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Professor(a), bem-vindo(a)!

E com prazer que apresentamos o caderno de Tecnologia e Inovagdo, composto por
Situagdes de Aprendizagem, estruturadas a partir de um conjunto de atividades que buscam
contribuir para o desenvolvimento das habilidades previstas no Curriculo de Referéncia de
Minas Gerais para o Ensino Médio e na Diretriz do Componente Curricular Tecnologia e
Inovacgao.

Concepc¢ao do material

Este material tem por objetivo ajudd-lo no planejamento e organizacdo do
componente curricular e contribuir para o desenvolvimento de atividades no ambito de
tecnologia e inovacdo, junto aos estudantes. Os conteldos deste componente, estdo
relacionados aos eixos: TDICs, Cultura Digital e Pensamento Computacional, com suas
respectivas habilidades.

O objetivo é proporcionar o desenvolvimento do pensamento critico do estudante
para que ele ndo seja somente consumidor de tecnologia e se torne protagonista de sua
aprendizagem ao participar de vivéncias em um processo educacional que vise a
integralidade da formacdo humana.

Assim, este material auxiliard vocé, professor(a), a mediar atividades formativas,
oferecendo suporte aos jovens por meio da interagdo com ferramentas digitais e, também,
da descoberta pela resolugdo de problemas de forma criativa e reflexiva.

No decorrer das Situagdes de Aprendizagem, vocé tera a disposicdo uma série de
atividades com diferentes propostas metodoldgicas, sempre pensadas para serem
trabalhadas de forma interdisciplinar, podendo ser realizadas utilizando diversos recursos
analdgicos (desplugados) ou digitais (plugados). Para tanto, os estudantes serdo convidados a
realizar sequéncias de atividades que, ao final, se consolidam em um produto organizado de
modo individual ou coletivo.

Para que isso ocorra com assertividade serdao, também, disponibilizadas informacdes
mais detalhadas sobre como implementar atividades, por meio de indica¢des e orientacdes
sobre o uso de softwares propostos. Tais acdes tém como objetivo contribuir para o
desenvolvimento das tarefas, garantindo que todos estejam aptos a manusear aplicacdes e
programas, propondo caminhos para que vocé, professor(a), e seus estudantes possam
produzir materiais digitais/audiovisuais, a partir de atividades plugadas e/ou desplugadas,
assim como por meio do uso de metodologias ativas.

O trabalho com as metodologias ativas tem como pressuposto a insercdo do
estudante como agente e principal responsdvel por sua aprendizagem. Autonomia e
participacdo colocam-se como palavras de ordem em um processo de aprendizagem ativa.
Metodologias que priorizem a aprendizagem baseada em problemas que envolvam situacées
reais, em projetos inter e transdisciplinares e que estimulem o pensar além e o debate sdo
colocadas no centro das estratégias de um ensino que aponta para caminhos metodoldgicos
de desenvolvimento do protagonismo do estudante.
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No bojo do trabalho com as metodologias ativas coloca-se também a discussdo sobre
o ensino hibrido' e a personalizacdo dos processos educativos. Cabe aqui ressaltar que a
personalizacdo da educagdo pressupde a participacdo dos estudantes no planejamento de
seu processo de aprendizagem. Eles tém voz ativa e discutem com o professor como
aprendem melhor. Nas palavras de Bacich, Neto e Trevisan (2015, p. 51):

Um projeto de personalizacdo que realmente atenda aos estudantes requer que eles,
junto com o professor, possam delinear seu processo de aprendizagem, selecionando
recursos que mais se aproximam de sua melhor maneira de aprender. Aspectos
como o ritmo, o tempo, o lugar e 0o modo como aprendem sdo relevantes quando se
reflete sobre a personalizacdo do ensino.

Pensar em modelos hibridos de educacdo, onde a personalizacdo do ensino coloca-se
de maneira proeminente é pensar na convergéncia de dois modelos de aprendizagem: o
modelo presencial e o modelo on-line: a sala de aula e o espaco virtual tornam-se
complementares. Nestes modelos, os papéis dos professores e dos estudantes e a
configuracdo das aulas sofrem alteracdes em relagdo ao ensino tradicional, possibilitando
momentos de interacdo e envolvimento com variadas formas de tecnologias.

Algumas propostas de ensino hibrido sdo tratadas no livro Ensino Hibrido:
personalizacdo e tecnologias na educacdo. (Bacich; Neto; Trevisani, 2015) e discutidas a
seguir:

e Rotagdes por estagdes: Nele, podem ser montadas diferentes estaces de trabalho,
que serao estabelecidas pelo professor. Todas elas sdo direcionadas ao objetivo do
processo de aprendizagem e baseadas em diferentes propostas que colocardo o
estudante em contato com diferentes formas de conhecimento. Este tipo de
aprendizagem facilita o desenvolvimento de atividades fora da zona de conforto dos
jovens nestes novos ambientes pois, em uma mesma sala de aula, eles poderao
trabalhar um mesmo tema, mas utilizando diferentes recursos, como textos, videos,
musicas e tecnologias digitais, que estardo sempre presentes;

e Laboratdrio rotacional: Rotacdo que acontece entre a sala de aula e o laboratdrio de
informatica. Nesta modalidade, os estudantes poderdo fazer uma atividade em sala
de aula e, em seguida, desenvolver com um computador outra atividade,
complementar a anterior, de forma online;

e Sala de aula invertida: Os estudantes sdo instigados a estudarem em casa sobre um
conteudo escolhido pelo professor, para que a sala de aula possa tornar-se um espaco
de discussdo sobre o tema que foi visto anteriormente. O papel do professor sera o
de mediar o conhecimento e a troca de ideias, propondo atividades e novas
discussoes.

No decorrer dos bimestres, no Caderno do Professor de Tecnologia e Inovacao,
veremos estas e outras varias metodologias ativas, que ajudardo vocé, professor, no
desenvolvimento de suas atividades, tendo sempre como foco o engajamento e o
aprendizado dentro da sala de aula.

! Para o aprofundamento nas teméticas sobre Ensino Hibrido sugerimos a leitura do livro: Ensino Hibrido:
personalizagdo e tecnologias na educagdo. Autores: Lilian Bacich; Adolfo Tanzi Neto; Fernando de Melo
Trevisani.
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O uso de metodologias ativas, pautadas nos trés eixos de tecnologia e inovacao,
permitirdo a reflexdo dos estudantes sobre as possibilidades de produzir e criar utilizando
recursos da tecnologia, digital ou ndo, podendo também serem adaptadas, da forma mais
adequada, ao contexto de cada unidade escolar. A seguir, veremos uma breve descricao
desses eixos de tecnologia e inovagao.

