EXPERIENCIA DIDATICA

Ola professora, ola professor!

E um prazer té-las e té-los conosco. Vamos comecar nosso didlogo pelos
conhecimentos que temos em comum, que fazem parte do nosso fazer. Sabemos
que a didatica reune técnicas, métodos e conhecimentos que permitem a
resolucao de questdes de nossa profissdo docente, ndo é mesmo? Em outras
palavras, o desempenho de nossas praticas pedagogicas e a concretizagao

de objetivos educacionais ndo sao algo improvisado ou espontaneo, e sim
circunstanciado e fundamentado. Somos verdadeiras especialistas nessa
organizagao diaria!

Uma Experiéncia Didatica pode ser entendida como um conjunto de materiais e de
propostas de atividades pedagdgicas que sistematizam e promovem a ampliagao
de nossos repertérios, para que junto as e aos estudantes, possamos trilhar
jornadas de aprendizagens que considerem a construgao coletiva e significativa
de conhecimento. Tendo como ponto de partida os saberes e as praticas que

ja estdo presentes em nossa escola, a Experiéncia Didatica se apresenta como
um caminho que nos apoia na busca por romper com a organizagao linear e
solitaria dos conteudos. Baseada em principios, ela tem como pressuposto

que a integragao de diferentes componentes curriculares contribui para o
enfrentamento da cultura do fracasso escolar. Com isso, nos coloca como
protagonistas na organizagao de uma escola que cumpre plenamente sua funcao
social. Uma escola que ao identificar situagdes desafiadoras as participagoes e
as aprendizagens, se coloca em movimento coletivo e articulado para organizar
formas e recursos para a eliminagao de barreiras como parte de seu processo de
qualificacao.

Para apoiar esse processo singular, disponibilizamos um roteiro elaborado a partir
de Experiéncias Didaticas ja realizadas em escolas brasileiras. Nossa ideia é

que esse repertorio inspire cada educadora e cada educador a entrar nessa roda
de conhecimento! Apresentamos numa estrutura flexivel, iniciada sempre com
questdes mobilizadoras, que pretende ao mesmo tempo apoiar e facilitar o registro
de cada um dos momentos de criagao, assim como disponibilizar repertério do
que ja foi realizado. Tudo junto e misturado tal como nossa vida na escola e fora
dela!

Vamos colocar a mao na massa juntas e juntos?


https://docs.google.com/document/d/1Yj8noqUaxxlhcDOJOdv12Auq_3B1SlUyAmCssWr2EM0/edit
https://docs.google.com/document/d/19IqiyHWkM31hdFnM-3nFeK1Z0XXITL-1Y_U4XnmGb9g/edit
https://docs.google.com/document/d/1TsYdiw6vD6ENNMmZ8PgaLvfOJdcx3NUIVaXJeysp7uE/edit

TRILHAS DIGIT@IS
(DE)CODIFICANDO NOSSOS SONHOS

POR QUE E IMPORTANTE QUE ESTA

EXPERIENCIA DIDATICA SEJA REALIZADA?

Que situagoes ou contextos fizeram com que vocés entendessem que é importante
proporcionar esta Experiéncia Didatica? Qual é a situagao desencadeadora deste pro-
cesso? Ha uma questao norteadora?

Vivemos um importante momento das relagdes humanas intensamente mediadas pelas
tecnologias, e compreendemos que para as e os estudantes se conhecerem e construirem
relagdes positivas consigo e com as outras pessoas, € importante explorar seus interesses e
potencialidades. Nesta terceira Experiéncia Didatica de nossas Trilhas Digit@is, a l6gica com-
putacional é estimulada como plano de fundo das atividades apresentadas para que consiga-
mos desenvolver junto a turma protétipos “mao na massa”. O objetivo é que, ao longo da ED,
as meninas e meninos compartilharao suas propostas por meio das redes sociais e linguagem
visual; experimentando o desenvolvimento de muitas formas de produgao e a possibilidade de
que cada equipe escolha em quais quer colocar mais energia. Lembre-se do quanto é funda-
mental que desenvolvam um senso critico em relagao a essas tecnologias, suas multiplas for-
mas de uso e apropriagao, sempre observando a recomendacgao etaria de cada uma das redes
sociais mencionadas. No desenvolvimento desta Experiéncia Didatica considere, por exemplo,
a exigéncia minima de 13 anos para se cadastrar no Instagram e para o LinkedIn de 16 anos.
Vale sempre consultar a legislagao, pois essa questao pode sofrer alteragao!

