curvas, formatos e cores, além das
curiosidades. Seria incrivel poder contar com uma pessoa intérprete de Libras para
participar dessa aulal
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Figura O1: Pintura Abaporu, Tarsila do Amaral, 1928
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: Fonte: Wikipedia,
s . 2025

Uma possibilidade para um apoio com a Libras é usar ferramentas que tradu-
zem o texto do Portugués para a Lingua Brasileira de Sinais. Aqui estdo algumas indi-
cacdes de tradutores de Libras, do Centro Tecnolégico de Acessibilidade do Instituto
Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul (IFRS):

* Vlibras (Windows, Linux, Android, iOS, extensé@o para Chrome, Firefox e Safa-
ri): E uma suite de ferramentas utilizadas na traducdo automdtica do Portugués
para a Lingua Brasileira de Sinais. E possivel utilizar essas ferramentas tanto no
computador e notebooks, quanto em smartphones e tablets.

e HandTalk (Android, iOS): Traduz texto e dudio de portugués para Libras. O
aplicativo estd disponivel gratuitamente no Google Play e App Store.

* Rybend (Android, iOS): Ferramenta para traduzir textos do portugués para
Libras e Voz.

O VLibras é bem simples de usar no computador. Vamos demonstrar aqui algu-
mas possibilidades de uso dessa ferramenta.

Acesse o site https://www.gov.br/governodigital /pt-br/acessibilidade-e-u-
suario/vlibras e escolha a forma como deseja usar (computador, baixar para instalar
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ou adicionar extensdo no navegador). A maneira mais prdtica é adicionar a exten-
sdo no navegador (Chrome, Firefox e Safari). Para isso, localize na pédgina os icones,
conforme indicado na Figura 02.

Figura 02: Opc¢ées de uso da ferramenta Vlibras

B don o S oo
Lze o VLlibras no seu computador ou smartphone
1 i et S 3 o it e o thory i T 4 i T v
willl
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e =
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-

Fonte: Elaborada pelos autores

Caso esteja usando o navegador Google Chrome, clique no plugin do Google
e, em seguida, vocé serd direcionado(a) para uma pégina semelhante & Figura 03.
Clique no VLibras. Depois, vocé terd a opcdo de clicar no boté&o usar no chrome.
Apés essa etapa, clique em Adicionar Extensdo. Pronto, o plugin estard disponivel
para usar em qualquer texto da web ou para traduzir o texto que vocé quiser.

Figura 03: Instalando o plugin do VLibras do Google Chrome
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Fonte: Elaborada pelos autores
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Usar o Vlibras é muito simples: basta selecionar qualquer texto do navegador,
clicar com o botéo direito do mouse e selecionar a opcéo de traduzir utilizando o
Vlibras, conforme a Figura 04.

Figura 04: Usando o VLibras para traduzir um pardgrafo da internet
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Fonte: Elaborada pelos autores

Uma janela serd aberta com uma pessoa intérprete que ird comecar a traduzir
o texto selecionado, conforme a Figura 05. Na parte inferior dessa janela, hd um
controle de velocidade e uma opcdo de legenda em Portugués.

Figura 05: Janela com intérprete de Libras para o texto selecionado
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Fonte: Elaborada pelos autores
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Ao concluir a traducéo do texto selecionado da web, vocé vai encontrar mais
duas opcdes no canto superior esquerdo, conforme a Figura 06. A primeira é para
alterar a pessoa intérprete. Vocé vai encontrar trés opcdes: uma pessoa do sexo fe-
minino, uma do sexo masculino e uma crianca. A outra opcéo, logo abaixo, é de
traducdo, ou seja, ao clicar em Tradutor, uma janela serd aberta para inserir o texto
que quiser, inclusive digitar. Depois é s6 clicar em Traduzir e a pessoa intérprete ird
comecar a traducéo para Libras.

Figura 06: Usando o Vlibras para traduzir um parédgrafo da internet

Fonte: Elaborada pelos autores

A ferramenta Vlibras pode ser utilizada como opcéo para produzir a traducéo
dos conteddos de curiosidades e histérias da obra Abaporu.

Entdo, até o momento, temos a obra em alto relevo, construida com massinha
de modelar, e a ferramenta de traducéo para Libras. Para trazer mais um elemento
inclusivo para essa proposta, seria interessante oferecer o recurso de audiodescrico.
Para isso, a equipe pode fazer uma pesquisa sobre a histéria e as curiosidades da
pintura Abaporu, construir o texto e gravar a narrativa, usando o celular como grava-
dor (por exemplo) e, depois, deixar disponivel ao lado da obra junto de um fone de
ouvido. A Figura 07 representa uma possivel exposicGo com os recursos construidos
nessa proposta.
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Figura 07: Exposicdo da pintura Abaporu de forma interativa e inclusiva

audiovisual em Libras

obra em relevo

audiodescricdo

Fonte: Elaborada pelos autores
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.| Inspiracdo

A estudante do curso de Design da UNISAGRADO, Tayné Pereira Bueno,
desenvolveu uma releitura da obra Abaporu da artista brasileira Tarsila do Ama-
ral (Figura 08). O projeto teve o titulo “Toque, é arte: releitura da obra Abaporu
| para deficientes visuais”. O objetivo do trabalho foi desenvolver acessibilidade
| no universo artistico, especialmente com a pintura, que mais se distancia da

| percepcdo das pessoas com deficiéncia visual, explorando as percepcoes ta-
teis para interacdo e percepcdo da obra. Veja mais detalhes desse projeto no |

' QR Code abaixo.
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Figura 08: Releitura da obra Abaporu de Tarsila do Amaral em relevo

Fonte: Taynd Pereira Bueno
(UNISAGRADO), 2022

L:T‘ Desafio

Faca uma exposicdo interativa e inclusiva com as releituras criadas pelos gru-
pos da turma. Essa é uma oportunidade de interagir com a obra, procurando viven-
ciar as limitacées sensoriais das pessoas que a obra procura atender, por exemplo:
vendar os olhos para conhecer a obra numa percepcdo tétil e ouvir os conteldos de
audiodescricdo, tentar entender o contelGdo traduzido pelo Vlibras sem (e depois
com) legenda, etc. A partir disso, vale dar um feedback para cada equipe, listando
as dificuldades encontradas e os pontos positivos que possibilitaram melhor percep-
cdo da obra de arte.

@ Prioridades da atividade

Existem algumas etapas fundamentais para atingir o objetivo da proposta: fa-
zer a releitura de uma obra de arte, criar as interacdes multissensoriais e fazer a ex-
posicdo das obras. Mesmo que breve, é importante fazer, também, tanto a roda de
conversa inicial quanto a roda de conversa final para autoavaliacéo e feedback do
impacto dessa atividade para o desenvolvimento de contetdos atitudinais dos(as)
estudantes.
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Carta d_gc_:éresen_l:ogéo |

Fy

Querido(a) educador(a),

Nesta aula, vocé serd responsével por conectar a programacéo de dis-
positivos eletrdnicos a pratica cultural. O objetivo é que os(as) estudantes de-
senvolvam um sistema para captar as reacdes do piblico em eventos artisticos
e culturais. Comece explicando como os sensores de som podem ser usados
para medir o nivel sonoro de aplausos e manifestacées.

Apresente o funcionamento da placa micro:bit e sua capacidade de
captar sons e transmitir dados por rddio. Demonstre, com exemplos simples,
como programar a micro:bit para registrar niveis de som e transmitir essas in-
formacdes para um computador.

