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Ensinar nao é transferir conhecimento, mas
criar as possibilidades para a sua propria
producao ou a sua construcao.

—Paulo Freire




Robobtica

Para algo ser um Rob0 precisa sgogramavelter um corpoe ter

movimento

Elétrica e
Eletronica

A construcao de circuitos
elétricos, conhecimentos sobre o
universo da elétrica. Ex:

interruptores.
correntes de energia elétrica para
transmitir, processar e armazenar
informacgdes. Ex: usinas
hidrelétricas, sistemas de
telecomunicacéo, além de
circuitos presentes em
computadores.

Mecanica

Construgao de maquinas, pois
estuda o movimento e o
repouso dos corpos.
Detalhes sobre velocidade e
aceleracao, entre outros.

Programacao

Mesmo que a escola nao
disponha de um computador ou
outro dispositivo de
programacao a robotica depende
de comandos programados par
funcionar de maneira adequada

De forma desplugada trabalhar
os saberes de que os estudante
precisam para programar e
testar um programa, a fim de
gerar os movimentos planejados
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Robdtica Educacional

E um método de aprendizagem focadopesquisa
descobertz construgdale uma maquina como resultado
da aquisicao de conhecimentos.

Projeto  Aprendizagem Ativa Engajamento

Aumentar o interesse por temas Tornar as aulas mais dinamicas  Facilitar o aprendizado de

cientificos e tecnologicos. e divertidas. disciplinas como fisica e
Desenvolver o curriculo de Evidenciar as conexdes entre matematica.
tecnologia. disciplinas distintas e sua Aumentar o interesse dos
Fortalecer o espirito critico e a aplicacao no cotidiano. estudantes pelas areas da
resolucdo de problemas através Proporcionar mais interacoes tecnologia.

de novas ferramentas. entre educadores e alunos.




e Curriculo da Cidade

SINDICATO DOS PROFISSIONAIS EM

EDUCACAO NO ENSINO MUNICIPAL-SP
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Curriculo da Cidade

SABERDesenvolver repertorio cultural e senso estético para reconhecer
valorizar e fruir as diversas identidades e manifesta¢des culturais e
participar de praticas diversificadas de producao soégialtural.

Para Observar, questionar, investigar causas, elaborar e testar hipéteses;
re"etir, interpretar e analisar ideias e fatos em profundidade; produzir e
utilizar evidéncias.

Robética Propdem resolver problemas reais de diversas culturas, criar
novas solugdes e construgdes que desenvolvem o senso estéticos.




Curriculo da Cidade

SABER\cessar, selecionar e organizar o conhecimento com curiosidade,
pensamento cientifico, criticidade e criatividade
PENSAVENTO , - - G :
CIENTIFICY. CRITICO Para _Ol?servar, questlongr, mye_shgar causas, elaborar. e testar hlpot.eses,
£ CRIAT .,‘:.ID ADE refletir, interpretar e analisar ideias e fatos em profundidade; produzir e
utilizar evidéncias.

Robética Desenvolver o pensamento critico, aprender com o erro,
Pensamento computacionadecomposicao, criatividade

A S A
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SINDICATO DOS PROFISSIONAIS EM
EDUCACAO NO ENSINO MUNICIPAL-SP

Curriculo da Cidade

SABERDescobrir possibilidades diferentes, avaliar e gerencias, ter ideias
originais e criar solugdes, problemas, perguntas.

C C

FESOLUCAD PARAInventar, reinventarse, resolver problemas individuais e coletivos e
CE PROBLEMAS agir de forma propositiva em relagdo aos desalos contemporaneos.

Robética Desenvolver novas solugdes, criar projetos, prototipdestar e
melhoras.
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COMUNICACAQ
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Curriculo da Cidade

SABERUtilizar as linguagens verbal, verbwoisual, corporal, multimodal,

artistica, matematica, cientifica, LIBRAS, tecnoldgica e digital para Mt
expressase, partilhar informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em
diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento \
mutuo.

