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Carta de apresentacao

Querida estudante, querido estudante,

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

Na nossa primeira atividade, vocé terd a oportunidade de usar uma fer-
ramenta incrivel chamada Scratch para criar sua prépria animacdo. Vamos ex-
plorar como as linguagens que conhecemos — como desenhar, pintar, dancar
e cantar — podem se conectar com a programacdo. A partir de referéncias que
amamos, como mangds e animes, vocé poderé dar vida aos seus(uas) persona-
gens favoritos, criando animacdes com movimento, sons e até interacdes.

Ao longo dessa jornada, vocé serd convidado(a) a desenvolver o pen-
samento computacional, descobrindo como a programacdo em blocos pode
ser uma forma de expressdo criativa e divertida. E, ao final, teremos um mo-
mento especial para compartilhar nossas criacées, trocar ideias e nos inspirar-
mos coletivamente!

Lembre-se: aqui o mais importante é se divertir enquanto aprende. Este
é um espaco para experimentar, criar e descobrir novas formas de pensar e
fazer. Estamos ansiosos(as) para ver as animacdes incriveis que vocé vai criar!

Vamos nessa? Mdos a obral

Com carinho,

aprendizes
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Fonte: Universo HQ

AULA 01
Anime

As histérias ganharam vida quanto os desenhos
sairam dos quadrinhos e foram para as telas.

Animes e mangas
1.1. Criacoes e inspiracoes

Por que jovens gostam tanto de mangds e animes2 Vocé j& pensou sobre isso?
As midias nipénicas, como animes e mangés, sGo muito populares no mundo todo e
no Brasil. Um ponto fundamental de conexdo é que os(as) personagens também séo
criancas ou adolescentes. Isso gera uma identificacdo significativa com as histérias,
que relatam desafios e situacdes cémicas do dia a dia dessa faixa etdria. Outros
pontos sdo as fortes emocdes mostradas na tela, com vérias expressdes faciais, como
olhos grandes e vibrantes, e muitas onomatopéias.

O Dr. Osamu Tezuka (1928 - 1989), conhecido como o Deus do Mangd, é
considerado uma lenda no Japédo, e suas influéncias permeiam até os dias atuais. Na
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juventude, ele presenciou as mortes e as destruicdes da Segunda Guerra Mundial
em Osaka, o que o levou a dedicar a sua vida & pregacéo da paz e ao respeito por
todas as formas de vida, por meio de animacées e mangds.

Tezuka foi o principal agente transformador da imagem do mangg,
pois nGo se limitava a determinados géneros ou temas: havia riqueza
em seus planos cheios de movimento e, principalmente, havia dedica-
c@o a histérias envolventes com as quais o publico se identificava, sem
o medo de confrontar-se com questées humanas relacionadas a identi-

dade, injustica, perda e morte (SANTONI, 2017, p. 28).

Saiba mais

Para saber mais sobre
Osamu Tezuka, o Deus do
Mangd (Figura 01), visite
QR Code ao lado.

Figura 01: Osamu Tezuka, o Deus do Mangad

Fonte: JapGo em Foco, 2025

Assim como em outras midias, existem nos animes vdrios géneros como comé-
dia, terror, romance, aventura, etc. Existe, também, a classificacdo indicativa de acor-
do com a faixa etdria. Respeitadas essas condicdes, hd muito que se aprender com os
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animes, como a valorizacdo e o cultivo da amizade, importante para as horas dificeis
da vida; o trabalho em equipe, pois confiando um no outro é possivel alcancar os
resultados com mais eficiéncia e rapidez; o respeito a mestres, valorizando as licdes
que contribuem para o nosso amadurecimento, nos tornando mais fortes e capazes
de realizar os objetivos; o fazer o bem defendendo pessoas fracas e oprimidas, como
é caso das heroinas e dos herdis; o amor verdadeiro; a perseveranca, ou seja, nunca
desistir dos nossos sonhos, metas e desejos, trabalhando duro para conquisté-los.

Existem vdrias outras formas de expressdo artistica. Quem sabe vocé pode se
identificar e se inspirar para se tornar um(a) mangakd? Quando se fala de um(a)
mangakd, estd se falando de um(a) desenhista, termo utilizado para designar o(a)
desenhista japonés ou japonesa.

Atividade - Animes

Lista de materiais

* Projetor;

* Computadores (ou notebooks) conectados & internet.

2.1. Importante

Acesse a plataforma Scratch através do link: https://scratch.mit.edu/
Para salvar os seus projetos, é necessdrio criar/acessar a sua conta no Scratch.

Sobre isso, consulte o(a) professor(a) para receber as orientacdes. Mas também é
P P :
possivel criar projetos sem login e senha, porém ndo seré possivel salvé-los.

2.2. Roteiro do anime

Antes de comecar a programacdo, é fundamental que vocé crie um roteiro para
essa animacdo. Quem serd o personagem principal2 Haveré outros(as) personagens?
Qual serd a histéria por trds dessa animacdo? Serd um didlogo ou uma narrativa?
Seré interativo ou apds o play tudo vai acontecer de forma auténoma? Quais serdo
as falas e os movimentos? 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-
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tch. Toda essa dindmica pode ser realizada em grupo, dividido por drea de interesse.
2.3. 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 uma atriz (personagem) e um cendrio, ambos da sua preferéncia. Todavig,
como a proposta inicial é sobre anime, é interessante que seu(ua) personagem seja o
mais parecido possivel com um(a) personagem de anime. Como sugestdo, o exemplo
que serd dado aqui é o personagem “Giga”.

Figura 02: Layout Scratch

Fonte: Planet Code

V& até o ndmero (5), indicado na Figura 02. Passe a seta do mouse sobre o
icone do personagem e clique na imagem da lupa. Feito isso, abrird 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 seré possivel escolher um cenério 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.
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Figura 03: Quando bandeira verde for clicada

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”

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).
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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”

Fonte: Elaborada pelos autores.
Com isso, o cédigo ficaria desta forma, conforme a Figura 07:

Figura 07: Continuacdo

Fonte: Elaborada pelos autores.
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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

Fonte: Elaborada
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

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

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 cendrio. 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.
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Figura 12: Inserindo a mensagem

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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O bloco “sempre” garante a continuidade do programa, ou seja, sempre que
os cédigos 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
modificacées, conforme a Figura 14:

Figura 14: Continuacdo

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:

Saiba mais

Vocé sabe o que é remix2 Trata-se de um termo muito usado no

contexto mdo na massa e que faz referéncia a refazer, adaptar

atividades j& compartilhadas por outras pessoas. Quando, por

exemplo, vocé reutiliza um jogo @ 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 remixoul!

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.

Explore tudo que aprendeu e experimente
as possibilidades, ousando na criatividade. De-
pois, compartilhe com o(a) professor(a) e com a
turma.

DEBORA @) MUDQ
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Desafio

Apés ter observado o projeto de outros grupos e colegas, o que vocé mudaria
no seu projeto, inspirado pelo que viu das apresentacdes? Qual outro recurso vocé
usaria para melhorar a sua animac&o? Por exemplo, vocé pode gravar uma falg,
modificar um cendrio, esconder e mostrar personagens, colocar efeitos sonoros junto
dos movimentos, etc.

4. Como foi a minha jornada de aprendizagem?

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

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

B. Vocé teve alguma dificuldade? Por qué?

C. O que vocé faria diferente nessa proposta?

D. O que vocé aprendeu que ainda néo sabia?

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

W WY

Resposta para o desafio

Existe mais de uma possibilidade.
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Carta de apresentacao

Querida estudante, querido estudante,

Vocé j& imaginou ter superpoderese Nesta aula, vamos usar a tecnolo-
gia como um verdadeiro superpoder para criar interacdes incriveis!

Com a ajuda da placa micro:bit, vocé vai descobrir como sensores como
o microfone, o sensor de luz, o acelerémetro e outros podem transformar suas
ideias em realidade. Esses sensores permitem que vocé crie interacdes a dis-
tdncia, como tocar uma musica, acender luzes ou até exibir mensagens e de-
senhos na matriz de LEDs — tudo com comandos que vocé mesmo(a) vai pro-
gramar.

Esta é uma atividade m&o na massa, onde vocé serd protagonista. Usan-
do o pensamento computacional, daremos os primeiros passos na prototipa-
cGo de projetos que unem criatividade, ciéncia e tecnologia. Depois de criar e
testar suas invencdes, serd a hora de mostrar & turma o seu superpoder tecno-
|6gicol

Estamos ansiosos(as) para ver o que vocé vai criar. E lembre-se: aqui
ndo hé limites para sua imaginacdo. Divirta-se, experimente e explore novas
possibilidades com a tecnologial

Vamos nessa? M&os & obral

Com carinho,

aprendizes
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Fonte: Wikipedia, 2024

AULA 02
Superpoder

Por meio de quadrinhos e filmes, nossos sonhos de he-
roinas e heréis ganham grandiosos contornos artisticos.

Das HQs para o mundo real
1.1. Como criar um superpoder

Vocé gosta de algum filme de super-herdi2 J& se imaginou sendo algum(a) ou
tendo algum superpoder de alguma heroina ou herdéi com quem vocé se identifica
mais?

Se a sua resposta foi “sim”, muito provavelmente seus sonhos e inspiracées em
defender a humanidade, amigos(as) e familiares passou antes por alguma HQ ou re-
vista em quadrinhos. Essas revistas sdo muito consumidas desde os anos 40, quando

duas empresas passaram a rivalizar o mercado norte-americano de HQs: Marvel e
DC Comics.
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Figura 01: HQs da Marvel e DC

Fonte: Multiversos, 2024

A DC Comics largou na frente quando o assunto foi vender mais revistas em
quadrinhos primeiro e em menos tempo, produzindo e criando sucessos como Bat-
man, Super Homem e Lanterna Verde. Tudo mudou quando Stan Lee, criador do
universo da Marvel, passou a produzir seus maiores sucessos, como Capitdo Améri-
ca, Homem de Ferro, Hulk, X-Men e muitos outros. Uma novidade que foi muito bem
aceita pelo publico da época foi que a Marvel, diferente da DC, inicialmente, passou
a ter seu universo compartilhado, ou seja, as heroinas e os herdis vivem aventuras em
conjunto, compartilhando os mesmos desafios, vilas e vildes. Um exemplo disso foi o
grande sucesso que a primeira HQ dos Vingadores fez, no ano de 1963.

Figura 02: Primeira HQ dos Vingadores

Fonte: Guia de quadrinhos,
2024
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Dentre esses grandes sucessos das HQs, as super-heroinas também passaram
a ganhar destaque, sobretudo a partir de meados de 1941. A DC Comics lancou a
primeira edicGo da Mulher Maravilha em 1941, a qual se tornou, rapidamente, um
simbolo de empoderamento feminino, combinando forca, compaixdo e valores de
justica. J& na Marvel, Miss America, introduzida em 1943, trouxe a visdo de uma
mulher independente e corajosa, capaz de lutar ao lado de outras heroinas e herdis
em tempos de crise e adversidades. Ambas iniciaram um caminho para a incluséo
de mais personagens femininas em papéis de destaque, mostrando que as meninas
também podem ser lideres e protagonistas de suas préprias histérias.