Organize os(as) estudantes em equipes e forneca orientacées para que
eles(as) planejem a aplicacdo prética desse sistema em um festival imaginério.
Garanta que eles(as) compreendam o impacto desse tipo de tecnologia na
andlise de eventos culturais e incentive o pensamento critico sobre como apri-
morar a interacdo entre piblico e organizadores(as).

Com os melhores desejos,

-
S

opr‘endlzes
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' AULA 13
Sensor de Aplausos

Materiais: Projetor; computadores conectados & internet; Kit BBC micro:bit; LEDs; 6
cabos garra jacaré; jumpers; placa protoboard 400 pontos.

Espaco: Ambiente para trabalho colaborativo e mdo na massa e computadores co-
nectados & internet.

- '
fhi ' Resumo do capitulo

Nos concursos culturais, festivais de misica e arte, existe uma banca de jura-
dos(as) analisando as apresentacées, sob uma lista de critérios pré-estabelecidos. E
se um dos critérios pudesse ser a aclamacdo do pUblico? Entéo, precisaria ser defi-
nido um critério de como contabilizar a manifestacéo dos(as) espectadores(as) ao
longo da apresentacdo (ou somente ao final). O nivel de som gerado pela emocéo
de quem assiste (gritando e aplaudindo) poderia ser um critério, assim, um sensor de
som (ou vdrios) poderia ser instalado e programado para capturar e registrar o nivel
sonoro durante um intervalo de tempo. Ao final, deve-se comparar a intensidade so-
nora de cada registro, definir uma classificacdo em pontos para cada apresentacéo
e compor a nota final, juntamente com a nota dos(as) jurados(as).

Uma solucdo simples e relevante poderia ser feita utilizando a programacéo
da placa micro:bit, por exemplo, que j@ tem microfone integrado. Algumas placas mi-
cro:bit poderiam ser posicionadas estrategicamente em meio ao publico para trans-
mitirem via rddio para uma placa receptora, a qual projetaria os resultados em um
computador na mesa dos(as) jurados(as).

Essa proposta tem o objetivo de desenvolver aplicacdes tecnoldgicas voltadas
para eventos culturais, aprimorando o pensamento computacional e o pensamento
critico e criativo na resolucdo de problemas reais.
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igx‘ Objetivos de aprendizagem

Aplicar os conceitos de programacdo em expressdes artisticas;

Criar um protétipo voltado para medir aclamacdo do publico em apresenta-
cOes artisticas;

Desenvolver o pensamento computacional;

Aprofundar o conceito de algoritmo usando a plataforma Make Code;
Promover o letramento digital.

Habilidades da BNCC/BNCC-Comp

EFO6COO03 - Descrever com precisdo a solucdo de um problema, construindo
o programa que implementa a solucéo descrita.

EFO6CO09 - Apresentar conduta e linguagem apropriadas ao se comunicar
em ambiente digital, considerando a ética e o respeito;

EFO7CO03, EFO8CO04 e EFO9COO02 - Construir solucdes computacionais
de problemas de diferentes éreas do conhecimento, de forma individual e cola-
borativa, selecionando as estruturas de dados e técnicas adequadas, aperfei-
coando e articulando saberes escolares.

EFO7CO06 - Compreender o papel de protocolos para a transmissdo de da-
dos.

EFO8COO01 - Construir solucdes de problemas usando a técnica de recurséo e
automatizar tais solucdes usando uma linguagem de programacéo.
EFO8CO03 - Utilizar algoritmos cldssicos de manipulacéo sobre listas;
EFO9CO09 - Criar ou utilizar conteddo em meio digital, compreendendo ques-
tdes éticas relacionadas a direitos autorais e de uso de imagem.

EF69C0O04 - Construir solucdes de problemas usando a técnica de decompo-
sicdo e automatizar tais solucdes usando uma linguagem de programacdo.
EF69CO05 - Identificar os recursos ou insumos necessdrios (entradas) para a
resolucdo de problemas, bem como os resultados esperados (saidas), determi-
nando os respectivos tipos de dados, e estabelecendo a definicdo de problema
como uma relacdo entre entrada e saida.

' Conteudo

Quantificacdo da aclamacdo do piblico em apresentacdes artisticas;
Show de talentos e recursos tecnolégicos para andlises quantitativas;
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* Programacdo da placa BBC micro:bit na plataforma Make Code;
e Letramento digital e planilhas;
 Cultura Maker e expressdo.

(*] sugestdo de abordagem

Faca uma roda de conversa com a turma sobre o que jd sabem sobre show de
talentos. Como imaginam que seja a andlise dos(as) jurados(as)2 Como quantificar
uma informacdo de andlise? Quais sdo os critérios envolvidos para uma referéncia
de avaliacdo? Alguém da turma j& participou de algum show de talentos? Qual foi a
experiéncia? O material de introducdo dessa proposta pode auxiliar na abordagem
inicial com a turma.

Seria interessante levar para a turma um protétipo do sensor de aplausos para
que os(as) estudantes visualizem a ideia. Assim, poderdo interagir e testar para os
ajustes de critérios durante o planejamento.

Uma opcdo interessante é dividir a turma em grupos para incentivar o trabalho co-
laborativo e aproveitar melhor os recursos disponiveis (computadores, placas BBC
micro:bit, etc.).

A programacdo da placa BBC micro:bit é relativamente simples, porém séo
importantes o acompanhamento e as mediacées para auxiliar nas dividas dos(as)
estudantes. Vale dar um foco na etapa de fazer a contagem dos valores, utilizando os
recursos do Excel. Talvez fosse interessante, nesta parte, fazer uma orientacéo geral
para a turma.

Na secdo Para ir além, os(as) estudantes serdo desafiados(as) a criar um dis-
positivo de representacdo visual dos niveis sonoros alcancados pela platéia. Explore
com a turma as possibilidades, variando os intervalos de nivel sonoro, se os LEDs
apagam ou se permanecem ligados a cada nivel alcancado, etc.

Ao final, apés os testes, proporcione um concurso de aclamacé&o entre os gru-
pos. Defina com eles os critérios (palmas, gritos, etc.) e veja qual equipe consegue
maior nimero de contagem de picos sonoros no intervalo combinado. Esse projeto
também pode ser aplicado em situacées de show de talentos da comunidade ou,
ainda, ser uma aplicacdo em um projeto de culminéncia dessa jornada.
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?;l')r*endizes

[ ﬂ} Passo a passo da atividade - Sensor de aplausos

.

Lista de materiais

Projetor;

Computadores conectados & internet;
Kit BBC micro:bit;

LEDs;

6 cabos garra jacaré;
Jumpers;
Placa protoboard 400 pontos.

6.1. Importante

Converse com as equipes sobre quais serdo os critérios a serem considerados
no planejamento do protétipo. Ao definirem o grupo de rddio de comunicacdo das
placas, certifique-se de que o nimero seré diferente em relacdo ao nimero de outras
equipes para evitar conflitos na comunicacéo dos dispositivos.

6.2. Planejamento

Antes de iniciar a construcéo do protétipo do sensor de aplausos, é importante
definir alguns critérios iniciais. Os grupos podem adaptar esses critérios. Para efeito
de exemplo, algumas definicdes serdo apresentadas aqui como opcéo:

1) Qual seré o intervalo de tempo a ser considerado para medicdo?
R.: Vamos considerar um intervalo de 10 segundos.

2) Qual serd o intervalo de nivel sonoro medido pela placa que seja relevante para
medicdo?

R.: Segundo alguns testes, vamos considerar valores maiores ou iguais a 150 até o
limite de 255 (valores de conversdo da placa BBC micro:bit que véo de 0 a 255).

