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Querido(a) aluno(a),

Seja vocé apaixonado(a) por tecnologia ou alguém que estd comecando a explora-la, este
livro serd seu guia para aprendet, criar e se divertir, sempre usando a tecnologia de forma
segura, criativa e responsavel. Venha conhecer a nossa Turma!

i
-

EUSOUA
PROFESSORA BELA.

SOU O KIKO.

E EU O NANDO.
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ENCONTRO ARTES

A TURMA ESTA ORGANIZANDO UM SARAU SOLIDARIO. A IDEIA E CRIAR APRESENTACOES ARTISTICAS PARA
COMPARTILHAR COM A ESCOLA E A COMUNIDADE MENSAGENS DE ALEGRIA, RESPEITO E UNIAO.

CADA GRUPO ESCOLHEU COMO VAI PARTICIPAR: COM POEMAS, MUSICAS, PINTURAS OU PECAS DE TEATRO.
ESSE SERA O NOSSO ENCONTRO DAS ARTES E DA SOLIDARIEDADE!

A MUSICA E VIDA,
A AO!
i GUE VA A DR eNTAHO8
SENTIR COISAS )y

5 Y, ?
LINDAS! QUERO VOCE E EU, UMA MUSICA:

ESCREVER UM PARA (Q N \4

O NOSSO SARAU. @/ p
2758 |y
= Spftc =
(1 99,

»
VER OBRAS DE ARTE
ME INSPIRA! VAMOS
ESCOLHER UMA E FAZER
A NOSSA VERSAO?

TEATRO, AMO ESSA
ANIMACAO! VAMOS
JUNTOS MONTAR UM
TEATRO E DRAMATIZAR
UMA HISTORIA?

E VOCE, JA PENSOU
NO QUE QUER CRIAR?
O NOSSO MUNDO DAS
ARTES ESTA CHEIO

DE POSSIBILIDADES!
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- Sarauna escola
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Loca(: Quadra da escola
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O BANNER FICOU
LINDO, AGORA VOU ME DEDICAR
PRECISAMOS CORRER EM CADA CRIACAO.
PARA PREPARAR TENHO CERTEZA QUE
CADA ETAPA. SERA UM SUCESSO!




Sarau € um evento cultural que redne pessoas para
compartilhar diferentes formas de arte, como musica,
teatro, poemas, artes visuais e outras criacdes. Hoje em
dia, além do palco da escola, o sarau também pode
acontecer em plataformas digitais, como redes sociais
e aplicativos de imagem e som. Quando isso acontecer,

€ importante respeitar os direitos dos autores e usar a
internet com cuidado e responsabilidade.

Vocé e seus colegas estdo convidados a organizar um sarau da sua turma. Por isso,
€ importante pensar, planejar e registrar as ideias. Formem grupos, usem o caderno

para anotar e preparem uma apresentacao cheia de criatividade!
- " Ag-P
A‘— = —an A\/AUAQAO
= =

‘ Ll ACAO -P
ANTES DE TUDO, E IMPORTANTE TER UM TEMA, OU SEJA,-' Ll Acﬁﬂ 5

UM ASSUNTO PARA O SARAU E DEFINIR QUAIS PRODUCOES
SERAO APRESENTADAS. ANOTE AS SUAS IDEIAS.

BRI~
aaplA DE AVALIA

ESCOLHA DO TEMA ALIAG

Pense em trés temas que
POSsam inspirar o sarau da
sua turma (por exemplo:
amizade, meio ambiente,

FORMATOS ARTISTICOS
cultura local).

Para cada tema escolhido,

, Poema
escreva uma frase explicando

por que ele € importante Teatro

|

para voces. ey Pintura

Musica

\

Danca

Outros formatos
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O TRABALHO EM EQUIPE DESENVOLVE A COLABORACAO, LIDERANCA E PARTICIPACAO. A PARTICIPACAO
DE TODOS OS ALUNOS E MUITO IMPORTANTE E CADA EQUIPE PODE FICAR RESPONSAVEL POR

UMA PRODUCAO. SE FOREM DESENVOLVER OS TRABALHOS EM EQUIPE E PRECISO PLANEJAREM
JUNTOS, ENTAO, ANOTE AS INFORMACOES E DESENVOLVA O PLANEJAMENTO DA PRODUCAO.

T e

PLANEJAMENTO EM EQUIPE

Monte uma tabela com estas colunas:
- Quem participa do grupo.

- Qual linguagem artistica sera usada
(ex: musica, poema, teatro...).

- Quais materiais serdo necessarios
(papel, tintas, celular, computador etc.).

ROTEIRO DA APRESENTACAO

Descreva em topicos:

- Sequéncia de cada parte (entrada,
desenvolvimento, encerramento).

- Quem sera responsavel por cada parte.
- Quanto tempo vai durar.

- Recursos digitais (ex.: gravacao,
slides, projecao de imagem).

Como a educacao digital pode
enriquecer nosso sarau? Vamos
entender um pouco?

ENSCNTROIDAS ARIES
[ PROIBT==2N )



Explorando

Aqui vocé vai conhecer por dentro o que faz

VYV INT s Yo} VA

o 0 A /N
D-

) \

um dispositivo computacional “ganhar vida”,

g Ita I A‘\/F;' entendendo primeiro o hardware, depois o

JEAY software que organiza tudo e, por fim, como
o dispositivo codifica tudo o que vemos e
OuUVIMOos.

Hardware

O corpo do pecas, circuitos e cabos que trabalham juntos.
dispositivo

O hardware é tudo aquilo que vocé pode 'tocar:

CPU (Processador):
o “cérebro” que faz os
calculos e coordena

as tarefas.

Memodria RAM:

a “lousa” onde ele
escreve o0 que esta
fazendo no momento.

Armazenamento (HD/
SSD): o “bau” onde ficam
guardados seus arquivos,
fotos e programas, mesmo
quando o computador
esta desligado.

Entradas e Saidas: teclado,

mouse, microfone e tela sensivel ao
toque (entrada); tela, caixa de som
e impressora (saida).

ENCONTRO DAS ARTES
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Software

O manual de instrucgdes

O software é o conjunto de instrucoes
que diz ao hardware o que fazer.
Dentro dele, o mais.importante é

o Sistema Operacional (Windows,
macOS, Linux).

0 Organiza o uso do “cérebro” (CPU)

e da “lousa” (RAM), evitando que dois
programas briguem pelo
MesmMo recurso.

e Abre seus aplicativos (jogos, editores
de texto, navegadores).

“Traduz” seus cliques e toques em Sem o sistema operacional, o
comandos que o hardware entende. computador ou qualquer outro

dispositivo nao funcionaria.

Codificacao
da Informacdo - Falando em bits

Ola, mundo!

Quando vocé conversa, escreve ou desenha, cada palavra,
cada cor e cada som viram sinais que o computador precisa

01001111 01101100 MO0 01

entender. Para isso, ele usa codigos numéricos - os famosos 00101100 00100000 OTI0TI01
. /A 01110101 01101110 01100100
bits (O e 1) - como se cada letra fosse um numero secreto. OTI01111 00100001

Cada letra, nUmero ou cor é As imagens sao divididas Assim, podemos armazenar,
transformado em sequéncias em pixels; cada pixel manipular e enviar textos,
de bits (por exemplo, “A” = recebe um codigo que fotos e musicas pela internet, e

01000000). define sua cor. o computador reconstrdi tudo
certinho para vocé.

Agora que voceé ja entendeu hardware, software e codificacao, veja na pratica como
usar esses conceitos para criar, explorar e se divertir no mundo digitall Usaremos
varias ferramentas digitais para desenvolvermos atividades.

ENCONTRO DAS ARTES @/_.
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Pintores fantasticos

LULUTE ADORA CONVERSAR COM SEU TIO SOBRE A HISTORIA DA ARTE. ENQUANTO TIO CARLOS DESLIZAVA O
PINCEL PELO QUADRO, CONTAVA SOBRE AS PINTURAS MAIS ANTIGAS DO BRASIL. DIZIA QUE POVOS INDIGENAS
— MUITO ANTES DA CHEGADA DOS EUROPEUS — JA CRIAVAM, HA MILENIOS, PINTURAS CORPORAIS, EM PAREDES
DE GRUTAS E EM OBJETOS. SERIA ESSE O INICIO DA ARTE? LULUTE REFLETIU E PEDIU MAIS DETALHES AO TIO.

E VOCE, NAO GOSTARIA DE CONHECER UM POUQUINHO DESSE UNIVERSO ARTISTICO? PESQUISE NA INTERNET SOBRE
GRANDES ARTISTAS BRASILEIROS, COMO TARSILA DO AMARAL, CANDIDO PORTINARI, ROMERO BRITTO E OUTROS.

AMANHA,
IREMOS AO MUSEU. MAS
QUE ARTISTAS HOJE, VISITAREMOS
FANTASTICOS ESSES, UM MUSEU VIRTUAL. NA VISITA AO MUSEU, LULUTE SE ENCANTOU COM
TIO! PODEMOS QUE TAL? OBRAS DO ARTISTA CLAUDE MONET...
CONHECER SUAS / :
OBRAS NO MUSEU? AMEI ESTE
QUADRO

DE MONET!

GIRASSOIS

TELA 0 CLAUDE MONET

OBA! EU AMO
OBRAS DE ARTE, E
VOCE? JA VISITOU UM
MUSEU OU CONHECE
ALGUM ARTISTA?

MUSEUS SAO COMO BAUS
DE TESOUROS: CHEIOS
DE ARTE, HISTORIAS

E CULTURA PARA A
GENTE DESCOBRIR!

A)

m_\/ ENCONTRO DAS ARTES
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Se nao for possivel visitar um museu presencialmente, explore as
exposicdes on-line disponiveis em sites de museus. A seguir, veja

alguns exemplos para conhecer, observar e se inspirar.