Figura 03: Mulher Maravilha

Fonte: Wikipedia, 2024

Todavia, ndo foram somente os Estados Unidos que passaram a produzir re-
vistas em quadrinhos que fizeram sucesso. No Brasil, o escritor Mauricio de Sousa
ganhou muita notoriedade ao produzir “A turma da Ménica”, criada no ano de 1959
em pdginas do jornal Folha de S&o Paulo. Somente em 1970, a Turma da Ménica
virou uma HQ, sendo muito consumida no pais até nos dias de hoje.
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Figura 04: Gibi “As aventuras da Turma da Ménica”, de Mauricio de Sousa

Fonte: Wikipedia, 2024

Devido ao grande sucesso de vendas das HQs, foi natural o movimento de
migracdo das revistas em quadrinhos para as telas do cinema. Quando se fala em
sucesso de bilheteria, dos dez maiores piblicos da histéria do cinema, quatro estéo
ligados a filmes de super-heroinas e super-heréis que foram adaptados dos qua-
drinhos para as telas. Logo, a magia que antes era feita mediante a escrita do(a)
autor(a) e a imaginacdo dos fas ganhou grandes efeitos sonoros e visuais, fazendo
do cinema um espetdculo. E todos esses efeitos tecnoldgicos podem ser elaborados,
em escala menor, por meio da prdtica e da fluéncia com a programacdo. Vamos ao
desafio!

Saiba mais
Quem foi Stan Lee?

Stan Lee foi o maior nome da histéria dos quadrinhos, sendo o princi-
pal criador e editor de muitas das figuras mais famosas do universo Marvel.
Nascido em 1922, ele se destacou por criar heroinas e herdis como o Ho-
mem-Aranha, os X-Men, o Hulk, o Thor, os Vingadores e o Homem de Ferro,
entre outros, mudando para sempre a forma como as histérias em quadrinhos
eram contadas. Seu trabalho foi fundamental para a popularizacéo dos qua-
drinhos nos Estados Unidos e no mundo, dando uma abordagem mais hu-
mana e complexa aos personagens, com dilemas e emocdes reais ao nosso
cotidiano, que os tornaram mais préximos do publico. Além de ser criativo,
Stan Lee também ficou conhecido por suas aparicées nos filmes da Marvel,
tornando-se uma lenda tanto no universo dos quadrinhos quanto no cinema.
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Figura 05: Stan Lee

Fonte: Wikipédia, 2024.

Saiba mais
Filme: “Superheroes: A Never-Ending Battle” (2013)

Este é um documentdrio produzido pela PBS que explora a histéria das
revistas em quadrinhos, desde os primeiros super-herdis, como o Super-
man, até o impacto cultural que eles tém hoje. A série faz uma andlise
do impacto das HQs na cultura popular e como elas evoluiram ao lon-
go das décadas.

Atividade - Superpoder

Lista de materiais

* Projetor;
» Computadores conectados & internet;
e Kit BBC micro:bit.
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2.2. A Fundacéio Micro:bit:

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

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

2.3. O Mdake Code:

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

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

Para iniciar os estudos com essa plataforma, é importante que vocé conheca
cada drea do ambiente de desenvolvimento do make code, conforme a Figura 06:

DEBORA @ mUDCi This work is licensed under CC BY-NC-ND 4.0

GAROFALO

CULTURAL



http://microbit.org
http://makecode.microbit.org

Material didético | Fundamental Il | 27

Figura 06: Conheca o ambiente de programacéo do Make Code.

Fonte: Hackids.

2.4. Planejamento:

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

2.5. 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 07) 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 07: Recursos de entrada e saida de informacéo da BBC micro:bit

Fonte: micro:bit.org

Saiba mais

Vocé pode 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 pégina semelhante & da Figura 08.
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Figura 08: Pdgina inicial da plataforma Make Code

Fonte: Elaborada pelos autores.

Dé& um nome ao seu projeto, neste caso, SUPERPODER SOM - NOME DO(A)
ESTUDANTE, para facilitar a identificacdo quando for compartilhar com o(a) profes-
sor(a) e a turma, conforme a Figura 09.

Figura 09: 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 10). Em seguida, o icone desaparece para dar sequéncia a outras
partes do cédigo que iremos construir.

Figura 10: Os primeiros blocos do Make Code

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 11).
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Figura 11: Como excluir bloco na plataforma Make Code

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 12).

Figura 12: Como programar sensor de som na plataforma Make Code

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 13). Aqui, alteramos para (5) sim (check).

Figura 13: 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 14). 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 14: Como programar melodia na plataforma Make Code

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 15).

Figura 15: 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 condicéo (Figura 16). Para ouvir o som no computa-
dor, vocé vai precisar de caixa de som ou fone de ouvido acoplado.

Figura 16: Testando a programacéo na plataforma Make Code

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 17. Depois, clique em Préoximo e, em seguidq,
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 17: Como baixar a programacéo da plataforma diretamente para a
placa micro:bit

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
18.
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Figura 18: Programacéo de bloco de condicional na
plataforma Make Code

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 19.

Figura 19: Programacdo de condicées 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
0 é “escuro” e 255 é “claro”, conforme a Figura 20. Vocé pode fazer alguns testes
no ambiente que estiver e ver qual nimero serd 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 20: Como fazer a comparacéo do nivel de luz
na plataforma Make Code

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 21.
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Figura 21: Programacéo se... entdo e sendo na plataforma Make Code

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 22.

Figura 22: Programacéo do Botdo A na plataforma Make Code

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Explore tudo o que aprendeu e experimente outras possibilidades, ousando na cria-
tividade. Depois, compartilhe o que vocé construiu com o(a) professor(a) e com a turma.

Inspiracdo

Veja, nos QR Codes, os
os cddigos dos projetos.

Superpoder de som Superpoder de luz

Desafio

Depois de tudo o que aprendeu até aqui, que outras ideias vocé teve? Que tal
trazer novos elementos para essa brincadeira interativa dos superpoderes? O desafio
agora é usar 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 seré 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 seus(uas) colegas, coloque o mesmo cddigo em duas placas
e faca os testes. Para ndo gerar conflito com outros grupos de estudantes, mude o

grupo de rddio das placas da sua equipe para qualquer outro valor entre 0 e 255
(Figura 23).

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

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Inspiracdo

Acesse esse projeto no QR
Code ao lado:

Para refletir:

* O que vocé modificaria nesse cédigo do teletransporte?

* Que outros superpoderes vocé imaginou fazer com os sensores da
micro:bite

» Compartilhe as suas ideias com o(a) professor(a) e a turma.

4. Como foi a minha jornada de aprendizagem?

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

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

B. Vocé teve alguma dificuldade? Por qué?

C. O que vocé faria diferente nessa proposta?

D. O que vocé aprendeu que ainda ndo sabia?

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

W WY
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Carta de apresentacao

Querida estudante, querido estudante,

J& pensou em ter um clube exclusivo para vocé e seus(uas) amigos(as)?
Nesta aula, vocé vai planejar, organizar e criar um clube ou grupo do zero! E
ndo é sé isso: vocé também vai programar um sistema de senha para manter
o clube seguro e até construir uma trava automdtica para a porta do seu clube
secreto!

Usando ferramentas digitais e a placa micro:bit, vocé vai transformar
ideias em realidade e aprender novas formas de trabalhar em grupo, resolver
problemas e criar tecnologia. Prepare-se para uma aventura cheia de desafios
e criatividadel!

Nos vemos em aulal

Com carinho,

aprendizes
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Fonte: Pixabay

AULA 03
O clube secreto

Desvendar a senha é como resolver um quebra-
-cabeca matemético, onde cada nimero é uma
peca fundamental.

O grupo dos numeros
1.1. O fatorial: uma aventura pelos nUmeros!

J& imaginou de quantas formas diferentes vocé e seus(uas) amigos(as) pode-
riam se sentar em uma fileira de cinema? Ou de quantas maneiras diferentes vocé
pode se vestir com as roupas que tem? Para responder a essas perguntas, precisamos
de um auxilio de um conceito muito especial da matemdtica: o fatoriall
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Figura O1: Fatorial do numero O até 0 5

Fonte: Elaborada pelos autores

O fatorial é como uma mdquina de multiplicar nimeros sequencialmente. Ima-
gine que vocé tem cinco brinquedos. Para saber de quantas formas diferentes vocé
pode colocd-los em fila, vocé faz 5 x 4 x 3 x 2 x 1, que nesse caso tem o valor de
120. Esse resultado é o fatorial de 5, escrito desta maneira: 5.

E por que o fatorial é tdo importante?

Ele nos ajuda a contar de quantas maneiras podemos organizar coisas. Isso é
muito 0til em jogos, em quebra-cabecas e até mesmo para descobrir a senha secreta
do seu videogame ou de sua rede social.

Mas onde mais podemos encontrar o fatorial?

* Em jogos de cartas: quando vocé embaralha um jogo de cartas, estd criando
uma nova ordem para as cartas. O fatorial nos ajuda a calcular quantas ordens
diferentes sdo possiveis;

* Na loteria: ao escolher os nimeros da loteria, vocé estd formando uma combi-
nacdo. O fatorial nos ajuda a calcular quantas combinacdes diferentes existem;

* Na hora de fazer um bolo: Imagine que vocé tem cinco ingredientes. De quan-
tas formas diferentes vocé pode misturd-lose O fatorial pode te ajudar a des-
cobrir!
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Figura 02: Casa lotérica

Fonte: Wikipedia, 2024

O fatorial, em resumo, é uma ferramenta muito Util para contar e organizar
coisas. Ele estd presente em muitas situacdes do nosso dia a dia, desde os jogos com
que gostamos de brincar até os célculos mais complexos. Entdo, da préxima vez que
vocé se deparar com um problema que envolva contar diferentes possibilidades, lem-
bre-se do fatoriall

Explorando um pouco mais

O filme Jogo da imitacdo, de 2014, estrelado por Be-
nedict Cumberbatch, conta a histéria de Alan Turing,
matemdtico responsével por decodificar mensagens
nazistas durante a segunda guerra mundial, sendo um
divisor de dguas para a derrota aleméa no conflito. O
filme é baseado em fatos reais.
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Figura 03: Filme “O Jogo da Imitacdo”, de 2014, realizado por
Morten Tyldum (Classificacdo: 12 anos)

Fonte: JustWatch, 2024

Atividade - O Clube Secreto

Lista de materiais

* Projetor;

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

2.1. Importante

Lleia com atencdo o passo a passo da programacdo para vocé planejar o
protétipo. Antes de comecar, faca os registros orientados na secdo Planejamento.
Qualquer divida, acesse os videos no box Indicacéo.

oA @MURd
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2.2. Planejamento

A sua turma ou grupo de colegas tem algum grupo de acdo coletiva, com en-
contros regulares, como um clube de leitura, teatro, danca, jogos, passeios, etc.?
Essa é uma oportunidade de reunirem-se com os(as) amigos(as) para organizar um
clube ou estruturar um grupo jé existente. Para isso, podem usar de ferramentas digi-
tais como editor de texto (Google apresentacdes ou Word), apresentador de slides
(Google slides ou Powerpoint) ou mapas mentais (Canva) para organizar as informa-
cdes como: fitulo do clube/grupo, tipo de atividade, objetivo, quantidade de mem-
bros, papel de cada um, regras de ingresso, regras de convivio, recursos, espaco,
mobilidrio e materiais, frequéncia das reunides, etc.