TDIC

A cada dia, o mundo digital vem se expandindo nos contextos relacionados aos
processos de ensino-aprendizagem, oferecendo instrumentos que auxiliam no
desenvolvimento de atividades em sala de aula, mediando a informagao e o préprio
aprendizado.

Com as Tecnologias Digitais da Informag¢ao e Comunicagao (TDICs), surgiram diversas
ferramentas que facilitaram a colaboracdo e o compartilhamento de conteddo, como é o
caso dos podcasts, wikis, blogs e a vasta quantidade de redes sociais que crescem a cada dia
e que auxiliam na difusdo de informacdes e possibilitam a constru¢ao do conhecimento.

Em todo o processo, o(a) professor(a) de Tecnologia e Inovacdo poderd propor
grandes reflexdes sobre o uso destes instrumentos, criando condicbes para o
desenvolvimento da consciéncia critica dos estudantes, em tematicas que envolvem as ac¢oes
dos individuos no ciberespaco e suas relacdes com o mundo real, seja por meio da postura
em ambientes virtuais, como em relagdao ao uso e compartilhamento de dados na Internet.

Cultura Digital

Com o advento das TDICs, surgiram novas formas de interagir com os contetdos
disponiveis em meio digital. E visivel que a rede mundial de computadores transformou
nossa cultura e, de consumidores de informacdo, passamos também a criad-las, construindo
novos significados para a funcdo social da leitura e escrita, criando géneros textuais diversos
com recursos e suportes além do papel e da caneta, utilizando também sons, imagens e
tantos outros recursos semioéticos.

Dessa forma, os recursos das novas tecnologias possibilitam abrir um debate sobre a
verdade e a rapidez do uso e difusdo da informacao, adquirida por meio dos recursos digitais.
Torna-se atribuicdo do(a) professor(a) discutir com seus estudantes o papel da aquisicdo e
manuseio de dados por meio de uma curadoria destes contelddos, fomentando uma postura
ativa, reflexiva e responsavel, construindo em conjunto elementos que contribuam para o
desenvolvimento de atitudes e valores voltados a cidadania digital.

Sendo assim, é importante refletir sobre o papel das tecnologias digitais na
sociedade, mostrando como uma tem influéncia uma sobre a outra. Com a interatividade das
novas midias, a criacdo e o compartilhamento de conteddo abrem novas possibilidades,
ainda mais se aliadas ao uso do pensamento computacional e do raciocinio légico nas
praticas pedagdgicas.

Pensamento Computacional

Podemos entender o pensamento computacional como processos de raciocinio que
envolvem a resolucdo de problemas. Fazer uso deste tipo de pensamento vai além de apenas
analisar informacdes.

E possivel criar artefatos, compreender conceitos e aplicar tais propostas a resolucdo
de problemas diversos. Torna-se um trabalho interdisciplinar e coletivo, que pode ser
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aplicado tanto por meio da linguagem de programacao, e de plataformas como Scratch,
Micro:bit e Python, assim como o uso da robética e de narrativas digitais em atividades mao
na massa, pautadas na ludicidade e na criatividade, favorecendo o protagonismo estudantil e
desenvolvendo novas competéncias e habilidades, em que os jovens podem escolher, por
meio da curiosidade de cada um, os temas a serem desenvolvidos e que os levardao a novos
conhecimentos.

Tendo como base o desenvolvimento de atividades baseadas nos trés eixos, vocé,
professor(a), estara apto(a) para este novo desafio em sala de aula. Com este material, junto
ao uso de metodologias ativas, daremos condicdes para que o estudante protagonize seu
proprio aprendizado, ampliando seu conhecimento e tornando-se um cidaddo critico e
consciente do mundo em que vive.

Possibilidades de organiza¢dao do espaco:

Para seu trabalho, professor(a), recomendamos que verifique os materiais disponiveis
em sua escola para o desenvolvimento de suas aulas. Recomendamos também que
selecione e organize previamente os espacos de modo que eles possibilitem a interagdo e a
colaboragdo entre os estudantes. Ter um computador com acesso a internet, um projetor,
ou, dependendo da infraestrutura, estar conectado em uma TV de 55” (ou superior) via cabo
HDMI, para poder centralizar a orientacdo das atividades sdo opgdes possiveis que ajudardo
no bom andamento das aulas. Ndo tenha receio de inovar e saiba que estaremos juntos com
sugestdes durante todo o processo.

Estrutura/Organiza¢do do material:

% Nos espacos em que aparece a nossa “Caixa de ferramentas”
apresentaremos algumas dicas, procedimentos e materiais que

'“ podem ser manuseados.
[ ]

Mostraremos também algumas informacdes sobre os softwares e
Imagem: Rennan Pardal Canva | @plicacdes diversas que serdo utilizados nas atividades, junto a seus
sites e caminhos para serem baixados.

(o o]

iy Nos espacos em que este icone aparece, serdo dadas algumas
==

== orientacOes para o professor. Podera aparecer uma ou mais vezes, de

acordo com a necessidade.

Imagem: Rennan Pardal -Canva
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Para facilitar nosso didlogo com os professores da rede para o uso destes materiais, o
Caderno do Professor terd, em sua composicao, os seguintes itens:

Conversa com o(a) professor(a): orientacGes iniciais para que o professor desenvolva suas
atividades em sala de aula.

Objetivo: uma apresentacdo do que se espera do estudante a partir das situacbes de
aprendizagem. Esse conjunto de objetivos deve auxiliar no desenvolvimento das habilidades
previstas para o ano no bimestre.

Organizagao/desenvolvimento: Aqui serdo sugeridos alguns encaminhamentos voltados a
facilitar a organizacdo da turma para que trabalhem de modo assertivo e colaborativo
durante as atividades. Durante este processo, as dindmicas tém a possibilidade de serem
alteradas ou adequadas de acordo com cada realidade, podendo ser planejadas em espacos
do ambiente escolar da sua escolha.

Finalizando: Informacdes rapidas sobre o fechamento das atividades e sugestdes sobre como
podem ser realizadas a partir de retomada das SituacGes de Aprendizagem anteriores, por
meio de outras produgdes, ou o que o professor julgar interessante no processo.

