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Prezado(a) estudante,

E com prazer que daremos inicio a nossa jornada pelo Componente de Tecnologia e
Inovacgdo. Este caminho, que iremos tragar juntos, € uma parte dos conhecimentos sobre
tematicas importantes para que possamos agir e interagir no mundo de modo consciente.

Estaremos juntos, em uma série de atividades mao na massa, refletindo sobre os
diversos tipos de tecnologia, que permeiam cada dia mais o mundo em que vivemos. Serdo
varias tarefas no decorrer de nosso processo de aprendizagem, sempre buscando o
conhecimento de forma criativa, colaborativa e reflexiva, e que poderdo acontecer de forma
plugadas, ou seja, fazendo uso de circuitos elétricos, placas de programacdo e demais
recursos digitais, ou desplugadas, realizadas de maneira concreta e que nao utilizam recursos
digitais ou eletrénicos, assim como programas ou computadores.

Vamos juntos trilhar um caminho cheio de novidades, em uma busca incessante pela
resolucdo de problemas presentes em nosso cotidiano, e também nas d&reas do
conhecimento e nas diversas atividades de aprendizagem desenvolvidas na escola .

Teremos vdrias discussGes sobre tecnologias digitais de informacdo, assim como
veremos muitos pontos de nossa cultura que vém adquirindo cada vez mais caracteristicas
digitais. Teremos também espaco para o pensamento computacional. Neste sentido, as
habilidades a serem desenvolvidas ao longo do bimestre se relacionam entre si e com
diversos outros processos formativos, possibilitando que, através da realizacdo de atividades
e tarefas, vocé possa ampliar seus recursos pessoais para planejar e implementar projetos
para a vida em suas dimensdes culturais, sociais, familiares, profissionais, etc.

Bons estudos!



=
K

1°ano - 1° bimestre

TECNIOLOGIA E ITUOUACAO

Durante nosso percurso neste Componente vocé, estudante, ird desenvolver algumas
habilidades que serdao fundamentais para seu percurso escolar e para sua vida. Conheca-as

a seguir:

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

Compreender o que sdo as
tecnologias digitais da informagao
e comunicacao, suas
caracteristicas e seus impactos na
sociedade, utilizando estes
elementos de forma auténoma e
criativa.

Compreender e identificar as
caracteristicas do ciberespaco,
comparando-o de forma critica com a
vivéncia na sociedade e reconhecendo a
necessidade da regulagéo de uso do
ambiente virtual.

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 desplugada.

Identificar e compreender as
vantagens e os perigos do uso
do ciberespaco, distinguindo
seus conteudos para agir de
forma ética, segura e
responsavel.
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SITUAGCAO DE APRENDIZAGEM 1 - NAVEGANDO NA INTERNET

Tema central Internet

Imagem feita por Rennan Pardal -

Canva Reflexdo Como a Internet influencia o nosso dia a dia?

ATIVIDADE 1 — BEM-VINDO AO MUNDO CIBERNETICO!

5 1.1 Hoje em dia, as pessoas conectam-se umas as outras,
Q@ mesmo em lugares distantes, tendo acesso a um numero
@ grande de dados em rede. Vocé sabe como surgiu a Internet?

‘) Vamos conferir um video muito legal que eu separei para
0 vocé?

0
O

Imagem feita por Rennan Pardal -

https://www.youtube.com/watch?v=b-ie5LHRIMO

(A origem da Internet - Canal Origem das Coisas)

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.


https://www.youtube.com/watch?v=b-ie5LHRlM0

1°ano - 1° bimestre

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

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 Inovagdo?

e Como vocé acha que deve ser a sala perfeita de
Tecnologia e Inovagao?

e Como vocé acha que a tecnologia pode ajuda-lo na
escola?