[ j HTTPS:/J/ARTSANDCULTURE.GOOGLE.COM/PARTNER/MUSEU-DO-AMANH%C3%A3 J

MUSEU DO AMANHA - RIO
DE JANEIRO - RJ.

(, G.CO/ARTS/QUIINBXF3RJQR72X8 J
MUSEU IMPERIAL - PETROPOLIS-RJ.

[ ’ MUSEUCASADEPORTINARI.ORG.BR/TOUR-VIRTUAL/ ]

MUSEU CASA DE PORTINARI - BRODOWSKI-SP.

( j HTTPS:/JARTSANDCULTURE.GOOGLE.COM/PARTNER/INHOTIM?HL=PT-BR J

INSTITUTO INHOTIM - BELO HORIZONTE - MG

III"“:..'r ‘éiéiz?;;t > S

( ’ HTTPS:/JARTSANDCULTURE.GOOGLE.COM/PARTNER/MASP

MUSEU DE ARTE DE SAO PAULO - SAO PAULO - SP

AN

x\\\\\\\\\\\\\xx;\x

B

EXTRAIDO DE HTTPS://MUSEUCASADEPORTINARI.ORG.BR/

: l‘ piEl-.’.‘i

PEDRO TRUFFI VIOTTI DE ALMEIDA/FREEPIK.COM

ENCONTRO DAS ARTES \/_m
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Antes de navegar pelo mundo artfstico‘ na

internet para conhecer Tarsila do Amaral,

Cul'hlrc?

[ -1
D lg l a | a obra original — dé crédito ao artista, verifique
= ; . . A
com Res Pelto licencas e saiba guando a imagem ja faz parte

do dominio publico. Assim vocé aprende sobre

Romero Britto e tantos outros, lembre-se: toda
criacdo tem dono e direitos autorais. Ao acessar
sites, galerias virtuais ou fotos on-line, respeite

arte e também sobre como usa-la de forma
ética e responsavel.

Toda criacdo, seja um livro, uma musica, uma pintura ou um video, é protegida

por direitos autorais. Esses direitos garantem ao autor dois tipos de protecao:

GERADO POR CHATGPT
GERADO POR CHATGPT

Patrimoniais .
Morais

Para gue ele controle quem pode copiar,
distribuir, adaptar ou vender o trabalho.
Normalmente, essas protecdes duram ateé
70 anos apds a morte do autor. Depois
disso, a obra entra em dominio publico,
mas ainda assim deve-se citar a fonte.

Para que o autor seja sempre
reconhecido como criador e sua
obra ndo sofra modificacdes que

deturpem sua intencéo.

Na internet as mesmas regras se aplicam. Quando consultamos

sites, redes sociais, blogs ou bancos de imagens, cada texto, foto
ou video continua sob copyright (direitos autorais).

ENCONTRO DAS ARTES : e
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V.CE NCD
-COM ANDoTHER

Lulute escolheu uma obra de um artista francés e preencheu

SAIBA MAIS

Releitura de uma

a ficha de analise. Agora € sua vez: escolha um pintor de obra é ler novamente,
: . Xi
que goste e selecione uma de suas obras para criar uma EeAaer Ui TR
interpretacao sem

releitura. Observe as cores, 0s tracos e a composicao. Em fugir muito do

. . . t iginal.
seu caderno, crie e preencha a ficha de andlise. Faca sua RURRIRONE
releitura da obra, expressando o que ela inspira em vocé, N&o é uma copia, é

uma reconstrucao

com liberdade para criar a partir da sua propria percepcao. de algls AR ar e

FICHA DE ANALISE DA OBRA é

Ao pesquisar obras

TITULO DA OBRA ESCOLHIDA: de arte na internet,
lembre-se: toda

autor. Sempre que

NOME DO(A) ARTISTA PLASTICO: puder, diga de onde

veio e quem fez. Isso
elawde M&ﬂ@f é sinal de respeito

e cuidado digital.

POR QUE VOCE ESCOLHEU ESSE QUADRO?

Sun qaﬂe& cﬁ@i /lcw% @ma/;e[@é. c(flad parecem 40240 /

para mim. | .
O QUE VOCE VE NA PINTURA?

Su aef'a wa@hied qmczd,icéﬂ bem amanelos num waloe,

p@wcemfa Gue brilham como o 4ol

ENCONTRO DAS ARTES @/_.
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Studio - Espaco da Arte

O Studio ¢ um software digital feito para quem gosta de criar. Nele,
vocé pode fazer cartazes, faixas, filmes, histérias em quadrinhos,
revistas e apresentacdes. Sa0 seis espacos diferentes, repletos de
imagens e ferramentas divertidas para soltar a imaginacao!

1 Abra o software Studio e conheca seus ambientes.

HISTORIAS EM QUADRINHOS. AMBIENTE PARA
CRIACAO E APRESENTACAO

DE SLIDES.

[ ESPACO PARA A CRIACAO DE J

PERMITE CRIAR CARTOES,
FAIXAS E CARTAZES.

AMBIENTES PARA CRIAR
TEXTOS E HISTORIAS A PARTIR
DA SEQUENCIA DE IMAGENS.

POSSIBILITA A

INTERACAO EM UM
MUNDO LUDICO,
AMPLIANDO A
IMAGINACAO E A
ESPACO PARA FANTASIA.
CRIACAO DE
REVISTAS.

ENCONTRO DAS ARTES



Agora € a sua vez de criar! Faca a releitura da obra escolhida usando as
ferramentas do Espa¢o da Arte, no software Studio. Lulute optou por
um quadro de Claude Monet. E vocé? Explore a barra de ferramentas

EXPLORADORES DIGITAIS

do programa e inicie a sua criacao artistica.

\
Barra de Ferramentas. Dicas. ,—?
a
Area de
trabalho. B
@
eRees OF
Paleta de \5 Opcdes das
cores. ferramentas.
Pincel @
@ <— Preenchimento
Carimbo @
<«— Formas Geométricas
Texto @
@ <«— Pincéis Magicos
Imagens @
<«— Atividades
Borracha
’ Selecdo
Desfazer
Desfazer
Novo
Importar
Exportar
Abrir
Salvar
Imprimir
\_ J

="

Caso néo tenha

um computador
disponivel, a releitura
pode ser feita em
papel, com lapis

de cor ou tinta.

O importante é
expressar a sua
interpretacdo da
obra original!

ENCONTRO DAS ARTES @_.
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1 Explore as ferramentas para o seu projeto. Use o espaco em branco do programa.

2 Para obter mais cores cligue na paleta, que a janela paleta de cores aparece.

IMPORTAR

Vocé pode importar imagens

de outras pastas ou até uma

salva da internet para usar no
seu projeto.

Cligue no botao Importar.

Na janela que se abre, localize
a pasta, selecione o arquivo e
cligue em Abrir.

Aplique efeitos de spray.

SALVAR

E importante sempre salvar o

seu trabalho, assim podera dar

continuidade depois.

Clique no botao
Salvar.

Na janela que se abre, escolha
uma pasta e dé um nome
para o seu arquivo, em
seguida, clique em Salvar.

EXPORTAR

Sempre que finalizar seu
trabalho, vocé podera exportar
sua imagem para apresentar ou

encaminhar aos seus amigos.

Cligue no botdo Exportar.

Na janela que se abre, escolha a
pasta, digite o nome do arquivo
e cligue no botao Salvar.

ENCONTRO DAS ARTES




Publicar

EXPLORADORES DIGITAIS

Compartilhe suas atividades com seus amigos! Vocé pode publicar
no site do Studio para que todos Nnossos amigos vejam. Observe

como é facil se cadastrar.

="

e

na opcao Criar conta.

para se cadastrar.

te Espaco da Arte.

1 Cligue no botdo Publicar.

2 Na janela que se abre, clique

3 Na janela de registro, preen-
cha os campos necessarios

4 Cligue no botao Registre! e o
seu cadastro ja estara pronto.
Agora volte a tela do ambien-

5 De volta ao ambiente Espag¢o
da Arte, preencha os campos
Login e Senha gue vocé criou
e cligue no botdo OK.

Lulute

Criar conta

Senha:

Lembrar senha

f

FACEBOOK
LOG IN

6 Na janela seguinte, escreva o Titulo e a Descricdo da sua
atividade e cligue no bot&ao Publicar.

2

ENCONTRO

LEMBRE-SE: NUNCA
INFORME SEU NOME
COMPLETO, ENDERECO
OU TELEFONE NAS
PUBLICACOES. PROTEJA
SUAS INFORMACOES!

ARTES G
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Brincando de rimar

JUJU ESTAVA LENDO VARIOS POEMAS, DE DIFERENTES AUTORES, PARA ESCREVER
O SEU. ELA VIAJOU PELOS POEMAS E PERCEBEU O MUNDO ENCANTADOR DA
LEITURA. QUE TAL ACOMPANHAR? VEJA AS DICAS E ESCREVA O SEU TAMBEM.

PROFESSORA BELA,
LI TODOS ESTES LIVROS
E AGORA PRECISO
COMECAR A ESCREVER O
POEMA PARA O SARAU.
VOCE ME AJUDA?

Leia poemas
para se inspirar.
Temos grandes

poetas e poetizas,
pesquise sobre 0s
mesmos. Se possivel,
separe um caderno
préprio para
escrever seus
poemas.

Pense e escreva

varias palavras!

~ Pegue um papel
-~ eanoteoquetema
ver com o assunto.
Tente achar rimas,
brinque de rabiscar
palavras. Quanto

mais, melhor. Depois
selecione as preferidas.

ENCONTRO DAS ARTES

CLARO, JUJU!
VAMOS VER ALGUMAS
DICAS IMPORTANTES

PARA ESCREVER
UM POEMA.

EFICA

> g
g' i‘{li
] 'llli/'

Sobre o que vocé
quer escrever?
Poema é uma forma
de comunicagao.
Eles podem ser
sobre amor, alegria,
familia ou amizade.
Escreva sobre um
assunto que te inspira.