Avaliacao: Para algumas Situacdes de Aprendizagem indicamos sugestdes para avaliagao do
processo de aprendizagem dos estudantes. Vocé poderd adapta-las de acordo com as
especificidades da turma. Ao desenvolver as Situa¢des de Aprendizagem, observe, considere
e mantenha registros sobre o grau de engajamento dos estudantes durante o
desenvolvimento das atividades. Vocé pode utilizar os seguintes parametros:

Engajamento pleno

Engajamento satisfatorio

Pouco engajamento

Foi comprometido (a) de
forma produtiva e efetiva
durante as aulas ao longo do
bimestre, sendo aplicado(a) e
apoiando os colegas.

Foi comprometido (a)
participando das atividades
ao longo do bimestre, sendo
aplicado(a) e apoiando os
colegas.

Foi pouco comprometido
(a) durante as aulas ao
longo do bimestre.
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Para facilitar a identificacdo das habilidades, representaremos os icones de acordo com
0 eixo ou com o objeto de conhecimento em que estdo inseridas:

Imagens: Rennan Pardal - Canva

N B
-

Imagem: Rennan Pardal - Canva

Imagem: Rennan Pardal - Canva

Robética

Cultura digital

Cultura Maker

® e
o ¢

Imagem: Rennan Pardal - Canva

Imagem: Rennan Pardal - Canva

Imagem: Rennan Pardal - Canva

Pensamento Computacional

Pensamento Cientifico

TDICs

N K
-

Imagem: Rennan Pardal - Canva

Exemplo de atividade - Criando um podcast

6"~
‘|

Imagem: Rennan Pardal - Canva

Depois do espaco reservado ao(a) professor(a), vocé terd, na integra,
o conteudo do Caderno do Estudante.

Imagem: Rennan Pardal - Canva

Comentdrios, explicacdes ou informacdes que precisam de atencao.
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Apresentamos, abaixo, as habilidades a serem trabalhadas durante o bimestre:

OBIJETO DO
EIXO HABILIDADE
CONHECIMENTO
Compreender o que sdo as tecnologias digitais da informacgao e
TDIC comunicagdo, identificando suas caracteristicas e seus impactos | TDIC, especificidades e
na sociedade, utilizando estes elementos de forma auténoma e impactos
criativa.
Compreender e identificar as caracteristicas do ciberespaco,
TDIC comparando-o de forma critica com a vivéncia na sociedade e | TDIC, especificidades e

reconhecendo a necessidade da regulagdo de uso do ambiente
virtual.

impactos

Cultura Digital

Compreender a Internet como fonte de informagdes,
analisando criticamente os dados que fazem parte do ambiente
virtual e utilizando a tecnologia na resolugdo de problemas.

Letramento Digital e
Dados

Cultura Digital

Identificar e compreender as vantagens e os perigos do uso do
ciberespaco, distinguindo seus conteudos para agir de forma
ética, segura e responsavel.

Protecdo da
Informacdo

Pensamento
computacional

Resolver problemas de forma auténoma e criativa, fazendo uso
de tecnologias digitais ou materiais ndo estruturados.

Cultura Maker

Pensamento
Computacional

Compreender e aplicar o conceito dos quatro pilares do
pensamento computacional, desenvolvendo algoritmos para a
resolucdo de problemas do cotidiano, seja de forma plugada ou
desligada.

Programacdo (Plugada
e desplugada)
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SITUAGCAO DE APRENDIZAGEM 1- NAVEGANDO NA INTERNET

Tema central Internet
Reflexdao Como a Internet influencia o nosso dia a dia?
TDIC

- Compreender e identificar as caracteristicas do ciberespaco,
: comparando-o de forma critica com a vivéncia na sociedade e

Imagem feita por Rennan Pardal -- . . .

Canva reconhecendo a necessidade da regulacdo de uso do ambiente

virtual.

- Compreender o que sdo as tecnologias digitais da informacdo e
comunicacgdo, identificando suas caracteristicas e seus impactos
na sociedade, utilizando estes elementos de forma autébnoma e
criativa.

Habilidades
contempladas:

Cultura Digital

- Identificar e compreender as vantagens e os perigos do uso do
ciberespaco, distinguindo seus conteudos para agir de forma
ética, segura e responsavel.

Conversa com o(a) professor(a):

Ol3, professor(a),

Para iniciar nossa jornada formativa no Componente Curricular Tecnologia e Inovagao
faremos algumas sugestdes para que vocé possa acolher e elaborar um diagndstico das
necessidades de seus estudantes.

O seu papel sera muito importante na media¢do das tematicas propostas e construgao
do conhecimento. Para que as aulas sejam cada vez mais interativas e divertidas, indicaremos
alguns caminhos possiveis. Lembre-se que nossas sugestées podem ser modificadas de acordo
com suas necessidades e a realidade da prépria unidade escolar.

Sugerimos que, durante o acolhimento estudantil vocé, professor (a), converse com os
estudantes sobre os seguintes aspectos:

. O que vocés entendem sobre Tecnologia e Inovacgao?

o Quais sdo seus anseios e expectativas sobre o componente?

Em seguida, faca um diagndéstico do uso de tecnologias digitais pelos estudantes, no
seu dia a dia e em sua sala de aula, auxiliando até mesmo a gestdao de sua unidade escolar a
conhecer um pouco melhor seus estudantes.

Vocé ainda pode mapear juntamente com os estudantes as ferramentas digitais
disponiveis em sua escola:

o A escola possui computadores, projetores, cameras/filmadoras e/ou outras
ferramentas e recursos tecnolégicos?
o Ha um local pré-estabelecido para seu uso?
o A escola possui internet de qualidade com possibilidade de acesso a todos?
10
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Assim, iremos descobrir juntos, com base no diagndstico, as possibilidades e/ou
necessidades dos estudantes, dos professores e da unidade escolar como um todo. Podendo
inclusive estabelecer as formas como as interag¢bes virtuais irdo acontecer durante o ano
letivo. Verifique a caixa de ferramentas no decorrer de nosso caderno, com sugestdes para
facilitar o dia a dia em sala de aula.

Proponha aos estudantes criarem juntos um mural interativo para as aulas. Este mural
devera servir para a divulgacdo e compartilhamento das atividades dos estudantes.

Segue um breve tutorial para facilitar nosso trabalho:
https://www.youtube.com/watch?v=MtCoZIF97n4

aplicativos de mensagens (existem varios tipos, inclusive os que ndo usam numeros

% Para facilitar a interagdo entre os estudantes, sugerimos que crie grupos em
de telefone, ou até mesmo ndo o divulgam, como Telegram, Kik, entre outros de

® sua preferéncia).
. ity
- Outra sugestdo interessante é o uso de sites (Google Sites, Wordpress ou Blogger)
ou murais virtuais, como é o caso do Padlet. Estas ferramentas serdo Uteis para a
divulgacdo e apresentacdo dos trabalhos dos estudantes, além de criar interacGes
Imagem: Rennan Pardal - Canva que tornardo as aulas mais interativas e divertidas.