Para Exercitarse como sujeito dialdgico, criativo e sensivel, compartilhar
saberes, reorganizando o que ja sabe e criando novos signilcados, e
compreender o mundo, situande em diferentes contextos socioculturais.

Robética linguagens: verbal, verbeisual, multimodal, artitica,
metematica, cientifica, tecnoldgica e digital para criar e se comunicar.




Curriculo da Cidade

SABEROrganizaise, definir metas e perseverar para alcancar seus
objetivos

ALTONOMIA B Para Agir com autonomia e responsabilidade, fazer escolhas, vencer

LS, T i T y . . . .
DETERMIMACA D obstaculos e ter conlanga para planejar e realizar projetos pessoais,
pro!ssionais e de interesse coletivo.

Robética Resiliéncia, aprender com o erro, planejar um projeto.
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Curriculo da Cidade

SABERReconhecer e exercer direitos e deveres tomar decisoes éticas e
responsaveis para consigo o outro e o planeta.

C C

PRSP ABILIDADE Para Agir de forma solidaria, engajada e sustentavel, respeitar e
.-FJF"!l.F'TT':_IF."!nf .6.-} promover os direitos humanos e ambientais, participar da vida cidada e
. - perceberse como agente de transformacao.

Robética Resolver problemas reais.
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Curriculo da Cidade

SABERConsiderar a perspectiva e os sentimentos do outro, colaborar com
os demais e tomar decisdes coletivas.

EMPBATIA E Para Agir com empatia, trabalhar em grupo, criar, pactuar e respeitar
COLABORACAD principios de convivéncia, solucionar con"itos, desenvolver a tolerancia a
frustracdo e promover a cultura da paz.

Robética Resolver problemas de outras pessoas utilizando a empatia.
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0S CINCO P'S DA AGENDA 2030
Sl sl Erradicar a pobreza @ afome de tedas as maneiras e garantic a dignidade e a |gualdade \ {
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FONTE: : hittp://pornada2030.com.be/2016/08/1os-5-ps/
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SINDICATO DOS PROFISSIONAIS EM
EDUCACAO NO ENSINO MUNICIPAL-SP

Compreender, utilizar eriar tecnologias digitais de informacgao e
comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacég@oduzir conhecimentosesolver
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SINDICATO DOS PROFISSIONAIS EM
EDUCACAO NO ENSINO MUNICIPAL-SP

DIREITOS DE APRENDIZAGEM DE
TECNOLOGIAS PARA APRENDIZAGEM

1. Aprender tecnologias com equidade, utilizando diferentes linguagens/midias.
2. Explorar e experimentar diferentes tecnol ogias.

3. Conhecer e apropriar-se das tecnologias para refletir e buscar solucdes para desafios,
com liberdade de escolha, tendo respeitadas as suas estratégias pessoais de aprendizado.

4. Utilizar as tecnologias como linguagens e modos de interacdao para pesquisar,
selecionar, compartilhar, criar para interagir socialmente e tomar decisdes éticas no
cotidiano.

5. Exercitar o dialogo, argumentar, analisar posicoes divergentes e respeitar decisdes
E comuns, procurando ler o mundo e suas transformacdes.
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SINPEEM DIREITOS DE APRENDIZAGEM DE ( )
TECNOLOGIAS PARA APRENDIZAGEM

Mt

1. Aprender tecnologias com equidade,
utilizando diferentes linguagens/midias.

AT A A
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SINPEEM DIREITOS DE APRENDIZAGEM DE
TECNOLOGIAS PARA APRENDIZAGEM

2. Explorar e experimentar diferentes
tecnol ogias.

AT A A
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DIREITOS DE APRENDIZAGEM DE
TECNOLOGIAS PARA APRENDIZAGEM .