Questio Norteadora: COMO FAGO A CORRELAGAO ENTRE A LOGICA COMPUTACIONAL E 0S
DESAFIOS DO DIA A DIA DO MEU TERRITORIO?

PARA QUEM ESTA EXPERIENCIA DIDATICA

GO ESTA SENDO PLANEJADA?

Qual é o territorio em que sua escola esta? Como é a sua comunidade? Quem é o grupo
gue vai experienciar esta proposta? Quais potencialidades e desafios vocés conse-
guem identificar nele?

Nessa Experiéncia Didatica 3 - (De)codificando nossos sonhos, as e os estudantes irdo iniciar
a construgao de prototipos, comegando de forma simples, no papel, com possiveis desenhos


https://docs.google.com/document/d/1WKShz5SBdn4_tSuWU7rWjZTd0150vabBlAJF9bWOTZM/edit
https://docs.google.com/document/d/1WKShz5SBdn4_tSuWU7rWjZTd0150vabBlAJF9bWOTZM/edit
https://docs.google.com/document/d/1kDrhh2fMt-u8Yg5gRM6yQGZZNQ40kId5zmPWr4g2uWg/edit
https://docs.google.com/document/d/1kDrhh2fMt-u8Yg5gRM6yQGZZNQ40kId5zmPWr4g2uWg/edit

e colagens, e evoluindo até chegar a uma possivel animagao, modelagem 3D, ou simulagao de
aplicativo/site. Esse formato final dos grupos pode se configurar tanto em um servigo como
em um produto. Isso significa que, a partir de agora, as(os) estudantes irdo criar “do zero”
uma solugao que responda ao desafio que o projeto busca resolver — projeto este elaborado
nas Experiéncias Didaticas anteriores: ED 1 - Uma selfie vale mais do que mil palavras e ED2 -
Viralizando minha causa. Para tanto, os grupos entrardo em contato com algumas estratégias
de criagao de projetos, que sao: identificagao de persona e jornada do usuario. Nessa jornada
empreendedora, que envolve muita criatividade, abertura ao novo e exploragao, cada grupo

de trabalho ira utilizar ferramentas da abordagem do Design Thinking, buscando a solugao de
desafios de forma coletiva e colaborativa, considerando a comunidade e o territério onde a
escola estq, aceitando a tentativa e o erro como parte do processo, e lembrando sempre que
a inovacgao deve estar relacionada ao publico especifico que desenvolve o projeto. Além disso,
aqui também estimulamos que os grupos se conectem a possiveis tecnologias para inspira-
-los.

Momento Wow! — Experimentacao de tecnologias no desenvolvimento do pensamento compu-
tacional.

Grande entrega - Protétipos da solugéo (produto ou servigo) elaborados pelos grupos de
trabalho.

s O QUE QUEREMOS EXPERIENCIAR?

Quais sao as expectativas de aprendizagem desta Experiéncia Didatica? Qual a sua
relagao com os objetivos da Base Nacional Comum Curricular?

Objetivos gerais de aprendizagem

Fortalecer e ampliar o repertério de educadoras e educadores para que possam desenvolver
junto as turmas protétipos de solugdes para os desafios identificados nas Experiéncias Dida-
ticas 1 e 2. Explorar tecnologias e as suas logicas de funcionamento como ferramentas ativas
para a solucdo dos desafios identificados e viabilizagao dos projetos das e dos estudantes.

Conteudos/Objetos do conhecimento Estratégias de aprendizagem

Vocabulario tecnolégico e empreendedor; Edicdo de audio e video; Google e suas
Design Thinking; Légica e pensamento ferramentas; Modelagem 3D; Programacao
computacional; Programacao por blocos; por blocos (App/Drone).