Objetivo: Nosso objetivo inicial é contextualizar os estudantes sobre o que veremos no
Caderno de Tecnologia e Inovacdo, estabelecendo um breve diagndstico de suas necessidades.

Estrutura da Situagdao de Aprendizagem 1:

Situacdo de Aprendizagem

Navegando na Internet J

ol Bem vindo ac Mundo
Atividades | e ‘ { A Internet ‘
| ) | ) §
a . L Atividade | | Atividade | | Atividade | | Atividade | | Atividade | | Atividade | | Atividade
Sequéncia de Atividades 11 12 13 71 22 23 24

11
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ATIVIDADE 1 — BEM-VINDO AO MUNDO CIBERNETICO!

Organiza¢do/desenvolvimento:

Para comecar, conversaremos sobre a importancia da tecnologia e da Internet nos
dias de hoje, trazendo o contexto da sala de aula para o debate. Sugerimos que comece
perguntando qual a relacdo que eles tém com a Internet.

e Como consomem conteudos digitais?
e O que fazem para adquirir informacdes?

Este sera um momento para que eles troquem suas experiéncias, mostrando,
também, como é o dia a dia de cada um no mundo virtual.

Nas atividades de boas-vindas (1, 1.1 e 1.2), da Situacdo de Aprendizagem 1, os
estudantes terdo um desafio de criar um avatar que acompanhara cada um deles durante a
jornada de Tecnologia e Inovacdo, podendo ele ser abordado de forma mais realistica ou
ficticia, podendo ter uma figura humana ou até mesmo robdtica. Sugerimos, também, que
peca a eles que apresentem suas caracteristicas e mostrem um pouco de como é a sua
relagdo com o mundo virtual: se usam dispositivos mdveis e para que usam a Internet e as
demais tecnologias digitais. Lembre-se sempre de incentivar a troca de ideias entre eles,
mostrando que as diferencgas relacionadas ao uso e acesso existem e fazem parte de nossa
realidade.

1.1 Hoje em dia, as pessoas conectam-se umas as outras,
mesmo em lugares distantes, tendo acesso a um numero
grande de dados em rede. Vocé sabe como surgiu a Internet?

oo Vamos conferir um video muito legal que eu separei para
a?
P . ¢ VOCE:
-
magem feia por fennan Porcal - Canve https://www.youtube.com/watch?v=b-ie5LHRIMO

(A origem da Internet - Canal Origem das Coisas)

12
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E vocé, para que costuma usar a Internet? Registre nas telas a seguir os usos que vocé faz
da internet. Em seguida, discuta com seus colegas os resultados obtidos.

1.2 A opinido dos meus colegas me ajudou a refletir sobre...

13

A
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Organiza¢do/desenvolvimento:

Na atividade 1.3, sugerimos permitir que os estudantes soltem a imaginacdo na
apresentagao das expectativas que eles tém sobre nosso componente curricular:

e O que os estudantes esperam aprender durante o ano com o componente
Tecnologia e Inovagao?
e (Quais sdo suas duvidas ao pensar em tecnologia?
e Como esperam lidar com as tecnologias ao final do ano?
e Como eles imaginam a sala de Tecnologia e Inovagao dos sonhos deles?
Em seguida, podemos propor uma breve discussao sobre seus apontamentos. Eles
serdao bastante Uteis para serem debatidos ao final da atividade 2 de nossa Situacao de
Aprendizagem.

1.3 Temos um longo caminho neste ano! Quero escutar vocé!
Ajude-me a entender o que vocé espera de nossas aulas!

e O que vocé espera das aulas de Tecnologia e Inovacdo?
e Como vocé acha que deve ser a sala perfeita de
v Tecnologia e Inovagao?
o | e Como vocé acha que a tecnologia pode ajuda-lo na
o . e escola?

-

Imagem feita por Rennan Pardal - Canva

1.3 Vamos responder isso em imagens? Use elementos visuais para mostrar suas expectativas
sobre nossas aulas durante o ano.
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ATIVIDADE 2 — A INTERNET

Organiza¢do/desenvolvimento:

Na atividade 2, nossa conversa serd sobre a Internet, suas vantagens e desvantagens
no mundo contemporaneo. Sugerimos que o professor faca algumas comparacdes com os
estudantes relacionando diferentes periodos da histéria com o modo como as pessoas se
relacionavam antigamente.

Em seguida, sugerimos a leitura e discussao da charge da atividade 2.1: O que todos
entenderam? Uma proposta para a atividade é uma conversa com todos sobre pontos
positivos e negativos da Internet no cotidiano. Sera que ela aproxima ou afasta as pessoas?
Serd que ela nos ajuda no mundo do trabalho? Uma pesquisa, seguida de um breve debate,
pode ser feita durante a aula. Fica como sugestdo, também, um debate com os estudantes
sobre as mudangas que aconteceram com a globalizacdo e com o desenvolvimento das
tecnologias digitais, questionando os pontos positivos e negativos de seu desenvolvimento.

2.1 Observe a charge.

Dizem
que a internet ACh? .
afasta as gue nao.

pessoas Veja isso! j

Feito pelo autor via Pixton e Canva

Descreva a situacdo apresentada pela charge. Vocé acredita que a Internet
afasta ou aproxima pessoas? Justifique sua resposta.

15
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Organiza¢do/desenvolvimento:

Na atividade 2.2, sugerimos que vocé, professor, leve para os estudantes, um trecho
da musica de Gilberto Gil - “Pela Internet”. O que sera que a musica representa? Este serd
um momento para a troca de experiéncias entre todos na sala de aula. Como seria possivel
trazer mais tecnologia para a sala de aula? Como aprender mais, utilizando tecnologias
digitais na escola? A promocdo de um debate pode ser bastante proveitosa. Aproveite para
que todos exponham suas ideias e aprendam com seus colegas. Em seguida, sugerimos que
peca aos estudantes que leiam a charge e que discutam o resultado da reflexdo, fazendo
links com a musica e seus pensamentos.

VIDA SOCIAL DESCONECTADA?

Vocé estd
conectada na
internet?

Esté no Instagram,
no Twitter e no
TikTok?