Combine com ola) professor(a) a forma de registro e compartilhamento das
informacdes.

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.

2.3. 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 programacdo. Esse conceito é o mesmo que se aprende na
escola sobre os valores de x (varidvel).
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Entdo, no conjunto de Blocos, clique em (1) Varidveis e em seguida (2) Fazer uma
varidvel, conforme a Figura 04.

Figura 04: Criando varidveis

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 05. Vocé vai perceber
que novos blocos serdo criados para que possamos usar as varidveis criadas.

Figura 05: Criando as varidaveis “senha” e “entrada”

Fonte: Elaborada pelos autores.
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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 06.

Figura 06: Programando as varidaveis no bloco ao iniciar

Fonte: Elaborada pelos autores.

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 07: Configurando a senha

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 programacédo, (4) um para a letra A e (5) outro

para a letra B, conforme a Figura 08.

Figura 08: Unindo informacéo de entrada (letra) com a varidvel criada

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 09.

Figura 09: Unindo informacéo de entrada (letra) com a varidavel “entrada”

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 10.
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Figura 10: Definicdo da varidvel entrada

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 informacdo 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 11.

Figura 11: Programando os botdes A e B para informacdo de entrada

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 programacédo dos botées, conforme a Figura 12.

Figura 12: Visualizacéo dos botdes digitados

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 acdo 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 programacdo 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 13.
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Figura 13: Configurando o botéo A+B como “enter”

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
programacdo 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 14: Programacdo final da senha

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! Compartilhe os resultados com a turma e o(a) profes-
sor(a).

Indicacédo

Plataforma Video de uma programacéo Links com o cédigo
Microbit de senha com micro:bit do projeto de senha

DEBORA @ mUDCi This work is licensed under CC BY-NC-ND 4.0

GAROFALO

CULTURAL



https://youtube.com/shorts/taBBp-Ky0p4?si=IvMx4j6g-srp_AIs
https://youtube.com/shorts/taBBp-Ky0p4?si=IvMx4j6g-srp_AIs
https://makecode.microbit.org/S36974-21393-21272-06118
https://makecode.microbit.org/S36974-21393-21272-06118
http://www.microbit.org
http://www.microbit.org

Material didético | Fundamental Il | 57

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 15
vocé encontrard essa programacdo descrita.

Figura 15: Programacdo do projeto de senha com servo motor

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Inspiracdo
Acesse este projeto da senha com servo motor no

QR Code ao lado:

Para refletir
O que vocé modificaria nesse cédigo da senha? Que outras possibilida-
des vocé imaginou fazer para aprimorar esse projeto da senha?

Inspiracdo

Sistema de seguranca utilizando o sensor de luz da
micro:bit - Manual do Mundo - Iberé Thendrio. Aces-
se o0 QR Code ao lado:

4. Como foi a minha jornada de aprendizagem?

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

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

B. Vocé teve alguma dificuldade? Por qué?

C. O que vocé faria diferente nessa proposta?

D. O que vocé aprendeu que ainda ndo sabia?

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

W WY
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Carta de apresentacao

Querida estudante, querido estudante,

Que tal criar sua prépria pixel art, como nos jogos cléssicos do passa-
do? Nesta aula, vocé vai usar uma ferramenta digital superversatil, o Google
Planilhas, para explorar como cada quadradinho (pixel) pode se transformar
em uma obra de arte incrivel.

Além de criar, vocé vai aprender mais sobre como as telas evoluiram e
como os pixels sGo importantes para formar imagens. Também vai entender
conceitos matemdticos que ajudam nessa criac@o, como drea e perimetro.

Prepare-se para uma aula cheia de cor, histéria e criatividadel!

Com carinho,

aprendizes

DIGITAL
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Fonte: Wikimedia,
2024

AULA 04
Pixel Art

Cada pixel é um tijolo do universo digital

O Pixel: O Bloco de tijolo do Mundo Digital

1.1. Pixel sobre pixel

O pixel, abreviacdo de “picture element” (elemento de imagem), é a menor
unidade que compde uma imagem digital. Imagine uma tela de computador como
um mosaico gigante: cada pedacinho desse mosaico é um pixel. E como se aimagem
fosse construida tijolo por tijolo, e cada tijolo é um pixel com uma cor especifica. A
combinacdo de milhdes desses pixels forma as imagens que vemos em nossos dispo-
sitivos eletrénicos, como celulares, tablets, notebooks e computadores.
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Figura O1: Pixel aproximado

Fonte: Wikipedia,
2024

A relacdo entre pixel e matemdtica é profunda. Cada pixel em uma imagem
pode ser identificado por um par de coordenadas (x, y), transformando a imagem
em uma espécie de grafico matemdtico. A arte digital, por outro lado, utiliza os pixels
como ferramenta para criar obras Unicas e inovadoras. A arte pixel, por exemplo, é
uma forma de arte que utiliza pixels como unidades bdasicas para criar imagens, ho-
menageando os primeiros videogames e a estética dos computadores dos anos 80 e
Q0.

Figura 02: Pixel e a matemdtica

Fonte: Pinterest,

2024
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Uma curiosidade interessante é que a forma quadrada do pixel é a mais efi-
ciente para organizar as imagens em uma grade, facilitando o processamento pelos
computadores. Além disso, a quantidade de cores que um pixel pode representar
depende da profundidade de bits utilizada. Quanto maior a profundidade de bits,
maior o nimero de cores possiveis e mais realista a imagem.

Figura 03: Pixel e suas cores

Fonte: Wikipedia,
2024

O pixel é um elemento fundamental da era digital. Ele estd presente em todas
as imagens que vemos em nossos dispositivos eletronicos, desde fotos e videos até
gréficos e animacdes. O entendimento dos pixels e de sua relacdo com a matemdtica
é essencial para entender como as tecnologias digitais funcionam e para explorar as
diversas possibilidades criativas que elas oferecem.

Saiba mais

“Pixels, o filme”, de 2015, estrelado por Adam Sandler, é uma comé-
dia que retrata a histéria de uma invasdo alienigena que utiliza perso-
nagens de videogames cldssicos dos anos 80 como armas. Um grupo
de ex-campedes de videogames é recrutado pelo governo para sal-
var o mundo dessa ameaca pixelada. O filme contém muita nostalgia,
sobretudo ao trazer jogos pixelados da década de 80 e 90.
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Figura 04: “Pixels, o filme”, de 2015, realizado por Chris Columbus
(Classificacdo: 10 anos)

Fonte: Wikipédia
Atividade - Pixel Art

Lista de materiais

* Projetor;

* Computadores conectados a internet;
* Google planilhas.

2.1. 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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2.2. Planejamento

Essa atividade esté com orientacdes detalhadas, passo a passo, para vocé
aprender a criar um Pixel Art. O(a) professor(a) vai disponibilizar um arquivo do
Google planilhas para cada estudante (ou equipe). Para realizar a atividade, ndo é
necessdrio estar logado na conta do Google, mas é importante que vocé identifique
o seu arquivo e coloque o nome na parte indicada.

2.3. Comecando o projeto

Vamos observar atentamente o plano cartesiano na Figura 05. Caso ndo se
lembre da definicdo, plano cartesiano é um sistema de coordenadas que utilizamos
para localizar pontos em um plano. Ele é formado por duas retas numéricas perpen-
diculares, 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 distdncia vertical. Essa representacéo 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 configura-
cdo do plano cartesiano. E possivel observar os eixos x e y, dessa forma ficard mais
facil a localizacdo dos pixels que serdo pintados.

Conforme esquematizado na Figura 05, para esse passo, observe com atencéo
a coordenada 5 para x e 18 paray. Ao selecionar esse pixel, com o botdo 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 figura, escolha a cor preta e pinte esses trés pixels. Obser-
ve atentamente a Figura 05.
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Figura 05: Ajustando a cor e inicializando

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 06 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 06: Pixels em diagonal

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
ficaré conforme a Figura 07.
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Figura 07: Retdngulo formado

Fonte: Elaborada
pelos autores.

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 08.

Figura 08: Onze pixels em vertical

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 paray e 7 para x e 6 para y. Feito
esses passos, a figura fica representada conforme a Figura 09:

Figura 09: Estrutura quase fechada

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-
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nada 2 para x e 8 para y. Dessa forma, a parte estrutural fica igual & da Figura 10.

Figura 10: Estrutura totalmente fechada

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 11:

Figura 11: Imagem pintada de vermelho

Fonte: Elaborada
pelos autores.
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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 12.

Figura 12: Figura pronta

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! Néo se esqueca de dar um titulo para a sua
obra. Compartilhe os resultados com a turma e o(a) professor(a)!

Inspiracdo

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

Como uma atividade de aprofundamento, responda &s questdes propostas no
arquivo do Google planilhas, ao lado do seu Pixel Art.
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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 mdo na massal

4. Como foi a minha jornada de aprendizagem?

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

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

B. Vocé teve alguma dificuldade? Por qué?

C. O que vocé faria diferente nessa proposta?

D. O que vocé aprendeu que ainda néo sabia?

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

W WY
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Carta de apresentacao

Querida estudante, querido estudante,

Vocé sabia que o Carnaval brasileiro é famoso no mundo inteiro por
sua criatividade e grandiosidade? Nesta aula, vocé terd a chance de criar um
carro alegérico em miniatura, usando tecnologia, arte e muita imaginacdo!

Escolha um tema que te inspire e use motores, sensores e materiais reci-
claveis para dar vida ao seu projeto. Seja para movimentar o carro, criar inte-
racdes ou decorar com estilo, vocé poderd explorar o melhor da tecnologia e
da cultura brasileira.