Basico de fotografia com drone; Design e
modelagem em 3D.



https://docs.google.com/document/d/1Jpd5TD6Tz4pCB2d9W1OgOquwqpWrpLgn8_6tXRTLzcU/edit

Competéncias da BNCC trabalhadas

1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo fisico,
social, cultural e digital para entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar
para a construgao de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das ciéncias, incluindo a
investigacgao, a reflexdo, a analise critica, a imaginagao e a criatividade, para investigar causas,
elaborar e testar hipdteses, formular e resolver problemas e inventar solu¢gdes com base nos
conhecimentos das diferentes areas.

4. Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corpo-
ral, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens artistica, matematica
e cientifica, para se expressar e partilhar informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos em
diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

5. Utilizar tecnologias digitais de comunicagéo e informacgéo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas do cotidiano (incluindo as escolares) ao se comunicar,
acessar e disseminar informacgdes, produzir conhecimentos e resolver problemas.

6. Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de conhecimentos e
experiéncias que lhe possibilitem entender as relagées proprias do mundo do trabalho e fazer
escolhas alinhadas ao seu projeto de vida pessoal, profissional e social, com liberdade, auto-

nomia, consciéncia critica e responsabilidade.

8. Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional, compreendendo-se na
diversidade humana e reconhecendo suas emogdes e as dos outros, com autocritica e capaci-
dade para lidar com elas.

9. Exercitar a empatia, o didlogo, a resolugdo de conflitos e a cooperacgio, fazendo-se respei-
tar e promovendo o respeito ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizagao
da diversidade de individuos e de grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e poten-
cialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.

10. Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia
e determinacgao, tomando decis6es com base em principios éticos, democraticos, inclusivos,
sustentaveis e solidarios.

Habilidades dispostas na BNCC

incentivadas nesta ED #empreendedorismo

Arte #aprendizagemcriativa
Lingua Portuguesa #designthinking

Ciéncias #pensamentocomputacional
Lingua Inglesa #tecnologias

Matematica #programagao

Educacao Fisica

Vale observar que essa Experiéncia Didatica foi organizada a partir das Habilidades da BNCC
propostas para o Ensino Fundamental. Porém, dado seu contelddo e suas caracteristicas, vocé
pode adapta-la para as e os jovens que estao no Ensino Médio.


https://docs.google.com/document/d/1zJx98EtiEiOJC9QNg_F4nPscGirTjSwc/edit?usp=drive_link&ouid=109615416400532881946&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1RjQswvmPpko2MT8Qeei7LcEyTRhTKjTO/edit?usp=drive_link&ouid=109615416400532881946&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1oNGLwhNTgQTivQS5QQ-CWe3aaj48vCre/edit?usp=drive_link&ouid=109615416400532881946&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1VzWSCTJErsWQFdDhTZAxHN6RkGKcnypq/edit?usp=drive_link&ouid=109615416400532881946&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1HNwHTnYsDjJja_c0yTDbFfPf23_MsxqO/edit?usp=drive_link&ouid=109615416400532881946&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1qm6qxc3o3RWWWAnFtNHyx44r4ATyAGAr/edit?usp=drive_link&ouid=109615416400532881946&rtpof=true&sd=true

!, QUAIS MATERIAIS SERAO USADOS NESTA

EXPERIENCIA?

Qual é o territorio em que sua escola esta? Como é a sua comunidade? Quem € o grupo
gue vai experienciar esta proposta? Quais potencialidades e desafios vocés conseguem

identificar nele?

Equipamentos

Computador, tablet ou celular
com acesso a internet

Camera fotografica ou Smartpho-
ne com camera ou Tablet com camera

Microfones
Drone DJI e Amazon Echo (se disponiveis)

Materiais e Recursos Didaticos

Diario de Bordo

Diario da Jornada Empreendedora
Vocabulario Mundo Tech e Empreendedor

Softwares
Google Drive
Google Apresentagdes

Papelaria

Folhas sulfite A4

Materiais de escrita, desenho e colagens;
Massa de modelar
Cartolina e/ou papeléo; ’

Tutoriais
Tutorial de Prototipacao

Tutorial Scratch N T
Tutorial Pensamento Computacional
Tutorial Nuvem de Palavras - Google Cloud
Tutorial Programagao por Blocos