Vocé estd em tantos
lugares, por isso

raramente te vejo no
mundo real

Produzido pelo autor usando Canva

2.2 Imagine o mundo de hoje sem Internet. Reflita e faca anotacgbes
sobre as seguintes questdes:

e O que vocé acha que mudaria em um mundo sem internet?
e Vocé acredita que as relagdes sociais, nestas condicdes, seriam
diferentes de como sdo hoje?

16
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Use esse espago para 0s seus registros:

Organizagao/desenvolvimento:

Na atividade 2.3, sugerimos que vocé, professor, inicie a conversa questionando os
estudantes sobre as facilidades que a Internet trouxe. Quais seriam as vantagens e
desvantagens da Internet? Uma sugestdo é gerar um debate em sala de aula, dividindo a
sala em grupos para defender um dos lados. Cada grupo pode criar seus proprios
argumentos, a serem pesquisados na propria Internet e discutidos durante a aula. O
resultado pode ser registrado e discutido por todos.

2.3 A Internet trouxe facilidades para nosso dia a dia. Faca uma
reflexdo sobre as vantagens e desvantagens deste instrumento

' V4 em nossas vidas.

Imagem feita por Rennan Pardal — Canva

20|

Registre no quadro abaixo:
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Organiza¢ao/desenvolvimento:

Na sequéncia, que tal falar com os estudantes sobre parddias. Sugerimos que vocé,
professor, pergunte o que é uma parddia. Sera que eles conhecem alguma? Por que nao
socializar algumas delas? Na atividade 2.4, recomendamos que o professor peca aos
estudantes, de forma individual ou em pequenos grupos, que criem sua propria parddia e
apresentem o resultado do exercicio.

Para ajudar no embasamento sobre seu conhecimento sobre a Internet,
estardo disponiveis videos adicionais para consulta:
https://www.youtube.com/watch?v=pKxWPo73pX0

% (A histéria da Internet - Canal Tecmundo)
https://www.youtube.com/watch?v=b-ie5LHRIMQ

O'w (A origem da Internet - Canal Origem das Coisas)

S - https://www.youtube.com/watch?v=pWOXC3r77x8

(Médulo 2 | O que é a Internet? - Canal Microsoft Brasil)
https://www.youtube.com/watch?v=xg-KS1|CPSY
'C“a‘:szm Rennan Pardal - | Gjlberto Gil - Pela Internet 2

Caso considere adequado, vocé pode fazer uso destes materiais, assim como
outras midias que conhecer e julgar interessantes para sua aula.

2.4 Vocé sabe o que é uma parddia? Parédia é um tipo de
reformulacgdo feita em um texto, tendo um carater contestador, uma
“ alteracdo do discurso original, seja por meio de critica ou para

-, marcar uma ironia.
~ - \ Que tal vocé criar sua parddia sobre a Internet?

Escolha uma musica que goste e, no espac¢o abaixo, modifique a letra
adequando-a para este tema. Cante para seus colegas, ou faca um video para
apresenta-la.

= Classic Media Player (O] X
File View Play Ndvigate Favorites Help
Musica escolhida:
Parddia:
N
[DUDDM««»»|||>| QAJJ
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Caro estudante,

Concluimos aqui a primeira sequéncia de atividades, onde refletimos um pouco sobre a
influéncia da internet no nosso dia a dia.

Escreva no quadro a seguir uma sintese sobre o que vocé aprendeu nestas atividades.

7 '\

Finalizando: Esta Situacao de Aprendizagem servird como um norte para as aulas de Tecnologia
e Inovagao. Com ela, serd possivel auxilid-los a compreender a internet como uma ferramenta
para alcangar o conhecimento.

Aproveite os dados obtidos com seus estudantes para tirar o maior proveito possivel em
suas aulas. Se possivel, tente trazer ao maximo os pontos propostos e adapte tudo aquilo que
for necessario.

Lembre-se que propostas devem
ser discutidas coletivamente.

Elas precisam ser viaveis, tendo

como objetivo o bem de todos
os envolvidos.
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SITUAGCAO DE APRENDIZAGEM 2 - NOS CAMINHOS DA REDE

Tema central Pensamento Computacional
- Como utilizar o pensamento computacional em

Reflexao . .

atividades do cotidiano?

Pensamento Computacional

-Resolver problemas de forma autdonoma e criativa,

magemfeits por Rennan Pardal - fazendo uso de tecnologias digitais ou materiais ndo

Habilidades

estruturados.

-Compreender e aplicar o conceito dos quatro pilares
do pensamento computacional, desenvolvendo
algoritmos para a resolugao de problemas do
cotidiano, seja de forma plugada ou desplugada.

contempladas

Conversa com o(a) professor(a):
Ol3, professor(a).

Nesta Situacdo de Aprendizagem trataremos sobre o Pensamento Computacional. Se
vocé acredita que ele existe somente no campo digital,com computadores e outros tipos de
dispositivos, vai descobrir, nas atividades a seguir, que nao; ele estd em todo o lugar.

Podemos entender o Pensamento Computacional como uma série de “processos de
pensamento envolvidos na formulacdo de problemas e suas solucgdes, sendo que as solucdes
devem ser representadas de forma que possam ser realizadas por agentes de processamento
de informacdes” (CUNY, SNYDER e WING, 2010, apud WING, 2011, p. 20).

Com o pensamento computacional é possivel desenvolver habilidades e
competéncias com o uso do raciocinio légico, passando por quatro etapas para a sua
construcdao: decomposicao, reconhecimento de padrdes, abstracao e algoritmo.

Na decomposi¢ao, temos a frente um problema complexo que podemos separar em
partes menores para assim soluciond-lo mais facilmente. Na sequéncia, passamos a
identificar aquilo que é comum em processos, ainda tendo como objetivo a resolugdo do
problema. Conforme um acontecimento se repete com uma dada frequéncia, é possivel
perceber alguns padrées e compreender com maior facilidade o que ocorre em um
determinado problema.

Apds a compreensao dos padrdes a tendéncia, no pensamento computacional, é dar
prioridade ao que é mais relevante. Neste ponto, retiramos certas caracteristicas que nao
importam no que esta sendo verificado. Buscaremos os principios mais gerais para a
resolugao do problema fazendo uso da abstracdao. Por meio da etapa final, podemos
estabelecer um grupo de regras, processando uma espécie de passo a passo, na forma de
algoritmo, com o objetivo de alcancar a solu¢do de problemas reais com maior facilidade.

Ao comecar a Situacdo de Aprendizagem, sugerimos que vocé, professor(a),
questione os estudantes sobre o que eles acham que é o Pensamento Computacional. Se
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necessario, faca uso dos materiais encontrados na Diretriz Curricular de Tecnologia e
Inovacgao, assim como nos materiais do Curso de Formacao.