Imagem feita por Rennan Pardal -

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




=

TECIUOLOGIA E ITUOVUACAOC ;

1°ano - 1° bimestre

ATIVIDADE 2 — A INTERNET

2.1 Observe a charge.

Dizem
que a internet
afasta as

pessoas. Veja isso! j

Feito pelo autor via Pixton e Canva

Descreva a situagao apresentada pela charge. Vocé acredita que a Internet
afasta ou aproxima pessoas? Justifique sua resposta.
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2.2 Leia a charge a seguir:

VIDA SOCIAL DESCONECTADA?

Vocé esta
conectada na
internet?

Esté no Instagram,
no Twitter e no
TikTok?

Vocé estd em tantos
lugares, porisso

raramente te vejo no
mundo real

Produzido pelo autor usando Canva

Imagine o mundo de hoje sem Internet. Reflita e faga anotagdes sobre

o0 as seguintes questdes:
L N . .
‘e e O que vocé acha que mudaria em um mundo sem internet?
A A e Vocé acredita que as relagdes sociais, nestas condi¢es, seriam

diferentes de como sao hoje?

Imagem feita por Rennan Pardal

Use esse espago para os seus registros:
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Imagem feita por Rennan Pardal — Canva

Registre no quadro abaixo:
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2.3 A Internet trouxe facilidades para nosso dia a dia. Faca
uma reflexdo sobre as vantagens e desvantagens deste
instrumento em nossas vidas.

Vantagens Desvantagens
2.4 Vocé sabe o que é uma parédia? Parddia é um tipo de
reformulacdo feita em um texto, tendo um carater
“ contestador, uma alteracao do discurso original, seja por
meio de critica ou para marcar uma ironia.
4 = Que tal vocé criar sua parddia sobre a Internet?

Imagem feita por Rennan Pardal — Canva

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

= Classic Media Player =

File View Play Navigate Favorites Help

Mdsica escolhida:

Parddia:

A TEERETIN {




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.

1°ano - 1° bimestre
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SITUACAO DE APRENDIZAGEM 2 - NOS CAMINHOS DA REDE

Tema
central Pensamento computacional

Como utilizar o pensamento computacional em
Reflexao | atividades do cotidiano?

Imagem feita por Rennan Pardal

ATIVIDADE 1 - EMBARQUE NA SUA ROTINA

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
o pensamento computacional que, também, tem como base a
L matematica e o raciocinio légico.

-

L Muito tem se falado sobre o pensamento computacional. Mas, afinal, o

o0 que é isso?

O pensamento computacional ndo se baseia apenas em navegar na
Internet, fazer publicacées em blogs ou enviar e-mails. Estas acdes
fazem parte deste tipo de pensamento e devemos compreender que
maquinas como o computador s3do grandes instrumentos para a
resolucdo de problemas.

Imagem: Rennan Pardal -

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

Conhega as quatro etapas a serem desenvolvidas no pensamento computacional:

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

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

v 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.

4 Retiramos certas caracteristicas que ndao importam ao que estd sendo verificado.

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

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

passo, na forma de algoritmo, com o objetivo de alcangar a solugdo de problemas com
mais facilidade.

11
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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/ ltinerario, 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¢do 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
P pouco sobre como é a sua.
o %

-

Dica: Se quiser, que tal se aventurar em aplicativos para a criacao de
imagens super divertidas usando o Canva? Pode ser usado em
smartphones e computadores, tendo a possibilidade de criar muitas
Imagem: Rennan Pardal -Canva  ijmagens, videos e até mesmo mapas mentais!

Tabela 1. Organizacao da Rotina

12
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1.2 Ja pensou por que esta é a sua rotina? Quais sdo os fatores que a
determinam? Reflita um pouco sobre esta questdo e, em seguida,
discuta com seus colegas.

Imagem: Rennan Pardal -

Registre neste espacgo suas conclusdes.

1.3 Agora retorne para a atividade 1.1 desta situacdo de aprendizagem e reflita:

Ela funcionaria mesmo se vocé invertesse a ordem de sua rotina? O que dificulta
0 processo? Registre neste espaco.
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ATIVIDADE 2 - PENSAMENTO COMPUTACIONAL EM JOGO!