3) Como serd quantificado o nivel sonoro das palmas?
R.: Podemos contar manualmente os valores do intervalo definido manualmente ou
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usando uma férmula de contagem automdtica do Excel (ou Google Sheets).

4) Qual serd a posicdo da placa que coletard as informacdes dos aplausos?

R.: Pode-se definir uma posicdo no meio da platéia, a uma distancia que a comunica-
cGo via radio consiga alcancar a placa receptora, acoplada ao computador dos(as)
jurados(as).

5) O puiblico pode participar com gritos, além dos aplausos?
R.: Como a placa vai medir a intensidade sonora, com o objetivo de quantificar a
emocdo do pUblico, vale considerar outras formas de manifestacdo da platéia.

Vocé, juntamente com cada equipe, podem considerar outros critérios para
andlise do sensor de aplausos.

6.3. Comecando a criacdo

Vamos dividir a prototipacdo em duas etapas: a programacdo das placas BBC
micro:bit e a andlise dos dados coletados utilizando o Excel.

Programacdo

Vamos precisar programar, pelo menos, duas placas BBC micro:bit: uma para
coletar as informacdes de aplausos do piblico e que fard a transmissdo para a cen-
tral de jurados(as) e outra placa de recepcéo, acoplada a um computador para re-
ceber os dados para andlise dos(as) jurados(as).

Programando o sensor de aplausos - a placa de transmissédo

Para criar o programa, acesse o site https://makecode.microbit.org/ e clique
em novo projeto, como & visto nas propostas anteriores. D& um titulo para o projeto,
como, por exemplo, “SENSOR DE APLAUSOS - PLACA TRANSMISSORA". Como a
ideia é comunicar as duas placas via rédio, vamos utilizar os recursos que aprende-
mos na Aula 03 - AUTOMATIZACAQO DA ARTE CENICA. Para isso, defina um grupo
de rddio no bloco ao iniciar, encaixando o bloco definir grupo de radio 1. No
bloco sempre, encaixe o bloco rédio envia nimero 0. No lugar do nimero 0O, va-
mos encaixar o bloco soung level, que vocé pode encontrar no conjunto de blocos
“Input”, conforme a Figura 03.
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| Dica de ouro

H O grupo de rddio pode ser qualquer nimero natural de 1 a

|| 255. Oriente que os(as) estudantes escolham um némero diferente

'| do proposto nessa atividade para se diferenciar dos outros grupos
e evitar conflitos de comunicacdo das placas BBC micro:bit.

EE e Tw—— =

l-_u

A programacdo |G estd pronta. Porém, podemos trazer um elemento grdfico
para visualizar o funcionamento do nosso sensor de aplausos, como fazer os LEDs da
placa acender conforme o nivel sonoro. Para isso, vé no conjunto de blocos, acesse
“Led”, pegue o bloco plot bar grafic of O, up to 0 e encaixe no bloco sempre.
Coloque um bloco soung level no lugar do primeiro O e, no segundo O, substitua-o
pelo valor up to 255. Isso vai definir que as medidas véo acontecer do minimo até o
mdximo de 255. Veja a Figura O1.

Figura O1: Programacdo do sensor de aplausos - placa de transmissdo
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Fonte: Elaborada pelos autores.

Programando a placa receptora

O préximo passo é criar a programacéo da placa que vai receber os dados na
mesa dos(as) jurados(as).

Para criar o programa acesse novamente o site https://makecode.microbit.
org/, clique em novo projeto e dé um titulo, como “SENSOR DE APLAUSOS - PLA-
CA RECEPTORA". Para receber as informacées da outra placa via rédio, defina um
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grupo de rddio no bloco ao iniciar, encaixando o bloco definir grupo de réadio 1.
E importante que o nimero do rddio seja o mesmo da programacdo anterior, porém
diferente de outros grupos da turma.

Em seguida, acesse o conjunto de blocos “Bésico”, pegue o bloco mostrar
LEDs para desenhar a letra R e identificar essa placa como receptora. Para fazer a
recepcdo do sinal, acesse no conjunto de blocos “Radio” o bloco ao receber radio
receivedNumber e coloque na drea de programacéo.

Como a informacdo do nivel de som muda ao longo do tempo, vocé precisa
definir uma varidvel. Para isso, acesse o conjunto de blocos “Varidveis”, clique em
Fazer uma Varidvel, d& o nome som e clique em OK. Em seguida, pegue o bloco
definir som para 0 e encaixe no bloco anterior, conforme a Figura 02. Clique com
o bot&o direito do mouse sobre o bloco recivedNumber e depois clique em “Du-
plicar”. Em seguida, encaixe esse bloco duplicado no lugar do nimero O do bloco
anterior, assim, o bloco ficard: definir som para recivedNumber.

Para concluir a programacéo, vamos fazer os LEDs da placa acenderem con-
forme o nivel sonoro. Para isso, va ao conjunto de blocos, acesse “Led”, pegue o blo-
co plot bar grafic of 0, up to 0 e encaixe no bloco sempre. Encaixe um bloco som
no lugar do primeiro O e, no segundo O, coloque o valor up to 255. Isso vai definir
que as medidas vdo acontecer do minimo até o mdximo de 255. Além disso, para
comunicar a placa com o computador, através da conexdo USP, a fim de coletar as
informacaes, clique no sinal de + desse bloco roxo. Depois, aparecerd serial write.
Marque a opcédo ligado. Veja a Figura 02.

Figura 02: Programacdo da placa receptora
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Fonte: Elaborada pelos autores.
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DIGITAL

O préximo passo é conectar a segunda placa ao computador, usando o cabo
USB e baixar a programacéo. Essa placa deverd ficar conectada ao computador
para receber as informacdes da placa de transmisséo e transferir os dados para o
computador via USB. Vamos aos testes?

Lligue a primeira placa programada (transmissdo). Uma pessoa ficard com ela
a uma distancia de, pelo menos, 5 m para os testes, posicionada no meio do “pibli-
co” para medir os aplausos.

Enquanto isso, a placa receptora, conectada ao computador, terd dois botdes,
no canto inferior esquerdo da tela do Make Code, logo abaixo da placa virtual. Cli-
que no segundo botdo Show data Dispositivo e uma tela de coleta de dados em
tempo real ird aparecer, conforme a Figura 03.

Figura 03: Coleta de dados em tempo real com a placa receptora
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Fonte: Elaborada pelos autores.

Quando finalizar a coleta de dados, conforme o tempo estipulado, clique no
botdo de pausa, no canto superior direito da tela. Em seguida, clique no botdo ao
lado do anterior, com uma seta para baixo, para Exportar os dados. Ao clicar, os
dados serdo baixados para o computador em formato csv, ou seja, vocé poderd
analisar esses dados utilizando um software de gestdo de planilhas como Excel ou
Google Sheets.
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. Inspiracdo

1 : : :
! Veja os links dos programas criados nessa proposta:

Sensor de aplausos - transmissor

Sensor de aplausos - receptor

Andlise dos dados utilizando o Excel

V4 até a pasta do computador em que o arquivo foi baixado (geralmente na
pasta de Downloads), clique duas vezes no arquivo para abrir. Nesse caso, é im-
portante que, no computador que estiver usando, vocé ou sua equipe tenha o Excel
instalado. Assim, a planilha ird abrir com os dados de tempo e do nivel sonoro, con-
vertidos de 1 a 255.

