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Apresentacdo

Em um mundo globalizado e dindmico, a implementa¢do de
conhecimento interdisciplinar e inovador nos perfis dos profissionais que
almejam garantir sua empregabilidade e/ou sucesso empresarial tem
sido uma necessidade.

A inovagdo, a sustentabilidade e o compartilhamento de ideias
tornaram-se palavras de ordem, sendo primordial para o
desenvolvimento de uma educagdio empreendedora nas instituicdes de
ensino. Esse tipo de educagdo busca inspirar nos alunos a vontade de
empreender, buscando desenvolver as qualidades e habilidades
necessdrias a um empreendedor, com a capacidade de enxergar
oportunidades, a proatividade e a confianga.

E nesse contexto que surge um forte aliado ao aprendizado, a
Economia 4.0, que desponta com a fusdo de novos métodos de
produgéio com os mais recentes desenvolvimentos na tecnologia de
informagdo e comunicacgdo. Essa demanda por novas habilidades sera
um desafio para a Educagdo. Para tanto, as instituicdes de ensino
precisardo abandonar a postura de espagos de replicagdo de
conhecimento, para se tornarem centros de encontro, de
compartilhamento de informagdo e desenvolvimento de competéncias.

A interacdo entre homem-tecnologia deve ser inovadora, conectada,
desafiante e compartilhada. Compreende-se que os muros da escola
ndo serdo mais limites para o aprendizado e que se deve fortalecer o
protagonismo estudantil.

Baseado nisso, o presente e-book traz estratégias de ensino inovadoras
que visam preparar os alunos, especificamente nos anos fundamental
da escola, para desenvolver atividades em sala de aula capazes de
conectar os mundos fisico e digital, o online e o off-line.

Esta obra é o resultado do projeto de Extensdo IF Educa 4.0, aprovado
no Edital IFES N° 03/2020 de apoio & Iniciagéio Tecnolégica com foco
na Economia 4.0, com o patrocinio do MEC/SETEC, desenvolvido pelo
IFSertdoPE Campus Petrolina Zona Rural e Campus Ouricuri, com a
parceria da SEDUCE/Petrolina (Secretaria de Educagéo, Cultura e
Esportes-SEDUCE da Prefeitura Municipal de Petrolina-PE) e apoio do
IFES e da FACTO (Fundagdo de Apoio ao Desenvolvimento da Ciéncia
e Tecnologia).

O projeto visa capacitar alunos para o universo das novas tecnologias,
estimulando a capacidade de inovagdo, fazendo com que as suas ideias
gere produto, solucdes, servicos e tecnologias. Além de oportunizar os
jovens para o mercado de trabalho e colaborar com o desenvolvimento
sustentdvel da comunidade e seu entorno.

As oficinas realizadas pelo projeto estdo descritas de forma ludica e
pratica, objetivando inserir as tecnologias digitais nas prdticas
educacionais conectadas com a Economia 4.0, contribuindo para a
melhoria da aprendizagem académica, formacdo e treinamento dos
educandos.
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Introdugdio

A inovagdo, a sustentabilidade e o compartilhamento de ideias, nos tempos atuais, representam palavras
de ordem, assim faz-se necessdrio um ensino que esteja voltado para uma visdo empreendedora. Esse tipo
de educagdo busca inspirar nos educandos a vontade de inovar, buscando desenvolver as qualidades e
habilidades essenciais a um empreendedor, com a capacidade de enxergar oportunidades, a proatividade
e a confianga. Mas, para isso, ressalta-se adotar mecanismos e procedimentos pedagégicos que estimulem
as competéncias bdsicas empreendedoras, proveniente de releitura do educador, vislumbrando a maior
aproximacdo entre o ensino e o mercado de trabalho (SCABENI; CRISOSTIMO, 2008).

E nesse contexto que surge um forte aliado ao aprendizado, a Economia 4.0. Esta é conceituada como a
insercdo de produtos inteligentes em dispositivos digitais, fisicos, virtuais, sem limites geogrdficos e
organizacionais, interagindo entre si (SCHMIDT et al.,, 2015). A sua principal caracteristica para
consolidagdo de informagdes é por meio da utilizagdo do uso da loT (Internet de Coisas) e inteliéncia
artificial (KAUFMANN, 2015).

Podemos observar a inser¢do desse novo modelo em diversas dreas. No universo agropecudrio ndo é
diferente, pois com a forte entrada de investimentos em inovacdo e empreendedorismo, a produgdo
agricola e pecudria vem apresentando mudangas bastante relevantes nestes Ultimos anos. O sistema de
producdio vem rompendo a barreira dos processos produtivos tradicionais, pouco tecnificados e
conservadores, dando lugar a processos mais eficientes e modernos, com grande aporte tecnoldgico
embarcado.

A implementacdo desse conhecimento interdisciplinar e inovador nos perfis dos profissionais que almejom
garantir sua empregabilidade e/ou sucesso empresarial tem sido um diferencial. Para tanto, é
imprescindivel adotar um processo de tecnologia altamente avangado em que os recursos digitais passam
a fazer parte do contexto escolar como item fundamental das estratégias de ensino. Baseado nisso, os
estabelecimentos de ensino precisam tornar os espagos académicos de convivéncia em compartilhamento
de informac¢des e de desenvolvimento, criando um ambiente colaborativo e participativo, e ndo sé em
repasse de conhecimentos para o estudante (ESCOLAS EXPONENCIAIS, 2020).

Embora existam diferentes perspectivas sobre os estilos de aprendizagem e modelos, é notério que, ao se
tentar adaptar os recursos diddticos ao estilo de aprender, dando uma preferencial autonomia ao sistema
de forma imperceptivel com ajuda da loT, é emergente a possibilidade de motiva¢do para os educandos.
Os cursos ou disciplinas quando sd@o ofertados utilizando aulas préticas com o uso das ferramentas digitais,
possibilitam a inovagdo nos laboratérios diddticos, além de explorar a interdisciplinaridade,
potencializando os conceitos e tornando as aulas mais atraentes e motivadoras (SOUZA et al., 2021).

Portanto, acredita-se que os estudos sobre esses estilos e modelos apresentam interessantes elementos para
uma combinag¢do de recursos digitais e técnicas de aprendizagem através da utilizacdo de produtos
desenvolvidos para loT. Esses produtos sdo capazes de armazenar eletronicamente o estilo de
aprendizagem predominante do educando para disponibilizar automaticamente na interface digital,
contetdos associados ao seu estilo preferido de forma inteligente. Sendo assim, é possivel desenvolver
novos processos de gestdo, visando promover a inovac¢do e gerar direitos de propriedade intelectual
(OLIVEIRA et al, 2019).

No ambiente educacional, reinventar a diddatica para que ela contribua na organizagdo do espago
colaborativo de aprendizagem, é primordial. Inovar o uso das tecnologias digitais na educagdo implica em
organizar e orquestrar a ciberarquitetura do espago e redimensionar as prdticas pedagédgicas,
proporcionando aos educadores e estudantes navegar na internet; trabalhar com editores de texto;
planilhas eletrdnicas e softwares de apresentagdes; recursos audiovisuais na aprendizagem como a
aplicagdo da multimidia e hipermidia, edicdo de sons e imagens; uso de softwares educativos; ambientes
virtuais de aprendizagem; robética educacional; inteligéncia artificial na educag¢do; computacdo visual e




realidade virtual e outros. A incorporagdo desses recursos nos processos pedagégicos transforma-se em
estratégias diddticas facilitadoras e enriquecedoras no ensino (FUHR; HAUBENTHAL, 2019).

Associado a estas tecnologias, os estabelecimentos de ensino precisam preparar os profissionais com
habilidades especificas e entre elas podemos destacar: resolugcdo de problemas complexos; pensamento
critico e analitico; criatividade, originalidade e iniciativa; design e programagdo de tecnologia; lideranga
e influéncia social; empatia com os outros; inteligéncia emocional; orienta¢do para servigos; negociagdo;
raciocinio e flexibilidade cognitiva; andlise e avaliagdo de sistemas (FUHR; HAUBENTHAL, 2019).

Como uma alternativa para este cendrio, agregar ao ensino as novas tecnologias e as competéncias
empreendedoras, valores bem estabelecidos na Economia 4.0, tem se tornado uma demanda mais pulsante.
Além de estimular um ambiente de ensino mais colaborativo, pois envolve a interagdo entre educandos e
educadores no processo de ensino aprendizagem, com a aplicabilidade das metodologias ativas de ensino.

Sendo assim, o ambiente de ensino se transforma num amplo espago para a experimentacdo e pratica do
conhecimento. Ressalta-se ainda que, com a crise econdmica apds pandemia, os efeitos negativos
econdmicos, provavelmente, irdio persistir por muito tempo, dessa forma, faz-se necessdrio se reinventar nas
formas de desenvolver suas atividades, baseada em novos modos de produgéo, circulagdo e consumo, o
que coloca novos desafios na hora de planejar o sistema de producéio agropecudrio.

Esse novo conceito de ensino integrando ciéncias, tecnologia, engenharia, artes e matemdtica para
desenvolver projetos “faga vocé memo”, no qual o professor assume o papel de orientados, é essencial o
estimulo aos educandos em resolverem situagdes problema. Essas situagdes devem estar relacionadas com
o ambiente de interesse do educando, pois, dessa forma, o estimulo em encontrar uma solucdo torna-se
paupdvel, fazendo com que o mesmo proponha inovagdes, reflita, crie e tente descobrir diferentes formas
de solucionar o problema. Com isso, além de aprender, o educando pode testar infinitas possibilidades e
resolver um problema da comunidade onde estd inserido.

As metodologias a serem desenvolvidas nos préximos capiitulos compreendem: Aprendizado Baseado em
Problemas, Aprendizagem Baseada em Projetos, Cultura Maker, Gamificagéio (Aprendizado Baseado
em Jogos - Game Based Learning), Estudo de caso, Rotagéio de Estagéo, Sala de Aula Invertida e Design
Thinking. A proposta faz com que o educando saia de sua zona de conforto e busque solugdes criativas e
saiba aproveitar os recursos.

Na Aprendizagem Baseada em Problemas, o facilitador apresentard aos educandos um problema, que
deve ser discutido em grupo a fim de que sejam levantadas hipdteses para sua explicagéo; seguido de
novos estudos e pesquisas com a finalidade de soluciond-lo (CYRINO; TORALLES-PEREIRA, 2004). Segundo
Coll et al. (2010), as fases pelas quais os educandos passam até completarem o ciclo de aprendizagem
sdo:

P Fase 1: identificacdo do problema e seus fatores relevantes com base na informagéo disponivel
inicialmente;

P Fase 2: apresentagdo do problema como aberto a diferentes visdes, que serdo discutidas a fim
de se chegar a suposi¢des e representacdes do problema

P Fase 3: geracdo de possiveis explicacdes, considerando-se o conhecimento inicial e solugdes
hipotéticas que serdo investigadas ao longo do processo;

P Fase 4: alteragdo do enunciado do problema motivada pela releitura do conhecimento, das
representacdes e das suposi¢cdes iniciais, com base na qual o problema serd reavaliado e
reformulado;




P Fase 5: formulagdo de novos objetivos de aprendizagem e aumento do nivel de consenso entre
os membros do grupo;

P Fase 6: estudo pelo qual os alunos buscam informagdes adicionais que lhes permitam satisfazer
os objetivos de aprendizagem;

P Fase 7: compartilhamento dos resultados e das fontes de aprendizagem.

A Aprendizagem Baseada em Projetos baseia-se na resolu¢do de um problema do mundo real através
de projetos, funcionando como uma estratégia de capacitagdo ativa, propondo a inclusdo de uma atividade
prdtica como instrumento de ensino. Essa metodologia favorece a adaptagéio as mudangas, a aprendizagem
de forma autdnoma e o pensamento questionador, instigando os alunos a desafios. Portanto, a
Aprendizagem Baseada em Projetos utiliza por base a pratica aliada ao ensino académico (PINTO, 2019).
Segundo Saraiva Educacdo (2021), as estapas para execugdo desta metodologia sdo:

1. problema sugerido;

2. investigar as causas e elaborar as hipéteses;

3. propor uma solu¢do;

4. estabelecer um plano de agéo;

5. executar as agdes e demonstrar os resultados alcangados;
6. avaliagdo dos resultados.

O Movimento Maker ou cultura Maker ou Aprendizado Maker pode ser visto como uma forma de resolver
problemas sociais e econémicos, permitindo alcangcar uma condigéo de maior engajamento das pessoas com
o mundo (LINDTNER, 2015). A cultura Maker se baseia no envolvimento de grupo de pessoas de modo mais
participativo que a abordagem de ensino e aprendizagem tradicional, incentivando os alunos a se
envolverem com os outros & medida que aprendem por meio da criagéio de novos itens (SHARPLES et al.,
2013). Ela se baseia na ideia de que as pessoas devem ser capazes de fabricar, construir, reparar e
alterar objetos dos mais variados tipos e fungdes com as préprias mdos, baseando-se num ambiente de
colaboracgéo e transmisséo de informagSes entre grupos e pessoas. Na cultura Maker pode-se utilizar
também dispositivos digitais na criagdo e prototipagem de produtos, como a impressora laser, estimulando
a interdisciplinariedade e relacionando a Matematica, Ciéncias, Engenharia, Artes e Tecnologia (MORAN,
2018).

O Estudo de Caso é uma estratégia de ensino baseada em eventos reais, que deve narrar uma histéria e
favorecer o engajamento dos educandos (SPRICIGO, 2014). Pode ser utilizado filmes, reportagens, livros,
acontecimentos do cotidiano entre outros, como fonte de inspiragéio (RANGEL et al., 2019). O estudante
deve ser estimulado a entender o contexto do caso e pensar em uma ou mais solugdes para o problema,
além de fundamentar a solugdo gerada por ele ou pelo grupo. A elaboragdo de um estudo de caso estimula
a conexdo de ideias, pois confronta-se teorias diferentes e relaciona-se a concluséo final a elas, fazendo
com que o estudante aprenda com experiéncias reais, o que aumenta sua compreensdo quanto a
complexidade do mundo que o cerca (FIA, 2018). Rangel et al. (2019) cita os seguintes passos para um
bom Estudo de Caso:

narrar uma histéria

ter empatia com os personagens centrais
ser atual e curto

interessante para o leitor

incluir citacdes

ter conflitos

ter utilidade pedagdgica

forgar uma decisdo
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A Gamificagéio é a aplicacdo da légica dos games no contexto educacional, sendo utilizada como uma
estratégia de ensino no ambiente escolar, contendo competicéo saudével entre equipes. E uma das grandes
tendéncias da tecnologia aplicada & educagdo objetivando dinamizar os processos pedagdgicos de ensino
(OLIVEIRA, 2020). Ela se caracteriza-se por 5 etapas, conforme Moresi et al. (2019):

P fase de definicdo do Problema, este é definido pelo professor e os alunos devem usar a
criatividade para resolvé-lo, partindo de informagdes e recursos disponiveis;

P fase de Interatividade, no qual os alunos ndo recebem as informagdes digeridas, eles precisam
tomar decisdes conforme os diferentes cendrios estabelecidos;

P fase do Trabalho em Equipe, os alunos precisam estabelecer estratégias, baseadas em suas
habilidades e recursos para atingir o resultado desejado;

P fase Ferramentas Tecnolégicas, no qual os alunos poderéo utilizar os recursos tecnolégicos para
atingir seu objetivo. A prépria Tecnologia pode ser o objetivo a ser alcangado;

P fase dos Objetivos, que estdo em todas as etapas. As informagdes servem a um propésito, seja
ganhar pontos ou passar de fase. Todas essas etapas podem ser repetidas, estabelecendo-se
um ciclo retroalimentado quando necessdrio.

Outro fator importante é que os jogos podem desenvolver competéncias socioemocionais, pois além de ser
uma maneira de engajar as pessoas, os jogos oferecem incentivos os participantes, empolgando-os a
realizarem uma a¢do ou progredir com uma tarefa (IPOG, 2018). Com isso, algumas competéncias
socioemocionais podem ser percebidas, como:

Interatividade
Criatividade
Pensamento préprio
Persisténcia
Pensamento rédpido
Competicdo saudavel
Disciplina

Dentre outras

VVVVYVYYVYY

O modelo de Rotagéio por Estagoes vem a ser o espago dividido em estacdes de trabalho, cada uma com
um objetivo especifico, mas todas conectadas ao objetivo central da aula. Andrade e Souza (2016) definem
esse modelo baseado na forma que estdo dispostas as estacdes de aprendizagem, na qual definird a
estrutura das estacdes, podendo estar organizada de diferentes maneiras. Esse modelo favorece a
aprendizagem compartilhada, em que em cada estagdo, o educando vai primeiramente entender o que o
grupo anterior terd desenvolvido, dar continvidade, e, apés um determinado tempo definido pelo
instrutor /professor, ele trocard de estagdio, dando sequéncia ao trabalho proposto pelo educador. Ao final
das estagdes, ele chegard novamente ao inicio e avaliard o projeto desenvolvido por todos (DESCOVI et
al., 2019).

As estacgdes sdo fixas e os alunos rotacionam por elas. A mudanga de grupos ou a rotacdo pelas estagdes
pode ser definida pelo professor, que avisa o momento de mudanga, mas pode também ser cronometrada,
dependendo dos objetivos a serem alcangados. Em alguns casos, quando o educando termina a atividade
proposta ele pode mudar de estagdo. E esse revezamento continua até todos terem passado por todas as
estagdes (CIMIRRO; BLEICHER, 2019; CHRISTENSEN et al., 2013).

As atividades desenvolvidas na rotagdo por estagdes podem ser desde a leitura de um texto, até jogos,
debates, desenvolvimento de ideias, desafios, mapa mental, video, etc. No decorrer da aula, o professor
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pode acompanhar vdrios grupos, devido algumas atividades serem de forma on-line. Todos os grupos
devem passar por todas as estagdes, revezando simultaneamente, e no final, o educador deve compartilhar
a experiéncia em forma de uma discussdo dinéimica sobre o tema (MORAN, 201 8).

Na Sala de Aula Invertida, o aprendizado comega antes da aula com o educando estudando os materiais
elaborados e/ou selecionados pelo educador (SILVEIRA JUNIOR, 2020), e, refogando seu aprendizado
com as atividades e discussdes na sala de aula. O educador atua como orientador ou mediador, com o
objetivo de direcionar e orientar o estudante na constru¢do do seu préprio conhecimento. Nesta
metodologia, as midias digitais tem um papel importante, pois facilitam o aprendizado do educando
proporcionando uma vivéncia de aprendizagem auténoma (EDUCADOR DO FUTURO, 2022).




Resultados Esperados

O que faz a diferenca na formagéo do aluno é o
desenvolvimento de capacidades como, por exemplo,
autonomia, reflexdo, auto aprendizagem (aprender a
aprender), pensamento critico e estratégico — que
possibilitam a inovag¢do social e tecnolégica. Um ambiente
propicio, criativo, de geracdo e aplicagdo de novos
conhecimentos por parte de toda comunidade académica em
colaboragdo com o mundo exterior, no qual todos os
envolvidos s@o considerados sujeitos que podem contribuir
para a busca de solugdes aos problemas apresentados. Um
ambiente de aprendizagem e pesquisa que se abre aos
alunos e aos membros da comunidade onde estdo inseridos
pode propiciar maior geragdo de conhecimento socialmente
significativo, na medida em que valoriza a criatividade de
todos os seus sujeitos, a autonomia, a contextualizagdo. As
prdticas educacionais inovadoras voltadas para a Economia
4.0 favorecem ambientes como esses, na medida em que
transformam todos os atores sociais em sujeitos da educagdo.

As técnicas apresentadas no presente e-book visa
proporcionar ao educando o desenvolvimento de habilidades
técnicas para criagdo e construgdo de pegas e equipamentos
através de uma abordagem diferente, estimulando «
aprendizagem e a investiga¢cdo de maneira pratica com o
objetivo de melhorar a sua educagdo e levar ao
aprimoramento de competéncias socioemocionais.

Por fim, espera-se que a ferramenta tecnolégica a ser
desenvolvida possa ser aperfeicoada e utilizada pelos
discentes e educadores, de maneira a contribuir para uma
educagdo inovadora e empreendedora.




Consideracoes Finais

Desenvolvimento Tecnolégico, Empreendedorismo e Inovagdo
sdo conceitos estritamente correlacionados, principalmente no
que diz respeito a formacdo de agentes de transformagdo
Técnico-cientifica-social. Agregar o empreendedorismo
inovador no dmbito das tecnologias digitais e 4.0 a formagdo
de jovens multiplicadores promovem beneficios que vdo além
da possibilidade de ganhos monetdrios, causando impactos
sociais positivos resultantes de suas ideias. Ou seja, esses
conhecimentos  possibilitam a  autonomia  criativa-
intraempreendedora, possibilitando que suas inovagées
passem a ter um propdsito que, além de liderarem o
protagonismo da sua vida, também oferecam alternativas
para os problemas sociais em suas comunidades.
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Introdugdo

O Empreendedorismo e a inova¢do tornaram-se fundamentais para a formagdo de pessoas capazes de
adaptar-se as constantes mudancas sociais oriundas dos avancos das tecnologias digitais. Eles estdo
diretamente relacionados e, para o alcance de habilidades que facilitem o processo de ensino-
aprendizagem, devem andar em conjunto na criagdo de solucdes pedagdgicas de inclusdo do aluno como
protagonista de sua trajetéria de aprendizagem.

A inovagdo no ambiente escolar é parte essencial do processo da formagdo do empreendedor, onde a
demanda de suprir as necessidades de constante adaptagdo as mudangas tecnolégicas atuais. A sala de
auvla é um dos ambientes mais eficazes no ensino do comprometimento, como por exemplo, da consciéncia
social, ressaltando que o empreendedorismo pode ser aprendido, envolvendo criagdo, gestdo, busca de
realizagdo pessoal, entre outros aspectos (LOPES, 2010).

O empreendedorismo envolve a identificagdo de novas oportunidades, a paixdo, a vontade de transformar
o meio social em todas as fungdes, atividades e ac¢des associadas & criagdo de novas organizagdes,
principalmente em meio ds novas demandas de uma sociedade cada vez mais interligada as tecnologias
digitais. Suas principais caracteristicas sdo: Correr risco calculado; novidade, atividade inventiva, aplicagéo
industrial e socioecondmica; aproveitar as oportunidades; Autorrealizagdo; Criagdio/Agregagéo de valor
e empoderamento.