Tutorial Drone

Tutorial Amazon Echo
Tutorial Design Grafico
Tutorial Canva

Tutorial Design Thinking

Tutorial Logomarca e Identidade Visual
Tutorial Identidade Visual

Tutorial Jornada do Usuario e MPV
Tutorial Feedback
Tutorial HTML5

Tutorial Website, Wix e Wordpress
Tutorial Tinkercad

Tutorial App Inventor



https://docs.google.com/presentation/d/1_IjjA2BpsJjMxpuXLYvj74jqmgxg0AEP/edit?usp=drive_link&ouid=109615416400532881946&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1wKpgIIjfTmH8sqFjBzTw0IJFoE1PYxgb/edit?usp=drive_link&ouid=109615416400532881946&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1IE8Jtr6SWL0HWlBCpcSmHVcreKZPhutG/edit?usp=drive_link&ouid=105536322233542920299&rtpof=true&sd=true
https://www.mjvinnovation.com/pt-br/blog/prototipagem-o-guia-definitivo/
https://www.youtube.com/watch?v=siZXmwYMy1k
https://docs.google.com/presentation/d/1jSN91AXfUIlEvWpVhHyxAhvM5MmzNeMl/edit#slide=id.p1
https://docs.google.com/presentation/d/1rZuuObA8YNKNoM5OrEpniR7K5hLX5jhy/edit#slide=id.p1
https://docs.google.com/presentation/d/1s6u6R-SANnlM3PkUIYZNr5N5nCYmUgxn/edit#slide=id.p1
https://alexandre-oliveira.com/21-dicas-para-criacao-de-logomarcas-perfeitas/
https://docs.google.com/presentation/d/1KDojjPh2dvldGXBlbeSiwRvpjSIXddTF/edit#slide=id.p1
https://docs.google.com/presentation/d/1MrBfo_mIxXUfjQoqDIxmFXbs3gebTUwH/edit#slide=id.p1
https://drive.google.com/file/d/1MEWegrz3Frr4ZBeTwc4oI_xNvamWFNxT/view?usp=drive_link
https://www.youtube.com/watch?v=XGRsmuD8fbs
https://www.youtube.com/watch?v=Sw_YwJH6dK0
https://www.tinkercad.com/
https://docs.google.com/presentation/d/13Wq5PO3gFJvfQY-NctvR794YBg-yUNvx/edit#slide=id.p1

QUANTAS HORAS OU AULAS SERAO
DEDICADAS A ESTA EXPERIENCIA?

0 tempo despendido com a execucgdo da Experiéncia Didatica foi de 22 horas e 10 minutos,
dividido desigualmente em 13 encontros. Esta duragdo nao deve ser compreendida como um
tempo ideal, e sim uma referéncia para auxiliar na organizacado de vocés em termos de hora/
aula. Considere esse comentario ao longo de toda a trilha!

COMO SERA ESTA EXPERIENCIA?

Quais atividades e propostas vao compor esta experiéncia? Quais estratégias didaticas

\ serao utilizadas?

Para organizar esse registro, propomos seis momentos
1. instigar, entusiasmar, provocar
2. questionar, desconfiar, investigar

3. relacionar, significar, contextualizar
/ 4. sintetizar, sistematizar, organizar os conteudos

5. avaliar o processo

6. organizar, documentar, registrar o processo

Vamos mergulhar em cada um deles?

Como e por que INSTIGAR, ENTUSIASMAR E PROVOCAR? Q}

Objetivos de aprendizagem deste momento

Evidenciar no contexto da metodologia do Design Thinking a importancia do desenvolvimento
do prot6tipo como uma estratégia para exercitar o pensamento criativo, a tentativa e o erro, o
trabalho colaborativo e a empatia. Por se tratar de um protétipo (do produto ou servigo) que
as(os) estudantes desejam desenvolver para um publico especifico, colocar-se no lugar do
outro é fundamental.