Prepare-se para um desfile de ideias criativas e tecnoldgicas! Nos ve-
mos em aulal

Com carinho,

aprendizes

DIGITAL
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Fonte: Wikipedia, 2024

AULA 05
Carro alegérico sustentavel

O carnaval é um show de luzes e sons, uma
celebracdo da tecnologia e da cultura brasileira

O Carnaval: da tradicdo a inovacdo

1.1. Como surgiu o carnaval?

O Carnaval é uma das festas populares mais animadas do mundo. Essa festa
possui raizes antigas que remontam a celebracdes romanas, mesopotdmicas e pagds
da antiguidade. No Brasil, essa festividade ganhou contornos Gnicos, mesclando ele-
mentos de diversas culturas se transformando ao longo dos séculos.
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Figura O1: Quadro “A luta entre o carnaval e a quaresma”,
de Pieter Bruegel

Fonte: Wikipedia, 2024

A histéria do Carnaval brasileiro estd intimamente ligada & nossa formacdo
cultural. Trazido pelos colonizadores portugueses, o entrudo, uma brincadeira que
envolvia jogar dgua e outros materiais nas pessoas, foi a primeira manifestacéo car-
navalesca ocorrida no Brasil. Com o passar do tempo, essa tradicéo se transformou,
incorporando elementos da cultura africana e indigena, dando origem a uma festa
rica em ritmos, cores e fantasias.
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Figura 02: Quadro “Jogos durante o entrudo”, de Augustus Earle

Fonte: Wikipedia, 2024

A popularizacdo do Carnaval no Brasil estd ligada a ascensdo das escolas de
samba. Nascidas nos morros cariocas, essas agremiacdes transformaram o Carnaval
em um espetdculo grandioso, com carros alegdricos exuberantes, fantasias elabora-
das e muito samba. A cada ano, as escolas de samba disputam o titulo de camped,
apresentando enredos que abordam temas da cultura brasileira e da atualidade. O
Carnaval de rua é muito mais do que uma simples festa. Ele representa a cultura po-
pular brasileira em sua diversidade, com suas raizes africanas, indigenas e europeias.
Através do Carnaval, as pessoas se expressam, se divertem e reforcam seus lacos
comunitdrios e sociais.
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Figura 03: Carnaval no Rio de Janeiro

Fonte: Wikipedia, 2024

A evolucdo tecnoldgica também desempenhou um papel fundamental na trans-
formacdo do Carnaval. A utilizacdo de materiais leves e resistentes, como fibra de vi-
dro e aluminio, permitiu a construcdo de carros alegéricos cada vez mais elaborados
e complexos. A iluminacdo LED revolucionou a forma como os carros alegéricos sdo
iluminados, criando efeitos visuais incriveis.

Figura 04: Carro alegérico moderno

Fonte: Wikipedia, 2024
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Além disso, a tecnologia digital tem sido utilizada para criar projetos tridimen-
sionais, simular desfiles e desenvolver fantasias mais elaboradas. O Carnaval de rua
continua sendo uma das maiores manifestacées culturais do Brasil. A cada ano, no-
vos blocos surgem, resgatando tradicdes e criando novas formas de expresséo. O
Carnaval é um momento de celebracéo e de encontro, que reflete a alma e a cultura

do brasileiro. O Carnaval, portanto, é uma festa que se renova a cada ano, combi-
nando tradicdo e inovacdo para oferecer uma experiéncia Unica e inesquecivel para
milhdes de pessoas.

Atividade - Carro alegérico sustentavel

Lista de materiais

* Projetor;

* Computadores conectados a internet;

e Kit BBC micro:bit;

* Materiais reutilizaveis: papel&o, caixa de sapato, 4 tampinhas de plastico, pa-
litos de madeira (churrasco e sorvete), garrafas, etc.;

* Tesoura sem ponta;

* Cola branca e cola quente;

e 30 cm de arame fino moldavel (1 mm);

* Fita adesiva;

e LEDs;

* Cabos garra jacaré;

* Motores DC com caixa de reducéo;

* Caixa com 2 pilhas AA ou bateria 9 volts;

* Decoracéo: Tinta, canetinhas, papel colorido, retalhos, etc.

2.1. 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.
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2.2. 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 (papeldo, 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
trds;

3. Aplicar, de forma auténoma, os conhecimentos construidos sobre micro:bit,
construidos até aqui, para decorar e gerar uma inovacéo tecnoldgica 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 mUsicas no carro alegdrico), 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.

2.3. 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 pélos da
pilha, o motor vai girar no sentido contrdrio. Entdo, a chave inversora tem o objetivo
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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. Use sempre sob a supervisdo de uma pessoa adulta.

Recorte dois pedacos de papel@o: 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 papeldo
maior, deixe o restante para a parte de baixo e fixe os trés colchetes com cola quente.

Veja a Figura 05.

Figura 05: Montagem do eixo e dos pinos da chave inversora

Fonte: Elaborada pelos autores.
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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 06).

Figura 06: Fazendo as primeiras conexdes da chave inversora

Fonte: Elaborada
pelos autores.

O préximo passo é fazer as conexdes com os cabos com garra jacaré, confor-
me as orientacdes da Figura 07.

Figura 07: Conectando os cabos a chave inversora

Fonte: Elaborada
pelos autores.
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Para finalizar o circuito elétrico (Figura 08), 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 08: Circuito elétrico da chave inversora aplicada ao motor

Fonte: Elaborada pelos autores.

Faca os testes com a chave inversora, conforme indicado na Figura 09, 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.

Figura 08: Circuito elétrico da chave inversora aplicada ao motor

Fonte: Elaborada pelos autores.

Dica de ouro
Caso ndo funcione, certifique-se de que os alinhamentos dos pinos,
as conexdes dos cabos e se as baterias/pilhas estdo com carga.
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Construcdo 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 alegdrico, 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 alegérico, 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 10.

Figura 10: Carro alegérico com motor e chave inversora

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.
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Inspiracdo

Video de chave inversora no

QR Code ao lado.

Desafio

Essa foi uma atividade m&o na massa e de aplicacéo 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
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
prototipacé@o com a placa micro:bit. Entdo, pense em qual recurso vocé quer trazer
para o seu carro alegdrico: usar o painel de LED para palavras, frases, icones ou
efeitos de piscar; programar a parte de mdsica 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 facil de remover depois.
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4. Como foi a minha jornada de aprendizagem?

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

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

B. Vocé teve alguma dificuldade? Por qué?

C. O que vocé faria diferente nessa proposta?

D. O que vocé aprendeu que ainda néo sabia?

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

W WY
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Carta de apresentacao

Querida estudante, querido estudante,

J& pensou em criar o seu préprio instrumento musical eletrénico? Nesta
aula, vocé vai usar tecnologia, como a placa micro:bit e o MakeCode, para
dar vida a instrumentos Unicos! Pode ser um piano gigante feito com papeldo
ou até uma composicdo musical programada diretamente na placa.

Essa atividade vai conectar vocé ao universo da misica e da tecnologiq,
estimulando sua criatividade e explorando suas preferéncias musicais. Prepa-
re-se para soltar a imaginacdo e criar sons incriveis! Nos vemos em aulal

Com carinho,

aprendizes
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Fonte: Wikipedia, 2024

AULA 06
Instrumentos musicais

A musica e arte se entrelacam para nos
emocionar e nos fazer pensar.

Histéria da musica
1.1. Uma evolucéo por meio da tecnologia

A mdsica, presente na vida humana desde os primérdios, é uma forma universal
de expressdo que transcende culturas e geracdes. Seja através de cantos primitivos,
melodias ou batidas eletrénicas, a misica tem o poder de gerar emocdes, contar his-

térias e unir pessoas.

DEBORA 6 mUDCi This work is licensed under CC BY-NC-ND 4.0

GAROFALO

CULTURAL




Material didético | Fundamental Il | 92

Figura O1: Mdsica na sociedade egipcia

Fonte: Wikipedia, 2025

Ao longo da histéria, a misica se transformou em conjunto com a sociedade,
adaptando-se as mudancas culturais e tecnolégicas. Dos instrumentos primitivos da
Pré-Histéria, como flautas de osso e tambores de pele, passando pelos instrumentos
da orquestra cldssica no século XIX, até os softwares de producé@o musical atuais, a
mUsica sempre se reinventou. A criacdo de notacdes musicais padronizadas permitiu
que compositores(as) compartilhassem suas obras com um piblico maior. J& no sécu-
lo XX, a gravacdo sonora e o rddio popularizaram a mdsica, tornando-a acessivel a
milhdes de pessoas.

Figura 02: Grupo de musica erudita

Fonte: Wikipedia, 2025
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Com o advento da tecnologia digital, a mésica experimentou uma transforma-
cdo ainda mais radical. A producdo musical se tornou mais acessivel, com softwares
de gravacdo e edicdo que permitem a criacdo de misicas complexas em um compu-
tador pessoal. A internet revolucionou a forma como consumimos mdsica, com plata-
formas de streaming que oferecem acesso a milhdes de misicas a qualquer hora e em
qualquer lugar. Além disso, a inteligéncia artificial e a robdtica estdo abrindo novas
possibilidades para a criacdo musical, com algoritmos capazes de compor mdsicas
e instrumentos musicais robéticos que podem tocar com uma precisdo e versatilidade
nunca antes vistas.

Figura 03: Musica aliada com tecnologia

Fonte: Wikipedia, 2025

A histéria da misica é uma jornada fascinante que nos mostra como a arte e a
tecnologia se misturam. A misica é um reflexo da sociedade em que vivemos, com
novos ritmos e melodias que se atualizam conforme as geracdes véo mudando. E a
tecnologia continua a moldar a forma como criamos, ouvimos e experimentamos a
mUsica, seja em rddio, TV, internet e plataformas digitais.
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Figura 04: Aparelhagem musical moderna

Fonte: Wikipedia, 2025

Saiba mais

Pensando nessa juncdo fascinante entre misica e tecnologia, a banda
britdnica Coldplay tem muito destaque com seus shows arraigados de luzes,
brilho e efeitos visuais.

Desde sua turné chamada “A head full of dreams” (Uma cabeca cheia
de sonhos), lancada em 2016, a banda inseriu para o piblico pulseiras que
mudam de cor conforme as batidas musicais, trazendo um efeito especial
para quem acompanha o show da arquibancada e do chdo. Essa tecnologia
foi criada e patenteada pelo grupo musical composto pelo vocalista Chris
Martin, pelo baterista Will Champion, pelo guitarrista Jhonny Buckland e
pelo baixista Guy Berryman. Eles se conheceram na universidade de Londres
e sdo apaixonados pela ciéncia.

Dessa forma, a ideia da pulseira que muda de cor foi uma alternativa
para dar ao pUblico uma sensacdo de pertencimento em seus shows. A ideia
foi tdo assertiva que, na sua Ultima turné intitulada “Music of the spheres”
(MdUsicas das esferas), além das pulseiras, o grupo inseriu efeitos visuais com
drones e com fogos de artificio, aumentando ainda mais a experiéncia imer-
siva dos fas.
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Figura 05: Banda Coldplay

Fonte: Wikipedia, 2025

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.

2.1. 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.
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2.2. Planejamento

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

2.3. 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.

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) Bdsico, 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 06.
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Figura 06: Calibracdo do volume da micro:bit

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
esses passos para programar os pinos (5) P1 e (6) P2, conforme a Figura 07. 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 07: Programando as notas musicais de acordo com a entrada

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Faca os testes da programacdo, 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 ddvida, fale com o(a) professor(a).

Para transferir a programacéo para a placa micro:bit, é sé 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 08). 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.

Figura 08: Contorno de uma guitarra elétrica no papeldo.

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 09. 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.
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Figura 09: Sensores da guitarra construidos com 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 Gltimo, conecte 0 GND com o sensor de papel
aluminio que esté no corpo da guitarra, conforme a Figura 10.

Figura 10: Montagem do circuito elétrico da guitarra.

Fonte: Elaborada pelos autores.