Um empreendedor é ousado, criativo e apaixonado pelo que faz, assim, desenvolver a capacidade dos
alunos de criar, inventar e sempre dar o melhor de si, agregando habilidades digitais a resolugdo de
problemas numa constante formagdo intraempreendedora, descobrindo que inovacdo é gerada por
pessoas e ndo por mdquinas. Desencadeando iniciativas que promovem o empoderamento digital, o
empowerment, com formacdo de equipes autogeridas, lideranga situacional, descentralizacdo de
oportunidades, entre outras, sdo, na verdade, iniciativas que promovem a multiplicagéio de agentes de
desenvolvimento empreendedorismo digital-inovador-social.

De acordo com Peter Drucker (2005, p 93), “a oportunidade é a fonte da inovagdo” que define a
necessidade como importante oportunidade inovadora para o empreendedor, momento em que se prop&e
uma mudanga, esta podendo ser especifica de um setor da economia, de um mercado ou de um processoA
capacidade inovadora é fruto de um acimulo de capacidade para validar as inovages e suas novas
tecnologias, em constante prcesso de aprimoramento e adaptagdes.

Nesse contexto, capacitar o aluno ao empoderamento digital é um processo de estruturag@o do pensamento
de acordo com as normas da légica que permite chegar a uma determinada conclusdo ou resolver um
problema, seja dele ou da sua comunidade. Ensinar técnicas para usar as principais estratégias, ferramentas
e frameworks de Gestdo 4.0, Vendas e Marketing digital, trazendo solu¢gdes contextualizadas a sua cultura
com novas formas de interagdo. Tudo isso visando o crescimento local significativo e crescimento escalar
sustentdvel de negécios a partir da identificagdo/apropriagéio de oportunidades j& existentes e
desenvolvimentos de novas ideias. Essas competéncias socioemocionais corrobora com as diretrizes da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC).

Esse documento enfatiza a necessidade de valorizacdo dos estudantes em sua singularidade e diversidade,
ratificando que toda crianga ou jovem deve ter oportunidades de desenvolvimento integral. Para melhor
comprensdo ao tema a BNCC estabelece dez competéncias gerais que devem ser promovidas por meio da
educacgdio, envolvendo aspectos cognitivos, culturais, éticos e socioemocionais. Isso envolve a forma de
pensar, de agir, de relacionar, de lidar com as emogdes positivas e negativas, de tomar decisées, de
enfrentar o novo e o desconhecido e também de ser capaz de levar uma vida perseguindo os objetivos
que se almeja. Asim, esta oficina visa a formagdo estudantes oportunizando a aquisicdo de conhecimentos,
habilidades e atitudes empreendedoras capazes de transformar ideias em solugdes inovadoras, que
possam gerar beneficios e prosperidade para si e para sociedade, de modo a decidir sobre o futuro




profissional e atuando como agente de inovacdo sustentdvel na localidade em que estd inserido. Assim,
proporcionando a divulgacdo e ampliagéo das discussdes acerca das ferramentas de Gestéo da Inovagdo
e da Tecnologia 4.0 para uma Educacdo Empreendedora e Intraempreendedora com vistas no
empoderamento tecnolégico-digital-sustentdavel.

A metodologia dessa oficina de empreendedorismo consiste em aplicagéio de jogos simulados, exercicios,
atividades especificas, palestras, material diddtico, infogrdficos, trabalhos dentro e fora de sala, entre
outros, fazendo com que o participante vivencie desafios desenvolvendo experiéncias para formacdo
intraempreendedora. SGo 32 horas de capacitagdo, divididas em 5 encontros nos quais o participante é
desafiado por meio de atividades prdaticas-inovadoras, usando um mix de metodologias ativas conduzidas
a partir do Desing Thinking como uma forma de integrag¢do do abstrato e o concreto, na jungdo do analisar,
refletir, idealizar, criar e agir na formalizagdo de uma ideia (SPAGNOLO, 2017).

Dessa forma o aluno deixa de ser passivo no processo de aprendizagem e se torna um agente ativo na
construgdo do seu conhecimento. Dentre elas, podemos destacar: Aprendizado Baseado em Problemas (PBL
— Problem Based Learning), Aprendizagem Baseada em Projetos (PBP), Aprendizado Maker, Gamificagdo
(Aprendizado Baseado em Jogos - Game Based Learning). Todas seguindo as etapas do Design Thinking,
principalmente nos processos de aprendizagem baseada em problemas.

Essa abordagem possui etapas bem definidas: delimita¢do do problema, pesquisa do publico-alvo,
geracdo de ideias, prototipagem de possibilidades, sele¢do de solucdes e implementagdo do

produto/solugcdio. Assim o Design Thinking mostrou ser uma estratégia eficaz no processo de ensino-
aprendizagem do Empreendedorismo-Inovador-sustentavel.

Publico Alvo

Alunos do 8° e 9° do ensino fundamental

Objetivo
Geral

Formar estudantes com conhecimentos, habilidades e atitudes empreendedoras capazes de transformar
ideias em solucdes inovadoras, que possam gerar beneficios e prosperidade para si e para sociedade, de
modo a decidir sobre o futuro profissional e da localidade em que estd inserido.

Especificos

P Sensibilizar o aluno a respeito do empreendedorismo e da carreira empreendedora
» Desenvolver atitudes, habilidades e comportamentos empreendedores

P Identificar e explorar oportunidades de negécio e de mercado de trabalho

» Criar projetos de empreendimentos inovadores e sustentdveis

» Aprender a trabalhar em equipe

» Contribuir com o desenvolvimento tecnolégico-inovador sustentdvel da sociedade

NUmero de Participantes

20 a 25




Competéncias Gerais Previstas na BNCC

Ano/Disciplina Competéncia

(EFO9MA18) Reconhecer e empregar unidades usadas para apresentar
medidas de tamanhos extremamente grandes ou muito pequenas.

9° ano — Ciéncias da (EFO9MA23PE) Planejar e executar pesquisa amostral envolvendo tema de

Natureza realidade social e comunicar os resultados por meio de relatério contendo
avalia¢cdo de medidas de tendéncia central e da amplitude, tabelas e
grdficos adequados, construidos com o apoio de planilhas eletrénicas,
inserindo a pesquisa de campo.

(EFOBMAOQ4) Resolver e elaborar problemas, envolvendo cdlculo de
porcentagens, incluindo o uso de tecnologias digitais, experimentando
situagdes cotidianas.

8° ano — Ciéncias da

Natureza (EFO8CI16PNZ) Verificar a existéncia de iniciativas que contribuam para

restabelecer o equilibrio ambiental, propondo outras ag¢des nesse sentido,
a partir da identificagéio de alterages climdticas regionais e globais
provocadas pela intervengéo humana, tendo em vista as particularidades
da nossa regido.

Conteddo Programatico

Conceitos de Inovagdo, Empreendedorismo e Sustentabilidade.
Empreededorismo inovador-sustentdvel

Tecnologias na utilizagéio da Inteligéncia Artificial

Identificando oportunidades e trasformando em negédcios sustentdveis
Comunicagdo

NegociagcdoConstrugcéio de circuitos elétricos

VVYVYVYYVYY

Desenvolvimento

Aula 1. Conceito de Empreededorismo, Inovagio e Sustentabilidade: ser, fazer e
preservar

Duragéo: 90 a 120 min (presencial)
120 min (assincrona)

Local: Sala de aula ou laboratério

Organizagdo dos estudantes: Individual e em grupo

Computador
Data Show
Recursos e/ou material necessario: Postites
Infografico
Pincel atémico




Descrigdio

Empreender foge dos principios tradicionais por adotarem formas e atividades complementares baseadas
na solugdo de problemas, na interagdo, na tomada de decisbes, na visdo de oportunidades e aprendizado
com os erros. O ambiente escolar deve oferecer disciplinas que estruturem o autoconhecimento, habilidades
e atributos dos estudantes na introdugéo de médulos e cursos direcionados (HENRIQUE; CUNHA, 2008).

O conteudo de Empreendedorismo deve ser pensado para estimular a ideia de transformar a realidade
por meio de proposta de solu¢cdes para problemas praticos, tendo como fundamenta¢do a empatia e
protagonismo dos alunos. Assim, as aulas aqui apresentadas foram elaboradas para serem estimulantes,
com atividades que desenvolvam a criatividade, a colaboragéio e o pensamento critico dos alunos. Nesse
contexto, a utilizagdo de metodologias inovadoras que trabalham a resolugéo de problemas com
abordagens participativas foram fundamentais para alcangar os objetivos almejados.

O professor deve estar apto a trabalhar a interdisciplinaridade e as tecnologias mais modernas em suas
aulas, criando um ambiente colaborativo para trabalhar o empreendedorismo na escola. Além disso, cada
professor deverd participar contextualizando o empreendedorismo em suas aulas, linkando a linguagem
habitual dos alunos e seus intereses cotidianos da maneira que for mais adequada ao objetivo e conteddos
de cada aula.

Para inciar a aula, foi criado um ambiente discontraido de imersdo que estimulasse o potencial criativo dos
alunos, propiciando o objetivo de desenvolvimento de habilidades empreendedoras, como a capacidade
de enxergar oportunidades, propor solu¢des, proatividade e confianga, entre outras jd citadas.

Assim, logo depois de apresentar os objetivos da aula, como quebra gelo, o facilitador propde um desafio
como estratégia de ensino, que ensina os alunos a filtrar as informagdes mais importantes usando a empatia
e solucionar problemas de timidez ao administrar as préoprias emog¢des em situagdes complexas através da
dindmica “Com Minha Skin eu conto como sou conto do meu jeito”.

Essa dindmica envolve a empatia e consiste em perguntar
aos alunos do que eles mais gostam, introduzindo
curiosidades na comunicacdo, de forma a desafiar que
contem quem sdo usando suas respostas de forma
inovadora, ou seja, usando caracteristicas de seus
personagens favoritos, cantando, dagando, rimando,
imitando skin de gamers, rapers, tik tok, aboiadores ou se
exercitando, pulando etc.

O facilitador dd o incentivo se oferecendo pra comecar,
mostrando que podemos ousar, se expressar de forma
ireverente sem se preocupar com esterdtipos, pois todos
somos Unicos e esclarecer que cada um é unico na sua
cultura prépria e na forma de ser e exergar o mundo sob
outros pontos de vista inovadores. Continuamos com Figura 1 - Registros da aula.
exempos de pessoas de sucesso que ousaram na forma de Fonte: Autoria prépria.

“ser e fazer”, forma inovadora e obtiviram sucesso.
Apontando a necessidade de ampliar suas habilidades
empreendedoras e conhecimentos escolares podem ser
recompensadoras e muito divertida (Figura 1).

Design Thinking: processo focado
na pessoa que é orientada pela
solugdo dos problemas

A ferramenta aqui utilizada para criar empatia é um recorte partindo de uma abordagem

do Design Thinking. Forme duplas, nos quais os participantes criativa, que busca enxergar as
devem escolher alguém para falar sobre as preferéncias que diferentes possibilidades

ele citou dando a ele a decisdo de ele mesmo escolher como




se apresentar ou se ele preferir ele mesmo pode escolher a forma de apresentagéio de suas caracteriscas
epreferencias pessoais (Figura 2).

S atitudes que
I todo empreendedor

. imaginacao; d
eve ter
e ; Fazer da paixao o guia do seu negécio
. habilidade
de organizar;

. determinagao;
I Planejar

. habilidade de Ler
liderar pessoas;

ﬂ Pensar e visualizar seus
O : objetivos conquistados

. habilidade de
conhecer tecnicamente
etapas e processos.

Ser exemplo de lideranga na sua empresa

Definicdo de Inovagdo: Conceito

A 4
'V

TRIPE DA
SUSTENTABILIDADE

ideia, esquema ou antevisao da possibilidade de um
novo produto, processo ou sistema

primeira comercializagac de um novo produte, processt
ou sistema - introdugao da transformagao da invengao
no mercado

processo de alastramento das inovagoes no seio dos
utilizadores potenciais

Figura 2 — Conceitos bdasicos de Empreendedorismo e inovagéo.
Fonte: Compilagéo das autoras '.

Dando continuidade, o facilitador apresenta os objetivos do projeto para os alunos, detalhando o que
sera realizado, seguindo as etapas:

» Conceitualizacdo

» Habilidade empreendedora: Aquisicdo de informacgdes

! Montagem feita a partir de imagens coletadas no site :
https:/ /www.canva.com/design/DAFjaAZFOZY /pkrQyNJVWZNaV44aU_bUfQ/edit




» Dinamica de fechamamento: Propor

alunos pesquisas em grupos e discussdes a
respeito dos temas relacionados. Por exemplo,
o significado do termo empreendedorismo,
inovacao e sustentabilidade. Os alunos devem
buscar identificar exemplos reais destes
termos no seu cotidiano e realizar brainstorms
e apresentagdes. Por fim, serdo propostas
atividades para casa de leitura e filme “Fome
de Poder” contendo 8 licdes do fundador da
rede McDonald’s (Figura 3). A histéria do
empresario que transformou o McDonald’s em
um império; o filme traz ensinamentos

valiosos para quem deseja empreender.

Vocé sabe a histéria do
Mc Donald’'s?

()

McDonald’s

Figura 3 = Imagens Mc Donalds.
Fonte: Compilagdo das autoras 2.

» Resultado: Apropriacdo de conceitos e visualizacdo de sua aplicacdo pratica.

> Atividade: peca que pesquisem sobre a oriegem de exemplos de negdcios existentes,
respondendo os seguintes questionamento: Qual o problema que buscou resolver? e Qual a

solucdo encontrada?

Aula 2. Geracdo de ideias Sustentaveis e Inovadoras

Duragdo: 90 a 180 min (presencial)
60 min (assincrona)
Local: Sala de aula ou laboratério

Organizagdo dos estudantes:

Individual e em grupo

Recursos e/ou material necessario:

Computador
Data Show
Postites
Pincel atédmico

Descrigdo

Nesse segundo encontro, o facilitador usard uma técnica que aposta no aprendizado por meio da solugdo
de um problema ou de um desafio prético. E debatido um problema levantado pelos alunos a partir de
temas elencados por eles, e, a partir dessa questdo inicial, os alunos realizam um extenso processo de
pesquisa, elaboragdo de hipdteses, busca por recursos e aplicacdo pratica da informagéo até chegar a
uma solugdo ou produto. Esse processo estimula o desenvolvimento de vdrias habilidades, como trabalho

em equipe, protagonismo e pensamento critico.

Nessa aula serdo trabalhadas: Habilidade empreendedora - Idenficagéio de novas oportunidades e

Resolucéo de problemas.

2 Montagem feita a partir de imagens coletadas nos sites : https://www.pngwing.com/pt/free-png-sxcrd e

https:/ /www.gratispng.com /baixar/mcdonald.html




Dando inicio a aula, primeiro é aberta uma roda de coversa para exporem a experiéncia e impressdes
sobre as questdes mais intigrantes sobre o filme, trazendo e da atividade de leitura. Em seguida, serdo
apresentados slides sobre casos exitosos de empreendedorismo sustentaveis.

P Resultado: Geracdo de ideias empreendedoras e inovadoras com viés de sustentabilidade;
Melhoria de Comunicacdo e dominio de tempo de como apresentar as ideias em forma de Pitches.

> Atividade: peca que pesquisem sobre o tema escolhido em sala: Os alunos devem identificar
alternativas, produtos, servicos e modelos de negécio que possuam potencial de tornar-se
oportunidades para realizar a reduc¢do de uso de materiais ao mesmo tempo em que se atende as
necessidades sécio-econdmicas locais para serem apresentadas. Também disponiblilize o material
impresso e o links dos videos: “Salve Ralph”.

Aula 3. Andlise e selecdo de ideias

Duragdo: 90 a 180 min (presencial)
60 min (assincrona)
Local: Sala de aula ou laboratério
Organizagdo dos estudantes: Individual e em grupo
Computador
Data Show

Recursos e/ou material necessario: -
Postites

Pincel atédmico

Descrigdio

Inicie a aula de forma cativante, com ambientagéo, colocando-as como protagonistas com com musicas
empolgadoras e ar de stddio. Transmita em data show um exemplo de apresentag¢do do “Shark tanque
Brasil” e logo em seguida peca para que eles apresentem suas ideias seguindo as etapas de piches
passadas para eles na aula anterior.

Elogie as iniciativas, mostre o potencial de execugdo, valorize sinalizando com adijetivos de incentivo os
pontos fortes e trate os pontos “que necessitam de melhorias” de forma a incentivar a continuidade de
desenvolvimentos de ideias locais sustentdveis com efeitos globais.

Nessa aula serdo trabalhadas: Habilidade empreendedora - Valoragéo de novas oportunidades e
pensamento criativo.

» Dindmica: Selecionar em conjunto com os alunos as ideias geradas e fazer com que eles analisem
em grupo a possibilidade de aplicar esta ideia. Listar as ideias selecionadas.

P Resultado: Desenvolver a capacidade de realizar uma avaliagdo critica das oportunidades,
utilizando-se da criatividade.

> Atividade: Elaborar a apresentacéo do protétipo de sua idéia no formato “Shark tanque Brasil”,
fazendo uso das etapas de apresentacdo de PITCH, que deverdo ser encaminhadas para leitura
impressa ou escrita. O programa Shark Tank - um sucesso mundial produzido pela CNBC - aterrissou
no Brasil, transmitido pelo Canal Sony. A dinGmica é simples: 5 empresdrios de sucesso (Tubardes)
assistem a Pitches (apresentagdes) de startups em busca de investimento para alavancar seus
negdcios.




Aula 4. Negociagdo

Duragdo: 90 a 180 min (presencial)
60 min (assincrona)
Local: Sala de aula ou laboratério

Organizagdo dos estudantes:

Individual e em grupo

Recursos e/ou material necessario:

Computador
Data Show
Postites
Pincel atdmico
Fita adesiva
Cartolina ou papel madeira

Descrigdio

O desenvolvimento de uma educagéo empreendedora
requer a utiliza¢do de novas estratégias de ensino que
ensinem os alunos a filtrar as informag¢des mais
importantes, solucionar problemas e administrar as
préprias emogdes e situacdes complexas. Aprender a
comunicar-se e apresentar suas idéias deve ser
orientada para dismitificar que “empreendedor nasce
pronto” e mostrar que o treinamento e a resiliéncia
devem ser exercitados e colocados em prdtica.

Nessa aula serd solicitado que os alunos pensem em
problemas existentes na sociedade e que apresentem
possiveis solu¢des. A atividade serd feita em grupo e,
este deverd colocar em uma cartolina o problema e a
proposta de solucdo de forma ilustrativa e em seguida
apresentar a solugdo na mesma (Figura 4).

» Habilidade empreendedora: Negociagéo

» Dindmica: Os alunos teréo que transformar sua
ideia inovadora em uma proposta de negdcio,
fixando metas e estudando formas de
comercializd-la. Simulagdo de abertura de
negécio ou operacionaliza¢gdo da ideia e
apresentacdo da mesma em forma de Pitch.

» Resultado: Desenvolvimento da capacidade de
negociar.

» Atividade: Elaborar um modelo de negécio de
acordo com o que foi analisado em sala de
aula. Fazer ajustes no Pitch apresentado, caso
seja necessdrio, mediante as consideracdes
feitas pelos participantes da apresentagcdo. A
versdo final deverd ser encaminhada ao
professor /instrutor para avaliagdo final

Figura 4 - Registros da aula.
Fonte: Autoria prépria.



Aula 5. Avaliagdo e Desenvolvimento de capacidade critica e de tomada de decisdo

Duragdo: 90 a 180 min (presencial)
60 min (assincrona)

Local: Sala de aula ou laboratério

Organizagdo dos estudantes: Individual e em grupo

Computador
Data Show ou TV para projegéo
Recursos e/ou material necessdrio: Pincel atémico
Cartolina
Torres Hanoi e mdscaras de sapinhos

Descrigdo

A aula deve ser iniciada com a apresentagéo do material utilizado na aula, sendo estes : a Torre de Hanoi
e Sapos Pula Pula (Figuras 5 e 6). Logo em seguida é perguntado aos alunos como eles imaginam que estes
materiais serdo usados. O objetivo é estimular a criatividade.

TORRE 1 TORRE 2 TORRE 3

N° de discos
Minimo de movimentos 7
Seu n° de movimentos 1
£, =2 7
Figura 5 — Torre de Hanoi. Figura 6 — Sapos Pula Pula.
Fonte: https://www.somatematica.com.br/ Fonte: https://jogoseducativos.hvirtua.com /sapos-
jogos/hanoi/. pula-pula.

Apds as ideias serem apresentadas, serd iniciada a atividade utilizando a Torre de Hdnoi. Os
alunos/jogadores seréo divididos em grupos e deverdo mover discos entre torres sem colocar um disco
maior sobre um menor, planejondo com cuidado cada etapa. O jogo djudard os alunos a desenvolver
habilidades empreendedoras, como a organizacdo de recursos, o planejamento estratégico e a tomada de
decisdes rapida e efetiva. O objetivo é analisar o tempo necessdrio para resolver o problema e determinar
a melhor estratégia para reduzir o risco na solu¢do do desafio proposto. A atividade pode ser desenvolvida
em versdo on line e/ou jogo pedagdgico concreto.




Concluida a atividade anterior, o jogo com os Sapos Pula
Pula deve ser iniciada. Este consiste em ajudar os sapos a
mudarem de lado, cada sapo sé pode pular por cima de
um sapo por vez. Para tanto é necessdrio pensar
estratégicamente, pois uma jogada errada pode
comprometer o resultado.

Para a realizagdo dos jogos apresentados, proporcione um
ambiente que estimule a participagdo dos alunos por meio
da cooperagdo e colaboragdo. Isso enriquecerd o propésito
destas atividades. Se possivel, quando cada grupo de
alunos conseguirem atingir o objetivo dos jogos, presentei-
os com bombons, aplausos, mensagem motivadora, etc
(Figura 7).

No final dos jogos, os participantes podem compartilhar
seus resultados e receber feedback de outros jogadores, o
que ajuda a melhorar suas solu¢des e avangar para a
préxima etapa de prototipagem.

» Habilidade  empreendedora:  Aquisico  de
informagdes (capacidade de utilizar informagdes
para o seu aprimoramento).