Comece a escrever
as frases.

Solte o verbo! Nao
tenha medo. Vocé é
livre para escrever e
apagar o que quiser.
Tenha um lugar
para escrever,

longe de
interrupcdes.
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Leia 0 poema da Juju, copie-o no caderno e pinte
COmM a mesma cor as palavras que rimam.

AMO MEUS
AMIGOS! ESCREVI
ESTE POEMA
PARA ELES.

AMIGOS

Autora: Juju

Amigos que se entendem sao surpreendentes!
Entre eles, tém os mais unidos e 0os mais intrometidos

Os mais INUTELHEENTTES e os mais INPERENRENTSS
Os INSERARAVEIS e os mais AMAVEIS

Os IRRIT/ANTTES e os mais IMPLIGARNTTES

Os mais SENSWVEIS e os mais IMPREVISIVEIS

Os mais TIRARN@UILOS e os mais [NTTENSOS

Os mais GONRFIAVIEIS e os mais AMIGAVES

Todos sdo meus amigos, mas uns sao inesqueciveis!

ENCONTMRO, ARTES °
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Revistas

Vamos transformar seus poemas em uma revista digital? Ela podera
ser exibida no dia do Sarau!

No ambiente Revistas vocé pode transcrevé-las.

1 Abra o software Studio.

2 Selecione o ambiente Revistas e explore as ferramentas.

3 Na pagina 1, crie a
capa de sua revista
inserindo bordas, fi-
gura ou foto e o titulo.

4 Na pagina 4, insira o
conteudo na contra-
-capa de sua revista
de poemas.

Cligue para visualizar paginas
externas e internas da revista.

Cligue para escolher outras
opcdes de cores.

ALGUMAS
FERRAMENTAS

Imagens Objetos Texto
Figuras Geométricas Bordas Selegao
\_ J

-_@y ENCONTRO DAS ARTES



Parte interna da revista
-

1 Nas paginas 2 e 3,
digite seus poemas.

Amigos que se entendem sio surpreendentes!

Entre cles, tém os

2 llustre com figuras ou
fotos @ Sorrir é amar,
E dedicar-se aos momentos felizes

3 Cligue no botédo Sal-
var, dé um nome ao
seu arquivo e salve
na pasta desejada.

davida..

Por isso, lembre-se de sorrir
sempre pra um amigo.

A

L 2 54 5 el @ (j. v )

Imprimir
Para imprimir sua revista vocé tem duas opcdes:
...Diretamente do software

Observe se a impressora esta conectada ao computador, depois

SABIA QUE A IMPRESSORA
E UM HARDWARE? ELA E
UM DISPOSITIVO DE SAIDA
QUE TRANSFORMA O QUE
ESTA NA TELA EM PAPEL!

Siga 0S passos.

1 Cligue no botao Imprimir.
2 Imprima primeiro a capa e contra-capa da revista.

35 Insira a folha de volta & impressora, na mesma posicdo em gue saiu,
assim a pagina 2 ird imprimir na parte branca da folha.

4 Cligue novamente em Imprimir.

...EXportar para imprimir em outro formato

Exporte o arquivo e automaticamente sera gerado imagens de
suas paginas criadas. Veja como é simples.

1 Cligue no botao Exportar.

2 Na janela que se abre, escolha a pasta, dé o nome ao arquivo e
cligue em Salvar.

ENCONTRO DAS ARTES

0
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Musicas que encantam

TODA A TURMA ESTAVA ENVOLVIDA NA APRESENTACAO DAS MUSICAS PARA O SARAU.

LEVE UM OU DOIS
AMIGOS E O TRIO QUE FELICIDADE

VAI SE FORMAR, E ESSA, KIKO?
COMECOU O DIA

CANTANDO?

ENSAIANDO A

MUSICA QUE CANTAR E UMA
VAMOS CANTAR DIVERSAO!
NO SARAU. VAMOS ENSAIAR

JUNTOS?

CRIAR UMA LETRA
COM MELODIAS DE
CANTIGAS DE RODA
TAMBEM E DIVERTIDO!
ANOTE ALGUMAS
DICAS COM A JUJU.

@ ENCONTRO, IARTES



COM AS DICAS
FICOU FACIL? VEJA
COMO FICOU A NOSSA
MUSICA. VAMOS
CANTAR JUNTOS?

YE _.T N
=FICA *D"J(J L
E W e ') 3 TLWamd Y
ESTUDE O ESCOLHA UMA
ASSUNTO MUSICA DE
E ESCREVA MELODIA BEM
ALGUMAS POPULAR E OUCA
FRASES ALGUMAS VEZES
SOBRE ELE, PARA MEMORIZAR.
PEGUE A PRIMEIRA -
FRASE DA MUSICA E PRONTO... AGORA E SO
TENTE TROCAR AS COMECAR A CANTAR
PALAVRAS, ENCAIXANDO E SE PREPARAR ~PARA
O ASSUNTO ESCOLHIDO. A APRESENTACAO.
DEPOIS DE ESCREVER, PECA AJUDA DO(A)

TENTE CANTAR PARA VER
SE PRECISA MUDAR ALGO.

EXPLORADORES DIGITAIS

PROFESSOR(A).

Melodia: -
Ciranda Cirandinha

Amigos amiguinhos
vamos todos entoar
vamos dar as boas-vindas
o Sarau vai comecatr.

Leve um ou dois amigos
e o trio vai se formar
com a sua amizade

o amor vai perdurar.

E VOCE, CONHECE OUTRAS CANTIGAS DE RODA? CONVERSE COM
ALGUM FAMILIAR SOBRE AS CANTIGAS DE RODA DE SUA INFANCIA.
ESCOLHA UMA DESSAS CANTIGAS, COMPARTILHE COM SEUS COLEGAS
E, JUNTOS, SEPAREM UMA DELAS PARA APRESENTAREM NO SARAU.

ENCONTRO DAS'ARTES™ @
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A Turma se empolgou com as musicas e resolveu criar um video

para apresentar no dia do Sarau. Que tal vocé fazer tambeéem?
Conheca o programa para animar a sua musica.

Imagem e Agcao

Imagem e Ag¢do ¢ um ambiente do software Studio, em que vocé
organiza em slides uma apresentacao, inserindo informacdes como
Imagens, sons, gravacoes e animacoes.

1
2
3

Abra o software Studio.
Cligue no ambiente Imagem e Ac¢ao.

Para montar os slides, é preciso criar uma pasta com as imagens
gue serao usadas.

f

cligue em OK.

Barra de ferramentas.

4 Cligue no bot&o Abrir Pasta, escolha a
pasta onde estdo salvas\as imagens e

\

5 No campo Escolha o arquivo, observe
gue as imagens da sua pasta aparecem
disponiveis.

Visualiza o slide selecionado.

\.

@7 _ax

[0 criangas (Al
L] criangas2
[ datas (12)
[ datas (13)
[ datas (14)
(1) datas (15) m
[ datas (16)
[ datas (17)
[ datas (18)
[ datas (19)

|

|| sotidario
"-l

Visualiza o video criado.

J

Storyboard.

ENCONTRO DAS ARTES
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Solidario

Selecione cada imagem e cligue em OK.
Faca a sequéncia das imagens para a sua apresentacao. ( é ¢]

Se desejar alterar o tempo e o efeito de transicdo de seus —
slides, clique no icone do Storyboard.

Defina o tempo de cada slide. Basta arrastar a barra e es-

Solidario

colher.

Escolha a transi¢do que desejar para os s/ides individuais ) 4
ou selecione/Aplicar esta transicao a todos os quadros e
cligue em OK.

—_2)

Aplicar este tempo a todos os quadros

@
(%] =™ = )

Aplicar esta transicdo a todos os quadros

J

ENCONTRO DAS ARTES @_.



Gravar som

No ambiente Imagem e A¢ao, vocé pode gravar a sua musica ou
inserir uma musica ja gravada.

ol

Na barra de ferramentas, cligue no
fcone Som. =

Na janela que se abre, cligue no botao
Escolher som, para inserir um som do
arquivo, ou Gravar som. Lembrando
gue, para fazer a gravacao, & preciso
ter um microfone.

Se precisar refazer a gravacao clique no
icone da lata de lixo.

Depois, cligue em OK.

Para ver sua apresentacao, basta clicar no
botdo Ver. e

Vamos cantar

A Turma tem mais uma etapa a cumprir para o Sarau: construir
alguns instrumentos para compor a sua banda.

A bandinha ritmica € uma das mais ricas formas de expressao
musical e eles querem fazer uma boa apresentacao.

Vamos construir juntos? Acompanhe alguns exemplos utilizando
materiais alternativos.

<
&
O
%
7l
5
53
g(“
o)
3
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Violdode e Chocalho

caixa de de lata de
sapatos refrigerante
Materiais

« Ol caixa de sapatos. Materiais

* 006 elasticos. * Ol lata de refrigerante vazia.

* Fita adesiva. * Algumas pedrinhas.

Como fazer « Fita adesiva.
1 Recorte uma abertura na tampa da Como fazer
Caagqe sapatos. 1 Lave bem a sua latinha e pre-

2 Prenda a tampa com fita adesiva. encha cerca de 1/3 dela com as

. / pedrinhas gue vocé juntou.
3 Cologue os seis elasticos no centro

da caixa, sobre o buraco, conforme a 2 Vede a abertura com fita adesiva
figura acima e divirta-se! e esta pronto o seu chocalhol!

. ENCONIFROIDASIARTES @

[ [}




—@’J_ m< o
TEATRO DE HQ

- 1
PRECISAMOS k!‘ L
ESCREVER O ROTEIRO
- ESTAMOS JUNTOS!
__% PARA A DRAMATIZACAO IMAGINAGAO £ O
o pA g
= ! QUE TAL FAZER O ROTEIRO
NO FORMATO DE HISTORIA
EM QUADRINHOS?