Quanto mais intenso for o som das palmas, maior serd esse nimero. Existem
algumas possibilidades para analisar essa informacédo - vocé poderia fazer um gré-
fico, por exemplo. Mas, segundo nosso critério inicial, definimos que a coleta de in-
formacdes iria ocorrer no tempo de 10 segundos. Entéo, precisamos localizar na pla-
nilha até que linha da primeira coluna temos a contagem de tempo até 10 segundos.
No caso dos dados coletados em nossos testes, o limite para chegar em 10 segundos
foi na célula A513 da planilha, ou seja, para as medidas de som, vamos considerar as
informacdes até a célula B513 (Na coluna B estéo as informacdes do nivel sonoro.),
conforme a Figura 04.
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Figura 04: Informacdes coletadas pelo sensor de aplausos
em andlise no Excel

» o e B el

T T gt e i

L] L} L E | L] 3
+ time (fontel) nivel som (1-255] Eﬂ&"ﬂ@ﬂﬂ
41 &
3..!'.

37

a1

a8

a5

a%

a8

a8

Fonte: Elaborada pelos autores.

Ao invés de contar essas informacdes manualmente, podemos definir uma fun-
cdo do Excel para a contagem automética. Veja o exemplo a seguir:

=CONT.SES(B2:B513;">=150";B2:B513;"<=255")

A funcdo =CONT.SES(), que aplicamos na célula G2 da planilhqg, faz a conta-
gem automdética das informacdes que vocé definir para um intervalo. Dentro do pa-
rénteses, foi definido que haverd uma contagem entre as células B2 (primeira medida
de som) até B513 (Ultima medida, assim que completar o tempo de 10 segundos). A
informacdo “>=150" significa que serdo contados todos os valores a partir de 150
até os valores de 255, definidos pela informacéo “<=255". Vocé pode mudar essas
informacdes. Essa definicdo foi feita a partir dos critérios iniciais, para contar os picos
de sons mais intensos das palmas.

Como resultado, na célula G2 da planilha aparece o nimero 6, ou seja, instan-
tdneamente a equacdo que definimos fez a contagem de é nimeros no intervalo de
150 a 255. Essa serd a referéncia para os(as) jurados(as) compararem com as infor-
macdes de outras apresentacdes. Quanto maior esse nimero, significa que o publico
teve maior aclamacéo.
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Um passo além!

Para deixar esse dispositivo ainda mais sofisticado, vocé pode criar recursos
visuais para representar os dados alcancados durante a coleta de dados. Vocé pode,
por exemplo, criar uma sequéncia de LEDs externos, coloridos, que acendem em es-
cala, de acordo com o nivel sonoro alcancado.

Conforme experiéncias anteriores, vocé pode fazer a ligacéo do circuito elétri-
co, conforme a Figura 05. Para isso, use os cabos garra jacaré para conectar a placa
BBC micro:bit e os jumpers para conectar a placa protoboard e fazer a ligacéo dos
LEDs. Lembre-se que os Pinos PO, P1 e P2 devem ser ligados ao polo positivo dos
LEDs, ou seja, a haste maior.

Figura 05: Circuito elétrico do dispositivo visual do nivel sonoro

Fonte: Elaborada pelos autores.

Para programar os pinos de saida PO, P1 e P2, coloque no bloco ao iniciar trés
blocos gravacdo digital de pinO para 0, um para cada pino, conforme & fizemos
na aula do Teatro Lambe-Lambe. Veja os detalhes na Figura 06.
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Figura 06: Gravacdo digital dos pinos PO, P1 e P2
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Fonte: Elaborada pelos autores.

Por fim, precisamos programar as condicdes em que os LEDs serdo acesos. A
ideia é criar uma escala, ou seja, para cada intervalo de som, acender um LED a
mais. Nesse caso, utilizando o bloco de condicional, dentro de outro bloco sempre,
definimos que o LED verde, acoplado no pino PO, vai acender quando o intervalo do
nivel sonoro for de 50 até menor que 150.

O LED amarelo, acoplado no pino P1, vai acender quando o intervalo do nivel
sonoro for de 150 até 180.

Por fim, o LED vermelho, acoplado no pino P2, vai acender quando o intervalo
do nivel sonoro for maior do que 180, conforme a Figura 07.

Em cada um desses intervalos, foram colocados os blocos de gravacéo digital
do pin, indicando quais serdo ligados (1) e quais serdo desligados (0). As informa-
cdes dos intervalos de nivel sonoro e quais LEDs serdo ligados ou desligados podem
ser editadas, conforme testes e interesses de cada equipe.
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Figura 07: Programacdo das condicionais para ligar e desligar os
LEDs do circuito.
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Fonte: Elaborada pelos autores.

Na Figura 08, vocé pode conferir a programacéo completa para esse dispo-
sitivo com representac@o visual do nivel sonoro alcancado pelas palmas do pdblico.
Vocé pode personalizar essa programacéo conforme interesse do grupo, por exem-
plo, manter os LEDs acesos para cada nivel alcancado pela platéia, que pode ser um
indicativo que determinados niveis foram alcancados, atribuindo pontuacéo equiva-
lente para cada intervalo. Solte a criatividade para aprimorar o projeto!

Figura 08: Programacdo sugerida para o dispositivo de repre-
sentacdo visual dos niveis sonoros.
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Fonte: Elaborada pelos autores.
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Inspiracdo

Veja, no QR Code ao lado,o
|| programa criado nessa secdo: Sensor

| de aplausos com LEDs - receptor:

B == = e ——

{jﬂ] Desafio

Apds alguns testes, vocé deve ter percebido que, quanto mais intensos forem
as palmas e os gritos préximo & placa receptora, maior serd o nimero de picos no
intervalo definido para o nivel sonoro.

Como teste final e de compartilhamento com a turma, pode ser realizado um
concurso, em que cada grupo terd a oportunidade de, préoximo a placa receptora,
dentro de um tempo estipulado (10 segundos, por exemplo), bater palmas e coletar
as informacdes. Ao final, vocé pode divulgar quais grupos conseguiram maior nime-
ro de contagem. Um critério que também pode ser definido é que sé valerdo palmas,
por exemplo. Outro teste que pode ser feito é utilizar mais de uma placa transmissora
para enviar as informacdes. Combine os critérios com a turma e vamos medir a ani-
macdo de cada equipe!

i@ﬁ} Prioridades da atividade

E fundamental que as equipes atinjam o obijetivo de fazer um sensor de aplau-
sos, que se comunique via rddio com outra placa BBC micro:bit acoplada a um com-
putador. Assim, os(as) estudantes terdo condicées de verificar a coleta de dados em
tempo real. E importante que se consiga destinar um tempo para quantificar esses
dados utilizando o Excel (ou outro software andlogo), pois é uma oportunidade de
desenvolver o letramento digital dos(as) estudantes. Por fim, reserve pelo menos 15
minutos finais para o concurso de aclamacéo.
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Carta d_gc_:éresen_l:ogéo :

Fy

Querido(a) educador(a),

Vocé seré o(a) guia dos(as) estudantes no uso de Design Thinking para
resolver problemas reais da comunidade. Apresente as cinco etapas do pro-
cesso e explique como elas podem ser aplicadas a desafios do cotidiano.
Forneca materiais semiestruturados que ajudem na organizacdo das ideias e
no planejamento das soluces.

Estimule os(as) estudantes a refletirem sobre problemas locais e a con-
siderarem as pessoas diretamente impactadas por esses desafios. Auxilie na
organizacdo do pensamento dos grupos e promova momentos de troca de
ideias para enriquecer o processo criativo.