» Dindmica: Avaliagdo da abordagem pelas partes
envolvidas, mostrando a percep¢do do aluno e do
professor sobre a experiéncia. Uso dos jogos ludicos
Torre de Hanoi e jogo do Sapo pula pula, tanto na
versdo concreta como na versdo online. Links: Torre

Figura 7 - Registros da aula.
Fonte: Autoria prépria.

de  Hanoi  https://www.somatematica.com.br/jogos/hanci/ e  Sapos  Pula  Pula

https:/ /jogoseducativos.hvirtua.com /sapos-pula-pula.

P Resultado: Registro de pontos fortes e o que precisa ser repensados; Estimulo a criatividade do
aluno em solugdes para problemas no mundo real; Desenvolvimento de competéncias essenciais para
o dia a dia e para a vivéncia em sociedade a partir do protagonismo com autonomia, pensamento
critico, a cooperagdo, o autoconhecimento, e planejamento estratégico infraempreendedor.

P Atividade: Solicite que os alunos/jogadores Treinem os jogos Torre de Hanoi e os Sapos Pula Pula
utilizando o aprendizado de sala de aula com o intuito de aperfeicoar o raciocicnio e a

concentragdo.



https://www.somatematica.com.br/jogos/hanoi/

Resultados Esperados

Desenvolver habilidades e competéncias que permitam
construir, projetar e trabalhar ao lado de sistemas
tecnolégicos, por meio da solugdo de problemas do
cotidiano. Também contribuir para o fortalecimento do
ensino, pesquisa, extensdo e inovagdo.




Consideragoes Finais

Assim, pode-se concluir que a metodologia apresentada
para ensinar o empreendedorismo e inovagdo, utilizando
jogos e o design thinking é de relevéancia significativa para
o estimulo a pensar de maneira critica e estratégica.
Também pode-se identificar que os alunos, por meio das
dindmicas, mostraram seus talentos e as suas capacidades
criativas. Qutro fator relevante é que os alunos podem
apresentar ideias que visem resolver problemas da escola,
do bairro ou até mesmo que tenham impacto nacional. Por
fim, o roteiro apresentado pode ser acrescido de outras
din@micas, pois o estimulo a criatividade ndo é apenas para
os alunos e sim, para os professores que ministram a oficina.
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Atividade 1

Pesquise a Origem de
empreendementos de sucesso

Pesquise exemplo de produto ou servigo inovador, e diga como o criador(a) teve a ideia.
Lembre-se de citar qual o problema que esse produto ou servigo buscou resolver.

PROBLEMA €mm) SOLUGAO

Atividade 2

Apresentacdo de propostas de
negocios sustentaveis

1. Caso vocé fosse abrir uma empresa hoje, com qual servico ou produto trabalharia?

2. Cite o que vocé faria para que sua empresa se tornasse SUSTENTAVEL? Lembre-se do
que é um Empreendemento Sustentavel:

econdomico

ambiental

Figura 1 - Sustentabilidade?

3 Fonte: disponivel em: https://www.saojosedosul.rs.gov.br/web /noticias/1312/5-fatos-sobre-sustentabilidade-que-voce-precisa-saber#figure




Atividade 3
Elaboragéo do PITCH

Elabore o Pitch de sua proposta seguindo os nove passos deste roteiro, séo eles:

O problema

$

Oportunidade de mercado

p.

Solugdo

&

Modelo de negécio

&

Concorrentes

&

Resultados atingidos

&

Equipe

$

Investimento




E

ATIVIDADE

Roteiro da Oficina

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

ESTRATEGIA DE ENSINO

Apresentacgdo da Equipe/Alunos Empatia, Motivagdo , Socializagdo e dinémica “Com Minha Skin eu conto Musicas via celular
1 P ¢ quip P ¢ ¢ 1h
Apresentagdo da Oficina comunicagéio como sou, do meu jeito e/ou computador
. . . . ~ Instigar os participantes sobre . ~ Pincel, quadro
Discussdo sobre empreendedprismo, inovagéio e . X " Infogréfico e explanagéio sobre
s X 2 Empreendedorismo, inovagdo e . X branco, Bloco,
2 sustentabilidade a partir de uma questdo - M . Conceito de empreendedprismo, . 2h
. sustentabilidade. Apropriagdo de conceitos R ~ i~ caderno, internet,
problematizadora T P . inovagdo e sustentabilidade .
e visualizacdo de sua aplicacdo pratica postits
. - . Reconhecer e utilizar os principais recursos e Pincel, quadro
Discussdo sobre o resultado — De que forma a minha P P . A
P o ferramentas de empreendedorismo, Levantamento de exempplos de branco, Bloco,
3 criatividade e habilidades empreededoras podem . ~ ~ . . Th
X X inovagdo para busca de solugdes solugdio e estudo de caso caderno, internet,
ajudar a sociedade? s .
sustentdveis postits
Estimular o aluno a reconhecer e selecionar
informagdes relevantes por de ferramenta Agquisiséio de informagdes por meio de Celular/
4 Assistir Filme “Fome de Poder” de multimidia, de forma l0dica sobre os recurso diddtico filme sobre Computador 2h
temas abordados, levando-os a aprimorar empreendedorismo e inovagdo P
suas habilidades de pesquisa
Sub 6h
Total
. — . s Idenficagdo de novas oportunidades e Pincel, quadro
Fomento de criagdio e aplicagdo pratica de idéias. - "
. N - Resolugdio de problemas Levantamento de exempplos de branco, Bloco, .
1 De que forma a minha criatividade e habilidades K . ~ . . 30 min
R . empreendedorismo, inovagdo para busca solugdio e estudo de caso caderno, internet,
empreededoras podem ajudar a sociedade? ~ e .
de soluc¢des sustentaveis postits
. . - Pincel, quadro
. . . “brainstorming” para4 Identificagdo ' 9
~ Estimular a geracdo de novas ideias de o branco, Bloco, .
2 Busca de solu¢bes o de solugdes para Problemas do . 30min
forma espontdnea e natural g caderno, internet,
cotidiano do aluno .
postits
Pincel, quadro
Levantamento de exempplos de A
. . L. . branco, Bloco, .
3 Préximos passos Autonomia e desenvolver o didlogo solucdo e estudo de caso e . 30min
X . caderno, internet,
Planejamento estratégico R
postits
Pincel, quadro
T . T . Pesquisar sobre o problema/Levantamento ~ . !
4 Atribuigdo da atividade individual escrita 9 dep dados / Elaboragdo de uma pesquisa branco, Bloco, 3 horas
caderno, internet,




E

postits

E-mail, whatsapp

Andlise e Selegdo de Ideias

Habilidade empreendedora - Valoragéo de
novas oportunidades e pensamento criativo.

Também, serd apresentada as etapas de
elaboragdo de um PITCH

Diné&mica: Selecionar em conjunto com
os alunos as ideias geradas e fazer
com que eles analisem em grupo a
possibilidade de aplicar esta ideia.

Listar as ideias selecionadas

5 Acompanhamento das atividades Organizagdo e sintese de ideias Esquematizagéo das ideias ou google 1 hora e 30 min
classroom
Estimular o aluno a reconhecer e selecionar
informagdes relevantes por de ferramenta e g
I . L. Uso de recurso diddtico filme sobre . 5
[ Assistir Filme Salve Ralph de multimidia, de forma lidica sobre os . 3 Celula, filme 20min
. empreendedorismo sustentavel
temas abordados, levando-os a aprimorar
suas habilidades de pesquisa
Sub
6h e 20min
Total

Pincel, quadro
branco, Bloco,
caderno, internet,
postits

Planejamento das atividades dos projetos por equipe

Desenvolver a capacidade de realizar uma

avaliagdo critica das oportunidades,
uvtilizando-se da criatividade

Elaborar a apresentagéio do
protdtipo de sua idéia no formato
“Shark tanque Brasil”, fazendo uso das
etapas de apresentagéo do PITCH,
que deverdo ser encaminhadas para
leitura impressa ou escrita. O
programa Shark Tank - um sucesso
mundial produzido pela CNBC -
aterrissou no Brasil, transmitido pelo
Canal Sony. A dindmica é simples: 5
empresdrios de sucesso (Tubardes)
assistem a Pitches (apresentagdes) de
startups em busca de investimento
para alavancar seus negdcios

Pincel, quadro
branco, Bloco,
caderno, internet,
postits

Sub
Total

Habilidade empreendedora: Negociagdo

Desenvolvimento da capacidade de
negociar

Os alunos terdo que transformar sua
ideia inovadora em uma proposta de
negdcio, fixando metas e estudando
formas de comercializa-la. Simulagdo
de abertura de negécio ou
operacionalizagdo da ideia e
apresentagdo da mesma em forma de
PITCH

Computador, data
show, postites
pincel atémico,

fita adesiva,
cartolina ou papel
madeira




Elaborar um modelo de negécio de acordo com o que
foi analisado em sala de aula. Fazer ajustes no PITCH
apresentado, caso seja necessdrio, mediante as
consideragdes feitas pelos participantes da
apresentagdo. A versdo final deverd ser
encaminhada ao professor/instrutor para avaliagéio
final.

Desenvolvimento da capacidade de
negociar

Simulagdo tipo: no tanque com
tubardes, proposta de inovagéo com
banca ficticia de investidores.
Resultado: Registro de pontos fortes e
o que precisa ser repensado. Analisar
os desafios da operacionalizagéio do
PSS proposto.

Solicite que os alunos/jogadores
treinem os jogos Torre de Hanoi e os
Sapos Pula Pula utilizando o
aprendizado de sala de aula com o
intuito de aperfeicoar o raciocicnio e
a concentragdo

Computador, data
show, postites
pincel atémico,

fita adesiva,
cartolina ou papel
madeira

3h e 40min

Sub

Capacidade de Registro de pontos fortes e

pelas partes envolvidas, mostrando a
percepg¢do do aluno e do professor
sobre a experiéncia. Uso dos jogos

lddicos Torre de Hanoi e jogo do

Computador Data
Show ou TV para
projegdo Pincel

7 h e 40min

Total
Dinémica: Avaliagdo da abordagem

Habilidade empreendedora: Aquisigdo de Sapo pula pula. tanto na versdo
1 informagdes (capacidade de utilizar informagdes de reavaliagdo/reformulagéio; Estimulo a po pula puia, Tant X . atémico Cartolina 5h
. R ~ - concreta como na versdo online. Links: .
para o seu aprimoramento) criatividade do aluno em solugdes praticas . Torres Hdanoi e
Torre de Hanoi .
. . mdscaras de
https:/ /www.somatematica.com.br /jo .
R sapinhos
gos/hanoi/ e Sapos Pula Pula
https:/ /jogoseducativos.hvirtua.com/s
apos-pula-pula
Feed back
Receber contribuicdes avaliativas sobre a
- - oficina, para aperfeicoamento desta Perguntas Google forms
2 Avaliagéio da Oficina P pertely . gu ~ 7009 - Th
prdtica. Férum de discusséo Painel interativo
Levantar contribui¢cdes para a melhoria da
oficina
Sub
6h
Total



https://www.somatematica.com.br/jogos/hanoi/
https://www.somatematica.com.br/jogos/hanoi/
https://jogoseducativos.hvirtua.com/sapos-pula-pula
https://jogoseducativos.hvirtua.com/sapos-pula-pula
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Introdugdo

A Inteligéncia Artificial (IA) é um ramo de pesquisa da ciéncia da computacdo que busca, através de
simbolos computacionais, construir mecanismos e /ou dispositivos que simulem a capacidade do ser humano
de pensar, resolver problemas, ou seja, de ser inteligente (BRASIL ESCOLA, 2023). Esse segmento da
computagdo envolve um agrupamento de vdrias tecnologias, como redes neurais artificiais, algoritmos,
sistemas de aprendizado, entre outros que conseguem simular capacidades humanas ligadas & inteligéncia.

Essas transformagdes tecnolégicas tém promovido o declinio das atividades manuais e rotineiras, além do
aumento das que exigem maior abstracdo para lidar com problemas, sensibilidade para trabalhar de
forma colaborativa e criativa. Nessa perspectiva, a escola precisa abragcar as novas tecnologias e
desenvolver metodologias que favorecam o desenvolvimento de conhecimentos e competéncias que
preparem jovens para lidar com os desafios que o futuro aponta.

A |A estd cada vez mais tornando-se popular na Educacdo, pois contempla o uso de tecnologias no ensino
e na aprendizagem. Ela pode ser utilizada para eliminar fronteiras do conhecimento, permitindo o
educando estudar de qualquer lugar e a qualquer momento; amplia as habilidades dos educandos; cria
experiéncias de aprendizado personalizados, além de aperfeicoar processos pedagdgicos e
organizacionais, oferecendo feedback imediato aos estudantes e avaliando o progresso de maneira mais
eficiente, ou seja, em tempo real. Ainda, torna possivel o compartilhamento de grandes bases de conteGdos
e de dados através do uso de buscadores inteligentes, que recuperam, reutilizam e processam informagdes
e conhecimentos, por meio de bancos de dados (VICARI, 2018).

Publico Alvo

Alunos do 8° e 9° do ensino fundamental

Objetivo

P> Apresentar aos estudantes no¢des sobre Inteligéncia Artificial e suas aplicabilidades
» Conhecer um circuito elétrico
P Propor solugdes inteligentes e sustentdveis no controle de pragas agricolas

NUmero de Participantes

20 a 25

A Inteligéncia Artificial consiste em um ramo da ciéncia e da informadtica

que tem como objetivo a criagdo de mdquinas inteligentes




Competéncias Gerais Previstas na BNCC

Ano/Disciplina

Competéncia

9° ano — Ciéncias da
Natureza

(EFO9CI06) Classificar as radiagdes eletromagnéticas por suas frequéncias,
fontes e aplicagées, discutindo e avaliando as implicagdes de seu uso em
controle remoto, telefone celular, raio X, forno de micro-ondas, fotocélulas
etc.

(EFOQCIT13) Propor iniciativas individuais e coletivas para a solugdo de
problemas ambientais da cidade ou da comunidade, com base na andlise
de agdes de consumo consciente e de sustentabilidade bem-sucedidas

8° ano — Ciéncias da
Natureza

(EFO8CI02) Construir circuitos elétricos com pilha/bateria, fios e ldmpada
ou outros dispositivos e compard-los a circuitos elétricos residenciais

(EFO8CIO7) Comparar diferentes processos reprodutivos em plantas e
animais em relagdo aos mecanismos adaptativos e evolutivs

Contetdo Programatico

VVVVVYYVYYY

Conceito de Inteligéncia Artificial

Vantagens e desvantagens da Inteligéncia Artificial
Tecnologias na utilizagéio da Inteligéncia Artificial
Utilizagdo de sensores de movimento

Como realizar uma pesquisa cientifica

Conhecendo a praga mosca-das-frutas

Construcdo de circuitos elétricos

Monitoramento de pragas utilizando a Inteligéncia Artificial

Desenvolvimento

Aula 1. O que significa Inteligéncia Artificial?

Duragdo: 120 a 180 min (presencial)
60 min (assincrona)

Local: Sala de aula ou laboratério
Organizagdo dos estudantes: Individual e em grupo

Computador

Sensor de presenca, Arduino, Protoboard

Recursos e/ou material necessario: Postites

Papel sulfite

Pincel atémico




Descrigdio

Para iniciar a aula, o facilitador deve convidar os educandos a se apresentarem, em forma de uma Roda
de Conversa. Neste momento, o participante diz o nome, e uma caracteristica que o defina. As respostas
podem ser colocadas em um mural interativo. Nesse momento, o facilitador também deve se apresentar e
explicar como serd ministrada a oficina e seus objetivos.

A aula deve inciar instigando os participantes sobre IA, com os seguintes questionamentos: Vocé jd ouviu
falar em IA? Vocé sabe o que significa? E como podemos utilizd-1a?

Em seguida, utilizar a técnica de Rota¢do por Estacdo (Figura 1). Formar subgrupos com cinco ou seis
componentes, nos quais os participantes devem percorrer todo o circuito, porém de forma aleatéria. Neste
momento, os educandos ir@io experimentar ver imagens, ler um texto, ser desafiados, assistir um video e
participar de um jogo.

Lstacao 1 Lstagdio 2 Lstagio 3 Lstagio 4 Lstagio 5

— hitpsblog neoway.com htps:feondwallnekdp

a rfinteligencia-artificial! tresourcef 2203 788
Crque o video dospertou Wamers pogar?

em voce?

Figura 1 - Estacoes sobre Inteligéncia Attificial.
Fonte: De autoria prépria.

Em seguida, convide os subgrupos a exporem o que aprenderam sobre |A em uma Roda de Conversa. Faga
uma explanagéo dialogada sobre os impactos da IA na sociedade. Os itens a serem abordados serdo:

P O que é Inteligéncia Artificial?

P> Qual é o principal objetivo da Inteligéncia Artificial?
P Tipos de Inteligéncia Artificial

P> Exemplos de aplicagéo da Inteligéncia Artificial

P O que é Internet das Coisas?

P Vantagens e desvantagens da Inteligéncia Artificial
P Inteligéncia Artificial na resolu¢cdo de problemas

Inteligéncia Artificial é
responsdvel para que
madquinas possam
aprender com

Nese momento, apresente o Sensor de Presenca (Figura 2) para instigar a experiéncias, absorver
curiosidade dos educandos. Esse equipamento é capaz de detectar a
presenca de movimentos em um ambiente, seja ele interno ou externo.
Pode ser utilizado em forma de luz, som, calor ou outros tipos de ondas.
O sensor pode informar as condi¢des ambientais e as variagdes ocorridas seres humanos
em um certo periodo de tempo, o qual dispara um comando que pode

estar ligado a outros equipamentos, quando detectadas alterag¢des. O Kit

sensor apresentado na oficina é composto sensor de presenca, pilhas,

arduino, protoborad, led e fios.

novos dados e realizar
tarefas similares aos




Figura 2 - Sensor de presencga.
Fonte: De autoria prépria.

Distrubua folhas em branco e pincéis atémicos para os educandos. Com o tempo determinado (3 a 5
minutos), os participantes devem escrever quais as solucdes para os impactos da |A. A técnica utilizada serd
o Brainstorm ou Tempestade de ideias, que consiste na diversidade de pensamentos e experiéncias para
gerar solugdes inovadoras.

Na etapa seguinte, as ideias devem ser expostas em um Mural Interativo. Os educandos selecionardo as
melhores ideias, de acordo com os critérios estabelecidos com a prépria turma, debatendo o valor de cada
ideia sugerida.

Como atividade, peca que pesquisem sobre o tema (Anexo 1- Atividade 1), consultando amigos da escola,
do bairro, familiares, profissionais, sites de busca, objetivando aprofundar conhecimentos. A pesquisa deve
ser apresentada na préxima aula no formato de um Mapa Mental.

A atividade deve ser acompanhada em um Tira Duvidas (ver Roteiro da Oficina).

No cendrio

atual, A |A se propée a desenvolver méquinas que tenham a habilidade de pensar e
conhecer e agir como seres humanos, nGo necessariamente com um “corpo fisico”. Sendo
utilizar a assim, podemos dizer que a inovag¢do tecnoldgica estd sendo sustentada por

Inteligéncia trés grandes pilares: a Inteligéncia Artificial (por meio do Aprendizado de

Artificial & Mdquina ), o processamento de grandes massas de dados (Big Data) e o loT

(Internet of Things — Internet das Coisas).

fundamental
para
empresas que
desejam se
destacar e
antecipar
tendéncias




Aula 2. Projeto Solucées inteligentes no controle da mosca-das-frutas

Duragdo: 120 a 180 min (presencial)
60 a 120 min (assincrona)

Local: Sala de aula ou laboratério

Organizagdo dos estudantes: Em grupo

Quadro branco
Pincel
Computador
Caixa entomolégica
Insetos em dlcool
Armadilhas McPhail e Jackson

Recursos e/ou material necessario:

Descrigcdo
A aula serd iniciada com um jogo Caca ao Tesouro, que objetiva o
educando encontrar o inseto diferente em menor tempo (Figura 3). A
brincadeira é individual e o vencedor recebe um premiac¢do. Serd o
primeiro contato do educando com a praga mosca-das-frutas. Esta etapa
Caca ao deve durar, no mdximo, cinco minutos.
Tesouro

0 D e Logo em seguida, os educandos devem apresentar a sua pesquisa

b cientifica referente a Atividade 1. Cada aluno deve expor o resultado

sasaT T ey d . . ~ .

b D a sua pesquisa. Abre-se uma discussdo sobre o tema e os ambientes

L £ & b & b . oo .

Seevesveas escolhidos. O facilitador vai escrevendo no quadro branco, em forma de

PR : f ~ o

Ssssewswaw Mural Interativo, os locais e as solugdes apresentadas, utilizando

- palavras-chaves.

e

TS srsTssT

B b b S E L L & 3 e . . ~

Tevsevvenw Para iniciar o Projeto SOLUCOES INTELIGENTES NO CONTROLE DA

e MOSCA-DAS-FRUTAS, o facilitador vai contextualizar o local onde os

educandos estdo inseridos e a importdncia da produgéo de frutas. O
objetivo é envolver os estudantes em atividades de identificagdo e
controle da mosca-das-frutas na drea urbana e de producéio, onde o
aluno é chamado a participar, por meio de vivéncias e agdes reais, para
desenvolver a competéncia desejada.

Figura 3 - Jogo Caca
ao Tesouro.
Fonte: De autoria

prépria. . . . - -
O facilitador vai expor uma caixa entomolégica contendo as espécies de

mosca-das-frutas e as fase de desenvolvimento do inseto (Figura 4),
armadilhas comerciais para captura dos insetos (Figura 5) e exemplares
adultos da mosca-do-mediterrdneo [Ceratitis capitata (Wiedemann)
(Diptera: Tephritidae)] em élcool 70% (Figura 6).

A mosca-das-frutas é uma praga de importdncia econémica mundial,

prejudicando a qualidade e comercializagéo de frutas e hortalicas



https://www.embrapa.br/busca-de-publicacoes/-/publicacao/1090054/ceratitis-capitata-wiedemann-diptera-tephritidae-novo-registro-na-amazonia-brasileira
https://www.embrapa.br/busca-de-publicacoes/-/publicacao/1090054/ceratitis-capitata-wiedemann-diptera-tephritidae-novo-registro-na-amazonia-brasileira

Utilizando o computador e/ou celular, os educandos
devem realizar uma pesquisa sobre o inseto, buscando
as seguintes informagdes:

» Ciclo de vida

» Desenvolvimento

P Espécies nativas e introduzidas no Brasil
P Danos e prejuizos provocados pela praga

Esta atividade deve ser realizada em grupo e os itens
pesquisados anotados no Caderno de Investigagdo em
forma de um Mapa Mental. Apéds finalizarem a
atividade, os educandos irdo expor a pesquisa.