Objetivo: Compreender o que é o pensamento computacional e como ele pode ser util na
resolucdo de problemas do dia a dia.

Estrutura da Situagcao de Aprendizagem 2:

Situagdo de Aprendizagem ‘ Mos Caminhos da Rede

Pensamento Com putacional
em logo

Atividades | Embargue na sua rotina

Atividade
22

Atividade
23

Atividade
24

! |
Atividade
13

! |
Atividade
12

| |
Atividade
11

Atividade

Sequéncia de Atividades 21

ATIVIDADE 1 - EMBARQUE NA SUA ROTINA

Organizagdo/desenvolvimento:

O foco da atividade 1 é o relacionamento entre a rotina (atividades cotidianas) dos
estudantes e o pensamento computacional. Na atividade 1.1, sugerimos que VocCE,
professor(a) incentive a fala dos estudantes sobre as atividades do dia a dia de cada um
deles e, em seguida, deverao organizar na tabela 1 sua rotina, na forma de desenho ou por
meio da escrita.

Vocé ja percebeu o quanto o pensamento computacional estd
relacionado a nossa rotina?

A organizagao das atividades do nosso dia a dia se relacionam com o
pensamento computacional que, também, tem como base a
matematica e o raciocinio légico.

Muito tem se falado sobre o pensamento computacional. Mas, afinal, o
qgue é isso?

® e
e °

O pensamento computacional ndo se baseia apenas em navegar na
'g;ss:m‘“e""a" Pardal - Internet, fazer publicacdes em blogs ou enviar e-mails. Estas acOes

fazem parte deste tipo de pensamento e devemos compreender que
maquinas como o computador s3o grandes instrumentos para a
resolucdo de problemas.

O pensamento computacional pode ser entendido como processos
cognitivos voltados a resolucdo de problemas. As solugdes geradas
precisam ser demonstradas de forma que possibilite sua compreensao
e aplicabilidade.

21



1°ano - 1° bimestre

Conhega as quatro etapas a serem desenvolvidas no pensamento computacional:

v Na decomposicao, temos a frente um problema complexo o qual podemos

separd-lo em partes menores, para assim, soluciona-lo mais facilmente.

4 Conforme um acontecimento se repete com uma dada frequéncia, é possivel

perceber alguns padrdes, sendo possivel compreender com maior facilidade o que ocorre
em um determinado problema.

v Retiramos certas caracteristicas que ndao importam ao que esta sendo verificado.

Buscaremos os principios mais gerais para a resolucdao do problema fazendo uso da
abstracao.

4 Podemos estabelecer um grupo de regras, processando uma espécie de passo a

passo, na forma de algoritmo, com o objetivo de alcancar a solu¢do de problemas com
mais facilidade.

O que é Rotina:

v/ Sequéncia dos procedimentos, dos costumes habituais.
v/ Modo como se realiza alguma coisa, sempre da mesma forma: rotina matinal.
v/ ltinerdrio, caminho habitual, que se faz todos os dias.

v/ Gosto pelo que é tradicional; o que se opGe ao progresso: vivia na rotina do

pensamento tradicional.

v/ Reunido dos direcionamentos que auxiliam na execu¢ao de uma tarefa.

Fonte: https://www.dicio.com.br/rotina/. Acesso em 17 dez 2021

1.1 Como podemos resolver problemas no nosso dia a dia? Que
~@ tal pensarmos em algo bastante corriqueiro: nossa rotina. Conte
um pouco sobre como é a sua rotina.

o ne
[} . [ ] Dica: Se quiser, que tal se aventurar em aplicativos para a criagao
o de imagens super divertidas usando o Canva? Pode ser usado em
smartphones e computadores, tendo a possibilidade de criar
Imagem: Rennan Pardal - Canva muitas imagens, videos e até mesmo mapas mentais!
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Tabela 1. Organiza¢ao da Rotina

Organiza¢dao/desenvolvimento:

Na sequéncia, proponha uma discussdao entre os colegas sobre os fatores que
determinam seus habitos, atividade 1.2. Sera que se invertéssemos o que costumamos fazer
em nosso dia a dia, de algum modo, ainda seria a mesma coisa? Ou até mesmo se
tirassemos algumas etapas de nossa rotina, ela ainda ajudaria no nosso dia a dia?

Registre neste espacgo suas conclusdes.

23
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Organiza¢do/desenvolvimento:

Na atividade 1.3, se for possivel, os estudantes poderao criar suas imagens usando o
Canva, um programa de criacao de imagens muito interessante!

O importante nestas atividades sobre a rotina é proporcionar a reflexdao sobre os
fatores que tornam uma a¢do comum para muitos em algo rotineiro, que facilita a vida das
pessoas. Uma possibilidade de atividade adicional é utilizar uma agenda online (com varias
opcdes disponiveis, como Google Agenda ou Microsoft Outlook) como ferramenta para
organizar e socializar com a turma acordos, combinados relacionados a rotina . Caso ndo
seja possivel, ela pode ser feita de uma forma bem atraente, utilizando materiais diversos e
espacos disponiveis da sala, que possam ser consultados por todos.

1.3 Agora retorne para a atividade 1.1 desta Situacao de Aprendizagem, e reflita:
Ela funcionaria mesmo se vocé invertesse a ordem de sua rotina?
O que dificulta o processo? Registre neste espaco.
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ATIVIDADE 2 - PENSAMENTO COMPUTACIONAL EM JOGO!

Organiza¢do/desenvolvimento:

Na atividade 2, iremos trabalhar com o Pensamento Computacional em jogos.
Sugerimos que vocé, professor(a), abra uma discussdo com os estudantes a partir de um
questionamento: Como serd que este tipo de pensamento se relaciona aos jogos? Veremos
gue para entender a dinamica de um jogo, seja de tabuleiro ou, até mesmo, os digitais,
precisamos passar pelas etapas do pensamento computacional, desde a decomposicdo dos
problemas maiores em menores, o reconhecimento dos padrdes, a abstracao daquilo que é
essencial, até a criacdo de um passo a passo que demonstra como alcancar a meta
estipulada.

Na atividade 2.1, é interessante que os estudantes percebam as semelhancas entre
rotinas, passo a passo e jogos de forma geral. Pega aos estudantes que, em um primeiro
momento, analisem o tabuleiro, tentando criar uma histéria para ele, tendo como ponto de
partida, aquilo que eles acreditarem que ele representa.