Lembre-se de destacar a importancia de documentar cada etapa e
prepare os(as) estudantes para a construcdo do protétipo na aula seguinte.
Sua funcdo serd encorajar o pensamento critico e criativo, ajudando-os(as) a
transformar ideias em projetos concretos.

Estamos aqui para cooperar com o inicio deste trabalho incrivell Conte
com a gentel

Com os melhores desejos,

-
.
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| AULA 14
| Meu Bairro e Minha Cidade -
IdentifFicando DesaFios

Materiais: Projetor, computadores com acesso a internet, cartazes, bloco de anota-
cdes coloridos, fita adesiva, canetinhas, ldpis, tesoura sem ponta, etc.

Exemplos possiveis: Espetdculo de teatro com tecnologia, brinquedos e brincadei-
ras, projeto cultural, alerta de enchentes, etc.

Espaco: Ambiente para trabalho colaborativo e mdo na massa e computadores co-
nectados & internet.

- '
fhi ' Resumo do capitulo

As atividades propostas até aqui possibilitaram desenvolver habilidades de ob-
servar, identificar, planejar, criar, testar e compartilhar. Dessa forma, os(as) estudan-
tes serdo convidados(as), utilizando um material com informacées semiestruturadas
de um processo de Design Thinking, a identificar problemas, relacionados a produto
ou servico, no bairro ou na cidade que moram, que seja importante, urgente e neces-
sdrio, para proporem solucdes centradas nas pessoas diretamente ligadas ao desa-
fio. Inclusive pode ser uma acédo artistica/cultural juntando as experiéncias das aulas
anteriores.

Basicamente, as cinco etapas do Design Thinking sGo: empatia, definicdo, ide-
acdo, prototipacdo e teste.

O obijetivo dessa proposta é que os(as) estudantes possam identificar, plane-
jar e desenhar uma solucdo para o desafio encontrado. Na préxima aula, serd a
oportunidade de reunir o material, colocar a mdo na massa e criar a solucdo para o
problema identificado.

Como ferramenta para sistematizacdo dessa proposta, podem ser utilizadas
planilhas para registro de valores, aplicativos ou cartazes para mapas conceituais e
programas de producdo de texto (Word ou Google documentos) para sistematiza-
cdo do projeto.
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igx‘ Objetivos de aprendizagem

Aplicar as etapas do Design Thinking para identificar problemas e propor solu-

coes;

 Retomar ideias e projetos anteriores que possam colaborar com a solucdo pro-
posta;

* Planejar um protdtipo para resolver o desafio identificado;

* Fortalecer o trabalho colaborativo;

* Aplicar os conceitos STEAM e da Cultura Maker.

I:w.\,\_}\-l.-l_l

! Habilidades da BNCC/BNCC-Comp

* EFO6CO02 - Elaborar algoritmos que envolvam instrucées sequenciais, de re-
peticdo e de selecdo usando uma linguagem de programacéo.

e EFO6CO03 - Descrever com precisGo a solucdo de um problema, construindo
o programa que implementa a solucéo descrita.

e EFO6CO09 - Apresentar conduta e linguagem apropriadas ao se comunicar
em ambiente digital, considerando a ética e o respeito;

e EFO7CO11 - Criar, documentar e publicar, de forma individual ou colaborati-
va, produtos (videos, podcasts, web sites) usando recursos de tecnologia;

 EFO8COO06 - Entender como é a estrutura e funcionamento da internet;

e EFO9CO09 - Criar ou utilizar conteddo em meio digital, compreendendo ques-
tdes éticas relacionadas a direitos autorais e de uso de imagem.

* EFO7COO03, EFO8C0O04 e EFO9CO02 - Construir solucdes computacionais
de problemas de diferentes dreas do conhecimento, de forma individual e cola-
borativa, selecionando as estruturas de dados e técnicas adequadas, aperfei-
coando e articulando saberes escolares.

* EF69CO02 - Elaborar algoritmos que envolvam instrucées sequenciais, de re-
peticdo e de selecdo usando uma linguagem de programacéo.

* EF69CO04 - Construir solucdes de problemas usando a técnica de decompo-
sicdo e automatizar tais solucdes usando uma linguagem de programacéo.

* EF69COO05 - Identificar os recursos ou insumos necessdrios (entradas) para a
resolucdo de problemas, bem como os resultados esperados (saidas), determi-
nando os respectivos tipos de dados, e estabelecendo a definicéo de problema
como uma relacdo entre entrada e saida.
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T .
{4 Conteudo

T

Etapas do Design Thinking;

Andlise de projetos anteriores;
* Planejamento;

Trabalho colaborativo;

e Cultura Maker e STEAM.

if‘? Sugestdo de abordagem

Chegamos & reta final do programa. E fundamental que, neste encontro, vocé
faca uma roda de conversa com a turma para uma retrospectiva dos projetos de-
senvolvidos até aqui, analisando como cada construcdo contribuiv para o desen-
volvimento das criancas. E importante explicar que esses trés Gltimos encontros irdo
contribuir para a culminancia desse projeto, ou seja, as criancas serdo desafiadas e
orientadas a identificar um desafio/problema no contexto delas, propor uma solu-
cdo inspirada pelos projetos anteriores, fazer um planejamento, construir, aplicar e
compartilhar com a comunidade.

Todo esse processo seré dividido em trés encontros:

* Aula 14: PROBLEMA REAL - DESIGN THINKING: identificacéo do problema

e planejamento

e AULA 15: CONSTRUINDO SOLUCOES: reunido dos materiais e m&o na mas-

sa para criar a solucdo proposta na aula 14.

e AULA 16: COMPARTILHANDO: momento de testar, aplicar e compartilhar com

a comunidade a solucdo criada. Conclusdo do programa.

Nesse encontro, apresente as etapas do Design Thinking, oriente o planejamen-
to e retome os protdtipos e criacdes anteriores. Se possivel, retome e exponha os pro-
jetos criados até a aula 13. Isso facilitard esse processo metacognitivo para inspirar
as solucdes e adaptacdes necessdrias para resolver o desafio proposto.

Um exemplo é proposto na secdo Inspiracdo para ilustrar o processo pelo qual
os(as) estudantes devem vivenciar.

Esse exercicio deve colaborar para o planejamento da solucdo, listagem dos
materiais necessdrios, esboco para representar o processo de criacéo e, assim, pro-
porcionar uma andlise da equipe sobre a exequibilidade dessa solucéo proposta.
Caso materiais reutilizéveis (papeldo, tampinhas pldsticas, garrafas, caixas, potes,
etc.) sejam uma opcdo, conte com a colaboracdo dos(as) estudantes para reunir esse
material.
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(£} Passo a passo da atividade

Lista de materiais

Projetor;
Computadores com acesso a internet;
Cartazes;

Bloco de anotacées coloridos;

Fita adesiva;
Canetinhas;

Lapis;

Tesoura sem ponta.

6.1. 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 a turma. Pense nas possibilidades de melhorar as ex-
periéncias desenvolvidas e aplicar para resolver um problema do seu contexto, da
comunidade ou da cidade dos(as) aprendizes.

6.2. Planejamento

Essa proposta estard intimamente relacionada ao desenvolvimento de um pla-
nejamento, pautado pelo processo de Design Thinking. O obijetivo é identificar um
problema ou desafio do seu bairro ou da sua cidade e propor uma solucéo inspirada
pelos projetos |G desenvolvidos nessa jornada de aprendizagem Aprendizes - Di-
gital. Para isso, vocé e sua equipe devem se organizar para atender a um interesse
em comum. As etapas do Design Thinking ser&o aplicadas para vocés realizarem 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 apresentacdes), 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), dentre outras funcées
que a equipe achar necessdria.
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6.3. 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 a critérios visuais e funcionais. Assim, espera-se que a culmindncia 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 reflexdo e o planejamento de solucdes centradas nas pessoas diretamente
envolvidas com o problema ou desafio identificado pela equipe.

