ROBOTICA

Primeliros Passos
Modulo 2

WO
-

9
31' Desenhando solucoOes
AULA para a escola

vz

Diretoria de Tecnologia e Inovacao PARANA@

OOOOOOOOOOOOOOO




GOVERNADOR DO ESTADO DO PARANA
Carlos Massa Ratinho Junior

SECRETARIO DE ESTADO DA EDUCAGAO

Roni Miranda Vieira

DIRETOR DE TECNOLOGIA E INOVACAO
Claudio Aparecido de Oliveira

COORDENADOR DE TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS
Marcelo Gasparin

Producao de Conteudo
Edna do Rocio Becker

Revisao Textual
Orlando de Macedo Junior

Projeto Grafico e Diagramacao
Edna do Rocio Becker

2023



SUMARIO

Introducao
Objetivos desta aula
Competéncias gerais previstas na BNCC
Habilidades do século XXI| a serem desenvolvidas
Roteiro da aula

1. Contextualizacao

2. Conteudo

3. Desafios

© O O o O u A NN

4. Feedback e finalizacao

Referéncias

o




i Desenhando solucdes

para a escola

Introducao

Na aula anterior aprendemos
na pratica o que € design de ex-
periéncia do usuario. Exercita-
MOoS Nnossa criatividade inventan-
do uma mochila inovadora. Para
ISSO, seguimos alguns passos e,
trabalhando nossa imaginacao
como verdadeiros designers,
criamos uma nova mochila apos
uma série de perguntas e respos-
tas (devidamente registradas).

Nesta aula vamos continuar
Nnossa pesqguisa sobre design de
experiéncia do usuario, aprofun-
dando um pouco mais Nnossos
estudos. Ao invés de uma mo-
chila inovadora, vamos voar um
poOUCO Mais alto: agora o desafio
¢ transformar o nosso ambien-
te escolar, trazendo solucdes
simples, mas que poderao fazer
toda a diferenca na vida dos alu-
nos, professores e funcionarios.
Antes, conversaremos sobre in-
clusao, sustentabilidade, empatia
e seguranca afinal, esses temas
servem COomo INsSpiracao para
criarmos uma escola toda mo-
derninha, antenada com os avan-
cos tecnologicos, mas ao mesmo
tempo atenta a saude do Planeta
Terra e bem-estar de todos seus
habitantes, sem excecao.
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"%‘;} Objetivos desta aula

« Aprofundar o entendimento dos conceitos de design de
experiéncia do usuario;

« Retomar os conceitos e os fundamentos de um plano de
trabalho sistematizado (estudo de campo, planejamento,
execucao e avaliacao dos resultados), propondo sua
aplicacao em nossa escola.
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Competéncias gerais previstas na
BNCC

[CGO02] - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a aborda-
gem propria das ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexao, a
analise critica, a imaginacao e a criatividade, para investigar cau-
sas, elaborar e testar hipoteses, formular e resolver problemas e
criar solucdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimen-
tos das diferentes areas.

[CGO04] - Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-mo-
tora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital -,
bem como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e
cientifica, para se expressar e partilhar informacdes, experiéncias,
ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos
gue levem ao entendimento mutuo.

[CGO5] - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de in-
formacao e comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva
e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para
se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhe-
cimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na
vida pessoal e coletiva.

[CGO09] - Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucao de conflitos
e a cooperacado, fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao
outro e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizacao da
diversidade de individuos e de grupos sociais, seus saberes, iden-
tidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualguer
natureza.

[CG10] - Agir pessoal e coletivamente com autonomia, respon-
sabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacao, tomando deci-
sdes com base em principios éticos, democraticos, inclusivos, sus-
tentaveis e solidarios.
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led] Habilidades do século XX| a serem

desenvolvidas

« Pensamento critico;

. Afinidade digital;

« Resiliéncia;

« Resolucdao de problemas;
o Colaboracao;

« Comunicacao;

o Criatividade;

o Protagonismo.

;9 Lista de materiais

« Caderno;

« Caneta.

\
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Roteiro da aula
1. Contextualizacao

Antes de darmos inicio a mais uma jornada de criatividade,
vamos assistir a esses trés breves videos:

oe/HAtJgPODRs4

2. Conteludo

Agora, rednam-se em grupos de trés pessoas e facam as se-
guintes reflexdes, anotando as respostas:

Os videos falam sobre o qué?

De todos os assuntos vistos, qual |he chama mais aten-
cao? Por qué?