0
O

=

SINDICATO DOS PROFISSIONAIS EM
EDUCACAO NO ENSINO MUNICIPAL-SP

3. Conhecer e apropriae das tecnologias para
refletir e buscar solucdes para desafios, com
liberdade de escolha, tendo respeitadas as suas
estratégias pessoais de aprendizado.

D’ D Dl N
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DIREITOS DE APRENDIZAGEM DE
TECNOLOGIAS PARA APRENDIZAGEM .
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SINDICATO DOS PROFISSIONAIS EM
EDUCACAO NO ENSINO MUNICIPAL-SP
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4. Utilizar as tecnologias como linguagens e
modos de interacdo para pesquisar, selecionar, &
compartilhar, criar para interagir socialmente e O
tomar decisbes éticas no cotidiano.
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SINPEEM DIREITOS DE APRENDIZAGEM DE
TECNOLOGIAS PARA APRENDIZAGEM

5. Exercitar o dialogo, argumentar, analisar
posicoes divergentes e respeitar decisdes
comuns, procurando ler o mundo e suas
transformacoes.
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FIGURA 1- PRINCIP10S PARA O TRABALHO COM AS TECNOLOGIAS PARA APRENDIZAGEM

Informacio +
Construcio do
Conhecimento

Pensamento
Reflexivo Cultura Digital

TECHOLOGIAS PARA
APRENDIZAGEM
Colaboragdo Protagonismao

Inventividade




Curriculo da Cidade: Ciclos

Aprendizado da leitura, da escrita e da alfabetizacao
matematica e cientifica, bem
como a ampliagao de relacdes sociais e afetivas nos
diferentes espacos vivencias.
Por conseguinte, propomos, para o Ciclo de

Alfabetizagéo Alfabetizacdo, um ensino das tecnologias que contemple os
sujeitos, culturas das infancias e a ludicidade, favorecendo
sua plena alfabetizacido, a 'm de que tenham, de fato, seus
direitos de aprendizagem garantidos.

O00000

(1°ao 3° ano)
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SINDICATO DOS PROFISSIONAIS EM
EDUCACAO NO ENSINO MUNICIPAL-SP

Curriculo da Cidade: Ciclos

Integra os saberes
basicos constituidos no Ciclo de Alfabetizagdo, possibilitando u
dialogo mais estreito entre as diferentes areas do conhecimento.

O que se pretende ¢é a utilizacdo das tecnologias como
instrumentos que potencializam a aprendizagem, a fim de
preparar o estudante para perceber que o papel
|nterdiscip|inar das TIC vai além da sua utilizagdo ladica; s&o recursos de
(4° a0 6° ano) criacdo que possibilitam autonomia, transformando a concepcgéao
do estudante passivo ao dominio
das tecnologias digitais, outorgandelhes direitos e

s demonstrandclhes que sao
’ sujeitos de intervengao nessas tecnologias.

O00000




Curriculo da Cidade: Ciclos

Da énfase ao protagonismo juvenil e
no envolvimento dos estudantes em projetos voltados a
solucionar problemas reais.

03 Criar cenarios de aprendizagem diversilcados com diversasis
pecas, motores, sensores e artefatos, promovendo a
articulacdo com as areas do conhecimento,
além de realizar projetos contextualizados para os
estudantes, que— no seu conjunto- proporcionam aos
envolvidos a oportunidade de construir seus proprios
conhecimentos com o Im de desenvolver os saberes
necessarios para o seculo XXI.