As etapas do Design Thinking estdo destacadas na Figura O1. 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 O1: Etapas do Design Thinking: estrutura para organizar as
ideias do grupo

EMPATIZAR ) IDEZ \PROTOTIPAR

' 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? Peca que listem as propostas que mais gostaram
de desenvolver. Descreva uma justificativa e faca uma conexdo com o problema/

desafio definido.

Inspiracdo

Suponha que um grupo de teatro queira usar recursos tecnolégicos
para interagir com som, iluminacdo e puiblico, ou seja, criar uma peca
interativa e inclusiva. Quais ideias poderiam resolver esse desafio? Que
atividades propostas até aqui poderiam contribuir para a solucdo? Rapi-
damente podemos listar algumas:

o Atividade 03 - AUTOMATIZACAO DA ARTE CENICA;

* Atividade 06 - PROJETOS VESTIVEIS - TECNOLOGIA E MODA;
* Atividade 09 - INSTRUMENTOS MUSICAIS;

* Atividade 10 - TEATRO LAMBE-LAMBE;

o Atividade 12 - ARTE INTERATIVA E INCLUSIVA;

* Atividade 13 - SENSOR DE APLAUSOS.

]
| !.

. Aideia é pensar como essas propostas podem contribuir com ideias |
{

. de roupas interativas e adaptdveis & peca, acessérios tecnoldgicos, res- |

e e ——
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posta de som e iluminacdo ao comando do(a) ator(atriz) ou interacdo com
o pUblico ou ambiente, ferramenta digital de traducdo para Libras (Lingua
Brasileira de Sinais), dentre vdrias possibilidades. E importante que vocé
e sua equipe possam recuperar os principais conceitos, ampliar as pos-
sibilidades dos protétipos criados nas aulas anteriores e adaptar para a
solucdo do desafio atual.

A préxima etapa dessa abordagem é prototipar, ou seja, criar a so-
lucGo idealizada para resolver o problema/desafio (Figura 01). A per-
gunta que a equipe precisa responder é: como podemos mostrar a minha
ideia?

Por Gltimo, mas ndo menos importante, hd a etapa de testar. E hora

de compartilhar a solucéo criada com o(a) usudrio(a) para ter um feedba-
ck. Assim, a equipe poderd analisar o que funcionou e o que néo funcio-
nou.

Essas duas Ultimas etapas (prototipar e testar) serdo desenvolvidas e
. aprofundadas na préxima aula, quando os(as) estudantes terdo a oportu-
nidade de colocar a m&o na massa e criar.

o ———

- ——————

{f;'f Desafio

Antes de concluir esse processo, vocé precisa fazer um planejamento do pro-
tétipo pensado para essa culminéncia, 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.
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Carta d_gc_:éresen_l:ogéo :

Fy

Querido(a) educador(a),

Nesta aula, vocé ajudard os(as) estudantes a colocarem em prética suas
ideias. Garanta que todos(as) tenham os materiais e recursos necessdrios para
a construcdo dos protdtipos. Estimule a colaboracdo entre os grupos e apoie
na solucdo de problemas que possam surgir durante o processo.

Reforce a importancia de testar os protétipos e realizar ajustes para apri-
moré&-los. Promova momentos de reflexdo sobre o aprendizado adquirido e
incentive os(as) estudantes a documentarem o progresso de seus projetos.

Estamos juntos(as) nessa jornada inovadora! Conte com a gentel!

Com os melhores desejos,

" aprendizes |
OGS

e —
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| AULA 15
| Construindo Solugdes

Materiais: Projetor, computadores com acesso a internet e recursos listados pelos(as)
estudantes na aula anterior (exemplos de possibilidades: retalhos de tecido, barban-
te, 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.).

Links: O(A) professor(a) pode sugerir links de projetos que estejam préximos & ideia
dos(as) estudantes.

Espaco: Ambiente para trabalho colaborativo e m@o na massa.

(1" Resumo do capitulo

Uma vez definida a ideia mais adequada para o desafio proposto, é hora de
reunir os materiais, retomar o planejamento, colocar a m&o na massa e criar o proté-
tipo para a solucéo planejada. Nesse caso, mais uma vez, é importante a colabora-
cdo entre os pares do grupo, para que a diversidade de perspectivas possa contribuir
para a efetividade e qualidade do produto final. Tao importante quanto o resultado é
o processo pelo qual os(as) estudantes estdo participando ativamente.

Ao concluir, é importante, na medida do possivel, testar o protétipo e ajustar o
que for necessdrio, a fim de atingir o objetivo estabelecido pela equipe.

Essa proposta serd estruturada com reflexdes que possam auxiliar os(as) estu-
dantes na construcdo do protétipo, testes e avaliacéo do resultado.

i__’/F'H" Objetivos de aprendizagem
e Criar um protétipo/solucdo para resolver o desafio identificado;

* Aplicar as etapas do Design Thinking em um desafio relevante para a equipe;
* Aplicar ideias, conceitos e projetos anteriores que possam colaborar com a
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solucdo proposta;
 Trabalhar de forma colaborativa e criativa em uma solucéo;
* Aplicar os conceitos STEAM e da Cultura Maker.

(*' Habilidades da BNCC/BNCC-Comp

* EF06CO02 - Elaborar algoritmos que envolvam instrucdes sequenciais, de re-
peticdo e de selecdo usando uma linguagem de programacéo.

* EF0O6COO03 - Descrever com precisdo a solucdo de um problema, construindo
o programa que implementa a solucéo descrita.

* EF0O6CO09 - Apresentar conduta e linguagem apropriadas ao se comunicar
em ambiente digital, considerando a ética e o respeito;

e EFO7CO11 - Criar, documentar e publicar, de forma individual ou colaborati-
va, produtos (videos, podcasts, web sites) usando recursos de tecnologio;

 EFO8COO06 - Entender como é a estrutura e funcionamento da internet;

» EFO9CO09 - Criar ou utilizar conteido em meio digital, compreendendo ques-
tdes éticas relacionadas a direitos autorais e de uso de imagem.

» EF07CO03, EFO8CO04 e EFO9COO02 - Construir solucdes computacionais
de problemas de diferentes dreas do conhecimento, de forma individual e cola-
borativa, selecionando as estruturas de dados e técnicas adequadas, aperfei-
coando e articulando saberes escolares.

» EF69CO02 - Elaborar algoritmos que envolvam instrucdes sequenciais, de re-
peticdo e de selecdo usando uma linguagem de programacéo.

* EF69C0O04 - Construir solucdes de problemas usando a técnica de decompo-
sicdo e automatizar tais solucdes usando uma linguagem de programacéo.

* EF69CO05 - Identificar os recursos ou insumos necessdrios (entradas) para a
resolucdo de problemas, bem como os resultados esperados (saidas), determi-
nando os respectivos tipos de dados, e estabelecendo a definicdo de problema
como uma relacdo entre entrada e saida.

{4 | Conteudo

* Etapas do Design Thinking;

* Aplicacdo de projetos anteriores;

* Prototipacdo;

* Trabalho colaborativo e criatividade;

e Cultura Maker e STEAM.
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{53 Sugestdo de abordagem

Faca uma roda de conversa com as criancas para que cada equipe retome o
planejamento da aula anterior, com a lista de materiais em méos, e faca uma confe-
réncia do material que foi disponibilizado e dos materiais que elas trouxeram.