Cite os ambientes da sua escola que precisam receber

melhorias nos quesitos inclusao, sustentabilidade e/ou se-
guranca.

Desses ambientes, qual vocés escolhem para desenvolver
um projeto de design de experiéncia do usuario?

Reflita: “O que ¢é possivel criar para tornar esse espaco
mais inclusivo, sustentavel e/ou seguro?”

RObOt|Ca Primeiros Passos Mddulo 2


https://youtu.be/3D4cE4FDcZg
https://youtu.be/HAtJgPODRs4
https://youtu.be/S1vVxbNMx6Y
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Como na aula anterior, vamos seguir 0 passo a passo criativo
para gerar ideias e solucdes. Nao esqueca de anotar as respostas!

Passo 1 - O que é isso?

Escolhido o local (que pode ser o patio, o refeitorio, o gina-
Sio, a sala de aula etc.), observe todos os detalhes existentes: mo-
veis, iluminacao, paredes, espaco. Se possivel, fotografe. O registro
de imagens auxilia no desenvolvimento de ideias. Com essas infor-
macdes em Maos, procure responder as seguintes questoes:

« Qual ambiente escolhi?

« Eu utilizo esse espaco
para que?

« Por que gosto de estar
nesse ambiente?

« Por que ndo gosto de
estar nesse ambiente (o

gue incomoda)?

« O que da para ser elimi-
nado, substituido ou me-
Ihorado?

« Pensando nas respostas,
identifigue um problema
existente nesse ambiente e
descreva-o com detalhes.




AULA

Desenhando solucoes
para a escola

Passo 2 - Gerando
possiveis solucdes

Agora que ja identificamos
O problema, vamos enumerar as
possiveis solucdes. Nessa fase,
solte a mao, as ideias e anote
tudo: vocé pode desenhar, ra-
biscar e escrever.

Passo 3 - Colocando os
pPés no chéao

Nessa fase, iremos escolher a
melhor solucao para o problema.
Nao se preocupem se a solucao
de vocés for uma ideia simples.
Uma peqguena placa de sinaliza-
cao colocada no lugar correto
ad capaz de evitar uma série de
acidentes.

Procure responder a algumas
guestdes importantes, como por
exemplo:

« Quanto custa essa solu-
cao? Temos dinheiro para co-
locar em pratica nossa ideia?
Se a resposta for nao, como
podemos conseguir a verba
necessaria?

« Quem ira fazer?

« Qual o prazo que temos
para solucionar o problema?

Passo 4 -
pratica

Indo para a

Escolhida a melhor solucao,
€ hora de partir para a acao. Por
se tratar de ambiente escolar,
converse com o seu professor
para ver se € possivel colocar
em pratica o que vocé e seus co-
legas planejaram. Provavelmen-
te, a direcao do colégio devera
ser consultada caso a solucédo
envolva compra de materiais ou
uso de mao de obra especializa-
da.

Apresente um cronograma
colocando as datas de entrega
e as acdes necessarias.

Passo 5 - Avaliacao

Escreva como foi a sua ex-
periéncia, refletindo sobre cada
etapa desenvolvida. Escreva se
a solucao podera ser colocada
em pratica ou Nao, e o porqué.
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3. Desafios

Trabalhar em grupo sig-
nifica, também, abrir mao de
suas ideias para apoiar 0s ami-
gos. E muito importante ouvir
a todos com atencao e defen-
der seus pontos de vista com
respeito.

Incluir todos os colegas
nas atividades cria um ambien-
te agradavel de trabalho. An-
tes de atribuirmos uma tarefa
a algum colega, vale sempre a
pena fazer perguntas como: “o
gue vocé gosta de fazer?” Ou
“‘quais das tarefas que temos
gue fazer hoje vocé acha que
executa melhor?”.

4. Feedback e Finalizacao

a. Mostre suas ideias sobre design de experiéncia do usuario
para seus colegas e comparem suas propostas.

b. Para debater com seus colegas: quais das ideias que vocés
apresentaram podem, efetivamente, melhorar as condi¢cdes de
interacdo da comunidade escolar com a sua instituicdo de ensino?

c. Reflita se as seguintes situacdes ocorreram:

i. Ao criar seu projeto de intervencao no espaco escolar,
vocé lembrou de cumprir as etapas obrigatorias? Lem-
bra quais sao elas?

ii. Vocé e os seus colegas trocaram ideias no momento
da criacao de seu projeto?

iii. Vocé teve problemas ao pensar seu projeto? Quais?
Como poderiamos resolver essas questdes?

¥
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