Ciclo Autoral

(7° ao 9°ano)

O00000



g Eixos Estruturantes de

Tecnologia para Aprendizagem =

Programagéo Letramento TIC
Digital (tecnologia da

informacao e
comunicagao)

O00000




01
Programaca

A intencionalidade da compreensao da Iogica do pensamento

computacional e do desenvolvimento da linguagem de programa
como possibilidades de expressao e participacao na sociedade



Objetivos de
aprendizagem




dispositivos de hardware E

identificacio e utilizacdo dos diferentes dispositivos de @,
hardware possiveis e necessarios a execucao de
diferentes atividades. N

A S A
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sistema computacional

compreensao da logica basica utilizada para dar origem
a recursos, programas, funcées e comandos nos
diferentes dispositivos e sistemas existentes,
proporcionando as criancas e jovens a compreensao de
como se estrutura e se concretiza esse contexto de
integracao das maquinas (hardware) com a programacao
| 6gica do ser humano (software)
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O 0000
capacidade analitica (de abstragao) &,

estruturacao e vivéncia de diversos processos cognltlvos |
gue permitam um entendi mento/ compreensao mais
aprofundada do conhecimento e das habilidades
envolvidas no referido processo
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linguagem de programagao O
processo de estruturacao de varias sequéncias de agoes
ligadas a diversas tematicas e contextos, para que os

estudantes compreendam a |égica de se programar um
computador, com énfase no esclarecimento de que as

regras para delnicao das sequéncias de acdes tém uma

forte proximidade com os proprios processos mentais do
cérebro humano

O
O
10
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narrativas digitais

organizacao e narracao de uma sequéncia unica de fatos, emocoesse
vivéncias que envolvam pessoas diversas, dentro de um

determinado contexto, considerando os tempos dessas ocorréncias e
intencdes da pessoa que esta formulando tal narrativa, mediante a
cultura, referenciais internos e significados do préprio narrador, por
meio do planejamento, i mplementacao, producao, acompanhamento
e avaliacao das mais diversas narrativas, utilizando e combinando
princi palmente diferentes linguagens e respectivas midias digitais,
para que os participantes se apropriem também do processo de
construcao de conhecimento sobre 0 mundo que os cerca (ALMEI DA

VALENTE, 2014)
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FIGURA 5 - ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS
ESTRUTURANTES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

DESCRICAO

Resolucdo do
problema

ABSTRACAO
Remocdo de

REFLEXAO

detalhes Intencionalidade

desnecessarios

ALGORITMO
Passos e regras

PENSAMENTO DEPURACAO
COMPUTACIONAL Nova descricdo




FIGURA 4 - CARACTERISTICAS ESTRUTURANTES DO MOVIMENTO MAKER \ / \ / -

TECNOLOGIAS PARA
APRENDIZAGEM

Participe Aprenda

FONTE: adaptado das premissas do Movimento Maker (HATCH, 2013)
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SINDICATO DOS PROFISSIONAIS EM
EDUCACAO NO ENSINO MUNICIPAL-SP

c #@ novaescola.org.br/conteudo/7111/atividades-desplugadas-ensinar-linguagem-de-programacao-sem-computador

% Apps M Gmaill @3 YouTube B¥ Maps (& Resultados da pes...

Busque planos de aula, noticias, cursos e mais Q Para se informar v  Para aplicar em aula v

Atividades desplugadas:
linguagem de programagao sem
computador

N&o é preciso utilizar programas especificos, apenas vivenciar a
programacao de forma concreta
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Mt Nt
Plugada I Mt Nt N A
e Scratch
e Jogos digitais
e Arduino
o Makey Makey/ Greg maker
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A interacao responsavel, etica e critica nos
meios tecnoldgicos, envolvendo as praticas
sociais







linguagens midiaticas:

utilizacao de diferentes linguagens midiaticas, com
abordagens re"exivas sobre como tais usos podem
impactar nos resultados almejados, de forma positiva ou
negativa, bem como se atentando as possiveis
consequéncias de tais utilizacdes, para que cada vez
mais os estudantes se apropriem de tais recursos
digitais na sociedade;
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apropriacao tecnolégica
compreensao dos possiveis usos e impactos das
tecnol ogias sobre a vida das pessoas. Envolve ainda a

percepcao sobre o potencial de determinadas tecnol ogias
para o atendimento as suas necessidades.