A CRIACAO DA HQ. VEJA AS DICAS

NIMADA PARA bt
A TURMA E‘iz)/gs': N UE A PROFESSORA BELA ENSIN

OTEIRO DE TEATRO HQ

COMO FAZER UM R

TEMAEA ® <ruS PERFISE

¢ - .:L_A" A O
DEFINA O ) CREOS | 5 ‘;g?r A0
1 PERSONAGEN FORMATO DA HQ.
HISTORIA. QUANTIDADE.

SEU COMEGO:
MEIO E FIM:
Q; DOS
A IMPRIMA E HORA
ATENCAO ‘ \ﬂ PRIMA 09!
H AOSDET ALHES 5DISTR|BU Al ENSAIO
DE CADA CENA.

° ENCONMRO, ARTES;
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EXPLORADORES DIGITAIS
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|

Al |

I

) e 1.?';-"':"'3 ROTEIRO TORMATO EO % ESBOCE A
: ) Ssmm NUMERO DE PAGINAS: CA PA

*BALAO DE FALA s
"BALAO DE GRITO

§ ATENGAO AQS

1

4 PETALHES | 3

® DA ARTE FINAL : e
B o P raBeos,

{ '05 q(_olﬁque
calnas:

¥ IMPRIMA E
<) DISTRIBUA.

*ONOMATOPEIA E UMA
PALAVRA QUE IMITA UM SOM.
NAS HQS, ELAS MOSTRAM N
O BARULHO DA CENA. ‘ AL ' "BALAO DE
- Al PENSAMENTO

*ONOMATOPE|AS

ENCONTROIPASIARITES, °
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Gibi
No software Studio, o ambiente Gibi permite criar e editar historias

em guadrinhos com cenarios, personagens e baldes de fala. Ele oferece
ferramentas para personalizar cada pagina do seu jeito.

4 Y
Barra de Ferramentas. Dicas.
Selecione suas figuras.
Opgdes
d
[« Y
Clique sobre a paleta e serd Opc¢odes da
L » aberta uma janela com ferramenta
s : varias opcdes de cores. selecionada.
1 €4 € pigna1 P W 1 B
Cligue e navegue pelas paginas da HQ.
4 N
; @ i ./ /
Personagem Baldes Objetos Cenarios
Imagens da Diferentes tipos Figuras e Imagens de
Turma. de baldes. imagens. fundo.
g J

Se nao tiver computador, ndo tem problema! Vocé também pode
criar sua HQ no caderno ou em folhas de papel, usando 1apis,
canetas e muita criatividade.

-_@ ENCONTRO DAS ARTES
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Inserir imagens/cendrios
4 R

1 Para inserir elementos a sua his-
toria, utilize as ferramentas: Per-
sonagem, Objetos ou Cendrios.

2 Cligue na seta de rolagem para
escolher a pasta. Observe que
varias imagens aparecem.

3 Selecione a imagem e clique
em OK.

Selecions suas figuras.

4 crie didlogos utilizando as
ferramentas Baldao e Texto
para escrever.

5 Crie sua historia quadro a
qguadro. Abuse de sua cria-
tividade!

|

)@

Y@V
Q.@@
o

Importe imagens clicando no
bot&o Importar.

AN@
h2x

PRONTO! AGORA
COM O ROTEIRO EM
MAOS O ESPETACULO
VAl COMECAR!

Narracao

Vocé pode gravar a narracao da historia ou inserir sons
nos quadrinhos. E preciso ter um microfone.

1 Com o botéo Selec¢ao, cligue no quadrinho gue deseja
inserir o som.

Na Barra de Ferramentas, clique no botdo Som.

3 Na janela que se abre, cligue no botdo Escolher som,
para som do arquivo, ou Gravar som.

ENCONTRO DAS ARTES @_.
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E Hora de Divulgar!
Impressos

Tudo pronto! Agora é hora de criar faixas, cartazes e cartdes para
divulgar o Sarau na escola e na comunidade. Os cartdes tambem
vao trazer curiosidades culturais sobre o Encontro das Artes e serdo
entregues no dia da apresentacdo. Faca o seu também!

Siga 0S passos.

1 Acesse o software Studio e cligue em Impressos.

2 Escolha o que deseja confeccionar
primeiro.

5 Depois, € so escolher o modelo
ou formato e criar impressos bem
criativos.

4 Nabarrade ferramentas,
cligue no botdo Texto e
digite uma frase que cha-
me atencao para seu tra-
balho.

§ =

Ges

EEEEREC

5 se desejar, insira imagens
clicando no botdo Ima-
gem ou no botdo Impor-
tar. Use sua criatividade!
Depois é so imprimir.

[z
el [alsle]
LR LI A LRI @
R cres OO PLCLO®P @ @D @@ s J

Agora vamos afixar os impressos pela escolal O Sarau vai ser
um sucesso!

ENCONTRO DAS ARTES



DESCOBRIR A ARTE
USANDO A TECNOLOGIA E
INCRIVEL! APRENDEMOS A

EXPLORADORES DIGITAIS

=

PESQUISAR, CRIAR E MOSTRAR APREND! A PESQUISAR,
NOSSAS PRODUCOES CRIAR E COMPARTILHAR AGORA SEl QUE
COM SEGURANCA. MINHAS ARTES NA INTERNET
USANDO A INTERNET E IMPORTANTE
COM SEGURANCA. RESPEITAR AS
PESSOAS E PROTEGER
MEUS DADOS.

O QUE APRENDEMOS

Pensamento
Computacional

Aprendemos a organizar ideias, planejar cada etapa e
criar solug¢des criativas, usando a légica para dar vida
as nossas producdes.

/»%» Mundo
<V Digital

Descobrimos ferramentas digitais para pesquisar, criar
e compartilhar nossas obras, aproveitando a tecnologia
de forma segura.

SAIBA MAIS

Quando usamos a
tecnologia para criar,
aprendemos muito

mais do que apenas —% Cultura
mexer no computador: Digital
desenvolvemos a
criatividade, pensamos
com logica e
entendemos como agir
com responsabilidade
no mundo digital.

Entendemos a importancia de agir com Etica On-line
respeitar autores, proteger nossos dados e usar a
tecnologia para espalhar coisas boas.

ENCONTRO DAS ARTES \/_M
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Com tanta aprendizagem, o dia tdo esperado chegou! A Turma
cumpriu todas as etapas para preparar o Sarau da escola, com poemas,
musicas e releituras de obras. Toda a comunidade escolar aguarda
com alegria o espetaculo teatral que encerrara o Encontro das Artes.

Agora € a sua vez, apresente sua releitura de obra, recite seu
poema, cante com seus colegas e encene sua historia!

Compartilhe com orgulho tudo o que vocé aprendeu e criou. A arte € a
sua forma de brilhar!

LPRAM

g AR
| L

&

N s N CREERIC R
° ENCONTROIDASIARTESSY
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No seu caderno, crie uma ficha de 7. Cuidado digital: marque no
autoavaliagcdo e registre os seguintes caderno as letras que representam

; topicos: 0Ss cuidados que voceé teve.
. ,3 1. Cabec¢alho: projeto, data, nome a) Créditos e licengas: dei credito
e equipe. as fontes/obras.

2. O que eu aprendi: liste 2 ou 3 itens. b) Privacidade e respeito: néo
3. O que eu mais gostei: liste 1 ou 2 saclShe dados/imagem sem
aspectos. autorizacao.

c) Organizac¢ao digital: organizei
pastas/arquivos e nomeei

4. O que fiz bem: cite 2 exemplos
(participacao, organizacao, ajuda ao

S versoes.
‘ fi 5. O que posso melhorar: escreva 1 d) Acessibilidade e autorizagoes:
E ou 2 pontos e como pretende melhorar. assegurei legendas/descricdes
: X clptas fe” altokizagdes de
& 6. Como me senti: desenhe um emoji :
s . imagem/voz.
e e expligue emuma frase. — - - o
| ' VEJA NOSSO A“toavﬂlmg;ao
EXEMPLO DE FICHA DB onenran @
e DE AUTOAVALIACAO! — @\J
p :f A 0d4e posso mefhorap ,
.1'
@c"”weumesenﬁu
@&
£ aqu"u Uito fefiz,
;"7 A

S\

mis gos e,
i
" que?
. 0que fiz peyy B
: Mo Soital>

ROJDASIARTESE




R < P}

BULLYING

BRINCADEIRA!

A TURMA PARTICIPOU DE UMA PALESTRA SOBRE BULLYING, POIS, NAQUELA SEMANA, A ESCOLA
HAVIA RECEBIDO UMA ALUNA QUE CONTOU TER SOFRIDO ESSA FORMA DE AGRESSAO...

>
e /

i
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EXPLORADORES DIGITAIS
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A DIRETORA CONTOU QUE, NA ANTIGA ESCOLA, ABIA ERA MALTRATADA, DISCRIMINADA E ISOLADA. OS COLEGAS
ZOMBAVAM POR SUA MANEIRA DE ANDAR E DE SE VESTIR. O BULLYING NORMALMENTE OCORRE PORQUE AS
PESSOAS JULGAM SEM CONHECER, APENAS PORQUE ALGUEM PARECE SER DIFERENTE... A TURMA CONSCIENTIZADA
DE QUE E PRECISO TER RESPEITO COM AS DIFERENCAS, DECIDIU UNIR-SE PARA AJUDAR A ABIA.

?OlBlle RE s

~1 i
|/ - 4B
= =

SAIBA MAIS

Bullying ¢ um termo
de origem inglesa,
utilizado para
caracterizar atos de
violéncia psicologica
ou fisica, repetidos e
intencionais, que sao
praticados pelo bully
(termo em inglés que
significa valentéo,
aquele que agride
outras pessoas).

AS CONSEQUENCIAS DO
BULLYING PODEM AFETAR
AS PESSOAS POR TODA A
VIDA. DENUNCIE! ESSE E O
PRIMEIRO PASSO PARA SE
LIVRAR DESSA VIOLENCIA.