Aprofundar-se na definicao dos detalhes do protétipo e, ao mesmo tempo, explorar referéncias
de outras(os) empreendedoras(es) sociais, suas jornadas e solugdes criadas, como fonte de
inspiracao.


https://docs.google.com/document/d/1oPNCUfJo3WQuwWrBn3bLZQDcJvQS2LuH0A_p-S7mhIs/edit

Recursos didaticos para este momento:

Computador, tablet ou celular com acesso
a internet

Google Drive
Folhas sulfite A4

Habilidades da BNCC trabalhadas neste Materiais de escrita, desenho e colagens
momento Diario de Bordo

Arte Diario da Jornada Empreendedora
Lingua Portuguesa Tutorial de Prototipagao

Tempo estimado para este momento

270 minutos, dividido desigualmente em 2 encontros. Como ja foi dito, esta duragao nao deve
ser compreendida como um tempo ideal, e sim uma referéncia para auxiliar na organizagao de
vocés em termos de hora/aula..

Inspiragoes para o planejamento deste momento aula a aula

Como e por que QUESTIONAR, DESCONFIAR, INVESTIGAR? Q

Objetivos de aprendizagem deste momento

Introduzir o conceito e explorar a l6gica do pensamento computacional. Compreender e viven-
ciar as quatro etapas do pensamento computacional: decomposicao, padrdes, abstragao e
algoritmo.

Desenvolver habilidades para o trabalho em equipe durante a resolucao de problemas comple-
x0s, utilizando a lingua inglesa na ampliagao de repertério.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagao e comunicagao de forma criti-
ca, significativa e reflexiva nas diversas praticas sociais, para solucionar desafios.

Ampliar o entendimento do pensamento computacional mediante a exploragao de hardwares
e/ou softwares especificos.

Apresentar para as e os estudantes conteudos que permitam se aprofundar nas inovagoes
tecnoldgicas atuais e conhecer seus potenciais usos.

Evidenciar no contexto da abordagem do Design Thinking a fungao estratégica do design grafi-
co e design de interfaces digitais.

Aprofundar o trabalho na ferramenta Canvas como ferramenta de concepgao de projetos, en-
fatizando que o design grafico e o design de interfaces digitais trazem, para além de técnicas,
o desenvolvimento de habilidades de comunicacao, criatividade, resiliéncia e empatia.



https://docs.google.com/document/d/17nlm7vXeEhT4PSWDEtIu-wViP-68ND78dL5ejsGUJpg/edit
https://docs.google.com/document/d/17nlm7vXeEhT4PSWDEtIu-wViP-68ND78dL5ejsGUJpg/edit
https://docs.google.com/presentation/d/1_IjjA2BpsJjMxpuXLYvj74jqmgxg0AEP/edit?usp=drive_link&ouid=109615416400532881946&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1wKpgIIjfTmH8sqFjBzTw0IJFoE1PYxgb/edit?usp=drive_link&ouid=109615416400532881946&rtpof=true&sd=true
https://www.mjvinnovation.com/pt-br/blog/prototipagem-o-guia-definitivo/
https://docs.google.com/document/d/1sAwi6OvsIqVrdpWdv8h5O37XlhTtJ5VV/edit?usp=drive_link&ouid=109615416400532881946&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1YHqz1ZFOovgeEbRLuf1xcvObiYBdqiF9RuBrg_jDMrE/edit

Habilidades da BNCC trabalhadas neste
momento

Arte
Ciéncias

Lingua Portuguesa
Lingua Inglesa
Matematica
Educacao Fisica

Tempo estimado para este momento

510 minutos, dividido desigualmente em 5
encontros. Como ja foi dito, esta duragao
nao deve ser compreendida como um tem-
po ideal, e sim uma referéncia para auxiliar
na organizagao de vocés em termos de
hora/aula.

Inspiragoes para o planejamento deste
momento aula a aula

Recursos didaticos para este momento
Computador, tablet ou celular com acesso
a internet 4.
Google Drive !;
Folhas de papel A4 :
Materiais de escrita

Drone DJI e Amazon Echo (se disponiveis)

Diario de Bordo

Diario da Jornada Empreendedora
Vocabulario Mundo Tech e Empreendedor

Tutorial de Prototipacao

Tutorial Scratch

Tutorial Pensamento Computacional
Tutorial Nuvem de Palavras - Google Cloud
Tutorial Programagéao por Blocos
Tutorial Drone

Tutorial Amazon Echo

Tutorial Design Grafico

Tutorial Canva

Tutorial Logomarca e Identidade Visual
Tutorial Identidade Visual

Como e por que RELACIONAR, SIGNIFICAR, CONTEXTUALIZAR? g ”‘1

L N

Objetivos de aprendizagem deste momento

Dar continuidade ao trabalho de design grafico para a criagao da identidade visual do projeto,
verificando se o logo criado esta coerente com o propésito da solugéo (produto ou servigo) e
se é capaz de atrair o publico que o projeto deseja engajar, sem barreiras.