Figura 4 - Caixa entomolégica contendo
mosca-das-frutas.
Fonte: De autoria prépria.

O facilitador deve langar a pergunta norteadora: Como
vocé pode contribuir para diminuir a populagdo da mosca-
das-frutas em sua cidade? Os educandos terdo 3 minutos
para responder a questdo. Utilizar a técnica Tempestade
de Ideias.

Com as respostas em mdos, o facilitador ird exibir um
video sobre o reconhecimento da praga e como pode
ser monitorada (https://www.youtube.
com/watch?2v=HfFs27GPwYo). Logo apés, os educandos
serdo instigados a contruirem as hipdéteses para o
projeto, levantando o desafio: “Vocé é um bom
investigadoré”. Como desafio, a solugcdo apresentada
deverd incluir Inteligéncia Artificial.

Baseado nisso, serd apresentado o video Armadilha
Inteligente em Lavouras (https://www.youtube.com/
watchg2v=mov7EnolTec).

Figura 5 - Armadilhas para
monitoramwnto de mosca-das-frutas.
Fonte: De autoria prépria.

A armadilha inteligente utiliza sensores para capturar
imagens do seu interior e realizar a identificagdo e
contagem de insetos nos cultivos agricolas. Essas
armadilhas funcionam como uma rede de sensores sem
fio, trocando informacdes sobre a populagdo de pragas
da regido e emitindo alertas para o produtor para
avisar sobre uma possivel infestagéio, sem que seja
necessdrio o deslocamento do operador humano até o
campo para fazer a verificagdo visual de cada
armadilha.

Apds a explanagéo, Grupos de Tabalho serdo formados
(2 ou 3 estudantes), para a execucdo da Atividade 2
(Anexo 1).

Figura 6 - Adultos de Ceratitis capitata. A aula terminard com o jogo sobre mosca-das-frutas
Fonte: De autoria prépria. Persegui¢do no labirinto no wordwall.

Caderno de Investigagdo: instrumento a ser utilizado na coleta de dados, registos, informagoes,
observacgoes, atividades, experiéncias, relexoes e comentadrios.



https://www.youtube.com/watch?v=HfFs27GPwYo
https://www.youtube.com/watch?v=HfFs27GPwYo
https://www.youtube.com/watch?v=mov7EnoITec
https://www.youtube.com/watch?v=mov7EnoITec

Avula 3. Circuitos Elétricos

Duragdio: 180 a 210 min (presencial)
60 a 90 min (assincrona)

Local: Sala de aula ou laboratério

Organizagéo dos estudantes: Em grupo

Papel sulfite
Papel aluminio

Recursos e/ou material necessario: Bateria 3V
Cola
Computador
Descrigdio

Os educandos serdo dispostos em duplas para responderem ao Desafio - Jogo de caga palavras (Atividade
3 -Anexo 1). O jogo tem a finalidade de revisar o assunto j& visto sobre Inteligéncia Artificial e explorar o
conhecimento deles sobre o tema.

Em seguida, os grupos devem apresentar a sua pesquisa e o desenho esquemdtico do seu protédtipo
(Atividade 2). A socializagdo da atividade visa trocar ideias, propor solugdes e elencar materiais para
construgdo do protétipo. E o momento para imaginar e pensar em armadilhas nada convencionais, utilizando
a loT (Internet das Coisas), inteligéncia artificial e aprender como efetuar o controle da praga.

Essa atividade ird desenvolver a capacidade de observagdo, questionamentos, analisar demanda, propor
hipdteses e solugdes, como as armadilhas inteligentes podem ser utilizadas para monitoramento e controle
de insetos.

Logo em seguida serd trabalhado os Circuitos Elétricos. Nesta aula deve ser abordados os seguintes itens:

P Entender o que é um circuito elétrico

P Conhecer os componentes de um circuito elétrico

P Compreender o que é um LED e as polaridades de uma bateria
P Simular e construir um circuvito simples com LED

Circuito
Simples

Serd distribuido aos alunos a Atividade 4 (Anexo 1). Os educandos, em
grupos, irdo responder sobre a condutividade elétrica de objetos e justificar
a sua resposta. O facilitador deve expor os resultados realizando
questionamentos do porqué os materiais conduzem energia.

Agora os educandos vdo construir um circuito elétrico de papel em série. Em
grupos de dois ou trés, os alunos irdo projetar o circuito em papel sulfite e em
seguida colar o papel aluminio, colocar o IED e a bateria 3 V (Kit circuito
elétrico; Figura 7).

A atividade além de estimular o aprendizado, visa a criatividade, o trabalho
em equipe e a capacidade de resolugdo de problemas.
Figura 7 — Circuito

A aula terminard com um quiz sobre circuito elétrico. simples.
Fonte: De autoria
Como atividade extra classe teremos a pesquisa sobre Componentes de um prépria.

circuito elétrico (Atividade 5 — Anexo 1) e apresentacgéio de video.




Aula 4. Prototipagem

Duragdo: 120 a 190 min (presencial)
190 a 230 min (assincrona)

Local: Sala de aula ou laboratério

Organizagéo dos estudantes: Em grupo

Materiais recicldveis
Cola quente
Recursos e/ou material necessario: Tesoura
Estilete
Caixa de ferramentas

Descrigdo

A aula tinicia com o Quiz sobre circuitos elétricos, visando aumentar o engajamento e a motivagdo dos
educandos, além de verificar a absor¢do do contetdo ministrado na aula anterior.

Logo apds, os educandos irdo colocar a mdo na massa. A aula serd para contrugéio do protétipo idealizado
(Atividade 6 — Anexo 1). Cada grupo deve utilizar os materiais reciclavéis disponibilizado pelo facilitador
ou qualquer outro que esteja disponivel para montar a sua armadilha inteligente (Figura 8).

Os itens abordados serdo:

P Etapas da cultura Maker: prototipagem
P Criatividade
P Trabalho em equipe

Nas aulas anteriores, os educandos vivenciaram as
etapas de inspiracdo e ideagdo. Para finalizar a etapa
de prototipagem, necessitardo de criatividade para
inventar, transformar e modificar objetos; colaborag¢do
e troca de ideias.

Como atividade extra classe, cada grupo deve
elaborar um Pitch para apresentar o seu projeto
(Atividade 7 — Anexo 1).

Prototipar é a forma de visualizar

a sua ideia.

J

Figura 8 — Montagem do protétipo com
material reciclavel.
Fonte: De autoria prépria.




Aula 5. Apresentacdo do Protétipo

Duracdo: 90 a 180 min (presencial)
120 a 180 min (assincrona)
Local: Sala de aula ou laboratério
Organizagéo dos estudantes: Em grupo
Quadro branco
. . Pincel

Recursos e/ou material necessario:

Computador

Data Show

Descrigdio

A aula inicia com um Quiz sobre sensores inteligentes. Logo apds
serd o momento dos educandos apresentarem o seu projeto.
Porém, antes, eles precisam definir os critérios para pontuagdo.
No quadro branco, o facilitador deve colocar os pontos chaves
para avaliagdo do projeto, tais como: criatividade,
conhecimento, tempo de apresentagdo, inovagdo,
sustentabilidade, etc; os préprios educandos definem quais e
quanto valerd cada item, contruindo o barema.

Para socializagdo dos projetos, cada grupo deve apresentar o
seu Pitch, que pode ser um video ou uma apresentagdo oral.
Serd necessdrio trazer o protétipo construido na aula anterior.

A metodologia serd Avaliagdo por Pares, ou seja, os educandos
serdo protagonistas no processo avaliativo, v@o avaliar seus
colegas e ndo apenas serem avaliados. O grupo ganhador serd
o que atingir a maior pontuacdo. A premiagéo serd definida
pelo facilitador.

No decorrer da aulg, o facilitador deve incentivar os educandos
a sintetizar os pontos mais importantes de cada apresentagdo,
destacando a IA (Inteligéncia Artifical) utilizada em cada
armadilha, observando cada projeto e as diferencgas nos relatos
dos colegas. Esta etapa da cultura Maker é denominada
feedback, onde o educando desenvolve o gerenciamento de
recursos, criitérios de avalia¢do, confianga, comunicacdo e como
expor suas ideias.

Posteriormente, serd disponibilizado para os educandos
avaliag@io da oficina e um Férum de Discussdo, objetivando
compartilhar as experiéncias vivenciadas.

Figura 9 — Modelo de um
protétipo apresentado.
Fonte: De autoria prépria.




Resultados Esperados

P Desenvolver nos educandos pensamento critico,
colaboragdo e comunicagdo;

P Estimular abertura de novas ideias;

P Estimular a pesquisa e a busca de solugdes de
problemas locais;

P Aprimorar conhecimentossobre Inteligéncia Artificial
(1A), Internet das Coisas (loT) e circuitos elétricos;

P Discutir sobre identificagdo, causas, consequéncias
econdmicas e sociais e controle da mosca-das-frutas
na regido;

» Construir um protétipo de uma armadilha inteligente
para captura da mosca-das-frutas.




Considerag¢oes Finais

Oportunizar uma educacéo que oferece um aprendizado
mais envolvente, enfatizando o uso de tecnologias, como a
Inteligéncia Artificial, e a Sustentabilidade, voltada para a
resolucdo de problemas locais, contribui para uma
compreensdo mais profunda e detalhada do conhecimento.

Técnicas como a prdatica da experimentagcdo e da
protfotipagem, incentivam a criagdio de projetos prdticos e
criativos, onde os educandos podem aprender conceitos
cientificos de forma mais significativa. Além de estimular o
pensamento  critico, argumentativo e  habilidades
empreendedoras, que facilitam a absor¢do do contetdo.

Sendo assim, o contato do educando com a Inteligéncia
Artificial, compreendendo suas vantagens e desvantagens,
sua ufilizagdo no mundo digital e como ser um agente
transformador dessa tecnologia, representa inseri-lo na
sociedade e prepard-lo para as mudancas que estdo
ocorrendo no mercado de trabalho e nas relagoes socias.
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ANEXO - ATIVIDADES

Atividade 1
Pesquisa Cientifica

Vamos iniciar uma pesquisa cientifica.

Para isso vocé precisar seguir algumas etapas. Utilize o seu Caderno de Investigagdo para anotar
todos os passos. A pesquisa serd sobre a utilizagdo da Inteligéncia Artificial em ambiente que vocé
escolher e qual o impacto quando ela estd presente ou ndo.

Siga as etapas abaixo:

P Escolha o ambiente da pesquisa: pode ser sua casa, seu quarto, seu bairro, sua cidade,
uma empresa, um lote agricola, uma indUstria.

P Observe. Verifique o que este ambiente possui que estd ligado a Inteligéncia Artificial.
Anote tudo no seu Caderno de Investigagdo.

P Pesquise. Como este ambiente poderia ser transformado com a utilizag¢éo da Inteligéncia
Artificial ou o que acontece quando acrescentamos outros itens que faz uso dela? Ela
melhorou ou ndo o ambiente? Por qué preciso utilizd-la2 Trds vantagens? Quais? Questione.
Pode pesquisar no Google, rede sociais, perguntar a seus pais, ao professor, a amigos,
entreviste pessoas... Levante dados. N&o deixe de registrar onde adquiriu a informagéo e
como.

P Hipétese. Toda pesquisa cientifica é baseada em uma hipétese. Qual vai ser a sua? Por
exemplo: A inteligéncia artificial afeta a vida das pessoas. A partir dai vocé vai definir o
seu obijetivo.

P Andlise seus resultados. Faca as anotagdes no seu Caderno de Investigagdo em formato de
um Mapa Mental.

P Conclusdo. O que vocé concluiu com os seus dados/levantamento? A sua hipétese foi
comprovada? Sim¢ Ou Ndo? Por qué?

P Pronto, vocé finalizou a atividade. Agora é sé apresentar os resultados na préxima aula.




Atividade 2
Desenhando o seu Protétipo

Pergunta Investigativa:

Como vocé pode contribuir para diminuir a popula¢do da mosca-das-frutas em sua cidade?

Para responder esta pergunta, vocé vai construir um protétipo de armadilha utilizando a Inteligéncia
Artificial. Para isso serd necessdrio realizar algumas etapas:

P> Pesquise sobre a praga.

P> Pesquise sobre armadilhas.

P Elabore um desenho esquemdtico de uma armadilha utilizando inteligéncia artificial

P> Relacione os materiais a serem utilizados na construgéo da armadilha. Lembre-se: utilizar
materiais recicldveis, tais como como tampinha, papeldo, rolinho, caixas, garrafa pets,
canudos, palito de sorvete, palito de churrasco, sucatas de eletrdnicos, entre outros. Seja
criativo.

v

Utilize o seu Caderno de Investigagdo.

P> Pronto, vocé finalizou a atividade. Agora é sé apresentar a sua pesquisa e seu desenho na
préxima aula.

Obs. A atividade pode ser realizada em dupla ou trio.




Atividade 3
Caca Palavras
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Perguntas:
1. Que ciéncia a Inteligéncia Artificial faz parte?
2. O que a Inteligéncia Artificial simula nas méquinas?
1. A Inteligéncia Artificial utiliza o que para construir mecanismos e/ou dispositivos?
2. Um condutor de energia?
3. Ndo é condutor de energia?
4. Qual é o nome de uma plataforma de prototipagem eletrdnica de hardware livre?
5. Ainternet das coisas é uma rede de objetos fisicos capaz de reunir e de transmitir?
6. Como é o nome de um dispositivo que responde a um estimulo fisico ou quimico de maneira

especifica, produzindo um sinal que pode ser transformado em outra grandeza fisica para
fins de medigéio e/ou monitoramento?
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Atividade 4
Corrente Elétrica

Todos os materiais conduzem corrente elétrica? () SIM () NAO

MATERIAIS ‘ CONDUZ CORRENTE ELETRICA?

PAPEL ALUMINIO

MADEIRA SECA

ISOPOR

AGUA DO MAR

AGUA COM ACUCAR

FERRO

SUCO DE LIMAO

BORRACHA

ESCOLHA UM OBJETO DA SALA DE AULA
OU DO SEU ESTOJO DE LAPIS

Justifique sua resposta.




Atividade 5
Componentes de um circuito
elétrico

Complete a tabela abaixo:

COMPONENTE “ FINALIDADE UTILIZACAO




Atividade 6
Desafio

Vamos colocar a mdo-na-massa?

Para materializar a sua ideia da armadilha inteligente na captura da mosca-das-frutas, vamos construir
um protétipo fisico ou ilustrativo. Ele ndo precisa funcionar. Vocé vai adaptar as peg¢as de acordo com
cada fungdo que vocé idealizou.

Lembre-se: é necessdrio que a armadilha possua algum dispositivo ou sensor ou programa que esteja
vinculado a Inteligéncia Artificial.

Utilize o material que vocé tiver & mdo. Papel j& é um bom comego. Use material reciclado ou que
esteja em desuso. Pode ser papeldo, garrafa pet, pldstico, tampinhas, latas, caixas, clips, espuma,

botdes ou outros objetos existentes ao seu redor.

Use a criatividade e a imaginagdo. Inove. Surpreenda.




Atividade 7
Pitch

Vamos elaborar o Pitch?
Apés construir o seu protétipo, faga um video de 1 a 3 minutos para apresentar o seu projeto.
O modelo a ser utilizado é o Pitch.
Vocé pode utilizar as seguintes etapas:

Problema - todo pitch deve partir de um problema que sua empresa pode resolver por meio de
seus produtos ou servigos

Solugdio- mostrar todas as funcionalidades, vantagens e diferenciais do seu produto ou servico,
reforcando como pode atender das necessidades do publico-alvo.

Diferencial - apresente um diferencial competitivo do seu protudo ou servico.

Proposta - justifique a necessidade de utilizagéo do seu produto ou servigo, mostrando os ganhos
na utilizagéio e como pode gerar retorno financeiro para investidores.

Dicas:

Demonstre entusiasmo e paixdo

Faca uma apresentagdo atraente

Demonstre porque o seu produto € interessante
Esteja baseado em dados

Seja prdtico




E

Roteiro da Oficina

ITEM ATIVIDADE OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM ESTRATEGIA DE ENSINO RECURSO TEMPO

Apresentagéio dos participantes Empatia, motivagdo, socializagéio e . . .
1 P ¢ - P I.II.O panid, v g. » soclaliz § Roda de conversa Mural interativo 15 min
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5 Construindo um circuito elétrico Manipular um circuito elétrico Aula pratica Kit circuito elétrico 60 min
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Introdugdio

A programagéio computacional é o processo de criar software, aplicativos e sistemas para computadores
usando linguagens de programacdo. Essas linguagens permitem que os programadores escrevam instru¢cdes
que o computador pode entender e executar.

A programagdo é uma habilidade cada vez mais importante em nossa sociedade, j&@ que muitos aspectos
da vida moderna dependem da tecnologia. Desde smartphones e aplicativos até sistemas de controle de
trafego aéreo e plataformas de comércio eletrdnico, tudo isso é criado por programadores.

Aprender a programar pode ser uma habilidade valiosa para uma ampla gama de carreiras, incluindo
desenvolvimento de software, ciéncia de dados, engenharia de software, andlise de negécios e muito mais.
Existem vdrias linguagens de programacdo diferentes, cada uma com suas préprias vantagens e
desvantagens, e é importante escolher a linguagem certa para o trabalho que se deseja realizar.

A programagdo pode parecer intimidante para quem nunca teve contato com a drea, mas existem muitos
recursos disponiveis para quem deseja comegar a aprender. Existem cursos online, tutoriais, livros e
comunidades de programagdo que podem ajudar a tornar a programagdo mais acessivel e compreensivel.

Aprender a programar usando uma linguagem de blocos é uma étima maneira para iniciantes se
familiarizarem com os conceitos fundamentais de programagdo. Essas linguagens sdo baseadas em blocos
grdficos, que podem ser arrastados e soltos em uma tela para criar um programa.

Essas linguagens de blocos geralmente sdo projetadas para serem visuais e intuitivas, tornando a
programacgdo mais acessivel e menos intimidante para iniciantes. Elas geralmente tém uma interface
amigdvel para facilitar o processo de programagéo e minimizar a ocorréncia de erros.

Uma das linguagens de blocos mais populares é o Scratch, que foi criado pelo MIT para ajudar criangas a
aprenderem a programar. O Scratch usa uma interface gréfica para arrastar e soltar blocos que
representam diferentes comandos de programagdo, permitindo que os usudrios criem histérias interativas,
jogos e animagdes.

Em resumo, as linguagens de blocos séo uma étima maneira de aprender a programar, especialmente para
iniciantes que podem achar a sintaxe de outras linguagens de programagdo muito complexa no inicio. Elas

oferecem uma maneira visual e intuitiva de aprender os conceitos fundamentais de programagdo e podem
ser um excelente tframpolim para linguagens de programacdo mais avangadas.

Publico Alvo

Alunos do 8° e 9° do ensino fundamental

Objetivo

P> Montar circuitos eletrdnicos bdsicos
P Montar e programar circuito com Arduino
P Desenvolver raciocinio légico e estimular os alunos a pensarem e resolver os seus problemas

NOmero de Participantes

20 a 25




Competéncias Gerais Previstas na BNCC

Ano/Disciplina Competéncia

(EFO8MAOQ4) Resolver e elaborar problemas, envolvendo cdlculo de
porcentagens, incluindo o uso de tecnologias digitais

9° ano — Matemdtica (EFOBMAOQQ) Resolver e elaborar, com e sem uso de tecnologias, problemas
que possam ser representados por equagdes polinomiais de 2° grau do
tipo ax2 = b

(EFOQCI06) Classificar as radiagdes eletromagnéticas por suas frequéncias,
fontes e aplicagées, discutindo e avaliando as implicagdes de seu uso em
controle remoto, telefone celular, raio X, forno de micro-ondas, fotocélulas
@° ano — Ciéncias da etc.

Natureza
(EFO9CI13) Propor iniciativas individuais e coletivas para a solugéo de
problemas ambientais da cidade ou da comunidade, com base na andlise
de agdes de consumo consciente e de sustentabilidade bem-sucedidas

(EFO9MAOS5) Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens,
com a ideia de aplicagdo de percentuais sucessivos e a determinagdo das
taxas percentuais, preferencialmente com o uso de tecnologias digitais, no
contexto da educagdo financeira

8° ano — Matemadtica

8¢ ano — Ciéncias da (EFO8CI02) Construir circuitos elétricos com pilha/bateria, fios e lampada
Natureza ou outros dispositivos e compard-los a circuitos elétricos residenciais

Conteddo Programatico

P Conceitos gerais de eletrdnica bdsica: principais componentes eletrénicos

P Montagens de circuitos simples com o uso de simuladores

P Apresentagéo do Arduino, suas partes e fungdes

P> Conceitos gerais e aplicagdo da programagdo computacional

P Montagem de circuitos com Arduino, programagéo computacional e funcionamento dos protétipos

Desenvolvimento

Aula 1. Conceitos gerais de Programacdo Computacional

Duragdo: 90 a 120 min (presencial)
60 min (assincrona)
Local: Sala de aula ou laboratério
| Organizagéio dos estudantes: Individual
Computador, tablets ou notebooks / Data Show
Recursos e/ou material necessario: Kit de componentes

Circuito em placa perfurada (sucata)




Descrigcdo

A programacdo computacional esta inserida no dia a dia das pessoas através da utilizagdo dos principais
equipamentos eletrdnicos que facilitam as tarefas didrias, desde uma simples sanduicheira até os
aspiradores robds que mapeiam nossa casa e fazem a limpeza de forma auténoma.

A agropecudria ndo esta imune a esse processo evolutivo, cada vez mais tem se utilizado recursos da
tecnologia para aumentar a eficiéncia do gerenciamento e controle dos processos produtivos no setor
agropecudrio, consequentemente, pode-se perceber um aumento considerdvel de produgdo, reduzindo os
desperdicios de recursos naturais e custos excessivo com mdo de obra.