A sua guitarra estd pronta. Vamos aos testese

Uma vez ligada a placa micro:bit, conectando as baterias, a sua guitarra iré funcio-
nar da seguinte forma: se vocé construiu uma guitarra para pessoas destras, use a mao
esquerda para segurar um dos sensores do braco da guitarra (pode ser apenas com um
dedo) e com a méo 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.
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No caso de pessoas canhotas, é sé fazer ao contrdrio, ou seja, faca as notas
com a mdo direita, segurando nos sensores do braco da guitarra e toque com a méo
esquerda, no sensor que estd no corpo da guitarra. Ajuste a posicéo que achar mais
confortavel. Agora é se divertir tocando a sua guitarral

Inspiracdo

Como fazer : Tutoria Guitarra

uma guitarra : elétrica com micro:bit -

com micro:bit "'i{r . Atividade STEAM
:J.. .'- ]

Piano com Piano com

micro:bit - 3 notas:

Video

micro:bit - 7 notas:

Video / Cédigo

Desafio

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?

Sdo vdrias as opcdes. Como seria fazer um piano de frutas? 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: £ a mesma programacdo 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 m&o 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.
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4. Como foi a minha jornada de aprendizagem?

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

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

B. Vocé teve alguma dificuldade? Por qué?

C. O que vocé faria diferente nessa proposta?

D. O que vocé aprendeu que ainda néo sabia?

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

W WY
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Carta de apresentacao

Querida estudante, querido estudante,

J& imaginou usar Inteligéncia Artificial para criar imagens incriveise Nes-
ta aula, vocé vai explorar ferramentas como o Canva para produzir arte digi-
tal com a ajuda da A, tudo dentro de um tema definido pelo(a) professor(a).

Além de aprender sobre tecnologia, vocé vai discutir questdes importan-
tes, como direitos autorais e ética no uso da IA. E uma oportunidade de ex-
plorar sua criatividade enquanto descobre novas formas de usar a tecnologia
para criar.

Prepare-se para um mergulho no futuro da arte! Nos vemos em aulal

Com carinho,

opr‘endizes

DIGITAL
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Fonte: Wikipedia, 2024

AULA 07
Criando Arte com IA

A inteligéncia artificial, por meio da geracéo
de imagens, cria um museu infinito de ideias

Conteudo teérico

A inteligéncia artificial (IA) tornou-se uma realidade acessivel e que permeia
nossas vidas. Seus avancos, especialmente na drea de geracdo de imagens, estdo
redefinindo os limites da criatividade humana e desafiando nossas concepcdes sobre
o que é arte.

O conceito de |A pode ser tracado até meados do século XX, quando cientistas
comecaram a explorar a possibilidade de criar méquinas capazes de simular a inte-
ligéncia humana. A partir de entéo, a IA passou por diversas etapas, com avancos
significativos nas Gltimas décadas, impulsionados pelo aumento da capacidade com-
putacional e pela disponibilidade de grandes volumes de dados.
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Figura O1: Primeiro Computador com IA
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Fonte: Wikipedia, 2025

Uma das aplicacdes mais importantes da A é a geracGo de imagens. Através
de redes neurais artificiais, algoritmos capazes de aprender padrdes a partir de mi-
lhdes de imagens j& disponiveis na internet, a IA consegue criar imagens que nunca
existiram antes. Essa capacidade tem revolucionado diversos setores, desde o design
gréfico até a indUstria cinematogréfica. Plataformas como Canva, Copilot e Chat
GPT j& sdo extremamente exploradas a fim de gerar imagens inéditas e com contor-
nos ricos em detalhes e com alta resolucao.

Figura 02: Grupo de musica erudita

Fonte: Pixabay, 2025
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A relacdo entre a IA e a arte é profunda e complexa. Por um lado, a IA pode
ser vista como uma ferramenta 0til para artistas, que podem utilizar essa ferramenta
para gerar ideias, expandindo sua capacidade de criatividade. Por outro lado, a IA
também levanta questdes sobre a autoria e a originalidade das obras de arte, desa-
fiando questées tradicionais sobre o que é arte e quem pode ser considerado um(al)
artista.

A geracéo de imagens por IA abre um leque de possibilidades para a criacdo
artistica, permitindo a criacdo de novos estilos e de obras personalizadas até entdo
inimagindveis. No entanto, é importante ressaltar que a |A ndo substitui a criatividade
humana, mas sim a complementa, oferecendo novas ferramentas e perspectivas para
os(as) artistas.

Figura 03: IA e humanos

Fonte: Pixabay, 2025

Atividade - Criando Arte com IA

Lista de materiais

* Projetor;
* Computadores conectados a internet;
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2.1. 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 eletrénico que vocé esteja usando seja capaz de te dar acesso a plataforma
Copilot. Caso encontre dificuldades, solicite ajuda ao(a) professor(a).

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

2.2. 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.

Indicacéo

Link de acesso a plataforma Copilot:
https:/ / copilot.microsoft.com/

2.3. Comecando o projeto

Vamos falar de um roteiro de viagem que vérios(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
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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 dois, certamente, também sdo diferentes da
praia idealizada pelo(a) professor(a). A verdade é que pessoas diferentes pensam
coisas diferentes para uma mesma situacdo ou objeto!

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 préxi-
mo 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 05). 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
gerou uma imagem de uma praia deserta, com uma cabana, duas mesas, bancos e
um guarda-sol.

Dica de ouro

Conforme dito no texto introdutério acima, a IA simula a inteligéncia
humana. Dessa forma, assim como nés gostamos de ser tratados com
educacdo, a IA também gostal Como sugestdo, seja simpdtico com
a |A, sempre dizendo “old” e agradecendo quando a resposta for
satisfatéria.
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Figura 05: Imagem de praia

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 06.
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Figura 06: Imagem de praia sem morros e vegetacdo

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 07: Praia semelhante ao Brasil

Fonte: Elaborada pelos autores

Analisando a Figura 07, de fato essa Gltima 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 08: Imagem “idea

Fonte: Elaborada pelos autores

A imagem melhorou! De fato, agora se assemelha com as cidades litoréneas do
Brasil (Figura 09). O importante desse passo a passo ndo 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. Compartilhe os resultados com a turma e o(a)
professor(a).

Desafio

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
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4. Como foi a minha jornada de aprendizagem?

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

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

B. Vocé teve alguma dificuldade? Por qué?

C. O que vocé faria diferente nessa proposta?

D. O que vocé aprendeu que ainda néo sabia?

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

W WY
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Carta de apresentacao

Querida estudante, querido estudante,

Vocé |G parou para pensar em como a arte pode ser acessivel para
todas as pessoas? A proposta desta aula é expandir sua visGo sobre acessibi-
lidade cultural. Imagine como alguém com deficiéncia visual poderia compre-
ender a beleza de uma obra famosa como a Mona Lisa. Como alguém com
deficiéncia auditiva poderia conhecer a histéria por trds de um quadro tdo
emblemdtico?

Nesta atividade, vocé serd convidado(a) a refletir sobre as barreiras de
acessibilidade e planejar solucées criativas que utilizem a tecnologia para su-
perd-las. Que tal propor uma obra em alto relevo feita em uma impressora 3D
ou uma descricdo detalhada em dudio? Vocé pode criar videos com interpre-
tacdo em Libras ou até mesmo desenvolver experiéncias tateis e olfativas que
permitam novas formas de interacdo com a arte.

Seu desafio serd usar a tecnologia como aliada para prototipar uma
experiéncia artistica inclusiva. Trabalhe em equipe, explore ideias inovadoras
e coloque em prdtica solucdes que mostrem como a arte pode ser acessivel
a todos e todas. Afinal, a diversidade é uma forca poderosa, e criar para to-
dos(as) é um passo essencial para uma sociedade mais justa e inclusiva.

Com carinho,

aprendizes

DIGITAL
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Fonte: Pixabay, 2025

AULA 08
Arte Interativa e Inclusiva

Acessibilidade ao conhecimento, a arte e a
cultura é direito de todas as pessoas!

A JORNADA PELA ACESSIBILIDADE
1.1 Um caminho para a incluséo

A histéria da acessibilidade é formada por lutas e conquistas. Por séculos, pes-
soas com deficiéncia enfrentaram barreiras significativas na sociedade, sendo, muitas
vezes, marginalizadas e excluidas. A acessibilidade, como conhecemos hoje, é um
conceito relativamente recente, oriundo de movimentos sociais e avancos nas leis que
regem os paises.

CULTURAL
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Figura O1: Acessibilidade, conceito moderno

Fonte: Freepik,
2025

No passado, a deficiéncia era vista como uma maldicdo ou um castigo, e as
pessoas com deficiéncia eram segregadas. Elas ndo tinham acesso a educacéo, tra-
balho e espacos publicos. A falta de infraestrutura, como rampas e elevadores, e a
auséncia de tecnologias assistivas, como cadeiras de rodas e aparelhos auditivos,
dificultava ainda mais a participacdo dessas pessoas na sociedade.

Figura 02: Acessibilidade para cegos

Fonte: Freepik,
2025

A partir da metade do século XX, com o surgimento de movimentos sociais em
defesa dos direitos das pessoas com deficiéncia, a luta pela acessibilidade ganhou
forca. A criacdo de leis e politicas pUblicas especificas para esse grupo, como a Lei
Brasileira de Incluséo (LBI), foi um marco importante nesse processo. Com o passar
dos anos, a sociedade passou a reconhecer a importancia da inclusdo e a necessi-
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dade de criar ambientes mais acessiveis.

A maior acessibilidade, proporcionada por todas essas mudancas, permitiu
que pessoas com deficiéncia tivessem um contato mais préximo com a arte e a cultu-
ra, por exemplo. Museus, teatros e outros espacos culturais passaram a adaptar suas
instalacdes e oferecer recursos como audiodescricdo, legendas em Libras e materiais
em braille, tornando a arte mais acessivel a todos. Essa maior participacéo na vida
cultural contribui para uma sociedade mais inclusiva, enriquecendo a vida de todas
as pessoas.

Figura 03: Incluséo de pessoas com deficiéncia

Fonte: Freepik,
2025

Saiba mais

Vocé sabia que existe a possibilidade de
visitar museus sem sair de casa? Sdo 30 opcdes
de visitas virtuais em Museus e Instituicdes Cultu-
rais em 13 paises, incluindo o Brasil. Dentre essas
opcdes, vocé pode visitar o MASP em S&o Paulo,
o Museu do Amanhd no Rio de Janeiro, o Institu-
to Inhotim em Minas Gerais, o Museu do Louvre
em Paris, a Capela Sistina em Roma, o Museu de
Van Gogh em Amsterdd, dentre vdrias opcdes.
Vocé pode acessar no QR Code ao lado ou pes-
quisar diretamente no Google Arts and Culture.
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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.

2.1. 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.

2.2. 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

2.3. 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 04). 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 04: Pintura Abaporu, Tarsila do Amaral, 1928

Fonte: Wikipedia,
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 05.

Figura 05: Opc¢ées de uso da ferramenta Vlibras

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 a Figura 06.
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 06: Instalando o plugin do VLibras do Google Chrome

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
VLlibras, conforme a Figura 07.