Apresentar aos colegas os prototipos produzidos por cada grupo. Criar um ambiente de res-
peito e colaboragao para realizar trocas que tragam feedbacks e auxiliem no avango dos pro-
jetos. Essa € uma excelente oportunidade para testar a acessibilidade do seu protétipo, dado
que ele sera utilizado / analisado por diversas pessoas.

Trabalhar nos feedbacks e em outras melhorias sugeridas pelas e pelos colegas de classe.
Avancar na prototipagao do produto ou servigo, conforme o planejado nas atividades anterio-
res, inclusive em termos de acessibilidade.


https://docs.google.com/document/d/17nlm7vXeEhT4PSWDEtIu-wViP-68ND78dL5ejsGUJpg/edit?usp=drive_link
https://docs.google.com/document/d/17nlm7vXeEhT4PSWDEtIu-wViP-68ND78dL5ejsGUJpg/edit?usp=drive_link
https://docs.google.com/presentation/d/1_IjjA2BpsJjMxpuXLYvj74jqmgxg0AEP/edit?usp=drive_link&ouid=109615416400532881946&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/14ahySkjDN7JRaXMAU2VfKosJVHbhGFG4/edit?rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1Vep5PexGAwtju22Rtytr87eqNSSKfJTgE5numyKy4Sk/edit
https://www.mjvinnovation.com/pt-br/blog/prototipagem-o-guia-definitivo/
https://www.youtube.com/watch?v=siZXmwYMy1k
https://docs.google.com/presentation/d/1jSN91AXfUIlEvWpVhHyxAhvM5MmzNeMl/edit#slide=id.p1
https://docs.google.com/presentation/d/1rZuuObA8YNKNoM5OrEpniR7K5hLX5jhy/edit#slide=id.p1
https://docs.google.com/presentation/d/1s6u6R-SANnlM3PkUIYZNr5N5nCYmUgxn/edit#slide=id.p1
https://alexandre-oliveira.com/21-dicas-para-criacao-de-logomarcas-perfeitas/
https://docs.google.com/presentation/d/1KDojjPh2dvldGXBlbeSiwRvpjSIXddTF/edit#slide=id.p1
https://docs.google.com/document/d/14OJMzlFvjP_Qk_p37qK_2YR853i73T-K/edit?usp=drive_link&ouid=109615416400532881946&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/14OJMzlFvjP_Qk_p37qK_2YR853i73T-K/edit?usp=drive_link&ouid=109615416400532881946&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1x_WojwRBhFa9HWRlaJyITVp0qKUKIA5p3rvTE2uMtDs/edit

Recursos didaticos para este momento

Computador, tablet ou celular com acesso
a internet

Google Drive
Folhas de papel A4

Materiais de escrita, desenhos e colagens

Habilidades da BNCC trabalhadas neste Diario de Bordo
momento Diario da Jornada Empreendedora !
Arte Tutorial Identidade Visual r

Ciéncias Tutorial Feedback
Lingua Portuguesa Tutorial HTMLS

Matematica Tutorial Website, Wix e Wordpress

Tempo estimado para este momento

270 minutos, dividido desigualmente em 3 encontros. Como ja foi dito, esta duragao nao deve
ser compreendida como um tempo ideal, e sim uma referéncia para auxiliar na organizagao de
vocés em termos de hora/aula.

Inspiragoes para o planejamento deste momento aula a aula

Como e por que SINTETIZAR, SISTEMATIZAR, ORGANIZAR \JH/
0S CONTEUDOS? o

Objetivos de aprendizagem deste momento

Introduzir ferramentas digitais que viabilizam a construgao de um protétipo da solugao desen-
volvida pelo grupo. Caso a solugao seja um produto, os grupos irdo aprender a modelar em
3D no software Tinkercad. Se for um servico, irdo aprender a trabalhar no App Inventor e criar
seus proprios Apps (que oferecem o servigo desenvolvido).