2.1 Ao seguir uma rotina ou alcancar um obijetivo,
precisamos seguir alguns passos para que alcancemos as
metas esperadas.

Em um jogo de tabuleiro, por exemplo, precisamos nos
movimentar da maneira correta. Assumir uma direcdo errada
pode colocar todo o jogo a perder.

w | 18]
EEENE
HERNE

Imagem: Rennan Pardal - Canva
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Analise o tabuleiro acima e registre aqui uma breve
histéria que demonstre o ambiente que ele retrata.

Organiza¢do/desenvolvimento:

Em seguida, ja no tabuleiro em si, sera o momento
de diversdo. Eles deverao usar as pecgas, encontradas
no anexo deste caderno. Na histéria do jogo, sem
Internet, o jogador devera comprar e montar o
roteador para conectar-se a rede de computadores,
podendo, para alcangar este objetivo, utilizar no
maximo dois itens por casa, sem a possibilidade de
andar para trds. O jogo pode ainda ser
incrementado, pois pode existir uma competicao
paralela, envolvendo tempo ou quantidade de pecas
utilizadas.

EEKC
OELEE

]

Segue uma sugestdo para a solucdo da atividade:

HERNER
{ ¢
MBI

=
hd
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Imagem: Rennan Pardal - Canva
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2.2 Imagine que vocé adquiriu um novo pacote de dados para
acessar a Internet e comprou um novo roteador para o bom
funcionamento do servico. De acordo com o tabuleiro da
atividade anterior, qual o melhor caminho a seguir para conseguir
se conectar a internet com este novo roteador?

Utilize os materiais disponibilizados pelo professor para tragar
uma rota, com no maximo duas acdes em um mesmo quadro. S6
€ possivel andar casas para frente ou para os lados, sem a
possibilidade de retroceder casas.

27



1°ano - 1° bimestre

Organiza¢dao/desenvolvimento:
Na atividade 2.3 serd o momento dos estudantes criarem seu préprio jogo, podendo

utilizar o caderno, papel, programa de criacdo de imagens (Canva, por exemplo), programa
de apresentacdo de slides.

Organiza¢do/desenvolvimento:
Por fim, na ultima atividade (2.4), sera o momento dos estudantes mostrarem o que
entenderam das etapas do Pensamento Computacional.
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2.4 Agora que vocé aprendeu um pouco sobre o Pensamento
Computacional, que tal usar nosso jogo de tabuleiro, mostrando
onde suas etapas poderiam ajuda-lo a resolver a situacdo
problema proposta.

0

N

Imagem: Rennan Pardal - Canva

Decomposicao

Reconhecimento de padrdes

Abstracao

Algoritmo

Caro estudante,

Concluimos aqui nossa segunda sequéncia de atividades, onde refletimos um pouco sobre o
pensamento computacional e como ele pode auxilia-lo a resolver problemas do cotidiano.

Escreva no quadro a seguir uma sintese sobre o que vocé aprendeu nestas atividades.

Finalizando: Esta Situacdo de Aprendizagem servird como um norte para as aulas de
Tecnologia e Inovagdo. Com ela, serd possivel auxilid-los a compreender um pouco mais
sobre o pensamento computacional e como ele pode auxilia-lo a resolver problemas.
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SITUACAO DE APRENDIZAGEM 3 - APRENDENDO COM A INTERNET

Tema central

A Internet como forma de conhecimento.

Reflexao

Como buscar conhecimento por meio da Internet?

Imagem feita por Rennan

Pardal - Canva

Habilidades
contempladas

Cultura Digital

- Compreender a Internet como fonte de informacdes,
analisando criticamente os dados que fazem parte do
ambiente virtual e utilizando a tecnologia na resolucdo de
problemas.

- Identificar e compreender as vantagens e os perigos do
uso do ciberespaco, distinguindo seus conteudos para agir
de forma ética, segura e responsavel.

Pensamento Computacional

- Resolver problemas de forma autébnoma e criativa,
fazendo uso de tecnologias digitais ou materiais nao

estruturados.

Conversa com o(a) professor(a):

Ol3, professor(a).

Nesta Situacdo de Aprendizagem continuaremos tratando do Pensamento
Computacional, assim como veremos também como a Cultura Digital e as TDICs podem
influenciar no aprendizado dos estudantes.

A partir do contexto de globalizacdo e da consequente velocidade das informacgdes
gue conseguimos por meio da Internet, como é possivel construir conhecimento?
Convivemos com dados diretamente e diariamente. Quando queremos saber sobre algo,
basta que usemos um mecanismo de busca em um navegador e a informacdo estara em
nossas maos.

Ao comecar a Situacdo de Aprendizagem, sugerimos que vocé, professor (a),
problematize junto aos estudantes como eles tém acesso as informacdes. Promover um
debate, mostrar como era buscar informacdo ha anos ou décadas atras identificando
semelhancas e diferencas, pontos positivos e negativos podem ser estratégias para
enriquecer a discussdo. Videos e musicas sdo, também, opcdes interessantes que podem
deixar a aula mais dinamica e divertida.

Objetivo: Compreender a internet como ferramenta de busca de informacées e aplicacdo do
pensamento computacional em situacées de producdo de conteudo digital.
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Estrutura da Situacdao de Aprendizagem 3:

Aprendendo com a

Situacao de
Aprendizagem Internet
1
Atividades l Passo a Passo ‘
1
| | | | | | |
Sequéncia de Atividades Atividade Atividade Atividade Atividade Atividade
q 1.1 1.2 13 14 15

ATIVIDADE 1 - PASSO A PASSO

Organiza¢do/desenvolvimento:

Na atividade 1.1, serd um momento para os estudantes falarem sobre sua
afinidade com a busca de informacdes. Como eles pesquisam? O que pesquisam? De que
forma pesquisam? Que tal pedir para eles fazerem uma breve pesquisa na sala de aula?

Que tal projetar um navegador de Internet e fazer com eles uma busca sobre algo
qgue todos tenham duvida ou que, até mesmo, querem apenas ver ou ouvir? Aqui, sera
importante fazer um diagndstico sobre o uso de tecnologias digitais. Se possivel, faca um
mapeamento dos estudantes que tém celulares, tablets ou computadores. Isso facilitard o
desenvolvimento de seu trabalho nas atividades posteriores.

Em nosso dia a dia nos deparamos com uma infinidade de

informacGes disponiveis na Internet. Por meio dela
“ podemos conhecer novos lugares, diferentes pessoas,
. culturas e costumes diversos e até mesmo, aprender coisas
{ ] [ novas.
[ L
-
Imagem feita por Rennan
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1.1 E vocé? Costuma procurar algum tipo de informacdo na
Internet?