Figura 07: Usando o VlLibras para traduzir um pardgrafo da internet

Fonte: Elaborada pelos autores

Uma janela serd aberta com uma pessoa intérprete que ird comecar a traduzir
o texto selecionado, conforme a Figura 08. Na parte inferior dessa janela, hd um
controle de velocidade e uma opcdo de legenda em Portugués.

Figura 08: Janela com intérprete de Libras para o texto selecionado

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 09. 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 09: Usando o VLibras para traduzir um pardgrafo 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 10 representa uma possivel exposicdo com os recursos construidos
nessa proposta.
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Figura 10: Exposicdo da pintura Abaporu de forma interativa e inclusiva

Fonte: Elaborada pelos autores

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 11). 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 percepcdes ta-
teis para interacdo e percepcdo da obra. Veja mais detalhes desse projeto no

QR Code abaixo.
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Figura 11: Releitura da obra Abaporu de Tarsila do Amaral em relevo

Fonte: Taynd Pereira Bueno
(UNISAGRADO), 2022

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.
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4. Como foi a minha jornada de aprendizagem?

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

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

B. Vocé teve alguma dificuldade? Por qué?

C. O que vocé faria diferente nessa proposta?

D. O que vocé aprendeu que ainda néo sabia?

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

W WY
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Carta de apresentacao

Querida estudante, querido estudante,

J& imaginou criar roupas que brilham e tém tecnologia embutida? Nesta
aula, vocé vai aprender a personalizar roupas de um jeito bem diferente: com
LEDs, linhas condutivas e programacéol

Essa atividade vai despertar sua criatividade e mostrar que a tecnologia
pode transformar até mesmo o mundo da moda. Seja para criar roupas Uni-
cas, figurinos ou fantasias, vocé vai aprender a unir estilo e inovacdo de um
jeito divertido e cheio de possibilidades.

Venha descobrir o estilista tecnoldgico que existe em vocé! Nos vemos
em aulal

Com carinho,

aprendizes

DIGITAL
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HU LH 09 Fonte: Wikipedia, 2024

Projetos vestiveis -
Tecnologia e moda

Assim como a humanidade deixou as cavernas

e passou a viver em cidades, a moda também se
transformou, saindo das peles de animais para os
tecidos inteligentes, impulsionada pela tecnologia.
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A histéria da moda
1.1. Moda e tecnologia: uma dupla dindgmica

A histéria da moda é bem antiga, desde quando as pessoas usavam peles de
animais para se proteger do frio. Com o passar do tempo, a moda foi se transforman-
do, refletindo a cultura e o estilo de cada época. As roupas passaram a ser ndo sé
uma necessidade, mas também uma forma de expressar a personalidade e o status
social.

Figura O1: Vestido a moda antiga

Fonte: Wikipedia, 2024

A tecnologia sempre esteve presente nessa histéria, mesmo que de forma mais
discreta no passado. A invencdo da méquina de costura, por exemplo, revolucionou
a producdo de roupas, tornando-as mais acessiveis.
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Figura 02: Maquina de costura de 1880

Fonte: Wikipedia, 2024

Nos dias de hoje, a tecnologia e a moda andam de méos dadas. J& ndo é uté-
pico falar de tecidos que mudam de cor com a temperatura ou de roupas que vocé
pode desenhar no computador e imprimir em 3D. Dessa forma, imaginar um mundo
onde suas roupas poderiam mudar de cor com um simples toque ou onde vocé pu-
desse experimentar roupas sem sair de casa ndo parece mais impossivel. Mas essa é
a realidade para a qual a moda estd caminhando, gracas a tecnologia.

Figura 03: Vestido moderno

Fonte: Wikipedia,
2024
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As redes sociais e a internet também transformaram a maneira como consumi-
mos moda. Hoje em dia, podemos ver as Gltimas tendéncias de moda em qualquer
lugar do mundo gracas as redes sociais. E com apenas alguns cliques, podemos pes-
quisar, comparar precos e comprar nossas roupas favoritas online. Com a tecnologia,
conseguimos avancar em eficiéncia e conforto das vestimentas, além de trazer mais
sustentabilidade ao mundo da moda. Por conta da tecnologia, podemos desenvolver
roupas feitas com materiais reciclados e utilizar processos de producédo que poluem
menos o meio ambiente.

A moda e a tecnologia sé@o hoje insepardveis. Juntas, elas criam um mundo
onde a moda é mais personalizada, mais sustentdvel e mais divertida. E o melhor de
tudo é que ainda temos muito a descobrir e criar.

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.

2.1. 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 n&o funcionam mais.

2.2. Planejamento

Essa atividade estd dividida em duas partes. E importante que vocés se organi-
zem, de forma colaborativa, a fim de executar o projeto em tempo hébil. O objetivo é
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que vocés possam 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 programacdo 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 vocés possam vestir, testar e compartilhar o
resultado com a turma e o(a) professor(a).

2.3. 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.
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) Ldgica 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

04:
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Figura 04: Programacéo condicional do botéo A

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.

Para acessar esse recurso, va 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

05.
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Figura 05: Programacdo para ligar os LEDs

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 intencéo de que a placa micro:bit também possa participar desse pro-
jeto vestivel, piscando, vamos pegar, no conjunto de blocos (2) Bdsico, 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 apds 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 necessario, fazendo as luzes piscarem mais rdpido ou mais devagar.
Para poupar energia da placa, vocé pode adicionar um bloco de (7) limpar tela.

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 06.
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Figura 06: Programando a placa micro:bit para Piscar LEDs

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, tanto para mais quanto para menos. Assim, toda vez
que o botdo A for pressionado, essa programacdo serd executada.
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Figura 07: 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 08). 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.
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Figura 08: 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 09. O tamanho dos fios depende da
distancia do local da roupa que vocé deseja colocar.

Dica de ouro

Se for utilizar linha condutiva, atente-se para que as linhas néo se
toquem em momento nenhum do circuito. Cuidado ao manusear a agulha.
Faca isso somente sob a supervisdo de uma pessoa adulta.
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Figura 09: Circuito elétrico de ligacdo dos LEDs na placa micro:bit

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 10, 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 10: 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 compartilhe com a turma e com o(a) professor(a).

Inspiracdo

Veja algumas referéncias de projetos vestiveis como inspiracdo nos QR
Codes ao lado:

micro:bit wearable Linha condutiva e Exemplo de Lilypad e
Lilypad Wearable outros componentes

para projetos vestiveis
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Desafio

Até aqui vocé provavelmente ampliou o seu repertério e conhecimento em rela-
cGo a possibilidades tecnoldgicas 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 e o(a) professor(a).

4. Como foi a minha jornada de aprendizagem?

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

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

B. Vocé teve alguma dificuldade? Por qué?

C. O que vocé faria diferente nessa proposta?

D. O que vocé aprendeu que ainda néo sabia?

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

W WY

Resposta para o desafio: Existem vérias possibilidades.
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Carta de apresentacao

Querida estudante, querido estudante,

Vocé & participou de um evento cultural em que o piblico pudesse in-
fluenciar diretamente na avaliacdo? Imagine como seria criar uma tecnolo-
gia capaz de medir a reacdo das pessoas a uma apresentacdo, registrando
aplausos e gritos de forma precisa. Seu desafio nesta aula serd desenvolver
uma solucdo tecnoldgica para capturar essas manifestacdes e usd-las como
critério de avaliacéo.

Com a ajuda de uma placa micro:bit vocé poderd programar sensores
para captar os niveis sonoros gerados pelo publico. Placas espalhadas pelo
local do evento podem enviar os dados coletados a uma central receptora,
que processard as informacdes e apresentard os resultados em tempo real.

Essa proposta ndo apenas testa suas habilidades de programacédo, mas
também desafia sua criatividade para pensar em formas prdticas e eficientes
de implementar essa tecnologia em um evento cultural. Trabalhe com sua equi-
pe, explore o potencial da micro:bit e desenvolva uma aplicacdo inovadora
que conecte cultura e tecnologia.

Bom trabalhol!

Com carinho,

aprendizes

DIGITAL
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Fonte: Pixabay, 2025

AULA 10
Sensor de Aplausos

Aplausos sdo uma forma de interagir com o espe-
téculo. E o corpo expressando emocdes para além
das palavras. Como medir essas manifestacdes?

A MAGIA DOS APLAUSOS
1.1 Uma jornada pela histéria

O aplauso, um gesto simples que envolve bater a palma das méos, carrega
uma rica histéria e de grande importancia. Muito além de uma expressdo de aprova-
cGo, o aplauso é uma forma de comunicacdo ndo verbal, conectando os(as) artistas
com o publico, criando uma relacé@o poderosa entre a criacdo e a arte.

DEBORA 6 mUDCi This work is licensed under CC BY-NC-ND 4.0

CULTURAL

GAROFALO



Material didético | Fundamental Il | 150

Figura O1: Aplausos em eventos artisticos

Fonte: Freepik,
2025

A origem dos aplausos é antiga, mas acredita-se que tenha surgido em rituais
religiosos do passado, nos quais o som das palmas era utilizado para invocar deu-
ses ou celebrar eventos importantes. Com o tempo, o aplauso se tornou uma prdtica
comum em diversas culturas, sendo utilizado para expressar aprovacdo, admiracdo
e motivacdo em eventos artisticos, esportivos e sociais.

No teatro e no cinema, o aplauso desempenha um papel importante. Ele ser-
ve como um termdmetro imediato para os(as) artistas, indicando se a performance
foi satisfatéria ou néo, incentivando-os a continuar. Além disso, o aplauso cria uma
atmosfera de celebracéo, fortalecendo a conexdo entre o publico e o(a) artista. A
intensidade e a duracé@o do aplauso revela a emocdo e o entusiasmo do publico,
servindo como um feedback para medir o sucesso de uma apresentacéo.

Figura 02: Aplausos

Fonte: Freepik,
2025
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A relacdo entre o aplauso e a arte é profunda e simbélica. O aplauso é uma
forma de demonstrar admiracdo ao trabalho artistico, garantindo ao(a) artista satis-
facdo e reconhecimento. Ao aplaudir, o piblico se torna parte importante da experi-
éncia artistica, criando um momento Gnico e inesquecivel, buscando conexdo social.

Saiba mais

Vocé sabia que o recorde de aplausos no Festival de Cannes
pertence ao filme O Labirinto do Fauno, que foi aplaudido de pé
por 22 minutos, quando foi exibido em 20062 Esse festival chama
a atencdo e causa muita curiosidade sobre a quantidade de aplau-
sos que as producdes recebem durante suas estreias. O Labirinto do
Fauno é uma obra-prima de fantasia comandada por Guillermo del
Toro. O filme recebeu seis indicacées ao Oscar, incluindo melhor fil-
me em lingua ndo inglesa e roteiro original - vencendo nas catego-
rias de melhor fotografia, direcdo de arte e maquiagem.

Explorando um pouco mais

A Warner Bros. Pictures Brasil, no inicio da
pandemia da COVID-19, fez essa homenagem aos
profissionais da salde que seguiram na linha de
frente, cuidando das pessoas doentes. A homena-
gem foi feita a partir de vérios recortes de cldssicos
da produtora. E um video curto, mas que mostra a
intensidade da emocdo transmitida com aplausos.