Continuar com a prototipacao do produto (Tinkercad) ou servigo (App interativo). Compreen-
der de forma mais ampla e profunda as possibilidades de se trabalhar a linguagem computa-
cional e as diversas solugdes trazidas pelas tecnologias digitais.

Elaborar o roteiro do pitch (apresentagao relampago - termo em inglés para designar apresen-
tacdo rapida e sucinta sobre determinado tema, com duragdo média de 3 a 5 minutos) em sua
versao final. Apresentar a solugdo para usuarios ficticios (colegas de classe) e testa-la em
ambientes controlados.


https://docs.google.com/document/d/1qngSyXHY7CfRfXbKr8pQu6U3IHXf5ccr/edit?usp=drive_link&ouid=109615416400532881946&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1qngSyXHY7CfRfXbKr8pQu6U3IHXf5ccr/edit?usp=drive_link&ouid=109615416400532881946&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1_IjjA2BpsJjMxpuXLYvj74jqmgxg0AEP/edit?usp=drive_link&ouid=109615416400532881946&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1wKpgIIjfTmH8sqFjBzTw0IJFoE1PYxgb/edit?usp=drive_link&ouid=109615416400532881946&rtpof=true&sd=true
https://alexandre-oliveira.com/21-dicas-para-criacao-de-logomarcas-perfeitas/
https://docs.google.com/presentation/d/1KDojjPh2dvldGXBlbeSiwRvpjSIXddTF/edit#slide=id.p1
https://drive.google.com/file/d/1MEWegrz3Frr4ZBeTwc4oI_xNvamWFNxT/view?usp=drive_link
https://www.youtube.com/watch?v=XGRsmuD8fbs
https://www.youtube.com/watch?v=Sw_YwJH6dK0
https://docs.google.com/document/d/1RlVG7KURcPwC4qLpDBIW8iwQzzl8H7zq/edit?usp=drive_link&ouid=109615416400532881946&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1ib2hEBAn1yLJZlt3XKg_OR7WTHOmzzABAtIZWGhJP9w/edit
https://docs.google.com/document/d/1ib2hEBAn1yLJZlt3XKg_OR7WTHOmzzABAtIZWGhJP9w/edit

Habilidades da BNCC trabalhadas neste Recursos didaticos para este momento
momento Computador, tablet ou celular com acesso

Matematica a internet

Arte Google Drive !!

Google Apresentagdes

Lingua Portuguesa

Massa de modelar

Cartolina e/ou papeldo

Folhas de papel A4
Materiais de escrita
Diario de Bordo

Diario da Jornada Empreendedora
Tutorial de Prototipacao
Tutorial Tinkercad

Tutorial App Inventor

Tempo estimado para este momento

280 minutos, dividido desigualmente em 3 encontros. Como ja foi dito, esta duragdo nao deve
ser compreendida como um tempo ideal, e sim uma referéncia para auxiliar na organizagao de
vocés em termos de hora/aula.

Inspiragées para o planejamento deste momento aula a aula

o+

Como e por que AVALIAR O PROCESS0? ,‘E',r

ALK
Como uma forma de avaliar o processo, € interessante pedir para que cada grupo preencha a
ferramenta de Resumo do Projeto contida no Diario da Jornada Empreendedora. Lembre-se de
que o registro pode ser feito de maneiras diferentes, por exemplo, gravar audios para registrar
a Jornada Empreendedora também é uma possibilidade.

Como e por que ORGANIZAR, DOCUMENTAR, REGISTRAR —g
O PROCESSO?