Outra mudanga relevante é o perfil do profissional procurado para ocupar as novas vagas de trabalho
que vem surgindo com a introdu¢do da tecnologia no setor agropecudrio. Os novos postos de trabalho
gerados exigem um profissional adaptado as demandas da transformacdo digital e tecnolégica. Sdo
condigbes essenciais para se tornar um profissional frente as demandas da Economia 4.0:

P Conhecimentos em tecnologia: Capacidade de lidar com tecnologias emergentes, como inteligéncia
artificial, aprendizado de mdquing, internet das coisas (loT) e big data. E importante ter
familiaridade com plataformas digitais e ser capaz de aprender e se adaptar rapidamente a
novas ferramentas e softwares.

P  Pensamento critico e solugdo de problemas: Habilidades analiticas e capacidade de resolver
problemas complexos sd@o fundamentais. Os profissionais devem ser capazes de identificar e
avaliar informag¢des relevantes, tomar decisdes embasadas em dados e propor soluges
inovadoras.

» Criatividade e inovagéo: A economia 4.0 valoriza a criatividade e a capacidade de pensar de
forma ndo convencional. Os profissionais devem ser capazes de gerar novas ideias, identificar
oportunidades e encontrar maneiras de agregar valor aos negdcios.

» Aprendizado continuo: A velocidade das mudangas tecnoldégicas requer uma postura de
aprendizado constante. Os profissionais devem estar dispostos a se atualizar e se capacitar
regularmente, buscando adquirir novas habilidades e conhecimentos.

P> Visdo estratégica: Compreender o impacto das tecnologias no contexto dos negécios e da
sociedade é fundamental. Os profissionais devem ter uma visdo estratégica para identificar
oportunidades, antecipar tendéncias e tomar decisdes alinhadas com os objetivos organizacionais.

P Etica e responsabilidade: Com o avango da tecnologia, questdes éticas e de responsabilidade
ganham relevéncia. Os profissionais devem estar atentos aos impactos sociais e ambientais de suas
agdes, garantindo o uso ético e responsdvel da tecnologia.

Conectados com esse novo perfil profissional, a aula inicial convida os educandos a conhecer a
programacdo computacional como uma ferramenta estratégica para resolver desde problemas simples do
cotidiano até solugbes inteligentes para o gerenciamento das atividades de uma unidade de produgdo
agropecudria.

A aula inicia agugcando a curiosidade dos participantes sobre as diferentes possibilidades do uso do tema
em questdo através da pergunta norteadora “Por que estudar programagdo computacional?”. Neste
momento é aberto o debate na sala de aula e os préprios estudantes comecam a formar uma opiniGo mais
concreta sobre as diferentes possibilidades do uso dessa ferramenta e quais os caminhos necessdrios para
a sua concretizagdo (Figura 1).




Apds o levantamento das principais aplicagées do tema da aula no dia a dia, seguimos introduzindo os
educandos ao universo da eletrdnica bdsica, os principais componentes eletrénicos que formam um circuito
simples até uma placa perfurada de um circuito mais robusto, material oriundo de sucata de equipamentos
eletrdnicos.

Na etapa seguinte, procedemos a
apresentacdo da plataforma de simulagdo
Tinkercad®, o qual, serd utilizada nas
préximas aulas como ferramenta para
montagem virtual dos circuitos trabalhados
nas atividades e sua programacdo
computacional (TINKCARD, 2023).

Por que estudar Prog.'i;émagiio
Computacional?

Os estudantes realizam o cadastro na
plataforma e sdo direcionados para uma
salq.de auvla virtual, no préprio simulador, p——
previamente cadastrada pelo professor G Tinkercad
responsdvel pela oficina.

Tinker - Galeria  Projetos  Salasdeaula  Recursos-

Acelefe o aprendizado com as
‘de aula do Tinkercad™
[

Como atividade, peca que pesquisem sobre
o tema (Atividade 1), consultando amigos da
escola, do bairro, familiares, profissionais,
sites de busca, objetivando aprofundar
conhecimentos.

A pesquisa deve ser apresentada na o o
préxima aula no formato de um Mapa e
Mental. A atividade deve ser acompanhada

em um Tira Ddvidas na Sala do Classroom.

Figura 1 - Pergunta norteadora (a) e primeiro
acesso ao simulador Tinkercad®(b).
Fonte: https://www.tinkercad.com/.

Avula 2. Conhecendo o Arduino e Primeiro Circuito no Simulador Tinkercard

Duragdo: 90 a 180 min (presencial)
90 a 180 min (assincrona)
Local: Sala de aula ou laboratério
Organizagdo dos estudantes: Grupo
_ Computador

Data Show
Kit de componentes
Tablets ou notebooks

Recursos e/ou material necessario:

Descrigdo

O Arduino pode ser considerado o exemplo mais evidente do conceito de open-source (cédigo aberto).
Trata-se de uma plataforma de computacdio, de fonte aberta, que possibilita o desenvolvimento desde
projetos eletrénicos simples até sistemas autdnomos. O Arduino é compativel com diferentes linguagens de
programacdo computacional, alem de possuir um software gratuito, bastante intuitivo de fdcil manuseio.




Damos inicio a aula apresentando os tipos de Arduino, suas diferengas e funcionalidade. Permitimos que os
educandos tenham um contato mais préximo aos diferentes tipos de placas e, com isso, possam identificar
mais facilmente suas diferengas. Em seguida nos concentramos no Arduino Uno R3, por se tratar da versdo
mais popular e didaticamente mais representativa.

Séo detalhadas todas as partes da plataforma e suas funcionalidades no simulador Tinkercad®. Sdo
identificados na Figura 2 as principais partes do Arduino: 1. principais conectores de alimentag¢do da placa;
2. portas de entrada/saida digitais; 3. portas de entradas analégicas; 4. porta de comunicagdo USB da
placa com o computador; 5. entrada para fonte externa; 6. bot&o Reset e; 7. microcontrolador ATMEL
ATMEGA328.

a -
= mms ARDUINO

POWER ANALOG IN

2 O—Ivam‘.
AR

Figura 2 - Apresentagdio das principais partes de um Arduino Uno R3.
Fonte: De autoria prépria.

De forma ludica e suave os educandos comegcam a realizar a montagem de um circuito com LED e elaboram
a programacdo do cédigo para que este execute a acdo de acender e apagar em um tempo pré-
determinado (atividade descrita no Guia Diddtico de Estratégias de Ensino na Economia 4.0).

Os educandos s&o estimulados a executar um trabalho colaborativo, em grupos de trés a quatro
componentes, nos quais eles se organizam em diferentes func¢des:

P Programador: responsével por realizar a montagem do circuito e escrita do cédigo de programagéo
no simulador Tinkercad®.

P Equipe de Montagem: responsdveis pela sele¢do dos componentes eletrdnicos utilizados na
atividade e montagem do circuito seguindo os mesmos passos do Programador.

Ao finalizarem a montagem do circuito no simulador e o circuito real, procede-se com a introducdo do
cédigo de programagdo trabalhado na aula no Arduino. Esta etapa é realizada utilizando o Software
Arduino IDE para embarcar o cédigo do computador para a placa utilizada no circuito montado. Finaliza
a atividade a equipe que conseguiu executar todas as acdes corretamente.




Figura 3 — Montagem do circuito.
Fonte: De autoria prépria.

Esta dindmica de trabalho colaborativo se repete ao longo da oficina, sempre havendo uma alternéncia
entre as fungdes entre os componentes das equipes montadas, de forma que todos tenham oportunidade
de executar as diferentes agdes. As atividades sdo realizadas de forma simultdnea com o instrutor da
oficina e os monitores auxiliam os educandos para o correto manuseio dos componentes usados na
atividade, sempre com a supervisdo do professor responsdvel pela oficina.

Avula 3. Sinalizador de Garagem e Semdforo

Duragdo: 90 a 180 min (presencial)
90 a 180 min (assincrona)
Local: Sala de aula ou laboratério
| Organizagéio dos estudantes: Grupo
Computador
Data Show

Recursos e/ou material necessdrio: .
Kit de componentes

Tablets ou notebooks

Descrigcdo

Dando continvidade as atividades, os alunos irdo montar um sinalizador de garagem, evoluindo-o
posteriormente para um semdaforo de trénsito. Utilizaremos a mesma sequéncia relatada na aula 2 e 3. A
atividade também serd realizada em grupos.

O sinalizador de garagem (Figura 4) é muito utilizado para chamar a atencdo de condutores de veiculos e
pedestres para locais com entrada e saidas de veiculos, indicando que, nesse local, é preciso redobrar os
cuidados.

Para esse projeto, utilizaremos dois LEDs, dois resistores de 220 ), uma placa de prototipagem Mini, um
Arduino Uno R3 e jumpers de diferentes cores, os quais serdio conectados a duas portas digitais do Arduino,
fazendo-os piscar alternadamente em um intervalo de tempo previamente determinado. A programagdo
do cédigo serd realizada utilizando a linguagem de blocos, conforme atividade decrita no Guia Diddatico
de Estratégias de Ensino na Economia 4.0.

Para o projeto do semdforo de transito os educandos irdo acrescentar ao circuito mais um LED e um resistor
de 220 Q, totalizando trés LEDs, nas cores verde, amarelo e vermelho, e trés resistores de 220 Q, como
pode ser observado na Figura 5.
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Figura 4 - Circuito do sinalizador de garagem no simulador tinkercad.
Fonte: De autoria prépria.

Figura 5 - Montagem do circuito do semaforo no Tinkercad (a) e circuito montado na aula (b).
Fonte: De autoria prépria

Como atividade assincrona solicite aos alunos que construam um circuito simples com um sensor de luz e usem
a plataforma de programacdo visual Tinkercad para controlar um LED com base na intensidade da luz
ambiente. Eles podem programar o bloco de controle do sensor de luz para acender o LED quando estiver
escuro e apagd-lo quando houver luz suficiente.

Avula 4. Circuito com Sensor de Temperatura

Duragéio: 90 a 180 min (presencial)
90 a 180 min (assincrona)
Local: Sala de aula ou laboratério
Organizagdo dos estudantes: Grupo
Computador
Data Show

Recursos e/ou material necessario: )
Kit de componentes

Tablets ou notebooks




Descrigdio

Para esta atividade, os educandos irdo montar um circuito para controle térmico de uma caldeira para
tratamento pods-colheita de manga. Utilizaremos a mesma sequéncia relatada na aula 2 e 3. A atividade
também serd realizada em grupos.

O circuito com sensor de temperatura (Figura 6) é um equipamento muito versdatil, com aplicagéio direta em
diversas atividades ligadas a produgéo agropecudria, este sistema pode ser usado no controle da
temperatura do tratamento térmico utilizado na pés-colheita da manga que vai para exportagdo, também
pode ser usado no controle de caldeiras para processamento de leite e derivados, controle térmico de
instalagdes para produgdo de animais, entre outros.
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Figura 6- Montagem do circuito com sensor de temperatura no Tinkercad.
Fonte: De autoria prépria.

Para montagem do projeto os educandos utilizardo trés LEDs das cores azul, amarelo e vermelho, trés
resistores de 220 ), um sensor de temperatura (modelo LM35), uma placa de prototipagem de 400 pinos,
um Arduino Uno R3 e jumpers de diferentes cores. O objetivo do circuito é identificar faixas de temperaturas
previamente estabelecidas a partir de um sinal luminoso, indicando frio, temperatura ideal e calor
excessivo. A programagdo do cédigo serd realizada utilizando a linguagem de blocos, conforme atividade
descrita no Guia Diddtico de Estratégias de Ensino na Economia 4.0.

Aula 5. Circuito com sensor de Fumaca

Duragéio: 90 a 180 min (presencial)
90 a 240 min (assincrona)
Local: Sala de aula ou laboratério
Organizagdo dos estudantes: Grupo
Computador

Data Show
Kit de componentes
Tablets ou notebooks

Recursos e/ou material necesséario:




Descrigdio

Para esta atividade, os educandos irdo montar um circuito para controle de possiveis sinais de fumaga na
drea de produgdo de indUstrias de processamento de alimentos, com o objetivo de minimizar riscos de
incéndios. Utilizaremos a mesma sequéncia relatada na aula 2 e 3. A atividade também serd realizada em
grupos. O circuito com sensor de fumaca (Figura 7) é um item de seguranca estratégico em agroindustrias
de beneficiamentos de produtos de origem vegetal e animal.
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Figura 7 - Montagem do circuito com sensor de gas de cozinha no Tinkercad.
Fonte: De autoria prépria.

Para montagem do projeto os educandos utilizardo um LED vermelho, um resistor de 220 Q, um resistor de
10 KQ, um médulo sensor de gds de cozinha (modelo MQ-5 GLP), um médulo Buzzer Ativo 5v, uma placa
de prototipagem de 400 pinos, um Arduino Uno R3 e jumpers de diferentes cores. O obijetivo do circuito é
identificar possiveis vazamentos de gds na drea de cocgdo, emitindo um sinal sonoro e de luminoso. A
programacdo do cédigo serd realizada utilizando a linguagem de blocos, conforme atividade descrita no
Guia Diddtico de Estratégias de Ensino na Economia 4.0.




Resultados Esperados

P Compreensdo dos  conceitos bdsicos de
programacdo: Os alunos devem ter uma
compreensdo sélida dos conceitos fundamentais da
programacdo, incluindo algoritmos, estruturas de
controle, varidveis, loops e condicionais.

P Capacidade de criar algoritmos: Os alunos devem
ser capazes de criar algoritmos para resolver
problemas simples, dividindo-os em etapas légicas
e sequenciais.

P Competéncia em uma linguagem de programagéo
em blocos: Os alunos devem ter familiaridade com
uma linguagem de programagdo C++ e ser
capazes de escrever codigo bdsico nessa
linguagem.

P Resolucéio de problemas: Os alunos devem ter
habilidades de resolugéio de problemas, incluindo a
capacidade de identificar e analisar problemas,
pensar de forma légica e utilizar a programagdo
como uma ferramenta para encontrar solugdes.

P> Criatividade e pensamento critico: Os alunos devem
ser incentivados a desenvolver a criatividade e o
pensamento critico, encontrando solugdes
inovadoras para os problemas propostos e
adicionando personalizagdes e melhorias aos seus
projetos.




Considerag¢oes Finais

A compreensdo da programagdo computacional é de suma
importdncia no contexto atual, permeado pela tecnologia e
pela transformac¢do digital. O desenvolvimento desta
habilidade nos anos final do ensino fundamental permite ao
educando o pensamento critico e capacidade de solucionar
problemas, analisar informag&es e tomar decisées de forma
mais rdpida e eficiente. Essas habilidades podem ser
aplicdveis ndo apenas na programagcdo computacional, mas
em diversas dreas da vida desses individuos.
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Uso das Tecnologias
na Agricultura

Marlon Gomes da Rocha



Introdugdio

A evolugéio tecnolégica estd tornando a agricultura cada vez mais eficiente e produtiva. Essa modernizacgéo
é decorrente do avango e inovagdo da industria 4.0 fazendo com que as novas tecnologias e tendéncias
como a Internet das Coisas (loT), a Inteligéncia Artificial (Al) e a Big Data cheguem ao campo, causando
uma revolugdo digital, caracterizando o que se denomina de Agricultura Digital ou Agricultura 4.0.

Esse novo modelo pode ser definido como um conjunto de tecnologias digitais formado a partir de
softwares, sistemas e equipamentos, com o objetivo de otimizar a cadeia produtiva em todas as suas etapas,
desde o plantio até a colheita. Essa combinag¢do de tendéncias dd origem a dados e informag¢des em tempo
real, que podem ser utilizadas para orientar e facilitar a tomada de decisdes, além de automatizar
processos por meio da loT (CISER, 2022).

A habilidade de utilizar as tecnologias digitais para converter os dados precisos em conhecimento para
apoiar e impulsionar a complexa tomada de decisdes na fazenda e ao longo da cadeia de valor permitird
a mudanga da agricultura de precisdo para a agricultura de decisdo (SHEPHERD et al., 2018).

Dentre as inovagdes que ganharam espago na agricultura de precis@o, é importante destacar os sensores
na agricultura, pois potencializam a coleta de dados de forma automdtica e em tempo real. Por meio de
diferentes principios de sensoriamento é possivel a identificacdo e o mapeamento de variados pardmetros
do solo, da planta e do clima, permitindo uma caracterizacéio mais detalhada e confidvel da variabilidade
espacial da lavoura (MOLIN et al., 20135).

Dessa forma, é necessdrio a realiza¢do de estudos que visam facilitar o manejo e aumentar a produtividade
através do uso da tecnologia permitindo que as atividades sejam feitas de forma muito mais rdpida e
produtiva, com a automagdo de certas atividades e modernizando outras, ganhando em produtividade e
agilidade. Assim, essa oficina buscou apresentar tecnologias usadas na agricultura, principalmente para o
Manejo da Irrigagéio, baseado no uso eficiente da dgua e demais insumos agricolas com atividades focadas
em uma aprendizagem criativa que desenvolva habilidades e conhecimentos a partir do envolvimento de
alunos, trabalhando a interdisciplinaridade, combinada com uso da tecnologia, auxiliando no processo de
ensino e aprendizagem.

Assim, é de fundamental importéncia a elaborag¢do de contelddo para a divulgacdo dos conhecimentos

através de documentos técnicos e cientificos que passam apoiar o desenvolvimento e a capacitagdo
profissional de recursos humanos na agricultura irrigada.

Publico Alvo

Alunos do 8° e 9° do ensino fundamental

Objetivo

» Divulgar o conteudo cientifico
> Apresentar tecnologias que impulsionam o agronegdcio no dmbito da agricultura 4.0
» Vantagens e desafios do manejo agricola conectado.




NUmero de Participantes

20 a 25

Competéncias Gerais Previstas na BNCC

Ano/Disciplina Competéncia

(EFO9MA19) Resolver e elaborar problemas que envolvam medidas de
9° ano — Matematica volumes de prismas e de cilindros retos, inclusive com uso de expressdes de
Grandezas e medidas | cdlculo, em situagdes cotidianas.

(EFOBMA19) Resolver e elaborar problemas que envolvam medidas de
8° ano — Matemadtica drea de figuras geométricas, utilizando expressdes de cdlculo de drea
Grandezas e medidas (quadriléteros, tridingulos e circulos), em situagdes como determinar medida

(Area de figuras planas; | de terrenos volume de bloco retangular; medidas de capacidade.

Area do circulo e
comprimento de sua (EFO8MA20) Reconhecer a relagdo entre um litro e um decimetro cibico e
circunferéncia) a relagdo entre litro e metro cubico, para resolver problemas de cdlculo

de capacidade de recipientes.

Contetdo Programatico

A oficina foi elaborada dentro do Eixo Estruturante do Intinerdrio Formativo, Ciéncias da Natureza e suas
Tecnologias, cuja Habilidade da Base Nacional Comum Curricular para o 8° e 9° ano, é a matemdtica.

Agricultura 4.0: Um conjunto de tecnologias digitais para o campo
O solo como um reservatério: cdleulo da Idmina de irrigagdo
Sensores para monitoramento da umidade do solo

Uso de dados climdticos para o manejo da irrigagdo

Construcdo de equipamentos de baixo custo

VVVYY

Desenvolvimento

Avula 1. Contextualizacdo e tecnologias da Agricultura 4.0

Duragéo: 120 a 180 min (presencial)
120 a 180 min (assincrona)

Local: Sala de aula ou laboratério

Organizagdo dos estudantes: Individual e em grupo

Recurso e/ou material necessario: Notebook e Datashow




|
Descrigdio

Iniciar a aula apresentando os objetivos da oficina, com o intuito de esclarecer o porqué da abordagem
do tema. Os alunos se surpreendem ao se depararem com tanta tecnologia usada na agricultura e com o
envolvimento das diversas dreas de estudos para ofimizar a cadeia produtiva em todas as suas etapas,
desde o plantio até a colheita.

Utilizar um datashow para apresentacdo de imagens e videos, melhorando a contextualizagdo do assunto
e realizar perguntas para identificar o nivel de conhecimento dos alunos sobre o assunto.

Os temas abordados na aula seréo:

1. Evolugdo do Agro 1.0 ao Agro 4.0

Partindo de uma agricultura rudimentar de subsisténcia, com uso da mé&o de obra familiar e tragdo animal,
a agricultura era de baixa produtividade. Porém, com o crescimento da populagdo urbana e aumento da
demanda por alimentos, era necessdrio que a producdo agropecudria evoluisse. Foi a partir da Revolugdo
Industrial que o método cientifco e as tecnologias avancadas foram aplicados & agricultura, e foram sendo
criadas e implementadas maquinas para auxiliar nas diferentes etapas do plantio a colheita, ocorrendo
nessa época a Revolugcdo Verde, que trouxe uma série de inovagdes tecnolégicas para o setor agropecudrio
(MASSRUHA et al., 2020).

Com as politicas publicas e o empreendedorismo voltadas para o investimento em pesquisas sistémicas e
extensdo rural, novas tecnologias passaram a ser utilizadas provocando o surgimento da agricultura digital
e levando a mais uma fase da revolugdio tecnolégica, ou seja, a agricultura 4.0 (Figura 1) (MASSRUHA et
al., 2020).

Tragdo Animal Revolugio Verde Sistemas Integrados Agricultura de Base
Biologica
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Baixa produtividade Moneocultura Intensificagdo Sistemas complexos
Méo de obra familiar Monodisciplinar Multidisciplinar Transdisciplinar
Instrumento manual Commodities Alimento seguro Multifuncionalidade
Subsisténcia Insumos sintéticos Eficiéncia Insumos bioldgicos
Venda do excedente Pesquisa adaptativa Pesquisa sistémica Pesquisa complexa

1900 - 1950 1950 - 1950 1990 - 2015

Figura 1 - Fases da evolugéo na agricultura.
Adaptado de Pillon (2017); In: Massruhd et al. (2020).
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2. Conceito de Agricultura 4.0

Derivada da Industria 4.0, a Agricultura 4.0 pode ser definida como um conjunto de tecnologias digitais
formado a partir de softwares, sistemas e equipamentos, com o objetivo de otimizar a cadeia produtiva
em todas as suas etapas, desde o plantio até a colheita.

Essa combinagdo de tendéncias dd origem a dados e informagdes em tempo real, que podem ser utilizadas
para orientar e facilitar a tomada de decisdes, além de automatizar processos por meio da loT (CISER,
2022).