E SE FOSSE COM
VOCE, O QUE FARIA?
VAMOS TODOS JUNTOS
NESTA CAMPANHA.




praticar atitudes agressivas, sejam' fl'sic:irs ou
verbais para intimidar, excluir, implic‘?n humilhar, ’:g’norar
e perseguir os outros. Torna-se bul.lyng fquando assées
intencdo de causar danos, ha persisténcia nas agre

P .o s vitima.
contra a mesma pessoa e ha prejuizo causado a vitim

e adolescentes ndo é
vitima nem agressor. Os
que assistem, devem ser

incentivados a agirem

contra o bullying.

Idades: entre 10 e 14 anos
Publico: meninos e meninas

Idades: entre 10 e 15 anos

Tristeza

Baixa autoestima Baixa autoestima

: conte o : fique atento a sinais ; crie canais
que esta acontecendo a um de mudanca de comportamento. seguros para que os alunos

adulto de confianca. denunciem casos.

: acolha as queixas sem
: fale com minimizar o que o jovem relata. : reconheca e premie

responsdveis e peca apoio para boas atitudes de solidariedade

interromper o bullvin : ensine estratégias
i ullying. A . .
P ying de defesa sem violéncia e : implemente normas

: outras pessoas podem mostre caminhos de apoio. claras de convivéncia para
ajudar e vocé ndo esta sozinho. prevenir agressoes.

oo @ BULLYING MEO & BRINCADERA
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Usar apelidos pejorativos,
difamar, zombar, atormentar,

ameacar, manipular, ridicularizar, ignorar, H Osc;'f ENDER ou
agredir fisicamente (bater, beliscar) ou p LIzAR ALGUEM
discriminar por etnia, credo, cor, OR ME] O DA

género ou orientacdo sexual SOIC,‘AZ].fg /Z‘E T, REDES
sdo atitudes que podem DE y APLICATY Vos
ser caracterizadas MENSA GENS
como bullying. CA??ZC?E LULAR
TERIZA-SE
COMO CYBERBULLYING,

B o .

- 550 , :
----- U - e g

| DE
FIQUE LIGADO ANTES"
------ mm, - T

o Ok

- EDEVER DE TODOS Vi
ELAR PELA DIGNIDADE
D.
TE, PONDO-0S A sALvO DE Qu, R At 50

_ IALQUER TRA
ATERRORIZA NTE, VEXATGRIO ) CONSTRANGEDGR TAMENTO DESUMANoO, VIOLENTO,

SE VOCE TESTEMUNHAR
Servico nacional de BULLYING, NAO FIQUE PARADO:
denuncia de violéncia contra INTERVENHA COM APOIO, DIGA
criancas e adolescentes, “PARE!", OFERECA AJUDA A

, OR! VITIMA E AVISE UM ADULTO.
gratuito e anénimo.




Respeito a Diversidade

Observe as acdes das trés imagens, qual ou quais
caracterizam bullying e, em grupo, realize um debate
com as perguntas abaixo.

1 voce ja viu alguém sofrer bullying ou 4 como podemos usar a internet de forma

cyberbullying? Descreva rapidamente o
gue aconteceu e como as Pessoas reagiram.

Qual sdo os efeitos dessas agressdes sobre
guem sofre? Pense em sentimentos, com-
portamento e uso de tecnologias.

segura e ética para denunciar ou combater
o bullying?

Quais cuidados de direitos autorais e pri-
vacidade devemos ter ao compartilhar
mensagens de apoio ou imagens na rede?

3 Que atitudes voceé pode tomar para ajudar
a vitima (na escola ou on-/ine)? Cite pelo
menos duas acdes concretas.

CUIDADOS QUE DEVEMOS TER NAS REDES SOCIAIS:

@ 4
* 0
i [ \)
\ \ / [ 0
N&o adicione pessoas

e\ ) &Gy
S L7
desconhecidas nas redes
sociais. Em caso de duvidas,
peca ajuda a seus pais.

Divulgar e-mail
apenas para pessoas
conhecidas.

Evitar expor
fotografias, videos e
informacdes pessoais.

BULLYING NAO E BRINCADEIRA
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Filtro Amigo N s

Para ajudar a decidir como agir diante de um bullying (presencial
ou virtual), a Turma criou o Filtro Amigo, um pegueno algoritmo

gue segue uma sequéncia logica de passos.
=L o}
COMANDO

Observe o modelo de
fluxograma e, no seu caderno,
crie o seu proprio fluxo de
decisao, organizando:

Condicdes (0 que voceé procura
Nna mensagem ou Na cena).

Decisdes (0 que vocé faz se
encontrar um “alerta” ou ndo).

Acdes finais (quem vocé avisa,
como registra no “log”).

SAIBA MAIS

Log ¢ um registro cronologico
de eventos que anota o que
aconteceu, quando ocorreu

e quem esteve envolvido,
permitindo acompanhar, revisar

e melhorar as acdes tomadas.

ALGORITMO E UMA SEQUENCIA DE
PASSOS ORDENADOS E CLAROS
PARA RESOLVER UM PROBLEMA

OU EXECUTAR UMA TAREFA.

BULLYING NAO E BRINCADEIRA



Objetivo

Compreender a frequéncia e os efeitos do bullying na sua comunidade e aprender
a proteger a privacidade dos dados coletados.

Defina seus entrevistados

» Selecione colegas, familiares ou funcionarios da escola.
* Peca permissao para registrar respostas de forma andnima.

* Registre apenas a idade de cada pessoa; Ndo use nomes.

Colete os dados

No caderno, monte uma tabela com estas perguntas:

ioaoe (D

ITEM PERGUNTA RESPOSTA

1 Vocé ja sofreu bullying? ( )Sim ( )Na&o

2 Se sim, qual era sua idade quando ocorreu? ( Y<9anos ( ) =9 anos

3 Quantas vezes vocé ja sofreu agressao, intimidacdo?  ( ) Nenhuma ( )1-2 ( )>2
4 Como se sentiu quando aconteceu? ( ) Nao afetou ( ) Muito mal
5 Vocé ja praticou bullying? ( )Sim ( )Na&o

6 Se sim, como se sentiu ao praticar? ( ) N&o afetou ( ) Culpado

BULLYING NAO E BRINCADEIRA
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Organize e apresente os resultados

» No caderno, crie uma tabela resumo, como a do modelo abaixo. Registre
a quantidade de respostas de todas as perguntas.

» Construa um grafico (pizza, barra ou coluna) para cada pergunta.

QUESTIONARIO RESPOSTAS RESULTADO

Sim
Pergunta 1
Nao
Menor que 9 anos
Pergunta 2
Maior ou igual a 9 anos
Nenhuma
Pergunta 3 Tou 2 vezes

Mais de 2 vezes

Reflexao sobre privacidade
No caderno, escreva em poucas linhas:
*  Quais padrdes vocé identificou nos dados?

» Como garantir que a privacidade dos entrevistados seja preservada ao
compartilhar resultados on-/ine?

Préxima etapa

Transfira essas respostas para a planilha eletréonica na pagina seguinte, onde
vocé criara graficos para visualizar os resultados.

BULLYING NAO E BRINCADEIRA
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Planilha Eletronica

A planilha eletronica € um software de produtividade gque nos ajuda
a organizar numeros e informacodes de forma clara. No Excel, a
area de trabalho € uma grade de células — peguenos quadrinhos

Para criar a planilha

eletronica na formados pelo encontro de linhas e colunas — onde inserimos
plataforma Android
utilize os aplicativos Nnossos dados.
WPS OFFICE ou
Planilhas Google. As linhas s&o representadas pelos niimeros e as colunas pelas letras.
4 N
Arquivo  P&gina Inicial Inserir Layout da Pagina Férmulas Dados Revisdo Exibir Ajuda ACROBAT £ Pesquisar & Compartilhar 7 Comentarios
< X 5 74 5 A A - U [EH Formatagdo Condicional v | & Inserir ~ 2 |
U @~ o L f 2 S [Z Formatar como Tabela v B Excluir ~ &~ uz? = /Cl)
) NEIESERE o - A - €8 v % %0 | 95 438 | [5A Estilos de Célula B Edrnatar™ | €~ o Fitres - sERE
Area de Transferéncia = Fonte ) Alinhamento [} Namero 1F} Estilos Células Edigdo A~
Al > f v
4 A B C D iz F G H I J K L M N o] P Q R |+]
1
2]
3
4 [ 14— célulaH4 (H4 é o nome dacélula,H éa
: coluna e 4, a linha).
;7 &—— Colunas
9
10,
1|
12
13
14 Linhas
15|
16 \L
17
18
19
120
21 |
22
23
Salvar arquivo Abrir arquivo
Menu Arquivo - Salvar Como, localize uma Menu Arquivo - Abrir, localize a
pasta, Dé um nome e clique no botdo Salvar. pasta e o arquivo e clique em Abrir.
TENHA EM MAOS J
OS DADOS DA SUA
PESQUISA. VAMOS
COMECAR!

Construcao da tabela

E nas células que sdo inseridas as informacdes. Se o texto
exceder o espaco da célula, é possivel redimensionar o
tamanho da coluna e da linha ou mesclar célula.



EXPLORADORES DIGITAIS

Vamos construir juntos uma tabela para integrar os dados coletados
nas entrevistas e, em seguida, criar os graficos da pesquisa.

No menu Pagina Inicial, ha varias ferramentas disponiveis para
formatar a sua planilha. Observe.

1 Digite o titulo da tabela na célula B2. Em seguida, selecione as
células gue deverd mesclar. Em nossa tabela, as células B2 a D2.