Verifique com os(as) aprendizes as quantidades de cada recurso, a disponi-
bilidade dos computadores, a conexdo com a internet. Disponibilize um ambiente
colaborativo para eles(as) colocarem a mdo na massa e iniciarem a construcdo.

Antes de comecar, é importante relembrar as funcées de cada pessoa do grupo
alinhadas as habilidades e interesses de cada um(a), as quais foram decididas na
aula anterior: escriba, construtores(as), articulador(a) de ideias, desenhista, progra-
mador(a), entre outras funcdes que a equipe achar necessdrias. Faca as mediacdes,
caso haja necessidade de ajuste das funcades.

Oriente e supervisione os(as) estudantes ao manusearem objetos perfurantes,
cortantes e de aquecimento. Antes de ligar qualquer circuito elétrico, peca que os(as)
aprendizes encaminhem para a sua conferéncia.

Deixe os materiais das aulas anteriores disponiveis para facilitar a retomada
quando surgirem ideias ou duvidas.

Acompanhe as construcdes para orientar possiveis ajustes e participe dos testes
para avaliar e orientar as necessidades de melhorias.

Ao final do encontro, peca para os(as) estudantes entregarem uma lista de como
serdo as apresentacdes finais da solucdo (interacdo, exposicéo, performance, etc.),
incluindo os recursos (computador, projetor, dispositivos, etc.), os espacos e suportes
necessdrios. Para as apresentacdes da dltima aula, proporcione oportunidades para
a expressdo de diferentes linguagens, valorizando a diversidade dos(as) estudantes
e de suas solucdes.

{E} Passo a passo da 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, lapis, tinta, canetinha, etc.).
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6.1. Importante

Uma vez definida a ideia mais adequada para o desafio proposto, é hora de
reunir os materiais, retomar o planejamento e colocar a mdo na massa para criar o
protétipo. Nesse caso, mais uma vez, é importante a colaboracdo entre as pessoas
da equipe de estudantes, para que a diversidade de perspectivas possa contribuir
para a efetividade e a qualidade do produto final. Aproveite a oportunidade para
realizar testes e avaliar a funcionalidade do protétipo. Ofereca ajuda aos(as) estu-
dantes para esclarecer as suas duvidas.

6.2. Planejamento

Retome o planejomento da aula anterior, com a lista de materiais em méaos, e
faca uma conferéncia do material que foi disponibilizado e/ou providenciado pe-
los(as) estudantes. Verifique as quantidades de cada recurso, a disponibilidade dos
computadores, a conexdo com a internet, o ambiente colaborativo para colocar a
mdo na massa, entre outros pontos importantes para as equipes.

Antes de comecar é importante relembrar a funcdo de cada estudante em seus
grupos, alinhada &s habilidades e interesses de cada um(a), que foi decidida na
aula anterior: escriba, construtores(as), articulador(a) de ideias, desenhista, progra-
mador(a), entre outras funcdes que a equipe achar necessdrias.

. Dica de ouro
H Néo se esqueca de auxiliar os(as) estudantes no manuseio
|| de objetos perfurantes, cortantes e de aquecimento. Antes de li-

|| gar qualquer circuito elétrico, faca a conferéncia de seguranca
necessdria.

6.3. Comecando a construcdo

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

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

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

Vocé pode sugerir a retomada dos programas jé criados e fazer as adaptacdes
necessdrias ou, ainda, criar um novo programa baseado nos conceitos j& estudados.
Todos(as) podem contribuir, mas o(a) programador(a) serd responsdvel por construir
e testar o algoritmo.

Construcdo

Para a construcdo da estrutura dos protdtipos, é possivel utilizar materiais reu-
tilizaveis como: papeldo, caixas, potes, tampinhas, palitos, garrafas, etc. Vocé pode
sugerir a inspiracdo ou adaptacdo das estruturas desenvolvidas nas aulas anteriores
como Robd Autémato, Garra Pantogrdfica, Maquina de Desenhar, Zootrépio, Aces-
sérios com Sucata, Robé Desenhista, Brinquedos e Brincadeiras, efc.

Retome os desenhos e medidas que o(a) desenhista das equipes fizeram no
planejamento da aula anterior, para orientar a construcdo. Essa é uma importante
referéncia para os(as) construtores(as) atingirem os objetivos estruturais do protétipo.
Eventuais ajustes podem ser sugeridos por vocé, para articular as ideias e orientar
os(as) estudantes.

Recursos digitais

Para sistematizacdo ou tratamento dos resultados, os(as) estudantes podem es-
colher alguns dos recursos digitais j& estudados, como as Ferramentas Google (Do-
cumentos, Apresentacdes e Planilhas), o Canva e outros aplicativos para dispositivos
méveis que melhor atendam a sua equipe.

Circuitos elétricos

Nos projetos anteriores, foram apresentadas as orientacdes e fundamentacées
dos circuitos elétricos. Retome esses esquemas de funcionamento dos LEDs, de ligar
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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-
dade de fazer os ajustes necessdrios a partir do feedback dos(as) usudrios(as).

Tado importante quanto o resultado é o processo no qual os(as) aprendizes es-
tdo participando ativamente. Compartilhe os resultados com toda a turma.

=

{1 Desdfio

Converse com os(as) estudantes sobre como vocés pretendem compartilhar
esse projeto no préximo encontro, em uma linda exposicdo. Serd uma interacéo pela
qual as outras pessoas poderdo passar pontualmente? Ou serd uma apresentacdo
ou performance que demande a atencdo de todos? Haverd cartazes, dispositivos de
dudio ou de audiovisual para o publico observar, ler ou assistiré A turma precisard de
computadores, acesso & internet e/ou projetores?

E fundamental que vocé organize as sessdes de apresentacdo, espacos de ex-
posicdo e interatividades, explorando diferentes recursos, espacos e linguagens.

—
(£ Prioridades da atividade

Auxilie os(as) estudantes na gestdo do tempo para construir e testar a solucéo
planejada. Acompanhe o processo criativo passando pelos grupos, supervisionando,
orientando e tirando as dividas. Acompanhe os testes para certificar-se de que tudo
ficard pronto e funcionando para a apresentacéo final.
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(] Carta de o‘;reseqbogéo |

Querido(a) educador(a),

Parabéns a vocé também! Esta aula final é um momento de celebracdo e re-
flexdo sobre o percurso de aprendizado que conduziu os(as) estudantes até aqui. E
hora de dar a eles(as) a oportunidade de brilharem ao apresentar os projetos desen-
volvidos e de ajudd-los(as) a perceberem o impacto de seu trabalho.

Organize a sala ou o espaco de maneira acolhedora para as apresentacées.
Isso pode ser feito no formato de uma feira de projetos, uma roda de conversa ou
uma sessdo mais formal, dependendo do perfil da turma. Certifique-se de que to-
dos(as) tenham tempo suficiente para compartilhar suas ideias e encoraje o uso de
ferramentas digitais ou outros recursos que realcem o esforco que colocaram em seus
projetos.

Ao final das apresentacdes, conduza uma roda de conversa para promover a
reflexdo coletiva. Pergunte aos(as) estudantes sobre os maiores desafios que enfren-
taram, as solucdes mais criativas que encontraram e os aprendizados que levaréo
para além do curso. Estimule uma troca de feedback, destacando a importéncia do
olhar critico e construtivo.