O agricultor pode monitorar, controlar, acessar os dados atuais da fazenda e programar o manejo da
irrigacdo, por exemplo, através de uma plataforma. A tecnologia permite que sejamos mais eficientes na
utilizagdo dos recursos da propriedade, otimizando o consumo de dgua, insumos, energia elétrica e mdo
de obrag, jd que hoje um operador consegue programar toda a operacdo.

As operagdes e decisGes passam a ser orientadas com base em dados retirados do solo, das plantas e do
clima.

3. Agricultura de precisdo

Devemos passar para os alunos que agricultura de precisdo ndo é uma disciplina, e sim uma abordagem
que pode ser inserida nas disciplinas cldssicas (MOLIN, 201 5).

Assim, podemos conceituar agricultura de Precisdo como o conjunto de ferramentas e tecnologias que
permitem ao produtor rural o gerenciamento localizado das lavouras, otimizando o sistema produtivo, a
fim de obter o aumento do retorno econémico e a redugdo do impacto ao meio ambiente (DARE, 2023).

Com a expans@o da agricultura, promovida com auxilio da mecaniza¢do, grandes dreas cultivadas
passaram a ser geridas de forma homegénea. Porém, em uma lavoura, as plantas tém necessidades
diferentes, dependendo da sua localizagéo. Desse modo, com a agricultura de preciséo, consegue coletar
informagdes em cada talhdo e recomendar o manejo nas dreas exatas, auxiliando nos processos cruciais e
impactando nos resultados finais de produtividade e qualidade dos cultivos.

Para que as atividades agricolas e recomendag¢ées de manejo sejom executadas de acordo com a
necessidade de cada local, informagdes do solo, condi¢cdes das plantas, previséio do tempo sd@o necessdrias
para que haja um gerenciamento de dados e o compartilhamentos com os operadores e maquinas em cada
local onde a atividade serd realizada. Isso é possivel com o uso de equipamentos e software capaz de
exportar dados através da nuvem para uma central de gerenciamento (Figura 2).

Figura 2 - Gerenciamento de dados e compartilhamento em nuvem.
Fonte: Topcon.




4. O uso de drones na agricultura

A utilizagdo de drones na agricultura se tornou uma das principais tecnologias empregadas na Agricultura
4.0. Existem vantagens significativas em termo de preciséo, agilidade e custo/beneficio, substituindo os
métodos tradicionais com alto desempenho.

Com o uso do drone é possivel realizar diversos servicos como mapeamento de drea, monitoramento de
pragas e doencas, dispersdo de sementes, falhas no plantio, pulverizac¢do, entre outros. Dessa forma, é
possivel trabalhar vdrios assuntos envolvendo sistema de posicionamento geogrdfico para realizagdo do
plano de voo.

Durante a oficina serdo apresentadas
algumas vantagens do uso dessa
tecnologia, mostrando exemplo dos custos
por hectare para pulverizagGo e
comparando o uso do drone com os
métodos convencionais.

Na aula, serd vutilizada, como exemplo, a
cultura da uva (Figura 3).

Figura 3 - Uso do drone na agricultura para pulverizagéo.
Fonte: De autoria prépria.

4. Atividade

Como atividade, serd solicitado aos alunos que fagam uma revisdo de literatura sobre o assunto abordado
(Anexo — Atividade 1) e que seja devolvida na sala de aula virtual do Classroom, em formato de um Mapa
Mental, além de assistir videos de agricultura de preciséo disponibilizados na sala virtual.

O atendimento ao aluno serd realizado através de um grupo no WhatsApp e também na sala do Classroom
para tirar dividas sobre as atividades.

Aula 2. O solo como um reservatério: calculo da lamina de irrigacdo

Duragéio: 120 a 180 min (presencial)
120 a 180 min (assincrona)
Local: Sala de aula ou laboratério
| Organizagéio dos estudantes: Individual
Recurso e/ou material necessario: Data show e quadro branco
Descrigdio

Dentro da habilidade da base nacional comum curricular, serd trabalhado o contetdo da matematica com
cdlculos de grandezas e medidas. O objetivo dessa aula serd fazer o aluno resolver e elaborar problemas




que envolvam medidas de drea de figuras geométricas, figuras planas, drea do circulo e comprimento de
sua circunferéncia, utilizando expressdes de cdlculo de drea (quadrildteros, triingulos e circulos), em
situagSes como determinar medida de terrenos, volume de bloco retangular e medidas de capacidade.

O aluno deve reconhecer a relagdo entre um litro e um decimetro cibico e a relagdo entre litro e metro
cUbico, para resolver problemas de cdlculo de capacidade de recipientes (Figura 4). Dessa forma, serd
trabalhado como exemplo, cdlculos usados na irrigagéo para determinagdo da ladmina de dgua a ser
aplicada para elevar a umidade do solo até a profundidade desejada, levando em consideracdo a
capacidade mdaxima de armazenamento de dgua para cada tipo de solo.
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Figura 4 - Figuras geométricas para cdalculo de area e volume.

A escolha do sistema de irrigagdo também é importante, em fungéo do formato e do tamanho da drea
molhada em relag¢do a drea da planta, determinando assim, a porcentagem de drea molhada.

Para se determinar a vaz@o em um sistema de
irrigagdo pressurizado, precisa saber qual a
pressdo  aplicada. Exemplos podem  ser
apresentados  usando  blocos  (Figura 5),
relacionando a for¢ca aplicada com a drea de
contato, que exercerd pressdes diferentes. Pode-se
trabalhar também, fazendo leituras em manémetros
e tubos em U.

Apéds apresentar como se determina as grandezas
fisicas usando o solo como um reservatério, serd
apresentado os tipos e o principio de funcionamento
dos sensores usados na Agricultura 4.0 para
auvtomagcdo dos sistemas de irrigagdo e
monitoramento da umidade do solo (Figura 6).

Atividade

Como datividade, serd solicitado aos alunos
responderem o Exercicico de Fixagdo (Anexo -
Atividade 2.)

Forga = 50 kgf Forga = 50 kgf )

Area=10x10 = 100 cm’ Area = 10x 50 = 500 cm’

Pressdo = 50 = 0,5 kgf/cm® Pressdo = 50 = 0,1 kaf/em’
100 500

Figura 5 - Figuras geométricas para cdlculo
da drea e pressdo.




Figura 6 - Monitoramento da umidade do
solo usando sensores.
Fonte: Raks.
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Aula 3. Sensores para monitoramento da umidade do solo

Duragdo: 120 a 180 min (presencial)
120 a 180 min (assincrona)
Local: Sala de aula ou laboratério
ﬂjanizugao dos estudantes: Em grupo
Recurso e/ou material necessario: Notebook ou tablet

Para o monitoramento da umidade do solo, serdo usados sensores que quantificam o volume de dgua retida
pelo solo. Existe vdrios tipos de sensores eletrdnicos, resistivos ou capacitivos, com a finalidade de auxiliar
no manejo da irrigagdo.

Com o uso da programagdo e da loT, é possivel programar um Arduino e conectar a um sensor para
monitorar a umidade do solo e automatizar o sistema de irrigagdo. Nessa aula, serd mostrado como montar
sensores para determinar a umidade do solo conectados a um arduino.

Inicialmente, os alunos devem criar um protétipo do sistema que serd montado em sala de aula. O projeto
deve iniciar no Tinkercad que é uma ferramenta on-line gratuita de criagéo e design de modelos 3D e
também de simulagéio de circuitos elétricos analégicos e digitais, desenvolvida pela Autodesk, permitindo
que usudrios desenvolvam o seu préprio projeto de forma fécil, “da mente ao projeto em minutos”.




Deve-se criar um cédigo da programacdo para o Arduino e a montagem do circuito elétrico usando em
uma placa protoboard onde serdo conectados o sensor de umidade, os leds e resistores, como mostra a
Figura 7.

ARDUINO

E uma plataforma aberta
de desenvolvimento de
prototipos e projetos
eletrénicoscom software e

hardware livres, podendo
programar para processar
entradas e saidas entre o
dispositivo e os
componentes externos

conectados a ele. . .
Figura 7 - Sensor de solo conectado ao Arduino para
monitoramento da umidade.

Fonte: De autoria prépria

Através do simulador, os alunos poderdo conhecer o material necessério para a construgdio do protétipo e
como realizar as conecgdes elétricas.

Os leds representam o momento de ligar e desligar uma motobomba conforme variagdo do teor de dgua

no solo. O sensor de umidade de solo possui um canal analégico (AO) que mede valores reais entre O e
1023.

Dessa forma, quando a umidade estiver baixa, aumentard a resisténcia a condugcdo de corrente elétrica e
de acordo com o valor peestabelecido na programagdo, o led vermelho acenderd informando o momento
que deverd ligar o sistema de irrigagdo.

Com o sistema ligado, a umidade do solo aumenta e a resisténcia no solo diminui, chegando no valor
previamente calibrado equivalente a umidade na capacidade de campo e o led verde acenderd,
informando o momento de desligar o sistema.

Apds apresentacdo da montagem do sistema elétrico do protétipo e a programagdo no Tinkercad, os alunos
passam por diferentes dreas do conhecimento, contribuindo para o processo de ensino e aprendizagem.

Com o desenvolvimento do protétipo serd possivel apresentar para os alunos o principio de funcionamento
do equipamento, e também, apresentar como montar o circuito elétrico conectando o Arduino com a placa
protoboard e ao sensor, que poderd ser usado para automagdo de um sistema de irrigagdo de baixo custo.

Como datividade, serd solicitado que os alunos montem um novo projeto usando Tinkercad para conectar
sensores de umidade do solo ao arduino.




Aula 4. Uso de dados climaticos para o manejo da irrigagéo

Duragdo: 120 a 180 min (presencial)

180 a 240 min (assincrona)

Local: Sala de aula ou laboratério
| Organizagéio dos estudantes: Individual
Recurso e/ou material necessario: Datashow

O monitoramento das varidvies climdticas é de fundamental importdncia para o manejo racional da
irrigagdo, planejamento e programagdo de varias atividades agricolas realizadas em uma propriedade
rural, baseadas na previsdo do tempo. Através da evaporac¢do da dgua do solo e da transpira¢do das
plantas, podemos estimar a evapotranspiragdo, que corresponde a perda de dgua de uma superficie
vegetada.

A variag@o da evapotranspiracdo depende da temperatura, umidade relativa do ar, velocidade do vento,
radiagcdo, precipitacéio, dentre outros fatores que influenciam na demanda atmosférica. Esse processo
biogeoquimico que garante a circulagdo da dgua pelo meio fisico e pelos seres vivos, garantindo o
movimento continuo da dgua é chamado ciclo hidrolégico.

Para a determinagdo da evapotranspirag@o serdo necessdrio a instalagdo de sensores instalados em
estacdes agrometeorolégicas (Figura 8), para monitoramento das varidveis climdticas necessdrias para o
cdleulo da Evapotranspiracéio de Referéncia (ETo), que posteriormente é usada para determinar a
Evapotranspiracdo de uma Cultura (ETc). Assim, é possivel aplicar uma l&dmina de irrigacdo equivalente ao
que foi perdido para atmosfera, fazendo o uso racional da dgua.

Evapotranspiragdo

é a perda de dgua do solo por evaporagdo e a perda de dgua da planta por transpiragdo

Além dos cdlculos realizados para determinar a
Idmina de irrigagdo, os alunos aprendem sobre a Py
influéncia do clima na agricultura.

Dessa forma, serd possivel ensinar por meio de Painel solar - R —
i ativi » N Al O\ pluviosidace
pesquisas e atividades prdticas, alcangcando um y T‘
alto grau de aprendizado, utilizando atividades = — a
~ bl . . | .
em grupo e focando em capturar a atengdo dos ApSerandEOC ﬂ'HSE?SO,d;P" 8
, . ’ae dados sem fio :
alunos através do desenvolvimento de protétipos temperatura, de umidade

. . . . do ar e pressao
de equipamentos para realizar atividades.

_atmosférica

~
~

Bateria f

Foi apresentado em aula como montar uma
estagcdo meteorolégica de baixo custo usando o P L s o

arduino para coletar dados climdticos usados nas e G S A g
diversas atividades agricolas. : e sole s e
Durante a aula foi apresentado como calcular o
indice pluviométrico de uma regido, que é a "\ Sensor de umidade do solo
medicdo do volume de chuva que cai em uma
determinada drea em certo periodo de tempo.
Esses dados de pluviosidade sdo de grande
importdncia para os agricultores manejarem as

Figura 8 — Sensores conectados a uma estagéo
meteorolégica.
Fonte: Meteobot.




culturas, como também para pessoas que vivem em
dreas de risco.

Display LCD Umidade Temperatura

Assim, foi proposto como atividade para os alunos
colocarem a ‘m&o na massa’ e construirem
pluvidmetros para medir a precipitagdo nas
localidades onde vivem. A unidade de medida de
precipitacdo é o milimetro (mm), que significa 1
litro em 1 m2,

Para confecgdo do equipamento sdo utilizados
material reciclavel como garrafas pet, conforme o
modelo apresentado na Figura 9.

Porém, para trabalhar com o cdlculo de drea e a
transformag¢do e equivaléncia de unidades, serd

apresentado como calcular a altura pluviométrica

(H) usando um pluvidmetro sem uma graduagdo Figura 9 - Mini estagdio meteorolégica usando
fixa, podendo usar qualquer recipiente para arduino.
captacdo da dgua da chuva e depois medir o Fonte: Artilharia digital.

volume coletado, como mostra o exemplo da
Figura 10, para um volume de 100 mL.

Roteiro
Com uma garrafa PET de 2 L, o estudante deve cortar a parte
Procedimento superior, retirar a tampa e colocar invertido na forma de funil
para diminuir a evaporacdo da dgua coletada.
(D?)
A=m=
4
V =100mL = cm?
Calculo da drea de captagéo 102
pras A=3,14*( )=?B,56m2
v —100 em’ 1,27 10=12,7
= — = = * =
A 785cmz T o/ T
I mm=1L m?2ou10.000L ha' ou 10 m® ha'!
. Construir um pluvidmetro utilizando material reciclavel para
Atividade . s . .
medir precipitacdo na localidade em que vivem.




COMO FAZER UM
PLUVIOMETRO CASEIRO

iR D B & u-n-uu TR 11'1-1 | lan b LATIRAL D GARRLARS o PO O BCRPRFINTG P U ITTACA D4
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Figura 10 - Passo a passo para construgdo de um pluviémetro caseiro.
Fonte: Cosch, 2022.

E 10 em

i

Figura 11 - Construgéio de um pluviémetro caseiro
Fonte: De autoria prépria.

Atividade em aula

(ENEM 2015 — Questdo 167 — Matemdtica e suas tecnologias)
O indice pluviométrico da regido, durante o periodo do temporal, em milimetros, é de:

a) 10,8
b) 12,0
c) 324
d) 108,0
e) 324,0

/

r = 300 mm A= e
V= Apase.h V= Apase.h
A=mnrih 0,108= 1.h
V=3.(0,3)2.0,4 h=0,108m
V=0,108m3 h=108mm

Resposta correta: Letra d




Avula 5. Automagdo de um sistema de irrigagdo de baixo custo

Duragéo: 120 a 180 min (presencial)
120 a 180 min (assincrona)

Local: Sala de aula ou laboratério

Organizagdo dos estudantes: Em grupo

Arduino, placa protoboard, sensor de umidade, jampers,

Recurso e/ou material necessdrio: . -
display e bomba de aqudrio

Atualmente, a utilizagcdo da robética associada & cultura Maker, faz parte do conteddo programdatico
trabalhodo nas escolas, auxiliando no processo de ensino e aprendizagem. Neste contexto, foi trabalhado
na Aula 3 o desenvolvimento de um protdtipo para montar sensores de umidade do solo conectado a um
arduino utilizando a plataforma do Tinkercad. Foi ai que iniciou o projeto executado nessa Ultima aula,
usando as ferramentas tecnolégicas, trabalhando com a metodologia de ensino PBL (Problem Based
Learning).

Esses processos criativos buscam, de forma sustentdvel, desenvolver cendrios em que os estudantes possam
trazer situagdes do seu meio para a vivéncia escolar, dialogando com a realidade da comunidade
(BARRQOS, 2018).

Partindo da ideia proposta que era montar um protétipo com sensor de umidade de baixo custo para
auvtomagdo da irrigagéio, um grupo de alunos juntamente com o monitor e o professor, discutiram como o
projeto poderia ser executado e aprendem como montar o sistema.

Para encerar a oficina, serd colocado em pratica algumas das teorias estudadas durante o curso, e com a
mdo na massa, serd apresentado como montar um sistema de irrigagdo automdtico em um vaso de planta.

Nessa Ultima aula serd abordado os conhecimentos adquiridos nas aulas anteriores sobre o solo como um
reservatério, sensores para monitorar a umidade do solo e executar o projeto do protétipo desenvolvido
no Tinkercad. Os alunos poderéo ver na pratica como montar e o funcionamento do sensor através de um
display conectado ao arduino para automatizar a irrigagdo em um vaso (Figura 12), podendo ampliar
para irrigacdo de uma horta ou drea maior.

A Figura 13 ilustra um esquema da metodologia de Aprendizagem Baseada em Problemas.

Figura 12. Vaso automatico.
Fonte: De autoria prépria.




Solucao do problema

Trabalho em grupo

Troca de informagoes

Figura 13.— Esquema de aprendizagem
baseada em problemas.
Fonte: Silva (2020).

Estudo individual

Atividade pratica

Identificar os componentes utilizados para montar o sistema automatico de irrigagdo e a conexdo dos
sensores com o Arduino.




Resultados Esperados

O contetddo abordado na oficina poderd ajudar os alunos
a entender como a matemdtica contribui na resolugdo de
atividades desenvolvidas no dia a dia, além de despertar
vocacgdes para dreas das ciéncias agrdrias, informdtica,
eletrdnica e demais dreas afins.

Ajudar a desenvolver conhecimentos sobre a agricultura
irrigada, a importdncia econdémica e as tecnologias
empregadas.

Espera-se desenvolver habilidades para a construgdo de
equipamentos através da teoria Maker e entender o
principio de funcionamento.




Consideracoes Finais

Esse material apresentou a metodologia desenvolvida em
uma oficina do Curso de Empreendedorismos e as
Tecnologias na Economia 4.0, com carga hordria de 32
h/aula, de forma simples e a mais sucinta possivel, para
os educadores que se interessarem em aplicar essas
metodologias e se sentirem motivados a repensar suas
prdticas educacionais, mostrando que as metodologias
ativas podem ser utilizadas em qualquer disciplina ou nivel
de ensino.

O processo de inovagdo educativa na escola conectada
com as ferramentas tecnolégicas estdo presentes no
ambiente escolar e, aliando-se & metodologia de
Aprendizagem Baseada em Problemas e a cultura Maker,
promovem a integracdo de professores de vdrias dreas,
favorecendo a multidisciplinaridade, proporcionando ao
estudante o desenvolvimento de habilidades técnicas para
criogdo e construgdo através de uma abordagem
diferente.
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ANEXO

Atividade 1
Pesquisa Cientifica

Fazer uma busca na internet de trabalhos realizados com aplicagdo da internet das coisas e Arduino
no desenvolvimento de sistemas de irrigagdo de baixo custo, para irrigacdo de plantas em vasos,
hortas ou automagdo de sistemas em dreas maiores.

Elaborar um Mapa Mental sobre a pesquisa realizada e anexar na Sala do Classroom.

Assistir ao video: Aplicagdo de herbicida com scanner a lazer gera uma economia de mais de 50%
do consumo. Em sala discusd@o sobre os beneficios econdmicos e ambientais.

https://www.youtube.com/watch2v=8Vb807g5Q5k
https:/ /www.youtube.com /watch2v=sORkLcXzCHc



https://www.youtube.com/watch?v=8Vb807g5Q5k
https://www.youtube.com/watch?v=sORkLcXzCHc

Atividade 2
Exercicio de Fixagdo

1. A agricultura 4.0 é a conex&o em tempo real dos dados coletados pelas tecnologias digitais com
o objetivo de otimizar a produc¢do em todas as suas etapas. Representard a chegada da Internet
das Coisas ao campo. “No futuro, a agricultura serd autondmica, independente. Os equipamentos
conectados, com apoio de inteligéncia artificial e aprendizado de méquing, irdo analisar os
dados da cadeia produtiva e tomar as decisdes. Caberd ao agricultor acompanhar, monitorar e
endossar os processos em curso”, diz Fernando Martins, conselheiro de empresas de tecnologia
voltadas ao agronegécio. (Domingos Zaparolli. “Agricultura 4.0”. Pesquisa Fapesp, janeiro de
2020). Caso se concretize no cendrio brasileiro, a agricultura 4.0 tem potencial para promover.

a) A qualificagdo profissional da m&o de obra, ainda que possa promover mudangas na estrutura
fundidria.

b) A supera¢do do campesinato, embora deva permanecer ligada a&s prdticas de cultivo
tradicionais.

c) A amplia¢do dos cultivos, a despeito dos baixos recursos comumente destinados aos insumos.

d) O aumento da produtividade, embora tenda a reforgar as desigualdades no campo.

e) O aumento das exportac¢des, ainda que possa desabastecer o mercado interno

2. Considere as seguintes afirmagdes sobre o texto abaixo:

[) GPS, monitores de colheita, equipamentos para aplicagdo variada de sementes, dgua e
fertilizantes séo exemplos de tecnologias de agricultura de precisdo.

ll) A agricultura digital pode aumentar a produtividade agricola e diminuir o uso de dgua e de
fertilizantes, evitando desperdicios.

lll) A Unica utilidade das tecnologias de agricultura é gerar dados precisos sobre cada operagdo
realizada desde o plantio até a colheita.

Agora assinale a alternativa correta.
a) Apenas as afirmacdes | e Il estéio corretas.
b) Apenas as afirmacdes | e lll estdo corretas.
c) Apenas as afirmagées Il e lll estdo corretas.
d) Todas as afirmagdes estdo corretas.
e) Todas as afirmagdes estéo incorretas.




3. A chamada Agricultura de Precisdo permite o manejo de sitio-especifico das praticas agricolas,
maior eficiéncia de aplicagdo de insumos, diminvicdo dos custos de produgcdo e redugéio dos
impactos sobre o ambiente.

A Agricultura de Precis@o ndo enfrenta o desafio de aumentar a produgdo em resposta & demanda
da crescente populagdo, pois tecnologias ligadas ao sensoriomento remoto, a sistemas de
informagdes geogrdficas (SIGs) e ao sistema de posicionamento por satélite (GPS) ndo vém
propiciando o desenvolvimento.