2.1 Ao seguir uma rotina ou alcancar um objetivo, 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.

Analise o tabuleiro acima e registre aqui uma breve histdéria que
demonstre o ambiente que ele retrata:

14
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Imagem: Rennan Pardal - Canva

1°ano - 1° bimestre
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 a¢des em um mesmo quadro. S
é possivel andar casas para frente ou para os lados, sem a
possibilidade de retroceder casas.

15
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2.3 Agora é a sua vez de criar seu préprio jogo de tabuleiro!
Junte-se com um colega e criem uma situacdo problema, em
seguida, pensem em um caminho a ser percorrido para
alcancarem o objetivo proposto. Use o tabuleiro abaixo, recursos
digitais ou, se preferirem, criem seu proprio tabuleiro
reutilizando materiais diversos.

16
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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 ajudd-lo a resolver a situacao
problema proposta.

a

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 auxilid-lo a resolver problemas do cotidiano.
Escreva no quadro a seguir uma sintese sobre o que vocé aprendeu nestas atividades.

17



—-‘ -

TECIUOLOGIA E ITUOVUACAOC ;

1°ano - 1° bimestre

SITUAGAO DE APRENDIZAGEM 3 - APRENDENDO COM A INTERNET

Tema central | A Internet como forma de conhecimento.

Imagem feita por Rennan

Pardal - Canva Reflexao Como buscar conhecimento por meio da Internet?

ATIVIDADE 1 - PASSO A PASSO

Em nosso dia a dia nos deparamos com uma infinidade de informacdes
disponiveis na Internet. Por meio dela podemos conhecer novos lugares,
diferentes pessoas, culturas e costumes diversos e até mesmo aprender
coisas novas.

()

0

0
®

1.1 E vocé? Costuma procurar algum tipo de informacgado na Internet?

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

18
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Imagem feita por Rennan Pardal - Canva
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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?

Fale sobre o que vocé assistiu. O que vocé aprendeu com
este tipo de video?

Registre as informacdes no quadro a seguir:

Nome do video

Tema

Breve resumo

O que achei
interessante no
video?

O que aprendi?

19
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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
gue seu video esteja fantastico!

Organize-se em grupos para iniciarmos nosso trabalho. Crie
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?

20
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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?

Entdo por que nao fazer uma softbox?*

Mas o que é uma softbox? E uma iluminac3o fria, utilizada para
melhorar a qualidade de fotos e videos. Veja o passo a passo:

Imagem feita por Rennan Pardal - Canva

Materiais: Passo #1

Tesoura ou estilete; Corte o papelao em 4

Papelao; quadrados de 28cm X
Papel aluminio; 28cm:

Fita isolante;

Fita adesiva.
Llampada de 100w, (LED)

Tomada com bocal
Papelimanteiga
Cola branca

Reégua

Passo #2 Passo #3

Corte esses quadrados Cole os trapezios com fita
em trapézios. adesiva

28cmx28cm x20cm

21



Passo #4
Cole’ papel aluminio

em um dos lados do
trapezio.

Passo #6

Cole papellaluminio em
um dos lados.

Passo #8
Encaixe a base com as

laterais e prenda com fita
adesiva.

Passo #10
Cubra a parte da frente

com papel manteiga,
vegetal ou de seda.

Feito pelo autor usando Canva

1°ano - 1° bimestre

Passo #5

Cole o papelao 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
para inserir.a lampada.

Passo #7

Monte a base, encaixando o
soguete para a lampada.

Passo #9

Conecte os fios ao bocal
e encaixe uma lampada.

Quer ver a softbox
finalizada?

22
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1.5 Gostou de colocar a mdo na massa? Agora é hora de mostrar o
que 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
seu video sobre o tema escolhido anteriormente! Ah! E ndo se
esqueca de divulgar seu video nas suas redes sociais, ok?!

ue
4

Falando em redes sociais, este é o assunto do préximo bimestre!
Fique ligado!

Imagem: Rennan Pardal - Canva

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

Sugestdes de videos:

https:

dv= in-

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

23
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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 situagdes de produgdao de conteudo digital, na forma de um passo a
passo.

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

24
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