4 )
Arquivo  Pagina Inicial Inserir Layout da Pagina Férmulas Dados Revisao Exibir Si
L Yall
ILG [%g Calibri 1 AR = =B 3% Quebrar Texto Automaticamente
a v
Ccilar o N' T S v |idivA @~ A~ 0= == e as Mesclar e Centralizar ~
: | Mesclar e Centralizar
Area de Trans... = Fonte [ A
Mesclar através
2 Nomenu Pdagina Inicial - grupo Alinhamento - clique Ed Mesclar Células
no botao Mesclar e Centralizar. FH Dectazests esciagem de Células
3 No grupo Fonte vocé pode alterar = . < 5 -
a fonte, o tamanho, a cor e outros !
2 | Resultados da Pesquisa
aspectos do texto.
\. J
~
Existem alguns programas semelhantes e com a mesma funcionalidade do Excel.
Vocé podera escolher em qual aplicativo gostaria de construir a sua planilha. Para
Ihe ajudar, vamos destacar quando uma funcao ou comando for diferente. Como
sugestao, utilizamos o WPS Office e o Planilhas Google.
Para iniciar uma nova planilha:
Iniciar uma nova planilha
Em Planilhas Google, No W_PS Office
clique no icone. ¢ Ppressione e escolha
> I- Nova planilha.
Em branco
\C _J

BULLYING NAO E BRINCADEIRA
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Preencha a planilha com os dados da pesquisa. Use cada célula da
tabela como um campo de informacao. Verifigue o exemplo abaixo.

VEd A
No menu Pagina Inicial -
grupo Fonte - clique Se necessario, aumente o
no botdo Cor de tamanho da célula. Clique
Preenchimento - entre as colunas e arraste-as
selecione a cor. até o tamanho desejado.
A B Bl P C D E
1
2 Resultados da Pesquisa
3
4 Pergunta Respostas Resultado
5 AR X Sim 9
Vocé ja sofreu bullying? ——
6 Nao 11
7 Se sim, qual era sua Menor que 9 anos 3
8 idade quando ocorreu? | Maior ou igual a 9 anos 6
9 Quantas vezes vocé ja | Nenhuma 11
10 sofreu 1 ou 2 vezes 4
11 agressao/intimidacdo? | Mais de 2 vezes 5
12 Como se sentiu quando | N3o afetou 2
13 aconteceu? Muito mal 7
14 Vocé ja praticou o Sim 8
15 bullying? NZo 12
16 Se sim, como se sentiu | N3o afetou 0
17/—\’ ao praticar? Culpado 8
18
19
Para transformar duas ou Bordas
ais células em apenas ; k
) - Selecione as células e no
upiey'utilize 8 opcAo menu Pagina Inicial - grupo
Mesclar e Centralizar. Fonte - botio Bordas :
selecione Todas as bordas.
" y

No WPS Office, na guia Inicio, vocé encontra as

ferramentas necessarias para formatar a sua tabela.

BULLYING NAO E BRINCADEIRA
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Grafico

Vocé pode inserir um grafico para visualizar melhor as informacoes
da sua tabela.

4

1 Selecione os dados da sua tabela para
o gréfico. Em seguida, clique no menu I:hfP dii~ @ M~ @ |ﬁ':r“_
Inserir - grupo Gréficos e escolha o e Coluna 2D
modelo que preferir.

Recomendados
2 Como grafico selecionado, apare- |'|_”-H H H HJ H
ce o menu Design do Gréfico, nele

vOcé encontra ferramentas para alterar
cores e estilo do seu grafico.

14 Resultados da Pesquisa - Bullying
12

._.

O N & O 0 O

nio BRI

Nenhuma SN
Culpado RIS

Mais de 2 vezes BN

apenas alguns

R E Y 3 ® E 3 3
Vocé pode Z 2 By 2 E @ = B
> o
. a N © P ®
selecionar Y 2 R 2 K-
& © = =
. -

o

c

W

=

Maior que 9 anos | EREEE

dados ou toda
a tabela. se Vocé jasofreu Sesim, qual era Quantas vezesvocé ja Como se sentiu Vocé ja praticou Se sim, como se
7 bullying? suaidade sofreu quando o bullying? sentiu ao
preferir. quando agressdo/intimidagdo? = aconteceu? praticar?
ocorreu?

\. J

Salvar m 2

Salve seu arquivo, assim, vocé podera dar ) REPT A ,
o _ No aplicativo WPS Office, siga estes
continuidade sempre que desejar.

assos.
1 Cligue em Arquivo - Salvar Como. _ 5 .
1 Cligue no botéo E e, em seguida, na
2 Localize a pasta que queira salvar, dé opcao Salvar como.
um Nome ao arquivo e cligue no botao _ _ X
2 Na janela que se abre, localize a pasta, dé

Salvar. : _
um nome ao arquivo e cligue em Salvar.

BULLYING NAO E BRINCADEIRA
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Vocé ja coletou dados sobre bullying e viu como
nUMeros e depoimentos podem trazer a tona situacdes
reais. Como mostrar nossos resultados sem expor

ninguem? Vamos descobrir juntos!

Ao montar graficos ou compartilhar relatos, cada dado pessoal — mesmo um simples
depoimento — pode expor alguém a mais criticas ou julgamentos. Por isso, precisamos
combinar cuidado ético (nao revelar identidades, usar pseuddnimos) com critérios
rigorosos na escolha das fontes, dando preferéncia a sites oficiais, estatisticas de instituicoes
reconhecidas e informacdes que apresentem autor identificado e data de publicacdo de
forma clara.

GERADO POR CHATGPT
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PRIVACIDADE EM PRIMEIRO LUGAR

Que dados podemos omitir para
proteger os participantes da pesquisa
sem perder a qualidade da informacao?

GERADO POR CHATGPT

Z TN

ETICA NO TRATO DOS DADOS | 02 ,

\/
o|A DE A

Que compromisso estabelecemos ao
guardar e apresentar depoimentos,

GERADO POR CHATGPT

garantindo respeito e sigilo?

l/d h\\
Como identificar se uma informacao ‘- :
BN

GERADO POR CHATGPT

obtida na internet é verdadeira e atualizada
antes de usa-la em nossos graficos?

L am———

FPRL
1LY RET

EPROES
~ 0

1W Cr
aciopririca O4 iy

GERADO POR CHATGPT

'.\ O que vocé e seus colegas podem adotar
' g para compartilhar dados e depoimentos
G g 4 com seguranca e responsabilidade?

BULLYING NAO E BRINCADEIRA @_‘
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Diga ndo a violéncia!

N
NN
ua

GENTE, TIVE UMA IDEIA! i

VAMOS PEDIR AJUDA A PROFESSORA

BELA PARA CRIARMOS UM FOLDER COM .
INFORMACOES E ORIENTACOES PARA

PREVENIR O BULLYING NA ESCOLA. |u\.

-

"
‘ O BULLYING NAO

\ \ E BRINCADEIRA!

w.| PRECISAMOS AJUDAR
4 AS OUTRAS CRIANCAS.

N
Q \\\

~ —

AUTUN™=
~ {ORAL

KT TSe A A S Y

ENTAO, MAOS A
OBRA! VAMOS

COMECAR. LEGAL! VAMOS FALAR

COM A PROFESSORA
BELA, ASSIM, ELA
NOS AJUDARA.

BULLYING/NAOGIE BRINCADEIRA
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NA SALA DE AULA... DEPOIS DE CONTAR SOBRE O INTERESSE PELA
CAMPANHA, A PROFESSORA BELA COMPARTILHOU COM A TURMA

INFORMACOES SOBRE A IMPORTANCIA DE PREVENIRMOS A VIOLENCIA...

A CADA DIA MAIS
PESSOAS SAO VITIMAS
DA VIOLENCIA FISICA,
EMOCIONAL E VIRTUAL

ENTRE TANTOS
OUTROS TIPOS.

NAO PODEMOS NOS
CALAR! ENTAO,
VAMOS AJUDAR

AS PESSOAS QUE

ESTAO SOFRENDO.

ELA CONTINUOU EXPLICANDO A IMPORTANCIA DE NAO NOS CALARMOS
DIANTE DA VIOLENCIA NO DIA A DIA E QUE PRECISAMOS LEVAR
INFORMAGCOES AS PESSOAS DE DIVERSAS IDADES E CULTURA...

O FOLDER E UM MEIO
DE INFORMACAO ASSIM
COMO MUITOS OUTROS.

VAMOS CONHECER A

EVOLUCAO DOS MEIOS

DE COMUNICACAO?

VAMOS
CONHECER!

VAMOS LA,
E HORA DE
AJUDAR!

PRECISAMOS
ORIENTAR AS
PESSOAS.

BULULYING NAO E BRINCADEIRA
A
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COMO OS MEIOS DE COMUNICACAO EVOLUIRAM

nNoprincipio... , ((\ri 9

A escrita nasceu
muitos anos
depois, porém...

o0 0 00

o-ooooooo.‘ocooo..o...

[}

e

[ ]

[ ]

o
S

... @ comunicacao
a distancia era
feita com sinais de

... S0 no século XV, com
a criacdo da imprensa,
a comunicacao
escrita se expandiu
rapidamente.

fumaca e sons.

Alguns séculos
depois (XVlIll e
XIX), o telégrafo
e o telefone
possibilitaram a
P | comunicac¢do quase
em tempo real.

... @ 0s satélites

A televisdo permitem a
0 expande a comunicacao de
Com a criacao do comunicagcao ao qualquer lugar do
réadio, o homem entra nivel da visdo... = PRO mundo (Séc. XX).
na era da comunicacao e  il: @AﬁO‘ "= '.
sem fio (Séc. XIX). ®Seoce® ..l |AGAO- 4 ﬁ-: )
............. ..

Surgem, também, os
primeiros computadores
do mundo capazes de

PRODTY ™
I;PRODUGAO

< —AnLIRAT

processar e fornecer

Microcomputadores
com telas e sistemas
operacionais digitais
viriam logo depois....

... @ssim como sua
evolucdo para

dispositivos cada Chegamos ao mundo
vez menores e digital! Podemos conversar,
comunicacdo muito aprender e criar usando

mais rapida (Séc. XXI). a internet — sempre com
responsabilidade

e seguranca.