Assista ao video completo “Aplausos | War-

nerMedia” no QR Code ao lado.
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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.

2.1. Importante

Converse com a sua equipe e com o(a) professor(a) sobre quais serdo os crité-
rios a serem considerados no planejamento do protétipo. Ao definir o grupo de radio
de comunicacdo das placas, certifique-se de que o ndmero serd diferente em relacéo
ao nimero de outras equipes para evitar conflitos na comunicacéo dos dispositivos.

2.2. Planejamento

Antes de iniciar a construcéo do protétipo do sensor de aplausos, é importante
definir alguns critérios iniciais. Vocé e seu grupo podem adaptar esses critérios. Para
efeito de exemplo, algumas definicées 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 e sua equipe podem considerar outros critérios para andlise do sensor de
aplausos.

2.3. 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 makecode.microbit.org e clique em novo
projeto, como G visto nas propostas anteriores. Dé um titulo para o projeto, como, por
exemplo, “SENSOR DE APLAUSOS - PLACA TRANSMISSORA". Como a ideia é co-
municar as duas placas via rédio, vamos utilizar alguns recursos novos da micro:bit.
Para isso, defina um grupo de rddio no bloco ao iniciar, encaixando o bloco definir
grupo de rdadio 1. No bloco sempre, encaixe o bloco réddio envia néimero 0. No
lugar do ndmero 0, vamos 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

O grupo de rddio pode ser qualquer nimero natural de 1
a 255. Escolha um nimero diferente do proposto nessa atividade
para se diferenciar dos outros grupos e evitar conflitos de comuni-
cacdo das placas BBC micro:bit.

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 03.

Figura 03: Programacéo do sensor de aplausos - placa de transmisséo

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 04. 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
informacdes, clique no sinal de + desse bloco roxo. Depois, aparecerd serial write.
Marque a opcdo ligado. Veja a Figura 04.

Figura 04: Programacdo da placa receptora

Fonte: Elaborada pelos autores.
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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 05.

Figura 05: Coleta de dados em tempo real com a placa receptora

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

Veja os links dos programas criados nessa proposta:

Sensor de aplausos Sensor de aplausos
transmissor receptor

Andlise dos dados utilizando o Excel

Vé 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 informacdo - vocé poderia fazer um gra-
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 estdo as informacdes do nivel sonoro.),
conforme a Figura 06.
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Figura 06: Informacdes coletadas pelo sensor de aplausos
em andlise no Excel

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 07. Para isso, use os cabos garra jacaré para conectar & 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 07: 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 08.
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Figura 08: Gravacdo digital dos pinos PO, P1 e P2

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 09.

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 da sua equipe.
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Figura 09: Programacdo das condicionais para ligar e desligar
os LEDs do circuito.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Na Figura 10, 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 projetol!

Figura 10: Programacéo sugerida para o dispositivo de repre-
sentacdo visual dos niveis sonoros.

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Compartilhe os seus resultados com a turma e com o(a) professor(a)!

Inspiracdo

Veja, no QR Code ao lado,o
programa criado nessa secdo: Sensor
de aplausos com LEDs - receptor:

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, o(a) professor(a) pode divulgar quais grupos conseguiram
maior ndmero de contagem. Um critério que também pode ser definido é que sé vale-
rdo 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 animacdo de cada equipe!

DEBORA @ mUDCi This work is licensed under CC BY-NC-ND 4.0

GAROFALO

CULTURAL




Material diddtico | Fundamental Il | 163

4. Como foi a minha jornada de aprendizagem?

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

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

B. Vocé teve alguma dificuldade? Por qué?

C. O que vocé faria diferente nessa proposta?

D. O que vocé aprendeu que ainda néo sabia?

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

W WY
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Carta de apresentacao

Querida estudante, querido estudante,

Chegou o momento de colocar em prdtica tudo o que vocé aprendeu
ao longo das aulas. Seu desafio agora é identificar um problema relevante em
sua comunidade e propor uma solucdo inovadora. Para isso, vocé utilizard as
etapas do Design Thinking: empatia, definicéo, ideacdo, prototipacédo e teste.

Observe sua comunidade e pense em problemas que afetam diretamen-
te as pessoas ao seu redor. Pode ser algo relacionado & infraestrutura, aces-
sibilidade, cultura ou até mesmo questées ambientais. Registre suas ideias em
planilhas, crie mapas conceituais e documente o processo para que vocé e
sua equipe possam sistematizar as informacdes e planejar as préximas etapas.

Depois, é hora de transformar suas ideias em realidade. Vocé colocaré a
mdo na massa para construir o protétipo da solucdo planejada anteriormente.
Trabalhe com sua equipe para reunir os materiais necessdrios, revisar o plane-
jamento e comecar a criacdo.

Colabore com seus colegas, pois a diversidade de ideias pode enriquecer
o processo. Apds finalizar o protétipo, teste-o para identificar melhorias e faca
os ajustes necessdrios para garantir que ele atenda aos objetivos estabelecidos.

Lembre-se de que o aprendizado estd tanto no processo quanto no re-
sultado. Documente cada etapa e esteja aberto(a) ao feedback de sua equipe
e do(a) professor(a). Vamos 142 M&o na massal

Com carinho,

aprendizes

DIGITAL
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Fonte: Pexels, 2025

AULA 11

MEU BAIRRO E MINHA CIDADE
- Identificando e construindo
solugcoes para impacto local

“Eu ouco, eu esqueco; eu vejo, eu entendo;
eu faco, eu aprendo.” Provérbio Chinés

DESIGN THINKING
1.1 O poder da criatividade em nossas méos

Em um mundo onde a inovacdo é cada vez mais rdpida mediante o uso da tec-
nologia, o Design Thinking surge como uma abordagem capaz de valorizar as ideias
das pessoas e impulsionar a criacé@o de solucdes inovadoras e surpreendentes. Ao
colocar o{a) usudrio(a) no centro do processo pedagégico, o Design Thinking estimu-
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la que empresas e organizacdes passem a compreender as necessidades e desejos
de clientes e colaboradores(as). Essa compreensdo gera ideias relevantes e que re-
almente conseguem fazer a diferenca na vida das pessoas. O Design Thinking néo é
apenas sobre criar produtos ou servicos inovadores, mas também sobre construir ex-
periéncias significativas e que gerem valor e significado para os(as) envolvidos(as).

Um exemplo icdnico de sucesso do Design Thinking é o caso da Nike com o ténis
Nike Air. A empresa utilizou dessa metodologia para criar um ténis que se adaptasse
automaticamente ao formato do pé de cada pessoq, proporcionando um conforto e
desempenho superiores. O processo envolveu vdrias etapas, desde a pesquisa com
atletas para entender suas necessidades até a criacdo de protétipos e testes para apri-
morar o design. O resultado foi um produto inovador que revolucionou o mercado e se
tornou um sucesso de vendas e um exemplo a ser seguido para outros projetos.

Figura O1: Ténis Nike Air

Fonte: Vox Sneakers, 2025
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Michael Jordan, um dos maiores jogadores de basquete de todos os tempos,
foi o principal expoente e divulgador de um outro protétipo até entdo desafiador
para aquela época: O Nike Air Jordan. O sucesso do produto foi tamanho que, até
os dias de hoje, o ténis criado com a Nike em parceria de Jordan é um dos ténis mais
vendidos na histéria. Esse caso demonstra como o Design Thinking pode ser utilizado
para criar produtos que realmente atendam &s necessidades de usudrios(as), geran-
do valor para a empresa e para os(as) clientes.

Figura 02: Michael Jordan

Fonte: Wikipedia, 2025.
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Para aplicar o Design Thinking em seus préprios projetos, saiba que existem al-
gumas etapas, conforme a Figura 03. Comece com um problema que vocé queira re-
solver ou com uma oportunidade que vocé queira explorar. Observe a situacdo que
vocé tem e se empatize com o problema, aprenda sobre o piblico e as necessidades
sobre o que vocé estd criando. Defina um ponto de vista sobre o assunto e comece
a levantar hipéteses das possiveis necessidades que os(as) usudrios(as) possam ter.
Redna um time de pessoas com diferentes habilidades que possam ajudar. Facam
protétipos de seus projetos, testem e experimentem o que foi produzido. Validem as
descobertas, e juntos analisem o que foi criado. Lembre-se de que o Design Thinking
é um processo em que vocé aprenderd e aprimorard suas ideias ao longo do cami-
nho. N&o tenha medo de experimentar, testar e ajustar suas solucdes. O importante
é manter o foco nas pessoas e buscar sempre a melhor solucédo para elas.

Figura 03: Etapas do Design Thinking

Fonte: Elaborada pelos autores.

O Design Thinking é uma abordagem poderosa para valorizar as ideias das
pessoas e impulsionar a inovacéo. Ao colocar o(a) usuédrio(a) no centro do processo,
essa metodologia permite que empresas e organizacdes compreendam profunda-
mente as necessidades dos(as) clientes e criem solucdes inovadoras e relevantes. Se
vocé se sente motivado a aplicar o Design Thinking em seus préprios projetos, co-
mece com um problema ou oportunidade, redna um time de pessoas e embarque na
jornada de descoberta e criacéol
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Saiba mais

O documentdrio “Quando sinto que & sei” registra prdticas educacionais ino-
vadoras que estdo ocorrendo pelo Brasil. A obra reine depoimentos de responsaveis,
estudantes, educadores(as) e profissionais de diversas dreas sobre a necessidade de
mudancas no tradicional modelo de escola.

Trata-se de um projeto independente em que, durante dois anos, os realizado-
res visitaram iniciativas em oito cidades brasileiras — projetos que est@o criando novas
abordagens e caminhos para uma educacdo mais préxima da participacéo cidadd, da
autonomia e da afetividade.

Esse projeto é um exemplo de acdo colaborativa financiado por 487 apoiadores
pela plataforma de financiamento coletivo Catarse.

Deve-se destacar a experiéncia de criacdo da “Repu-
blica de estudantes” na Escola Municipal Campos Salles, em
Heliépolis, a maior comunidade de Séo Paulo. Estudantes li-
deram comissdes, assumem postos de vereadores(as), secretd-
rios(as) e prefeitos(as) e aprendem a mediar conflitos, que sé@o
criados e resolvidos ao custo do interesse coletivo. Essa expe-
riéncia é relatada entre o intervalo 21min13s até 27min35s.

Acesse o documentdrio completo no QR Code ao lado.

Explorando um pouco mais

Filme: “Estrelas Além do Tempo”

No auge da corrida espacial travada entre Estados Unidos e Réssia du-
rante a Guerra Fria, uma equipe de cientistas da NASA, formada exclusivamen-
te por mulheres afro-americanas, provou ser o elemento crucial que faltava na
equacdo para a vitéria dos Estados Unidos, liderando
uma das maiores operacdes tecnoldgicas registradas na
histéria americana e se tornando verdadeiras heroinas
da nacdo (Figura 04). Um filme baseado em fatos reais.