Analisando-se as afirmagées acima, conclui-se que:

a) As duas afirmagdes sdo verdadeiras, e a segunda justifica a primeira.

b) As duas afirmagdes sdo verdadeiras, e a segunda ndo justifica a primeira.
c) A primeira afirmacdo é verdadeira, e a segunda é falsa.

d) A primeira afirmagéo é falsa, e a segunda é verdadeira.

e) As duas afirmagdes sdo falsas.

Ea

A agricultura de precisdo consiste em mapear zonas com graus distintos de fertilidade na lavoura
e, em seguida, aplicar fertilizantes em taxas varidveis, conforme maior ou menor fertilidade das
zonas. Dessa forma, a agricultura de precisdo contribui para uniformizar a fertilidade do solo,
porém, ao reduzir o volume total de fertilizante gasto na lavoura, essa técnica também concorre
para a redugcdo da produtividade média das lavouras.

() Certo
() Errado




Atividade 3
Projeto Sensores de
Umidade

Criar uma conta no Tinkercad (www.tinkercad.com) e montar um circuito elétrico conforme modelo
apresentado.

https://www.youtube.com/watch2v=L4exjlrxsNw (Tutorial TinkerCAD Portugués Como modelar 3D
com o TinkerCAD Introdugdo).



http://www.tinkercad.com/
https://www.youtube.com/watch?v=L4exjlrxsNw

Atividade 4
Atividade Pratica

1. Construir um pluvidmetro, conforme modelo apresentado em sala, usando material reciclavel para
calcular a altura pluviométrica (chuva). Na aula seguinte, apresentar o equipamento e fazer o cdlculo
da altura pluviométrica comparando os diferentes modelos e tamanhos de pluviémetros.

2. Pesquise sobre como determinar a densidade de um fluido usando o tubo em “U” apresentado
em auvla. Na aula seguinte, determinar a densidade de diferentes liquidos usando o tubo em “U”.




Atividade 5
Vaso Inteligente

1. Apéds passar por diferentes dreas do conhecimento, contribuindo para o processo de ensino e
aprendizagem, o desafio serd encerrar a oficina construindo um sistema de automagdo de irrigagéo
de baixo custo chamado vaso inteligente. No primeiro momento, os alunos devem apresentar ideias
de como poderd ser esse protétipo, reconhecendo o material necessdrio para a montagem do
sistema. Em seguida, montar as conexdes elétricas e com ajuda de um profissional, criar a
programagcdo para o Arduino.
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Roteiro da Oficina
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i . Entender como a tecnologia estd sendo . . Data Show .
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Investigacdo
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4 A L X LT Aula expositiva e dialogada Caderno de 40 min
cdleulo de tempo de irrigagdo sistemas de irrigagdo utilizados L
Investigagdo
. R . . Internet, livros e .
5 Atividades Divis@o de tarefas Sala de aula invertida qpo,sﬁlqs 120 min




E-mail, Whatsapp
[¢) Acompanhamento das atividades Planejamento estratégico Envio de mensagens e documentos ou Google 60 min
Classroom
Sub Total 6h
Apresentar e discutir os resultados das atividades o . . .
1 P ) Sintetizar os dados coletados Roda de Conversa Mural interativo 40 min
assincronas
Data show
2 Tipos de sensores Entender como coletam os dados Aula expositiva e dialogada Tablet 60 min
Computador
Aprender como realizam e armazena ou Data show
3 Principio de funcionamento dos sensores P . 3 . Aula expositiva e dialogada Tablet 20 min
transmitem as informagdes
Computador
Data show
4 Automagdo das leituras usando arduino Automagdio do sistema Uso de aplicativos Tablet 30 min
Computador
Transdutores de pressdo e conversores analégico Data show
5 P digital 9 Construgdo do conhecimento Aula expositiva e dialogada Tablet 30 min
9 Computador
[} Atividades Elaboragéo do protétipo Cultura Maker Materiais diversos 120 min
E-mail, Whatsapp
7 Acompanhamento dos grupos de trabalho Planejamento estratégico Envio de mensagens e documentos ou Google 60 min
Classroom
Sub Total 6h
. P . Data show
L. Entender a importéincia do monitoramento L. . .
1 Sensores meteorolégicos s Aula expositiva e dialogada Tablet 30 min
dos dados climaticos
Computador
Data show
2 Estagdes agrometeorolégicas Informatzagdo da coleta de dados Aula expositiva e dialogada Tablet 30 min
Computador
Data show
3 Evapotranspiracdo de referéncia e da cultura Aprender a calcular Aula expositiva e dialogada Tablet 120 min
Computador
Orientagdo para elaboragéo de um projeto: M&o-na- Data show
4 saop misso projeto: Desenvolver habilidades Aula expositiva e dialogada Tablet 180 min
Computador
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5 Acompanhamento dos grupos de trabalho

Planejamento estratégico

Envio de mensagens e documentos

E-mail, Whatsapp
ou Google
Classroom

60 min

Sub Total

Roda de conversa

7h

1 Apresentagdo dos resultados Avaliagdo da aprendizagem Mural interativo 30 min

2 Socializagdo da produgéo e experiéncias Compartilhamento Roda de conversa Explanagéo 30 min

3 Construgdo Vaso automatizado Formas de Aprendizagem Aula pratica Material diverso 120 min

~ . . . . ~ Mural interativo .

4 Concluséo Fazer uma sintese do que foi apresentado Férum de discussdo 120 min
Feedback

Receber contribui¢des avaliativas sobre a Google forms

5 Avaliagéio da Oficina oficina, para aperfeicoamento desta Férum de discussdo Mural interativo 60 min

pratica Feedback
Sub Total oh




Cultura Maker

Pablo Leal Teixeira de Oliveira
Roniedson Fernandes da Silva

Andréa Nunes Moreira

Bruna Bellanisa da Silva Rodrigues



Introdugdio

Na busca por melhoria e incentivo & inovagdo, estudos, reflexdes e questionamentos tém sido realizados
por pesquisadores sobre os possiveis aperfeicoamentos aplicdveis na educagdo bdsica. Com base nessas
necessidades, movimentos e culturas nos Ultimos 10 anos foram desenvolvidas com o intuito de estabelecer
novas abordagens de ensino, compartilhamento de conhecimento, invencdo e inovagdo.

O Movimento Maker é uma destas novas culturas criadas e seguidas por diversas pessoas que tem por
objetivo explorar ferramentas de tecnologia e oferecer recursos para que qualquer um possa materializar
seus pensamentos através da cultira do faca vocé mesmo. A implantacdo de espacos Makers em ambientes
educacionais estd revolucionando a maneira de ensinar. Neles, os alunos sdo capazes de exercitar o
pensamento critico, trabalho em equipe, a criatividade e a tomada de decisdes. Ao mesmo tempo é feita
correlagdo com o conteddo aprendido em sala de aula, sendo uma ferramenta de divulgagcdo e
popularizagdo da ciéncia.

De acordo com a MAKE COMMUNITY, existem aproximadamente 900 espacos maker mapeados no mundo.
No Brasil, a quantidade desses espagos ainda é incipiente, com cerca de 40 cadastrados. Destes, 47,5%
s@o exclusivamente profissionais; 35%, exclusivamente académicos; 10% séo exclusivamente piblicos; e os
outros 7,5% sdo mistos (SILVA; MARTINS, 2018). Dessa forma, prdticas makers e suas potencialidades no
pais sdo bastantes promissoras e surgem como oportunidades de inovaglo aberta para ensino e
aprendizagem.

Esse movimento tem contribuido para promover novas tecnologias e resolugcdo de problemas na agricultura
moderna, como no preparo do solo, irrigagdo, semeadura de sementes, sistemas de colheita, adubagdo e,
no monitoramento e controle de pragas. Na pecudria, temos estudos quanto ao desenvolvimento de sistemas
inteligente, que visam aumentar a eficiéncia do gerenciamento dos insumos e atividades de manejo na
unidade de producdo, estimativa de predi¢do de indices produtivos de vacas de leite a partir de andlise
espectral do leite, uso da visdo computacional para monitoramento do consumo e eficiéncia de alimentagéo
em vacas de leite, avalia¢do do ambiente térmico e luminico para predi¢do de produgdo de ovos de frango
de postura e codornas, predicdo de estresse térmico em suinos a partir do monitoramento do ambiente
térmico (ARCHER; MENCH, 2013; SCHIASSI et al.,, 2015; DORIA et al, 2018; OLIVEIRA et al.,, 2018;
OLIVEIRA, 2019).

Os projetos desenvolvidos em um laboratério maker sdo baseados em um cédigo livre, emque todos podem
ter acesso, este conceito permite a sua utiliza¢do, ou adaptacdo destes, para solucionar demandas da
comunidade local, estimulando os alunos a trabalharem com problemas reais, aumentando o sentido de
colaboracdo e permitindo a verificacdo de resultados reais dos projetos desenvolvidos na escola.

Dessa forma, a oficina permite aos estudantes o desenvolvimento de habilidades técnicas para o
planejamento e construgdio de pecas, equipamentos e dispositivos através de uma abordagem diferente,
estimulando a aprendizagem e a investigag@o de maneira prdtica visando estimular o protagonismo e a

capacidade de tomar decisdes, caracteristicas comumente observadas nos exames de sele¢do para
ocupara vagas extrategicas no mercado de trabalho atualmente.

Publico Alvo
Alunos do 8° e 9° do ensino fundamental
Objetivo

P> Inserir o aluno no universo Maker, utilizar ferramentas manuais, digitais ou eletrénicas para
despertar o interesse no desenvolvimento de habilidades manuais, criativas e tecnolégicas que




irdo contribuir para uma forma¢do mais completa e mais alinhada &s demandas
contemporéneas de trabalho em grupo, cooperacdo, organizagdo e prototipacdo de novas
ideias.

NUmero de Participantes

20 a 25

Competéncias Gerais Previstas na BNCC

Ano/Disciplina Competéncia

(EFO9MAOT) Reconhecer que, uma vez fixada uma unidade de
comprimento, existem segmentos de reta cujo comprimento ndo é expresso
por nimero racional (como as medidas de diagonais de um poligono e
alturas de um tridngulo, quando se toma a medida de cada lado como
unidade). (EFO9MAOQ4) Resolver e elaborar problemas com nimeros reais,
inclusive em notagdo cientifica, envolvendo diferentes operagées

(EFO9MA10) Demonstrar relagdes simples entre os éngulos formados por
retas paralelas cortadas por uma transversal

(EFO9MA1 3) Demonstrar relagdes métricas do triéingulo retdngulo, entre
elas o teorema de Pitdgoras, utilizando, inclusive, a semelhangca de
tringulos

(EFO9MA1 4) Resolver e elaborar problemas de aplicagéo do teorema de
Pitdgoras ou das rela¢cdes de proporcionalidade envolvendo retas
paralelas cortadas por secantes

9° ano — Matemadtica

(EFO9MA18) Reconhecer e empregar unidades usadas para expressar
medidas muito grandes ou muito pequenas, tais como distéincia entre
planetas e sistemas solares, tamanho de virus ou de células, capacidade
de armazenamento de computadores, entre outros

(EFO8MA19) Resolver e elaborar problemas que envolvam medidas de
drea de figuras geométricas, utilizando expressées de cdlculo de drea
(quadrilateros, triéingulos e circulos), em situagdes como determinar medida
de terrenos

8° ano — Matemadtica

ConteUdo Programatico

P Resolugéo de problemas

P Cultura do protétipo

P Técnicas de experimentagdo mdo-na-massa

P> Montagem das ferramentas artesanais

P Exposicdo dos resultados em uma Feira Maker




Desenvolvimento

Avula 1. Conceitos gerais Cultura Maker

Duragdo: 120 a 180 min (presencial)
120 a 180 min (assincrona)
Local: Sala de aula ou laboratério
Organizagdo dos estudantes: Grupo
Computador
Projetor de slides (Data Show)
Recursos e/ou material necessdrio: Kit de componentes

Circuito em placa perfurada (sucata)
Tablets ou notebooks

Descricdo

Para Lindtner (2015), o movimento Maker pode ser visto como uma forma de resolver problemas sociais e
econdmicos, permitindo alcangar uma condi¢cdo de maior engajamento das pessoas com o mundo. A cultura
Maker se baseia no envolvimento de grupo de pessoas de forma mais participativa que a abordagem de
ensino aprendizagem tradicional, incentivando os alunos a se envolverem com os outros a medida que
aprendem por meio da criagdo de novos itens (SHARPLES et al., 201 3).

Pode-se afirmar que a cultura digital Maker tem como propésito utilizar e aprender habilidades praticas
para depois aplicd-las de forma criativa em diferentes situa¢des. Em se tratando do processo de ensino-
aprendizagem, Niemeyer; Gerber (2015) analisaram a comunidade Minecraft Makers no Youtube, sendo
observado pelos autores, um ambiente de aprendizado participativo e colaborativo, no qual os integrantes
trabalham com ferramentas digitais visando a cria¢cdo de novos projetos (games), existindo, nesse caso,
uma cultura digital Maker. Foi observado o engajamento dos envolvidos no processo, uma vez que os
mesmos estdo dispostos a ensinar e aprender tendo objetivos comuns.

Para alguns pesquisadores, o movimento Maker apresenta-se uma nova revolugdo industrial. Os agentes
envolvidos nesse processo de cria¢do pertencem a grupo diversificado de pessoas que utilizam impressoras
3D para criar desde brinquedos até designs exclusivos como roupas ou méveis (KELLY, 201 3).

O movimento Maker apresenta trés caracteristicas transformadoras (ANDERSON, 201 2):

a) pessoas que usam ferramentas digitais para criar novos designs visando a obtencdo de protétipos;
b) pessoas que estéio em um ambiente cultural que promove a colaboragéo e compartilhamento; e
c) pessoas que usam padrdes comuns de design.

No cendrio nacional, as escolas brasileiras que seguem o ensino tradicional enfrentam inimeros desafios na
contemporaneidade. Entre os mais preocupantes estdo a educagdo com baixa atratividade e a consequente
pouca retencéio do conteddo por parte de seus estudantes. E importante colocar em debate e valorizar a
importéincia de uma metodologia de ensino pragmdtica/laboratorial, em que o estudante aprende pela
experiéncia, por exercicios e testes, através de erros e acertos, permitindo, assim, o desenvolvimento de
sua criatividade e ndo somente o seu descarte, subjugado como apenas técnicas (TIMPONI, 2016).

A aula iniciard explicando o que é o movimento Maker, conceitos, importdncia e aplicabilidade. O video
explicativo serd utilizado para fixacdo do conteddo apresentado em sala (Video Aula 1 -
https://www.youtube.com /watch2v=t4nt6{9VinQ).




Aula 2 . Prototipagem — Construindo um Totem

Duragdo: 120 a 180 min (presencial)
120 a 180 min (assincrona)
Local: Sala de aula ou laboratério
Orgqnizag&o dos estudantes: Grupos
Projetor de slides (Data Show)
Recursos e/ou material necessdrio: Material diverso

Tablets ou notebooks

Descrigdo

Nesta aula, serd executado a prototipagem de um Totem para dlcool em gel feito com tubulagéo de
conexdesde PVC. Esta atividade tem o objetivo de trabalhar nog¢des de unidades de medidas de
comprimento, drea e volume, estimular o trabalho colaborativo e habilidades de montagem (Figura 1). Apéds
a construcdo do equipamento pega aos estudantes para relatarem os resultados alcangados.

Figura 1 — Montagem do Totem.
Fonte: Autoria prépria.

Aula 3 e 4. Carrinho movido a luz

Duracgéio por avla: 120 a 180 min (presencial)
120 a 180 min (assincrona)
Local: Sala de aula ou laboratério
Organizagdo dos estudantes: Grupos
Projetor de slides (Data Show)
Recursos e/ou material necessario: Material diverso

Tablets ou notebooks




Descrigdio

Nesta aula, serd desenvolvido um carrinho movido
por um feixe de luz como a lanterna do celular.

Os materiais necessdrios serdéo protoboard, bateria,
resistor, motor CC, LDR e transistor.

As orientagdes para a motagem segue no video
https:/ /www.youtube.com/watch2v=6z9yCHfTLCY
(Figura 2).

Os alunos necesitardo construir o protétipo do
carrinho utilizando material reciclavel (Figura 3).

Posteriormente haverd uma competicdo, de acorodo
com os critérios descritos no Anexo). Na Figura 4
pode-se observar a montagem e funcionamento do
carrinho movido & luz do celular.

Figura 2 — Aula explicativa de montagem do
carrinho movido a luz.
Fonte: Autoria prépria.

Figura 3 — protétipo do carrinho.
Fonte: Autoria prépria.



https://www.youtube.com/watch?v=6z9yCHfTLCY

Figura 4 — Montagem e funcionamentodo carrinho movido a luz.
Fonte: Autoria prépria.




Avula 5. Feira Maker

Duragéio: 180 a 240 min (presencial)
120 a 180 min (assincrona)
Local: Espago aberto
Organizagdo dos estudantes: Grupo
Computador

Projetor de slides (Data Show)
Kit de componentes
Tablets ou notebooks

Recursos e/ou material necessario:

Descrigdio

Para finalizar a oficina, os alunos devem apresentar os trabalhos desenvolvidos nas aulas em uma Feira
Maker, em formato de uma feira de ciéncias e aberta a comunidade (Figura 5). No link
https://www.youtube.com/watch2v=-YTzEpzj99k&t=10s é possivel assistir a Feira Maker na Escola
Municipal Nossa Senhora Rainha dos Anjos, em Petrolina-PE.

Figura 5 — Feira Maker.
Fonte: Autoria prépria.




Resultados Esperados

>

Desenvolver a habilidade de solucionar problemas do
dia a dia utilizando os conceitos do faga vocé mesmo.

Contribuir como uma ponte para o fortalecimento do
ensino, através de aplicagdes praticas da
matemdtica.

Estimula o desenvolvimento de diversas habilidades e
competéncias, pois incentiva a imaginagdo,
criatividade, a inveng¢do e a recriagdo.

Desenvolve a autonomia.

Melhora a comunicagdo entre os colegas.

Incentiva o cuidado com o meio ambiente.




Consideragoes Finais

A cultura Maker contribui com na formagdo dos alunos, pois
contribui para o desenvolvimento cientifico e tecnolégico, o
conhecimento, além de prepara-los para o mundo real.
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Competigdio
Equipe de Carrinhos

Os estudantes estéio desenvolvendo um carrinho movido por feixe de luz, utilizando como fonte
emissora alanterna do seu celular.

Regras para realizagéo da competigdio:
1. A turma serd dividida em até 04 equipes;
2. Cada equipe elegerd o seu piloto (responsdvel por conduzir o carrinho na pista de competicdo);
3. Os demais membros serdo responsdveis pela organiza¢do e montagem do circuito e do carrinho;
4. A carenagem deve ser trabalhada previamente, destinando o dia da competi¢cdo apenas
para os ajustesfinais e encaixe no chassi;
O controle remoto do carrinho serd a lanterna do seu celular(smartphone);
O competidor ndo deve tocar no veiculo apds ser dada a partida e em nenhum ponto do
percurso,toleréincia de 02 (dois) toques (ver penalidades na Tabela de Pontuacdo);
7. O competidor que, ao dirigir seu carro, impedir ou bloquear a passagem do oponente sofrerd
penalidade(ver penalidades na Tabela de Pontuagdo);
8. O percurso serd definido pela escola, conforme disponibilidade de espaco.

1. Carrinho que completou o percurso primeiro(30
pontos)
2. Segundo lugar da prova (10 pontos)

ow

3. Carros que cruzarem a linha de chegada (05
ponto)

4. Montagem do veiculo no quesito melhordesigner
(de 0 a 25 pontos)
5. Trabalho em equipe (de O a 20 pontos)

6. Tocar no veiculo apéds a partida: (-1
ponto/toque)

7. Impedir ou bloquear a passagem de outro
competidor (-1 ponto)

8. Comportamento inadequado da equipe
durante a competig¢do (-1 ponto)
Pontuagéo Total

Critério de Desempate:
tempo de percurso do carrinho até a linha de chegada.




E

Roteiro da Oficina

ITEM ATIVIDADE OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM ESTRATEGIA DE ENSINO m m

1 Apresentagdo da Equipe e Alunos Socializacdo Atividade interativa — enquete Mentimenti 20 min
Apresentacéo da Oficina ¢ Mural interativo Quadro branco
Conceito Data show
2 O que é a Cultura Maker? Importéncia Aula expositiva e dialogada y 60 min
R Video
Aplicabilidade
3 Atividade individual Nog¢&es de programagéo computacional Atividade pratica Tablet 125 min
< prog ¢ P P Computador
N - N o . - - Tablet .
3 Atribui¢do da atividade individual Utilizando o tinkercard Atividade pratica 100 min
Computador
E-mail, whatsapp
4 Acompanhamento das atividades Planejamento estratégico Envio de mensagens e documentos ou google 60 min
classroom
Sub
Total 6h
1 Discutir os resultados da atividade assincrona Sintetizar os dados coletados Roda de conversa Mural interativo 20 min
Estimular o raciocinio l6gico Diversos
2 Construindo um Totem ~ ~ 9 . Cultura Maker Tablet 160 min
No¢des de programagdo computacional
Computador
3 Atribuicdo da atividade individual Nog¢des de programagdo computacional Atividade pratica Tablet 120 min
< < prog ¢ P P Computador
E-mail, whatsapp
4 Acompanhamento das atividades Planejamento estratégico Envio de mensagens e documentos ou google 60 min
classroom
Sub
Total 6h
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Total

1 Discutir os resultados da atividade assincrona Sintetizar os dados coletados Roda de conversa Mural interativo 20 min
Estimular o raciocinio 16gico Material diverso
2 Montagem carrinho movido a luz . - 9 . Cultura Maker Tablet 160 min
No¢des de programagdo computacional
Computador
S - ~ ~ . - - Tablet .
3 Atribuigdo da atividade individual Nogbes de programagdio computacional Atividade pratica 120 min
Computador
E-mail, whatsapp
4 Acompanhamento das atividades Planejamento estratégico Envio de mensagens e documentos ou google 60 min
classroom
Sub
6h

1 Discutir os resultados da atividade assincrona Sintetizar os dados coletados Roda de conversa Mural interativo 20 min
Estimular o raciocinio l16gico Material diverso
2 Montagem carrinho movido a luz ~ ~ 9 . Cultura Maker Tablet 160 min
NogSes de programagdio computacional
Computador
N - ~ ~ . - - Tablet .
3 Atribuigdo da atividade individual NogSes de programagdio computacional Atividade pratica 120 min
Computador
E-mail, whatsapp
4 Acompanhamento das atividades Planejamento estratégico Envio de mensagens e documentos ou google 60 min
classroom
Sub
6h
Total
1 Feira Maker Interdisciplinariedade Mostra tecnolégica Exposi¢do 240 min
~ . . . . ~ Mural interativo .
2 Conclusdo Fazer uma sintese do que foi apresentado Férum de discusséio 120 min
Feedback
Feed back
3 Avaliagéio da Oficina Rece‘b.er contribuigdes ?vqliqﬁvqs sobre a ) Pergun:rcs ; G.oog‘le forn‘Is 60 min
oficina, para aperfeicoamento desta Férum de discusséo Painel interativo
pratica.
Sub
M 7h




Desing Thinking e o Ensino
do Empreendedorismo
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Uso do Design Thinking para Aprendizagem Ludica-Empreen-
dedora

A misséo de ensinar é um desafio constante, e o processo de ensino-aprendizagem é como um rio que
percorre caminhos cheios de obstdculos e questionamentos. O ser humano é dotado de miltiplas habilidades
e capacidades cognitivas diferentes, com capacidades empreendedoras em suas mdltiplas dimensées.
Desde os primeiros momentos de vida, comecamos a superar desafios através das trocas de experiéncias
com o meio ambiente e com os que nos rodeiam, nos adaptando e também adquirindo novas habilidades
capazes de mudar nossa realidade e também a da nossa sociedade. Diferente do que muitos pensam, a
maioria das nossas experiéncias potencializadoras sdo ludicas e desenvolvidas através de momentos de
compartilhamento e brincadeiras. A todo instante nos desafiamos a estar procurando solu¢des seja para o
alcance de um objetivo em uma brincadeira ou para solugdo da melhor forma de execugéo de uma ativid-
ade cotidiana. S&o nesses espacos onde a criatividade e a habilidade empreendedora se encontram e
tornam o ensino-aprendizagem uma aventura bem mais agraddvel.