BULLYING NAO E BRINCADEIRA
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Folder informativo

Agora é com vocé! Crie um folder para lembrar as pessoas das

acoes contra o bullying. Planeje imagens, titulo e textos. Organize ~ Folders sao dobraveis

e usam imagens, cores

as informacdes. e letras em destaque
. para mostrar as ideias
Sem computador ou tablet? Faca a mao em uma folha e caprichel mais importantes.

Parte Externa do Folder N

Jmﬂo

titulo

O besiaquesimportantes

1. Pagina interna

)2 Desiaques importantes

2. Contracapa

O3 Destaques importantes

3.Capa

. J

4. Verso da capa

5. Verso da
Contracapa

6. Verso da pagina
interna

WWW.SEUSITE.COM

\_ J

BULLYING NAO E BRINCADEIRA @_.
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Editor de Texto

Para a criacado do folder informativo utilize um editor de texto, em

nosso exemplo, utilizaremos o Word. Vamos explorar algumas

ferramentas essenciais deste programa, que serdo Uteis na
construcao do folder. Maos a obral

( N\
WordArt - Tabela -

No menu Inserir, grupo No menu Inserir, grupo

Texto, botdo WordArt. \ / Tabelas, botdo Tabela.
Arquivo  Pdgina Inicial Inserir Design Layout Referéncias Correspongdéncias Revisdo Exibir /suplementos Ajuda Acrobat £ Pesquise ] =]

X Calibri (C ~/1 o] F B =
ﬁj 2 alibri (Corpo) B 0 [um 8_M @:J O
@ NTISvaxx A 2 = - : o : ‘
Colar Estilos | Editand> | Criar e compartilhar  Solicitar Ditar | Compartilhar Webex

=1 Av 2« A~ hav A A - v AdobePDF  assinaturas v essearquivo v
Area de Transferén... Fonte I x| Estilos = Adobe Acrobat Voz Webex ~
L 3'|'Z‘l"'l'§'\'l'l<2-l . 6 . 7 2 ¥ IO W IO A1 PN FAVAY DTS T,
. Gincana
. Imagem -
& Pontuagdo No menu
- Materiais Equipe Equipe Inserir, grupo
I Vermelha Azul llustracdes,
N Alimentos 80 75 botio imagens
: Roupas 150 200 OLao imagens:
: Calgados 32 45
o Material Reciclado 120 129
- Caixa de texto -
N As equipes participantes deverdo entregar o No menu Inserir,
] material na secretaria da escola. grupo Texto, botdo
. Caixa de Texto.
Paginalde1 31 palavras [2 (& Acessibilidade: investigar 3] B - 1 + 140%

Acessibilidade

~
No Word vocé encontra algumas ferramentas que podem auxiliar no desenvolvi-
mento das tarefas de pessoas com deficiéncia fisica e visual.
ho ¢ importante que seu computador tenha um microfone. Clique no D
menu Pagina Inicial - Voz, boto Ditar. Ele transforma as palavras [L)?J
t
faladas em texto. o
2 No menu Revisdo - Fala, botzo Ler em Voz Alta ¢ possivel fazer a b
leitura do que esta escrito na sua tela. E necessario ter uma caixa V:er\::a
de som ou fone de ouvido. Fala
" S

BULLYING NAO E BRINCADEIRA
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Configuracao de pagina

Precisamos configurar a pagina num padrao para o folder.

4 N
1 NO menu LayOUt A gi’UDO Configural’ Configurar pagina ? X
Pégina - bOtéO Margens, C“que em Margens Papel Layout
Margens Personalizadas. Marosps
Superior: 1em el Inferior: 1em )
Esquerda: 1cm ) Direita: 1cm =
— L —
I?b' ™ Quebras Medianiz: 0cm = Posicio da medianiz: Esquerda l‘
@ | (5 ID E 17 Nimeros de Linha ~ Orientacio
Margens Orientagdo Tamanho Colunas NEL
. v - = be Hifenizagdo ~ D g
Configurar Pagina [ F
Retrato Paisagem
Paginas
2 Na janela que aparece, selecione a Varias paginag | Normal ]
guia Margens e configure cada item
Visualizaca.

necessario como Margens, Orienta-

¢ao do papel etc. Em nosso exem- —oin-
plo, usamos 1cm para cada margem e
e modo Paisagem.

Aplicar a: | No documento inteiro ﬂ

Definir como Padrao Cancelar

\. J

Vocé podera criar diferentes tipos de folders. Neste exemplo, vamos

usar 3 colunas, para dobrar em 3 partes.

4 A

1 Nomenu Layout - grupo Configurar Pagina
- Colunas.

Colunas ? X

Predefinidas

2 Emnosso exemplo, selecionamos 3 colunas.

Uma Duas Tés  Esquerda  Direita Em Espag¢amento, configure 2 cm, a definicao
Nimero de colunas: |3 |3 [ ]Ibgies gritie colunas da largura e automatica. Cliqgue em OK.
Largura e espacamento Visualizacdo
N® col.: #argura: ; Espacamento: |
E] 8,56 cm e 2em =
8,56 I ~ dizCIA =l Atencdo! Para o folder ter as duas dobras corretas,
856cm L= =

0 espacamento entre as colunas deverd ter o

i =S dobro da medida da margem da pagina. Em nosso
Aplicar a: | No documento inteiro LI Iniciar nova coluna

coc

exemplo, foram definidas todas as margens de

1cm, entdo, o espacamento devera ser de 2 cm.

BULLYING NAO E BRINCADEIRA v_.
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Formatacao

Ao concluir a configuracao da pagina, € possivel inserir as
informacodes para o seu folder e utilizar as ferramentas do menu
Pagina Inicial para formatar o texto, ou seja, mudar a aparéncia
do texto. Conheca as principais opcoes.

N
Calibri (Corp ~ |11 « AT A | Aa~ = *— > "_" €=,55 z.], q AaBbCcDc| AaBbCcDe AaBbCt
N I S -ab x x = = == i fiNormal | TSem Esp...  Titulo1
Fonte “‘E ‘ Pardgrafo ‘ ‘ﬁ. Estilos
1. Fonte. 6. Recuo de paragrafo. 11.Cor da fonte.
2. Tamanho da fonte. 7. Estilos de titulo e texto. 12. Alinhamentos do texto.
3. Aumenta e diminui a fonte. 8. Negrito, italico e sublinhado. 13. Sombreamento.
4. Maiusculas e minusculas. 9. Efeitos de texto. 14. Bordas.
5. Marcadores e numeragao. 10. Marcador de texto.
\_ J

Para inserir conteldo nas colunas de forma individual, € necessario
inserir quebra de coluna apods concluir a edicao de cada uma. Veja
como é facil.

4 ™
. . Design Layout Referéncias Correspondéncias Revi
1 Cligue no menu Layout - Configurar —
pa,gina - Quebras 7 Quebras v | Recuar Espagamento
Quebras de Pigina

2 Selecione a opgao Coluna, assim, o Pagina
texto continuarad najcoluna seguinte. ’,—| Marcar o ponto em que uma pagina termina e préxima

pagina comega.

Coluna

Indicar que o texto aps a quebra de coluna comegara na
coluna seguinte.

Disposicdo do Texto
Separar o texto ao redor dos objetos nas paginas da Web.
Por exemplo, separa o texto das legendas do corpo de texto.

v
1

BULLYING NAO E BRINCADEIRA
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Layout da pagina
Inicie criando o layout da pagina. No menu Inserir vocé encontra
algumas ferramentas para compo-lo.

4 N\

1 No menu Inserir, grupo llustragdes 2 Nomenu Inserir, grupo Texto, clique
vocé pode utilizar as ferramentas|de no botdo WordArt paralinserir um
Formas, Imagem e SmartArt. titulo ao folder.

Fd3 Imagens &3 lcones ol Grafico Partes Répidas ~ [ Linha de Assinatura ~

F& Imagens Online € Modelos 3D ~ + Instantdneo ~ ElCA 4 WordArt ~ @ Data e Hora
aixa de , _
I-'_é Formas ~ 7= SmartArt Texto ™ AZ Letra Capitular~ D:] Objeto ~
llustracdes Texto

Salvamento Automético 5 el e word_arquivo.

Arquivo  P&gina Inicial inserir  Design Layout  Referéncias Correspondéncias ~ Revisdo  Exibir Suplementos  Ajuda  Acrobat  © Pesquise & 1=

Se vock ji foz uma boa agio, deve se
lembrar da sensagio de ficar com o

8

% @ Elmagens g lcones. d;l] Gréfico 0/) E']@ @ F Cabegalho ~ I Ev g ~ Q
3| li ~ @il dneo v 3 =
Paginas | Tabela | o .., e Suplementos | Video | Links | Comentsrio R",dape Al Caade , - S| simbolos
- - I Formas - 7 SmaartArt - Online - [A) Némero de Pagina ~ Texto ~ & gl - L
Tabelas llustragGes Midia Comentarios Cabegcalho e Rodapé Texto -~
L 100 181 161 141 |z|r|§| 1210 141 161 1 8100 121 1141 1161 1181 [4]
“ Dicas de boas acdes para vocé Wo rdArt
7] espalhar por ai...
i ATITUDES SIMPLES |
- Urna boa agio & sempre uma via de mio MOVEM O ’
- dupla de satisfagio. Elz favorece 2 quem .
- ricebe e tambim favorece 3 quem pratics. J-' - MUNDO:!
w ® ’
- [ M ‘ Alunos do 42 Ano
|

coragio quentinho, acompanhada de um -
sentimento espetacular dentro de vocé ‘

1121 110

114

1161

1181

| v
Piginalde2 76palavias [|2 (i Acessibilidade: investigar /Q B B - 1 + 60%

SmartArt k« Imagem

BULLYING NAO E BRINCADEIRA
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Inserir imagem

Vocé pode criar imagens ou busca-las na internet para compor seu

projeto. Veja como € simples inseri-las no seu folder.