Um bom registro do processo potencializa a manutengao dos resultados em prol da comuni-
dade escolar! Ele joga luz nas habilidades que foram mobilizadas de modo que possam ser
transpostas para outros momentos e nos possibilita criar e recriar esta Experiéncia Didatica de
acordo com nossos contextos singulares. Vamos contar como foi nosso caminho?


https://docs.google.com/document/d/1IutvxyKpJMoOF0zgcCSE33ERs5QV-yoj/edit?usp=drive_link&ouid=109615416400532881946&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1IutvxyKpJMoOF0zgcCSE33ERs5QV-yoj/edit?usp=drive_link&ouid=109615416400532881946&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1_IjjA2BpsJjMxpuXLYvj74jqmgxg0AEP/edit?usp=drive_link&ouid=109615416400532881946&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1wKpgIIjfTmH8sqFjBzTw0IJFoE1PYxgb/edit?usp=drive_link&ouid=109615416400532881946&rtpof=true&sd=true
https://www.mjvinnovation.com/pt-br/blog/prototipagem-o-guia-definitivo/
https://www.tinkercad.com/
https://docs.google.com/presentation/d/13Wq5PO3gFJvfQY-NctvR794YBg-yUNvx/edit#slide=id.p1
https://docs.google.com/document/d/1MKN8139ymaeVhvHS7SgGwYtyA00t6zJV/edit?usp=drive_link&ouid=109615416400532881946&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1x1wlYJvS9DI7oJuFBrLvdBDSG1ZTy79b3aq0IEj0Jus/edit
https://docs.google.com/document/d/1M668XWw11wIOxG243-Iy04ekLE4h6rUEq48Ar_mSCPQ/edit
https://docs.google.com/document/d/1M668XWw11wIOxG243-Iy04ekLE4h6rUEq48Ar_mSCPQ/edit

QUAIS INOVAGOES VOCE IDENTIFICA NESTA
EXPERIENCIA?

Lembre-se que a inovagao, nesta Experiéncia Didatica, tem a ver com o movimento de
explorar diferentes linguagens e estratégias de autoconhecimento encorajando estu-
dantes para o desenvolvimento de uma postura criativa em relagao as tecnologias e

a autopercepcgao positiva do eu. Ela ndao se resume a uma tecnologia ou ao uso dela.
Inovacao é aquilo que gera mudanga!

A inovacgao esta na disponibilizacdo de inspiragdes para subsidiar mudangas das praticas
pedagogicas, mais criticas, participativas e investigativas. Por meio de estratégias atuais de
compartilhamento de informagdes, as e os estudantes, sem excegao, sdo convidados para
atuar na mobilizagao e transformacao social em nivel local. A inovagao nesta ED pode ser per-
cebida, por exemplo, pelo encorajamento de uma postura investigativa, criativa e problematiza-
dora por parte das e dos estudantes ao experimentarem as tecnologias (hardware e software)
na resolucao de problemas, o que a coloca como estratégia potente de aprendizagem.

QUAIS SAO AS SUAS INSPIRAGOES, SUA

BIBLIOGRAFIA, SUAS FONTES?

Como vocés puderam acompanhar, a cada momento foi apresentada uma bibliografia
que embasou a elaboragao dessa Experiéncia Didatica por suas e seus autores. Este es-
paco se destina ao registro de quais foram suas fontes de inspiragao. Podem ser livros,
revistas ou outras publicagcoes e também videos, podcasts ou outras produgdes que
ajudaram voceés ao longo do planejamento dessa trilha.

Esta é a bibliografia usada para a elaboracao desta Experiéncia Didatica.


https://docs.google.com/document/d/1t3rgZF1Ws8CizUs6efJzMQ48-g7DGkns/edit?usp=drive_link&ouid=109615416400532881946&rtpof=true&sd=true

O QUE VOCE FARIA DE DIFERENTE SE FOSSE
REPETIR ESTA EXPERIENCIA?

Como ja foi dito, nossa proposta com as Experiéncias Didaticas é que o conhecimento
circule e contribua para que mais e mais educadoras e educadores possam ter acesso
ao que vocés pensaram e executaram!

Entao, para finalizar, gostariamos que vocés dessem dicas para docentes que estao em
alguma escola desse imenso Brasil diante dos desafios enfrentados e das possibilida-
des educacionais concretas experienciadas por voceés.

Essa reflexao pode colaborar tanto com outros educadores, que vivenciam realidades
diferentes das suas, quanto com vocés mesmos, quando forem repetir esta experiéncia
em um outro momento. Afinal, nossos maiores objetivos é fazer com que nenhuma
crianga, adolescente ou jovem fique para tras em nossa escola e contribuir com a dimi-
nui¢ao das desigualdades educacionais em nosso pais!




