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Introducao

Nas ultimas aulas vocé e sua equipe criaram maquetes para
espacos escolares diferentes, com componentes do nosso kit
de robodtica a materiais diversificados. Observem gue é possivel
utilizar a robotica com Arduino para automatizar, organizar e
deixar mais acessiveis os ambientes da escola.

Nesta aula vocé e sua equipe irao prototipar uma escola
high-tech inteira, usando as maguetes que fizeram para compor
alguns dos espacos escolares. Pense grande e sonhe alto!

iz Objetivos desta aula

« Conhecer abordagens do que pode ser uma escola high-
tech;

« Organizar as maguetes construidas para simular o
funcionamento em espacos escolares;

« Prototipar no plano de rascunho possibilidades de uso da
Robodtica em outros espacos escolares.
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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 valorizacdo da
diversidade de individuos e de grupos sociais, seus saberes, iden-
tidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualquer
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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lefl Habilidades do século XX| a serem
desenvolvidas

o Pensamento critico;

. Afinidade digital;

« Resiliéncia;

« Resolucao de problemas;
o Colaboracao;

« Comunicacao.

;9 Lista de materiais

« 1placa Arduino Uno R3;
o 1cabo USB;

« Notebook;

o Software.
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= Roteiro da aula
=

1. Contextualizacao

O gue € uma escola high-tech? Quando vocé leu o titulo
dessa aula, o que imaginou? Como € esse espaco? Existem tecno-
logias digitais? O que ha de robodtica nesse lugar?

High-tech, em inglés, significa alta tecnologia, uma escola
high-tech seria aguela em que a tecnologia e inovacdes estao pre-
sentes. Quais inovacdes vocés conhecem e gostariam gue existisse
Nna sua escola?

O gue vocé pensou, € consenso com o gue a maioria dos es-
tudantes deseja para uma escola high-tech? Para isso, nessa aula,
voceé trabalhard com um grupo maior gue sua equipe.

Curiosidade

O termo Escolas High-Tech é também utilizado
para identificar um grupo de escolas nos Estados
Unidos que utiliza muito das tecnologias digitais,
internet, uso de projetos do interesse dos alunos
e mdo na massa. Se quiser saber mais, acesse a re-
portagem do Portal Porvir, aqui:

https://porvir.org/escola-high-tech-high-e-tema-
-70-episodio-de-serie-canal-futura/



https://porvir.org/escola-high-tech-high-e-tema-7o-episodio-de-serie-canal-futura/
https://porvir.org/escola-high-tech-high-e-tema-7o-episodio-de-serie-canal-futura/
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2. Montagem e programacao

Organizem-se em dois ti-
mes, contendo até cinco equi-
pes cada.

Consenso € a busca por
acordos entre pares, no caso,
VOCé e 0s demais estudantes da
sua equipe. Esse acordo é en-
contrado apos todos terem es-
PAaCo para expor O que pensam,
suas opinides e ideias.

Uma sugestao inicial € que
todos escrevam uma ideia de
como gostariam gque fosse essa
escola altamente tecnoldgica
em um papel.

Cada time devera apresen-
tar ao final da aula uma propos-
ta de escola high-techcom 3a 5
prototipos robodticos funcionan-
do e um layout (pode ser um de-
senho, uma planta baixa, ou es-
guemas tridimensionais digitais)
das ideias que vocés pensaram
para a escola high-tech. Para
ISSO, € possivel usar das mague-
tes ja desenvolvidas pelas equi-
pes que compdem o time.

Entdo, uma sugestao de es-
tratégia é: dividir o time em dois
grupos. O grupo gue ira apron-
tar as maquetes e prototipos
ja desenvolvidos nas aulas an-
teriores, chamados de robotis-
tas e, outra parte da equipe, 0s
designers que vao organizar as

ideias da equipe, buscando refe-
réncias na internet, desenhando
e esquematizando como a esco-
la pode ser mais inclusiva, atu-
al e funcional com tecnologias
e robotica - atencdo, os desig-
ners Nao precisam desenvolver
O prototipo, so idealizar, indican-
do pecas quando for o caso.
Lembre-se que cada ma-
guete deve funcionar (a dos pro-
totipos que ja foram trabalhados
em aulas anteriores), portanto,
otimizem o tempo com a mon-
tagem do prototipo e insercao
Nna Maguete e a programacao.
Ja os designers tém a mis-
sao de ler todos 0os apontamen-
tos do grupo e “desenhar”, es-
guematizando as sugestdes em
papel, podendo desenhar, listar
ou esqguematizar da forma que
figue o mais visual possivel.
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Desafios:

Que tal desenvolver um prototipo que atenda uma das su-
gestdes apontadas pelo grupo?

E se...

O projeto nao funcionar?

1. Essa proposta trabalha com prototipos ja desenvolvidos
em aulas anteriores. Verifigue a conexao dos componentes no Ar-
duino;

2. Verifigue se a programacao esta adequada a porta digital
correta;

3. E da parte imaginativa do design, o que pode nao funcio-
nar € o acordo entre as ideias dos membros da equipe, entdo, sem-
pre busgue exemplos, e a comunicacao aberta com os colegas.
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3. Feedback e finalizacao

a. Mostre suas propostas com as maqguetes e solucdes para a
escola high-tech e compare suas ideias.

b. De que outras formas esse projeto pode ser aplicado na
sua realidade?

c. Para debater com seus colegas: quais das ideias que vocé
e sua turma apresentaram podem, efetivamente, melhorar as
condicdes de utilizacdo dos espacos da sua escola?

d. Reflita se as seguintes situacdes ocorreram:

i. Vocé e 0s seus colegas trocaram ideias no momento
da criacao de seu projeto?

e. Confira,compartilhnando seu projeto com os demais colegas,
se o objetivo foi alcancado.

f. Reflita se as seguintes situacbes ocorreram:

i. Colaboracao e cooperacado: vocé e os membros de
sua equipe interagiram entre si, compartilhando ideias
gue promoveram a aprendizagem e o desenvolvimento
deste projeto?

ii. Pensamento critico e resolucdo de problemas: vocé
conseguiu identificar os problemas, analisar informa-
cdes e tomar decisdes de modo a contribuir para o pro-
jeto desenvolvido?

RelUna todos os componentes utilizados nesta aula e os
organize novamente, junto aos demais, no kit de robodtica.
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Os materiais, aulas e projetos da “Robética Parand” foram produzidos pela Coor-
denagdo de Tecnologias Educacionais (CTE), da Diretoria de Tecnologia e Inovagdo
(DTI), da Secretaria de Estado da Educagdo do Parand (SEED), com o objetivo de sub-
sidiar as praticas docentes com os estudantes por meio da Robdtica.

Este material foi produzido para uso diddtico-pedagégico exclusivo em sala de aula.
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