Classificacdo: Livre; 2016; Drama/Ficcéo histérica; Du-
racdo: 2h 7m

Diretor: Theodore Melfi

Acesse ao filme no QR Code ao lado:
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Figura 04: Cartaz do Filme Estrelas Além do Tempo

Fonte: Blogs Unicamp, 2025

1.2. O poder da criatividade e do trabalho colaborativo

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

Na colaboracéo, as pessoas trabalham juntas, se apoiam, visando atingir obje-
tivos comuns negociados pelo coletivo, estabelecem relacées de lideranca comparti-
lhada, confianca miétua e corresponsabilidade nas acées (Figura 05).
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Figura 05: Criancas em atividade colaborativa

Fonte: Pexels, 2025.

Como proposto por Seymour Papert (Figura 02), matemdtico e educador esta-
dunidense, nascido na Africa do Sul e professor do Massachusetts Institute of Tech-
nology (MIT), as criancas aprenderdo melhor descobrindo por si mesmas o conheci-
mento especifico de que precisam. Papert chama de Construcionismo “o papel das
construcdes no mundo como um apoio para o que ocorre na cabeca, tornando-se
assim uma concepcdo menos mentalista” (Papert, 2008, p.137). Isso evidencia a im-
porténcia de criar protétipos como forma de aplicar, refletir e organizar o conheci-
mento em construcdo. Papert destaca que as construcdes que ocorrem na cabeca
das pessoas sdo mais significativas e prazerosas quando sGo apoiadas em algum
tipo de construcdo mais piblica no mundo - “um poema, um experimento, um protéti-
po, uma teoria do universo”. A ideia aqui é ter um produto que possa “ser mostrado,
discutido, examinado, sondado e admirado” (Papert, 2008, p.137).
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Figura 06: Seymour Papert e o protétipo da Tartaruga do programa
Logo, desenvolvido por ele, para ensinar criancas a programar e se
expressar utilizando computacéo

Fonte: Wikipedia, 2025

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

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

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

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

Outro projeto colaborativo nas éreas de meio ambiente, economia e sociedade
é o SO+MA, uma iniciativa que tem o objetivo criar novos hébitos e um ambiente em-
preendedor nas comunidades da periferia com tecnologia e engajamento. A SO+-
MA (www.somosasoma.com.br) é uma plataforma que utiliza materiais reciclaveis

como moeda de troca. Promove a conscientizacdo e o impacto ambiental, além de
colaborar com a geracdo de renda das comunidades da regido.

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

Explorando um pouco mais

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

No filme “Escritores da Liberdade”, uma jovem e idealista professora
chega a uma escola de um bairro pobre, que esté corrompida pela agressi-
vidade e violéncia. Os(as) alunos(as) se mostram rebeldes e sem vontade de
aprender e hd entre eles(as) uma constante tenséo racial. Assim, para fazer
com que os(as) alunos(as) aprendam e também falem mais de suas compli-
cadas vidas, a professora Gruwell aposta em métodos diferentes de ensino.
Aos poucos, os(as) alunos(as) véo retomando a
confianca em si mesmos, aceitando mais o co-
nhecimento e reconhecendo valores. Uma histé-
ria para inspirar transformacdes, mesmo em situ-
acdes sociais complexas (Figura 03).
Diretor: Richard LaGravenese
Classificacdo: 12; Lancamento: 2007; Drama/
Drama; Duracéo: 2h e 3min.
Acesse o filme no QR Code ao lado.

Figura 07: Cartaz do filme Escritores da Liberdade (Freedom Writers)

Fonte: Wikimedia,
2025
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Atividade - Meu bairro e minha cidade - Identificando desafios

2.1 Lista de materiais

Projetor;

Computadores com acesso a internet;

Cartazes;

Bloco de anotacdes coloridos;

Fita adesiva;

Canetinhas;

Lapis;

Tesoura sem ponta;

Recursos listados na etapa anterior (ex. de possibilidades: 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, 14-
pis, tinta, canetinha, etc.).

2.2. Importante

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

Uma vez definida a ideia mais adequada para o desafio proposto, é importan-
te reunir os materiais, retomar o planejamento e colocar a méo na massa para criar o
protétipo. Nesse caso, mais uma vez, é essencial a colaboracdo entre as pessoas do
grupo, 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. Procure a ajuda do(a) professor(a) para esclarecer as
suas dovidas.

2.3. Planejamento

Essa primeira etapa estard intimamente relacionada ao desenvolvimento de um
planejamento, pautado pelo processo de Design Thinking. O objetivo é identificar um
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problema ou desafio do seu bairro ou da sua cidade e propor uma solucéo inspirada
pelos projetos j@ 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, construto-
res(as), articulador(a) de ideias, desenhista, programador(a), dentre outras funcdes
que a equipe achar necessdria.

Depois, retome o planejamento da aula anterior, com a lista de materiais em
méos, e faca uma conferéncia do material que foi disponibilizado e/ou providen-
ciado pela equipe. 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 a equipe.

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

2.4. 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 solucdes 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 Matemdtica), 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 08. Use um cartaz para es-
truturar essas etapas e fazer os registros das solucdes listadas pela sua equipe. Vocé
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também pode utilizar algum dos recursos digitais conhecidos ao longo dos encontros
para organizar e sistematizar as ideias (Google Documentos, Planilhas, Apresenta-
cdes, efc.).

Figura 08: Etapas do Design Thinking: estrutura para organizar as
ideias do grupo

Fonte: Elaborada pelos autores.

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 08).

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

blema/desafio definido.

Inspiracdo

Suponha que um grupo de teatro (seu grupo) queira usar recursos
tecnoldgicos para interagir com som, iluminacdo e piblico, ou seja, criar
uma peca interativa e inclusiva. Quais ideias poderiam resolver esse de-
safio? Que atividades propostas até aqui poderiam contribuir para a solu-
cdo?

A ideia é pensar como essas propostas podem contribuir com ideias
de roupas interativas e adaptdveis a peca, acessérios tecnoldgicos, res-
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-
lucdo idealizada para resolver o problema/desafio (Figura 08). A per-
gunta é: como posso mostrar a minha ideia?

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

Essas duas Ultimas etapas (prototipar e testar) serdo desenvolvidas
e aprofundadas na parte prética, quando vocés terdo a oportunidade de
colocar a m&o na massa e criar.
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Dica de ouro:

Né&o se esqueca de manusear objetos perfurantes, cortantes e de
aquecimento sempre sob a supervisdo de uma pessoa adulta. Antes de
ligar qualquer circuito elétrico, peca que o(a) professor(a) faca a confe-
réncia. Na divida, sempre chame o(a) professor(a).

2.5. Comecando a construcdo

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

Programacao

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

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

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

Construcdo

Para a construcdo da estrutura do seu protétipo, é possivel utilizar materiais reu-
tilizdveis como: papel@o, caixas, potes, tampinhas, palitos, garrafas, etc. Vocé pode
se inspirar ou adaptar as estruturas desenvolvidas nas aulas anteriores.

Retome os desenhos e medidas que o(a) desenhista da sua equipe fez, no pla-
nejamento, 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 pelo(a) articulador(a) de ideias ou por orientacdes do(a) professor(a).
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Recursos digitais

Para sistematizacdo ou tratamento dos resultados, a sua equipe pode escolher
alguns dos recursos digitais jd estudados, como Ferramentas Google (Documentos,
Apresentacdes, Planilhas e Art and Culture), Vlibras, Canva, ChatGPT ou Microsoft
Copilot (Inteligéncia Artificial) e outros aplicativos para dispositivos méveis que me-
lhor atendam o seu grupo.

Circuitos elétricos

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

Testes e aprimoramento

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

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

Antes de concluir a primeira etapa, vocé precisa fazer um planejamento do
protétipo pensado para essa culmindncia, 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.

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

4. Como foi a minha jornada de aprendizagem?

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

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

B. Vocé teve alguma dificuldade? Por qué?

C. O que vocé faria diferente nessa proposta?

D. O que vocé aprendeu que ainda ndo sabia?

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

W WY
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Carta de apresentacao

Querida estudante, querido estudante,

Parabéns! Vocé chegou ao final de uma jornada cheia de desafios, aprendi-
zados e descobertas. Esta aula marca o encerramento do ciclo, mas também o inicio
de novas possibilidades. Ao longo deste curso, vocé explorou como a criatividade,
a tecnologia e a colaboracdo podem transformar ideias em solucées reais. Agora, é
hora de celebrar todo o trabalho realizado, compartilhar seus aprendizados e refletir
sobre o impacto do que vocé construiu.

Nesta aula, vocé teré a oportunidade de apresentar o seu projeto para a turmaq,
professor(a) e até mesmo para a comunidade. Pense em como comunicar n&o ape-
nas o resultado final, mas também o processo: as dificuldades que enfrentou, as ino-
vacdes que encontrou, as solucdes que criaram. Use ferramentas digitais como slides,
videos ou protétipos interativos para tornar sua apresentacdo visualmente atraente e
impactante.

Lembre-se de que cada projeto representa um passo em direcdo a um mundo
mais criativo, inclusivo e inovador. Compartilhar suas ideias é uma forma de inspirar
outras pessoas a também colocarem a m&o na massa e criarem algo significativo.

Depois das apresentacdes, participe de uma roda de conversa para refletir sobre
o que foi aprendido e como isso pode ser aplicado no futuro. Qual foi 0 maior apren-
dizado que vocé teve? Como essa experiéncia mudou a forma como vocé enxerga
problemas e solucdes? O que vocé gostaria de explorar mais daqui para frente?

Finalizamos aqui o curso, mas o conhecimento que vocé adquiriu é um convi-
te para continuar inovando, questionando e criando. A jornada da aprendizagem
nunca termina, e vocé agora tem as ferramentas para fazer a diferenca no mundo
ao seu redor.

Com carinho,

aprendizes

DIGITAL
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Fonte: Pexels,

AULA 12 2020
Compartilhando

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

COMPARTILHAR CONHECIMENTO E MULTIPLICAR IDEIAS
1.1. APRENDENDO A APRENDER

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

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

pares e mantendo o espirito de pensar brincado” (Resnick, 2020).

Figura 0O1: Mitchel Resnick

Fonte: Flickr, 2025.

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

Fonte: RBAC, 2020.

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

Explorando um pouco mais

Filme: “A Invencdo de Hugo Cabret”

Hugo é um garoto 4érfdo de 12 anos que mora em uma estacdo de
trem em Paris no comeco do século 20. Seu pai, um relojoeiro que trabalha
em um museu, morre pouco depois de mostrar a Hugo a sua 0ltima desco-
berta: um misterioso robd. Ao conhecer Isabelle, que tem uma chave que
cabe no fecho existente no robd, os dois tentam desvendar seu segredo. E
o inicio de uma surpreendente aventura.

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

Diretor: Martin Scorsese

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

Fonte: Dublagem
Fandon, 2025.

Saiba mais

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

Lista de materiais

Projetor;
Computadores com acesso & internet;

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

2.2. Importante

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

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

2.3. Planejamento

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

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

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

culo Dourado de Simon Sinek.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Desafio

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

Facam a entrega ao final da mostra.

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

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

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

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

3. O que vocé faria diferente nessa proposta?

4. O que vocé aprendeu que ainda ndo sabia?

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

W WY
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