O papel sécio-educativo do professor é proporcionar interconexdes de estimulos que orientem seu estu-
dante no préprio processo de aprendizagem, com debate e interagdes tedricos praticas estimulando o
debate, as pesquisas e andlises. A resignificacdo e criagéo de instrumentos e argumentos, para avangar na
consolidagéo dos estudantes como sujeitos de direitos, deveres e protagonista na construgdo e na construgdo
de diretrizes que assegurem esses direitos e sua liberdade cultural. Deste modoé necessdrio agdes para
mudanga contextual politico-sociocultural-econémica nacional comece a se avigorar, e para tanto, é
necessdrio que a empatia seja o cerne para fazermos brotar nos jovens as sementes do empreendedorismo
social inovador.

E necessdrio empatia, olhar com mais aten¢do para a importéncia das novas geragdes para uma jornada
de aprendizagem fundamentada na formacdo libertadora, colaborativa na formagéo cidadd que abraga
as necessidades e caracteristicas de uma sociedade cada vez mais conectada. Diante dessa conjuntura,
torna-se imperativo reconhecer a necessidade de um projeto de sociedade inclusivo e pluricultural, englo-
bando a participag¢do ativa dos alunos como atores protagonistas de suas trajetérias de ensino-aprendiza-
gem, detentoras de direitos préprios de intervirem para melhoria de sua qualidade de vida e participar
de forma ativa na sociedade da qual fazem parte como agentes de mudangas.

Uma das formas mais adequadas de adentrarmos o universo das nossas criangas sdo as atividades lddicas,
e, Segundo Prensky (2010) “existe uma real necessidade da criagdo de abordagens para educag¢do mais
adequada a esta geragdo, por exemplo, o uso de jogos digitais”. A utilizagéo e criagdo de jogos para fins
educativos abre um leque de oportunidades para expansdo de habilidades e aplicagéo real de conheci-
mentos, proporcionando diversdo enquanto aprendem (SILVA, 201 5).

Dentre os beneficios podemos citar, segundo Savi e Ulbricht (2008), maior intera¢@o no processo de ensino
aprendizagem, agucando o desenvolvimento da atengdo, da concentracdo, do raciocinio légico, da inves-
tigagdo, da socializagdo, da coordenag¢do motora e do desenvolvimento das habilidades cognitivas.

Nesse contexto, a inovagéio, a inclusdo digital e o compartilhamento de ideias se tornam-se fundamentais,
como também a criagdo de materiais diddticos acessiveis e voltados para o desenvolvimento de uma edu-
cacdo empreendedora, criativa e inovadora nas instituicdes de ensino. E para tal, como obijetivo a criagdo
de elos que conectem os conceitos de Design Thinking, educag¢do matemdtica, empreendedorismo e inovagdo,
buscando estimular o raciocinio l6gico-matematico no contexto da economia loca dos alunos e resolu¢do de
problemas do seu dia a dia.

Desta forma, nos desafiamos a aprimorar metodologias j& existentes, e, por meio de adapta¢des apontar-
mos novas possibilidades de usar e criar jogos com objetivo diddtico utilizando a metodologia de Design
Thinking de forma mais eficaz relacionando-a ao ensino ludico matematico empreendedor, tornando o ato
de aprender uma aventura agraddvel e desafiadora.



A metodologia Design Thinking no ensino do Empreendedorismo Inovador hora apresentada, baseou-se nas
abordagens de Schell (2008) e Schreiber (2009) contando com a participagcéio de uma equipe multidisci-
plinar de especialistas, que contribuiram e pontuaram suas consideragdes. Isso culminou em um compilado
de prdticas sugeridas, resultando na criag¢do de um produto piloto dindmico e inovador. Todo o trabalho
foi contextualizado dentro de uma vis@o holistica e alinhada ao empreendedorismo-inovador-sustentével,
apontando mecanismos adequados para a disseminagdio de conhecimento nessa nova era tecnolégica-di-
gital.

Dessa forma, abordamos ainda a criatividade e o raciocinio das brincadeiras como uma forma de encontrar
solugdes para problemas reais. Além disso, mostrou-se eficaz no auxilio do desenvolvimento de competén-
cias importantes para o dia a dia e a convivéncia em sociedade, tais como: autonomia, pensamento critico,
cooperacdo e autoconhecimento, além da capacidade de planejamento estratégico intraempreendedor.

O uso integrado do Design Thinking, essencialmente, j& se mostra eficaz nos processos de aprendizagem
baseada em problemas. Essa abordagem traz um viés inovador, que se potencializa quando diz respeito
ao ensino do empreendedorismo. Ele possui etapas bem definidas: delimitacdo do problema, pesquisa do
publico-alvo, geragdo de ideias, prototipagem de possibilidades, selecdo de solucdes e implementag¢do do
produto. Portanto, a elaboragéo de instrumentos ludicos-matemdticos, mecénicos e/ou digitais, utilizando
as técnicas do Design Thinking podem ser uma estratégia assertiva no processo de ensino-aprendizagem.
Este capitulo apresenta um relato sobre a utilizagdo de uma proposta de jogos ludicos-digitais educativos,
baseada nos conceitos do Design Thinking. O objetivo do trabalho é apontar novos horizontes de possibili-
dades reais de aprendizagem e inclusdo sécio-cultural e digital para a ensino-aprendizagem, que acom-
panhem a evolugdo do contexto multicultural do alunos.

O Design Thinking surgiu com uma nova proposta de olhar o mundo e trazer luz e leveza as complexidades
dos problemas modernos. Surgiu a principio com as concep¢des de Nigel Cross, como “um método para
resolver problemas baseado em solucdes. Em vez de se iniciar com um problema, inicia- se com uma solugdo-
base e em seguida definem-se par&metros para se atingir o objetivo final” (DORST; CROSS, 2001).

O Design Thinking traz em sua centralidade o processo de empatia, colocando os autores e seus contextos
no centro das solu¢des dos problemas. Ele pode ser definido como: uma abordagem para solucionar prob-
lemas através do conhecimento do seu contexto e propostas de solugSes sinérgicas distintas. Centralizando
as pessods no desenvolvimento de um projeto, explorando sua criatividade e participagéo para geragdo
de solugdes. “Prioriza o trabalho colaborativo em equipes multidisciplinares em busca de solugdes inova-
doras” (LOCKWOOD, 2009).

Colocar as necessidades humanas no centro das relagdes e integracgdes sécio-educativas vdo além de for-
necer conhecimento, ela proporciona a satisfagéo, dé sentido e possibilidades de aplicagdo real dos con-
tetdos, fazendo das incertezas do mar do conhecimento um oceano de possibilidades. Segundo Brown
(2010), Design Thinking integra o que é desejdvel do ponto de vista humano ao que é tecnolégica e eco-
nomicamente vidvel, sendo possivel aplicar técnicas de design a uma ampla gama de problemas.

Partindo desses conceitos iniciais, é possivel imaginar que a abordagem do Design Thinking pode também
ser utilizada como estratégia de ensino-aprendizagem, visto que propée a resolu¢cdo de problemas con-
textualizados, por equipes multidisciplinares e que interagem com diversos conteddos e disciplinas escolares.
Além disso, estimula o pensamento critico, a tomada de decisdo, a colaborag¢do, a lideranga, a iniciativa, o
empreendedorismo, a comunicagdo oral e escrita, a curiosidade e a imaginagdo, que sGo expressamente
caracteristicas empreendedoras. Esses temas também estéio presentes (ou deveriam estar) nos ambientes
de sala de aula.

A utilizagdo do Design Thinking, como estratégia de ensino e aprendizagem, permite aos estudantes parti-
ciparem ativamente nas propostas de solugdo de um problema por eles identificados, bem como, em sua
prototipagem. Nesse aspecto, os principios de Design Thinking se correlacionam com os do ensino do em-
preendedorismo. Empreender significa fugir dos principios tradicionais, adotar novas formas de atividades



complementares baseadas na solugdo de problemas, na interagdo, na tomada de decisdes, na visdo de
oportunidades e aprendizado com os erros. O ambiente escolar, deve oferecer disciplinas que estruturem
o autoconhecimento, habilidades e atributos dos estudantes na introdugcdo de médulos e cursos direcionados
(HENRIQUE; CUNHA, 2008).

Assim, o Design Thinking levard os esforgos para solugdo das barreiras educacionais, com espagos para
erros e acertos com objetivos concretos, liberdade criativa e diversdo. Além disso, o Design Thinking abarca
a triade do sistema de avaliagéo (diagnédstica, formativa e somativa) verificando em prisma, sob diferentes
dngulos, as muiltiplos conhecimentos adquiridos, trazendo a empatia como ponto de partida para consoli-
dacdo de agdes e crescimento integral dos alunos.

O Design Thinking e o Ensino do Empreendedorismo: uma
Ponte para Inovagdo

Viver em uma sociedade cada vez mais complexa, dotada de desafios e em constante mudangas, traz aos
educandos e educadores uma constante barreira de adaptagéo. Dessa forma, sdo necessdrios mecanismos
de ensino-aprendizagem que correspondam as expectativas por uma educagdo capaz de formular solugdes
nas esferas tecnolégicas, digitais e emocionais de todos os envolvidos no processo educativo. Assim, ser,
sonhar e fazer se entrelagam como premissas, tornando imperativo a aquisicéio de habilidades empreen-
dedoras como tdbua de sobrevivéncia as novas formas de se relacionar em meio a uma sociedade cada
vez mais tecnolégica e digitalmente conectada.

O conceito de Empreender ndo estd atrelado a rigidez das respostas formais e unilaterais, ele foge dos
principios tradicionais adotando configurac¢des e praticas complementares, alicercadas na resolugdo de
problemas, na interag¢do, na tomada de decisdes, na visdo de oportunidades e aprendizado com os erros.
No dmbito escolar, o envolvimento maior com a vida cotidiana e contexto global da comunidade devem
ser buscados cada vez mais, e desta forma, poderem fluir para o fornecimento de conteddos e materiais
que se conectem e proporcionem o autoconhecimento, habilidades e atitudes singulares de percepgéo do
individuo, de sua inser¢do na vida, no contexto da cultura e sistemas de valores nos quais ele vive relaci-
nando-os aos seus objetivos, expectativas, padrdes e preocupagdes (HENRIQUE; CUNHA, 2008).

O contetdo de Empreendedorismo, deve ser pensado para estimular a ideia de transformar a realidade
por meio de proposta de solu¢des para problemas prdticos, tendo como fundamentagdo a empatia e pro-
tagonismo dos alunos. As aulas devem ser elaboradas para serem estimulantes, com atividades que desen-
volvam a criatividade, a colaboragdo e o pensamento critico dos alunos. Nesse contexto, a utiliza¢do de
metodologias inovadoras que trabalham a resolu¢cdo de problemas com abordagens participativas sdo
fundamentais para alcangar os objetivos almejados, deixando de lado os preconceitos e velhas crencas
que o empreendedor & nasce com essas habilidades. Segundo Dornelas (2008):

Até alguns anos atrds, acreditava-se que o empreendedorismo era inato, que o empreendedor nascia
com um diferencial e era predestinado ao sucesso nos negécios. Pessoas sem essas caracteristicas eram
desencorajadas a empreender. Como jd se viu, é um mito. Hoje em dia, esse discurso mudou e, cada vez
mais, acredifa-se que o processo empreendedor possa ser ensinado e entendido por qualquer pessoa e
que o sucesso seja decorrente de uma gama de fatores internos e externos ao negocio, do perfil do
empreendedor e de como ele administra as adversidades que encontra no dia a dia do seu empreendi-
mento (DORNELAS, p. 30, 2008).

Dessa forma, o professor deve estar apto a trabalhar a interdisciplinaridade e as tecnologias mais moder-
nas em suds aulas, criando um ambiente colaborativo para trabalhar o empreendedorismo na escola. Nessa
jornada, para efetiva implantac@o de metodologia, deve-se primar cria¢cdo de uma cultura organizacional
focada na colaboragdo, cooperacdo e incentivo & criatividade em todos os processos. O Design Thinking,
mostra-se como uma forma carismdtica de implantagdo de inovagdo através de suas etapas, que sdo:



Imers&o; Andlise e Sintese; Ideacdo; Prototipagem e Teste e Implementagéo.

Nesse cendrio, cada professor deverd participar contextualizando o empreendedorismo em suas aulas,
linkando a linguagem habitual dos alunos e interesses cotidianos dos mesmos, da maneira que for mais
adequada ao objetivo e conteddos de cada aula. De modo que, ao iniciar uma aula, deve-se promover um
ambiente descontraido de imersdo que estimule o potencial criativo dos alunos, propiciando o objetivo de
desenvolvimento de habilidades empreendedoras, como a capacidade de enxergar oportunidades, propor
solugcdes, pro-atividade e confianga, entre outras ja citadas.

O Design Thinking é uma ferramenta eficaz para criar empatia e apontar solugdes, portanto ideal para
ensino do Empreendedorismo. O estimulo a criatividade e inovacdo no ambiente escolar é essencial para
uma formac&io empreendedora. E no ambiente de formacéio onde as conexdes entre a teoria e contexto
social se aliam na construgdo solugdes exigidas nessa nova era digital tecnolégica-digital, onde é dificil
desconectar e se afastar dos smartphones, tablets e outros muitos dispositivos. O contexto social nessa era
digital, inclusive o escolar, estdo lotadas de pessoas que estdo constantemente conectadas de uma forma
ou de outra, com impacto na capacidade de atengéio e de foco, com toneladas de informag¢des chegando
todos os dias, sobrecarregando os individuos especialmente em meio a demandas ou tarefas que exijam
foco. Dessa forma, a sala de aula é um dos ambientes mais eficazes no ensino do comprometimento, como
por exemplo, da consciéncia social, ressaltando que o empreendedorismo pode ser aprendido, envolvendo
criagdo, gestdo, busca de realizagdo pessoal, adaptagdo entre outros aspectos (LOPES, 2014).

Na etapa inicial, que se denomina como de Imersdo, vivenciamos a tentativa de entendimento e compreen-
sdo de todos elementos do puUblico alvo e o problema a ser solucionado. Isso envolve o problema em si, o
publico, as insténcias locais civeis e pUblicas envolvidas e outras solugdes ja disponiveis. Esse processo de
conhecimento é realizado por meio do mergulho no tema, identificando vérias perspectivas presentes e
situagdes particulares que fazem parte do universo do problema a ser resolvido. Assim, podemos enxergar
a partir do uso do desing thinking, um oceano de ideias planejadas, alicercadas em estratégias de acgdes
eficazes e direcionadas. Ele possibilita ainda, segundo Spagnolo (2017) “o desing thinking como uma inte-
gracdo do abstrato e o concreto, na jungdo do analisar, refletir, idealizar, criar e agir na formalizagdo de
uma idéia.”

Estas possibilidades, nos remete a esséncia do Empreendedorismo, ou seja, a capacidade de sonhar e
planejar a realiza¢do dos sonhos, correr riscos calculados, unido do “SER” e o “FAZER”. Segundo apontou
Oliveira (2017) “as associagdes do desing thinking ao ensino do empreendedorismo, no contexto do papel
do professor favoreceram a aprendizagem experiencial dos discentes, partindo do principio da metodolo-
gia baseada na problematizac¢do”. Depois de entender todos os detalhes sobre o problema, o tema em
geral, o pulblico e as possibilidades disponiveis, &€ hora de analisar os dados coletados e elaborar uma
sintese para guiar o processo de cria¢do da solugdo. Dessa forma, é na etapa de andlise e sintese que
acontece o planejomento das agdes que precisam ser realizadas para que, ao final do projeto, a aborda-
gem de Design Thinking tenha um resultado eficiente.

O processo educativo, abarcando as atividades que transpdem os sistemas que envolvem a vida cotidiana
do aluno e seu meio social, compdem as bases para a constru¢do do senso de coletividade e de estabele-
cimento de obijetivos alinhados aos da sua comunidade, além da identificagdo das caréncias a¢des de
inclusGo que promovam a revisdo do papel das instituicdes locais, o exercicio concreto de parcerias e
apropriacdo dos resultados pela prépria comunidade, com cardter multiplicador. Desta forma, apés o en-
tendimento do problema, da andlise das possibilidades e das caracteristicas e da realizagdo da sintese de
tudo que foi coletado, é hora de coletar ideias para desenvolver uma solugcéio realmente eficiente para o
publico especifico, ou seja, a fase de “Ildeagéo”.

A partir dessa fase, faz-se imperativo a formagéo Empreendedora, pois o empreendedor é uma pessoa
criativa, marcada pela capacidade de estabelecer e atingir objetivos, uma pessoa que mantém alto nivel
de consciéncia no ambiente em que vive, usando-a para detectar oportunidades de negédcios e a inovagdo



constante. Entdo, chega a etapa que as ideias se transformam em solu¢des reais para o problema apre-
sentado. O resultado desse processo deve ser algo coerente com todos os aprendizados dos passos ante-
riores e deve apresentar uma forma concreta, ou seja, a criagéio de protédtipos funciona como uma forma
de testar a aderéncia da solugdo junto ao puiblico e o resultado para a empresa. Finalmente, apés o
momento de prototipagem, vocé terd dados sobre a performance da sua solucdo, informagdes sobre os
djustes necessdrios e aderéncia do publico. “Depois de realizar as alteragdes necessdrias, é hora de imple-
mentar o que foi planejado e colocar em prética” (SPAGNOLO, 2017).



Considerag¢oes Finais

Em um cendrio que estd constantemente envolto em incerte-
zas e mudangas, podemos concluir que o uso do Desing
Thinking pode ser um eficiente instrumento no ensino do Em-
preendedorismo e solugdo de problemas de aprendizagem.
A metodologia ndo sé serve para direcionamento do pla-
nejomento de agdes docentes, mas também no relaciona-
mento interpessoal e de empatia na relagdo de ensino-
aprendizagem entre aluno e professor. Traz ainda atributos
como o senso critico, como também potencializa habilidades
nos quais sdo essenciais ao empreendedor, como as
decisdes, participacdo em equipe, cria¢cdo das idéias, e a
resolugdio de problemas de forma eficiente visando as opor-
tunidades. Além disso, o Design Thinking pode articular a
triade do processo avaliativo: diagnéstica, formativa e so-
mativa. Possibilitando a verificacdo de aprendizagem, sob
diferentes &ngulos. Assim, as etapas do desing thinking per-
mitem releituras e remixagens a partir das demandas e ne-
cessidades de quem as usa. Trata-se de uma prdtica edu-
cacional aberta que permite associagdes transdisciplinares,
bem como a apropriagdo dos instrumentos do ensino l0dico
para desenvolvimento de habilidades de empreendedo-
rismo e inovagdo.
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APENDICE



A . N *
Qual foi a coisa mais importante que vocé aprendeu nesse Curso?

.
WWM’W Texto de resposta longa

e as Tecnologias Digitais

na Economia 4.0

E 0 que vocé ndo gostou? ™

Texto de resposta longa

Avaliagdo Curso - Empreendedorismo e as
Tecnologias Digitais na Economia 4.0

I . ®
Como voce avalia sua dedicagdo ao Curso?

0l4, queremos ouvir vocé. A Avaliagdo de Satisfagdo do Curso de Empreendedorismo e as Participel das aulas e realizei todas as atividades
Tecnologias Digitais na Economia 4.0 tem o objetivo de colher informagdes para

identificar pontos positivos e negativos, além de oportunidades de melhoria do Curso. No

precisa se identificar.

@

Assisti algumas aulas e realizei uma ou duas atividades
*Indica uma pergunta cbrigatoria

Qual foi seu nivel de satisfacio com o Curse? *

N&o consegui acompanhar as aulas e ndo realizei as atividades
. —

O Bom o Regular Voct teve alguma dificuldade para acompanhar o Curse? Qual? *

Texto de resposta longa

Vocé tem olgum comentario ou sugestdo para ajudar @ melhorar o Curso. *
Texto de resposta longa

O Ruim

: " Wk
Comente, Liviemente, por que vocg marcou a “carinha” acima

Texto de resposta longa

Qual a Oficina que vocé mais gostou? *

Empreendedorismo e Inovagéo

Praticas no Desenvolvimento de Inteligéncia Artificial
Programacdo Computacional

Uso das Tecnologias na Agricultura

Cultura Maker
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