AT A A



cultura digital

promocao de praticas pedagogicas diferenciadas,
re"exivas, colaborativas e dial égicas que
necessariamente se utilizem de TIC, para que as criancas
e jovens vivenciem inumeras situacoes de possiveis usos
das TIC, sempre com base em seus habitos, crencas e
atitudes, de maneira que se apropriem delas nas mais
variadas situacdes de vida na sociedade;
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consciéncia critica, criativa e cidada

reflexdo sobre os valores que estruturam a comunidade‘v

do entorno e da sociedade, sempre com atividades que
facam uso das TIC, de maneira a promover revisoes,
validacdes e até mesmo ajustes de posturas para uma
pratica cidada ativa e propositiva;
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criacao de perguntas ou situacgwoblema que desperte
a vontade de saber mais, indo além da reproducao dos
conteudos pré-estabel ecidos, antecipando duvidas ou
questdes secundarias, que surgirao durante os debates e
as descobertas realizadas, em geral feitas nas
observacoes sistematicas, nas anadlises e nos
experi mentos.
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consciéncia critica, criativa e cidada

reflexdo sobre os valores que estruturam a comunidade‘v

do entorno e da sociedade, sempre com atividades que
facam uso das TIC, de maneira a promover revisoes,
validacdes e até mesmo ajustes de posturas para uma
pratica cidada ativa e propositiva;
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Multiletramento

Perspectiva de letramento que considera a multiplicidade de
linguagens (visual, verbal, sonora, espacial...) e a de culturas.

Multimodalidades Diferentes estilos
Multiculturalidade Entender diferente padrdes

C C(C




03
TIC

A utilizacao dos recursos digitais disponiveis com a

finalidade de informar e comunicar socialmente

OO0
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papel e uso das TIC na sociedade

compreensao do uso das TIC como ferramentas de @,
participacao na sociedade
Mt
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producoes colaborativas

participacao em momentos de planejamento, elaboragéq__}
e compartilhamento das producdes realizadas de forma

conjunta, vivenciando o processo que fortalece a D
habilidade de trabalhar e produzir com o outro
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acesso, seguranca e veracidade da
informacao

entendimento dos aspectos instrumentais sobre como se
dao os acessos aos ambientes digitais, a identilcacao de
hackers e a adocao de medidas para coibir tentativas de
acesso ilegal, além da verilcacao sobre a veracidade das
fontes e das noticias publicadas/divulgadas

H
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criatividade e propriedade
intelectual

compreensao dos aspectos que envolvem a criacao de
uma determinada peca, qualquer que seja ela, e a
importancia de conhecer os aspectos legais que
protegem a autoria intelectual deste produto.




implicagcdes morais e éticas

reflexao, compreensao e conscientizacao sobre limites
morais e éticos envolvendo uso das TIC e sobre valores |
de convivéncia em espacos virtuais, respeito ao outro e
suas producdes

AT A A



Tipos de TICs

(ferramentas de pesquisa,registro e
compartilhamento)
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SINDICATO DOS PROFISSIONAIS EM
EDUCACAO NO ENSINO MUNICIPAL-SP

1. Ferramentas de comunicagao

2. Ferramentas de trabalho

3. Ferramentas de gestao

4. Ferramentas de experimentagao
5. Ambientes virtuais imersivos

6. Plataformas

7. Objetos digitais de
aprendizagem




Roboética como
proposta ativa
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TAXONOMIA DE BLOOM E BNCC = VERB

Criar
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TAXONOMIA DE BLOOM E BNCC = VERB

.




EMPATHIZE DEFINE IDEATE PROTOTYPE TEST IMPLEMENT

MATERIALIZE
User Daveloper Developer
Developer Designer Designer
Designer User

Project Manager Project Manager
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Estimula o desenvolvimento do raciocinio légico
Torna o curriculo escolar mais atrativo
Fortalece o trabalho em equipe

Incentiva o protagonismo estudantil

Desenvolve a criatividade ;
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SINDICATO DOS PROFISSIONAIS EM
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