Para encerrar o curso, faca um breve discurso de agradecimento, reconhe-
cendo o esforco, a criatividade e o comprometimento de cada um(a). Reforce que
esta conclusdo n&o é o fim, mas o comeco de novas possibilidades. Incentive-os(as)
a continuarem explorando, aprendendo e aplicando o que vivenciaram aqui para
transformar realidades ao seu redor.

Finalize entregando mensagens de reconhecimento pelo trabalho desenvolvi-
do. Deixe claro que o impacto do curso vai além das ideias e projetos apresentados:
ele estd na capacidade que cada estudante agora possui de questionar, criar e cola-
borar para um futuro melhor.

Com os melhores desejos,
F Ay = il e,
) aprendizes
_'DIGITAL

—
. -

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




aprendizes Material didético educador | Fundamental Il | 217

DIGITAL

| AULA 16
| Compartilhando

Materiais: Projetor, computadores com acesso & internet, google apresentacdes (ou
outra plataforma como Canva ou Powerpoint), cartazes e outros recursos listados
pelos(as) estudantes.

Espaco: Ambiente para trabalho colaborativo e mdo na massa. Mesas para exposi-
cGo. Espaco para apresentacdes artisticas (teatro e performances).

(1" Resumo do capitulo

O letramento digital e a comunicacdo oral sdo habilidades importantes a se-
rem desenvolvidas com os(as) aprendizes. Dessa forma, a ideia dessa proposta é
apresentar para os(as) estudantes mecanismos de comunicar as suas ideias, os seus
projetos e resultados, de forma clara, objetiva e eficiente. N&o se trata de apresentar
apenas o projeto final funcionando, mas de mostrar o processo e deixar claro por
qué, como e de qué se trata cada proposta.

Para isso, serdo apresentadas ferramentas digitais, recursos e estratégias para
que os(as) estudantes escolham a que possa comunicar melhor as suas ideias. Além
disso, seré realizada uma roda de apresentacdes para que a turma ou a comunidade
possam apreciar a comunicacdo dos(as) aprendizes.

i_;_jh" Objetivos de aprendizagem

e Organizar e realizar uma Mostrg;
Apresentar o protétipo (a solucdo) para resolver o desafio identificado;
Apresentar de forma colaborativa e criativa em uma solucéo;

Aplicar ideias, conceitos e projetos anteriores na solucdo proposta;
* Vivenciar os conceitos STEAM e da Cultura Maker.
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(*' Habilidades da BNCC/BNCC-Comp

e EFO6CO03 - Descrever com precisdo a solucdo de um problema, construindo
o programa que implementa a solucé@o descrita.

* EFO6CO09 - Apresentar conduta e linguagem apropriadas ao se comunicar
em ambiente digital, considerando a ética e o respeito;

e EFO7CO11 - Criar, documentar e publicar, de forma individual ou colaborati-
va, produtos (videos, podcasts, web sites) usando recursos de tecnologio;

 EFO8COO06 - Entender como é a estrutura e funcionamento da internet;

e EFO9CO09 - Criar ou utilizar contetdo em meio digital, compreendendo ques-
tdes éticas relacionadas a direitos autorais e de uso de imagem.

e EFO7COO03, EFO8CO04 e EFO9CO02 - Construir solucdes computacionais
de problemas de diferentes dreas do conhecimento, de forma individual e cola-
borativa, selecionando as estruturas de dados e técnicas adequadas, aperfei-
coando e articulando saberes escolares.

* EF69CO02 - Elaborar algoritmos que envolvam instrucées sequenciais, de re-
peticdo e de selecdo usando uma linguagem de programacéo.

* EF69CO04 - Construir solucdes de problemas usando a técnica de decompo-
sicdo e automatizar tais solucdes usando uma linguagem de programacdo.

* EF69CO05 - Identificar os recursos ou insumos necessdrios (entradas) para a
resolucdo de problemas, bem como os resultados esperados (saidas), determi-
nando os respectivos tipos de dados, e estabelecendo a definicdo de problema
como uma relacdo entre entrada e saida.

{4 | Conteudo

* Organizacdo de uma Mostra de Projetos;

* Planejomento e Apresentacdo de Solucdes;

* Trabalho colaborativo e criatividade;

* Valorizacdo da relacdo entre arte, cultura e conhecimento cientifico.

e Cultura Maker e STEAM.
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{53 Sugestdo de abordagem

Essa proposta tem dois objetivos principais. O primeiro é auxiliar os(as) estu-
dantes na organizacdo das ideias para uma apresentacdo clara, objetiva e eficiente,
explorando diferentes linguagens e recursos. O segundo objetivo é orientar em ter-
mos da organizacdo dos espacos e da gestdo do tempo. Dessa forma, a principal
ideia dessa proposta é ser uma referéncia de checklist para os(as) estudantes parti-
ciparem ativamente da organizacdo da mostra, preparando os espacos, a forma de
comunicacdo e os recursos necessdrios.

Separe os recursos que as equipes vdo precisar, de acordo com a lista criada
pelos(as) aprendizes na aula anterior. Acompanhe as montagem e faca as media-
cdes necessarias.

Antes de abrir a mostra, faca uma roda de conversa com a turma para alinhar
alguns combinados, por exemplo, a gestdo do tempo (hordrio de inicio e fim das
apresentacdes), como serd a dindmica das apresentacdes (exposicdes dos protdti-
pos e/ou performances - no caso de haver as duas situaces, seria interessante criar
dois blocos na programacdo para que todos possam prestigiar), como seré o encer-
ramento do Aprendizes - Digital, etc.

Como Ultimo Desafio do programa, foi solicitado que as criancas facam uma
singela e significativa homenagem para vocé. Alguém da rede de apoio do Aprendi-
zes - Digital poderia incentivar e mobilizar os(as) estudantes a criar essa homenagem,
antes de comecar a mostra e entregar no encerramento. Aproveite esse momento de
carinho e gratiddo da turmal

{

j} Passo a passo da atividade - Compartilhando

Lista de materiais

Projetor;

Computadores com acesso & internet;

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

6.1. Importante
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Apds uma jornada de aprendizagens até chegar aqui, é hora de comparti-
lhar os resultados da solucé@o proposta de uma forma que ela seja clara, objetiva e
eficiente. Para isso, é fundamental que vocé e sua turma 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!

6.2. Planejamento

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

Nessa proposta, vamos detalhar algumas orientacées mais especificas, para
que vocé e os(as) estudantes possam fazer um checklist e ajustes conforme a lingua-
gem escolhida para a comunicacéo do projeto.

6.3. Organizacao 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 qué2”, “Como?”
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-
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 solucdo
criada por sua equipe para, assim, comunicar melhor as suas ideias.

As ferramentas listadas a seguir j& foram apresentadas e usadas nas aulas an-
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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-
dos utilizando um link ou QR Code;

 Apresentacdo artistica/ cultural: No caso de apresentacdes 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 prototipos: 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
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publico a se organizar para prestigiar todas as apresentacdes.

Que tal fazer um abraco coletivo ou uma salva de palmas ao final de tudo?
Seria emocionante! Soltem a criatividade e expressem essa gratiddo por tudo que
aprenderam e conquistaram até aquil

iﬁ"} Prioridades da atividade

A prioridade para esse Gltimo encontro é proporcionar um ambiente de cele-
bracdo do conhecimento, da cultura e da arte. Faca as mediacdes necessdrias para
que os(as) aprendizes regulem a ansiedade e aproveitem a mostra da melhor forma
possivel, confraternizando os saberes construidos até aqui. Professor(a), aproveite
esse momento! Vai ser lindo!
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