Imagem feita por Rennan Pardal - Canva

Conte como vocé busca essas informacdes no seu dia a dia.

Organiza¢dao/desenvolvimento:

Ao chegar na atividade 1.2, o estudante ird encontrar a necessidade de pesquisar
sobre algum tipo de passo a passo que seja interessante para ele(a). Seja para aprender a
fazer um objeto, uma receita ou até mesmo um gameplay (detonado de um jogo),
incentive-os a fazer uma pesquisa, tendo como pontos a serem anotados:

Nome do video;

Tema;

Um breve resumo do que o video trata;
Pontos considerados interessantes no video;
O que aprendi com o video.

A atividade poderd ser feita de forma individual ou em grupo. Se os estudantes
tiverem dispositivos méveis, essa podera ser uma abordagem bastante proveitosa. Deixe os
estudantes soltarem a criatividade! Sugerimos que deixe os estudantes discutirem entre
eles, para que escolham um passo a passo que considerem mais adequado.
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1.2 Sua vez agora! Que tal escolher um tutorial, receita ou um
passo a passo de algo que vocé goste?

tipo de video?

v a L. A
(] () Fale sobre o que vocé assistiu. O que vocé aprendeu com este
o . e
-

Imagem feita por Rennan Pardal - Canva

Registre as informacdes no quadro a seguir

1° bimestre

Nome do video

Tema

Breve resumo

O que achei
interessante no
video?

O que aprendi?

Organiza¢dao/desenvolvimento:

Depois de terem escolhido um video de passo a passo e terem discutido sobre este

tipo de elemento textual e midiatico, sera a vez deles criarem seu préprio video de passo a
passo, atividade 1.3. Mas, antes, eles deverdo montar um roteiro para seu trabalho:

Nome;

Tema;

Resumo do que o video tratar3;

Roteiro (guia do projeto a ser executado);
O que quero ensinar com este video.
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@) 1.3 Vamos preparar um video sobre um passo a passo de algo
“ especial? Mas antes precisamos fazer os preparativos para que seu
video esteja fantastico!
s [ J
s “ Organize-se em grupos para iniciarmos nosso trabalho. Criem um
- roteiro para que tudo saia como o esperado!

Imagem feita por Rennan Pardal - Canva

Criando o roteiro do seu video

Nome do video

Tema

Breve resumo

Roteiro

(Guia do
projeto a ser
executado)

O que quero
transmitir no
video?

34



1°ano - 1° bimestre

Organiza¢do/desenvolvimento:

Para preparar o video, a iluminacdo sera fundamental! Entdo, por que ndo propor para a
turma a montagem do seu préprio softbox? A atividade 1.4 ird orientar esta montagem. O
softbox servird para ajudar a fazer videos com melhor qualidade e divertidos. O passo a
passo estard no Caderno do Estudante. Duvidas? Lembre-se que as dimensdes do artefato
podem ser ajustadas de acordo com a sua necessidade. Para saber mais, acompanhe nossa
maleta de ferramentas logo abaixo.

Para mais informacgdes sobre o tema, acesse:
1- Padlet

https://www.youtube.com/watch?v=-5uUe9Tzyyo

QO

Yy

e “ 2- Softbox
-

Basta pesquisar “COMO FAZER SOFTBOX EM CASA” no Youtube.

Sugestdes de videos:

Imagem: Rennan Pardal - Canva

https://www.youtube.com/watch?v=PZPjp-hVsjM

https://www.youtube.com/watch?v=9QyWbIMYrAw

https://www.youtube.com/watch?v=1n9CYFLURW,

1.4 Agora estamos quase prontos para nosso video... Mas
(@ ainda falta algo importante!
“ Para podermos fazer um video bem legal, precisaremos de
» iluminacdo, certo?

- Uy

Imagem feita por Rennan Pardal - Canva

Entdo por que ndo fazer uma softbox?
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Faca sua propria
Softbox

Materiais:

Tesoura ou estilete;
Papelao;

Papel aluminio;
Fita isolante;

Fita adesiva.
Lampada de 100w/ (LED)

Temada com bocal
Papel manteiga
Colabranca

Régua

Passo #2

Corte esses quadrados
em trapézios.

28cm x28cm x 20 cm

A |
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Mas o que € uma softbox?

E uma iluminagdo fria,
utilizada para melhorar a
qualidade de fotos e
videos;

Passo #1

Corte o papelao em 4
quadrados de 28cm X
28cm;

Passo #3

Cole os trapézios com fita
adesiva
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Passo #4 Passo #5

Cole o papelaoc em 1 quadrado
de 20.cm x 20 cm, com bordas
de 3 cm. No meio, um um
circulo com o tamanho de um
soguete devera ser. recortado
paralinserir.a lampada.

Cole papel aluminio
em um dos lados do
trapézio.

Passo #6 Passo #7.

Cole papel aluminio em Monte a base, encaixando o

um dos lados. soguete para a lampada.

Passo #8 Passo #9

Encaixe a base com as Conecte os fios ao bocal
laterais e prenda com fita e encaixe uma lampada.

adesiva.
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Passo #10 Quer ver a softbox
finalizada?

Cubra a parte da frente
com papel manteiga,

vegetal ou de seda.

1.5 Gostou de colocar a mdo na massa? Agora é hora de mostrar o
gue vocé aprendeu!

Vocé tem um roteiro de um passo a passo e, também, tem um
softbox muito legal! Vamos fazer o video? Organize-se novamente

. no grupo em que vocé preparou o roteiro da atividade 1.3 e faca
L o seu video sobre o tema escolhido anteriormente! Ah! E ndo se
('0) esqueca de divulgar seu video nas suas redes sociais, ok?!

Falando em redes sociais, este é o assunto do proximo bimestre!
Imagem: Rennan Pardal - Canva Fique Ilgadol
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Caro estudante,

Concluimos aqui nossa ultima sequéncia de atividades, onde refletimos um pouco sobre a
internet como ferramenta de busca de informacdes e na aplicacdo do pensamento
computacional em situacées de producdo de conteudo digital, na forma de um passo a

passo.

Escreva no quadro a seguir uma sintese sobre o que vocé aprendeu nestas atividades.

Finalizando: Esta Situacdo de Aprendizagem servird como um norte para as aulas de
Tecnologia e Inovagdo. Com ela, serd possivel auxilid-los a compreender um pouco mais
sobre o pensamento computacional e como ele pode auxilia-los a resolver problemas.
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