7

\

~
1 Cligue no menu Inserir - llustragcdes - Ima- Posicio -
genS. Alinhada com o Texto
2 Na janela que aparece, localize a pasta -
onde salvou seu arguivo, selecione-o e P TIN A e
cligue em Inserir. = | AR
3 Se precisar modificar a disposicdo da sua = = \BO
figura no texto, selecione a imagem e, no E ™
menu Formato da Imagem - grupo Orga- — ; —
nizar, cliqgue no botdo Posicao e escolha
a melhor para sua imagem. ot - v
I Mais Opgoes de Layout...
J

Salvar e Abrir

E importante sempre salvar o seu trabalho, assim, poderd dar

continuidade depois.

4 N
1 Cligue no menu Arquivo - Salvar como, | @< X
« v 4 |5 > EsteCo.. > Documentos > v &  Pesquisar Documentos ye
2 Na janela que se abre, localize a pasta =Y ”°“""“N A ' f Y L o
A @ OneDrive A ome ata de modificag... Tipo
e dé um nome para o seu trabalho. Em 40- PRO Adobe pasta
4 Este Computador \ -
seguida, clique no botao Salvar. o deTobih oy
T [£] Documentos edilimdSuwin Pasta ¢
. . . \ 4 . Modelos Personalizados do Office Pasta (
Para abrir seu arquivo € muito facil. M- Scratch Pojects 21008 1140 Pasta
D Musicas 26/11/2018 10:47 Pastac,,
1 Cligue no menu Arquivo - Abrir. (- |F;4( ’
lome do arquivo: | Folder v
. . . Tipo: | Documento do Word v
2 Localize a pasta e o arquivo e clique no N ——
botao Abrir. [J Salvar Miniatura
~ Ocultar pastas Ferramentas v Cancelar
¢ y

No aplicativo WPS Office, clique no botdo E

e, em seguida,

na opg¢do Salvar como. Na janela que se abre, localize a

pasta, dé um nome ao arquivo e clique em Salvar.

BULLYING NAO E BRINCADEIRA
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N2

Armazenamento Explora ndo { C

Quando salvamos nosso folder, para onde vao
0s arquivos? Voceé ja ouviu falar em ‘computador
da escola’, ‘pendrive’ ou ‘nuvem’?

Essas sdo duas formas de armazenar:

Local (no seu Remoto (em servidores

computador na internet, a ‘nuvem’).
ou pendrive).

Salvar na nuvem permite abrir o arquivo
de qualquer lugar.

Salvar no computador ou em pendrive
garante acesso mesmo sem internet.

llustragdes idia | | Comentarios Cabegalho e Rodapé
00 181 161 14 |z|r§| 121 141 161 1 8ANF101 1121 1141 1161 1180

Dicas de boas agdes para vocé

SHDANE ot .. ATITUDES SIMPLES
Uima boxagip d strypes s vix de mi - MOVEM O

dupla de satisfagio. Elz favorece 2 quem ¥ MUNDO:
recebe e também favorece 2 quem pratica. ] :

Alunos do 42 Ano
Se vocé jd for uma boa agio, deve se
isagio de ficar com o
coragio quentinho, acompanhada de um
sentimento espetacular dentro de vock.

02 6'( Acessibilidade: investigar

Ao criar seu folder, pense: qual ferramenta se encaixa

melhor no nosso projeto? Um editor instalado ‘
funciona sem internet, mas o editor on-/ine ajuda “SCOMANDO
a compartilhar com outras turmas. Anote no seu ‘
caderno qual opcdo vocé escolheria e por qué.

BULLYING NAO E BRINCADEIRA



—@_-m

- Conscientizar é um ato de amor! E preciso divulgar, porque muitas vezes
qguem pratica bullying nem percebe o quanto machuca os outros — e
- até a si mesmas. Dizer “ndo” a violéncia € muito importante! Respeitar
as diferencas nos aproxima e nos ajuda a criar amizades verdadeiras.

Cada pessoa € Unica e especial, por isso ndo zombe,
Nao exclua e jamais apoie atitudes de violéncia.

- Durante este projeto, descobrimos como a tecnologia
e a cultura digital podem ajudar a promover respeito,

gentileza e seguranca, dentro e fora da internet.

Agora, € hora de compartilhar nossas producdes e espalhar
essa corrente do bem por toda a comunidade escolar!

A TECNOLOGIA PODE

SER NOSSA AMIGA PARA SER CIDADAO DIGITAL
APRENDI QUE NO ESPALHAR COISAS BOAS E E CUIDAR DO QUE
MUNDO ON-LINE COMBATER O BULLYING. FACO E DEIXAR A
TAMBEM E PRECISO REDE MAIS SEGURA.

RESPEITAR.

QUE BOM COMPARTILHAR ESTE PROJETO COM VOCE! APRENDEMOS QUE, NO MUNDO DIGITAL E NO
PRESENCIAL, E IMPORTANTE PRATICAR O RESPEITO E DIZER NAO A VIOLENCIA. USE A TECNOLOGIA
PARA ESPALHAR MENSAGENS DE PAZ E COMBATER O BULLYING E O CYBERBULLYING.

REGISTRE SUAS REFLEXGES E APRENDIZAGENS NO CADERNO, USANDO A PAGINA DE
AUTOAVALIACAO COMO REFERENCIA.

W I

=

9 BULLYINGINAG|EIBRINCADEIRA
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EXPLORADORES DIGITAIS

i Autoavaliagcao |

No seu caderno, crie uma ficha de 7. Cuidado digital: marque no
autoavaliagcdo e registre os seguintes caderno as letras que representam

; topicos: 0Ss cuidados que voceé teve.

. 3 1. Cabecgalho: projeto, data, nome a) Créditos e licencgas: dei crédito
e equipe. as fontes/obras.
2. O que eu aprendi: liste 2 ou 3 itens. b) Privacidade e respeito: nao
3. O que eu mais gostei: liste 1 ou 2 expus dados/imagem sem
#3 autorizacao.

¥ aspectos.

c) Organizacao digital: organizei
pastas/arquivos e nomeei
versoes.

4. O que fiz bem: cite 2 exemplos
(participacao, organizacao, ajuda ao
grupo).

d) Pesquisa e linguagem: coletei

4 5. O que posso melhorar: escreva |
2 dados sem identificar parti-

ou 2 pontos e como pretende melhorar.

cipantes, usei linguagem nao

= 6. Como me senti: desenhe um emoji . :
b violenta e conferi as fontes.

o e explique em uma frase.

= = =

A“foﬂva(mg a0

: b VEJA NOSSO “
(« EXEMPLO DE FICHA ”q«ee .
. i o Uaprend;,
e DE AUTOAVALIACAO! “ o
b que possy melhorap,
3
@cw"uumesenﬂ
°"""""‘"$9osre1

0que fiz peyy

OJE{BRINCADEIRAT
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BRINCANDO

SERA NA

QUANDO SERA O

QUADRA DO
JOGO DE FUTEBOL? BAIRRO? QUE
FILHO, QUERO NAO ESQUECA DE HORAS?

PROGRAMAR ME CHAMAR!
COM VOCE O

PROXIMO JOGO!

NAO E DE FUTEBOL
QUE MEU PAI ESTA
FALANDO. VAMOS

PROGRAMAR UM GAME.

ESTE JA E O SEGUNDO.

W

1SSO MESMO! E MUITO
SIMPLES!!! E SO USAR A

LOGICA DE PROGRAMACAO.
ADICIONAR UMA COISA

AQUI E OUTRA ALI E VER O
RESULTADO DIVERTIDO.




EXPLORADORES DIGITAIS

="

OBAAA! E MAIS
DIVERTIDO DO QUE

PIATL

COMPRAR ENTAO? EU EU TAMBEM. BOA IDEIA! A
QUERO PROGRAMAR E SE FIZESSEMOS PROFESSORA
M/
TAMBEM! UM GAME? BELA PODE NOS
AJUDAR AMANHA.

PROGRAMAR E FACIL E
DIVERTIDO. HOJE VAMOS
APRENDER SOBRE LOGICA
DE PROGRAMACAO E
DEPOIS VOCES CRIARAO
SEUS PROPRIOS GAMES!

;
:]
1

¥

Bl i @ i @+ O

L $1 §1
gx
4 O §
!

i
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Logica de Programacao

VAMOS ENTENDER COMO
FUNCIONA A LOGICA?
VAMOS FAZER ISSO COM
UMA RECEITA DE PIZZA!

TEM QUE SEGUIR
A ORDEM CERTA,

SENAO A RECEITA OR ;&Z“SEGOORA
DA ERRADO! Al
E SO ASSAR!

I/ A
cor e BRINGAND® COPRIGOS



EXPLORADORES DIGITAIS

Massa pronta Molho de tomate Queijo mugarela Recheio de sua preferéncia

Montando

Cologue um fio de dleo Espalhe a/mugarela
na forma e/na massa sobre os ingredientes

Espalhe o molho I | Adicione os'ingredientes 558  Salpique'orégano
sobre a.massa ™| de sua preferéncia ' e um fio dejazeite

Assando

Coloque no forno preaquecido
a;240°% e espere até dourar

Pronto paraqdepgustar
A IAGAO’ —

BRINGANDQOICOMICODIGOS
A

C"

EPIK.COM

HARSH2030FP/FR




Assim como seguimos, passo a passo, a receita de uma pizza, um
programa de computador também obedece a uma sequéncia logica em
quatro etapas: decomposicao, reconhecimento de padroes, abstracao
e algoritmo.

Responda as perguntas no seu caderno e compartilhe suas ideias com
seus colegas.

Decomposi¢cao

Dividir uma tarefa grande em etapas menores.

» 1 Quais foram as etapas da receita de'pizza que
lembramos (massa, molho, queijo, forno etc.)?

SUPERART/FREEPIK.COM

Por queifica mais facil preparar a pizza guando
dividimos o trabalho em partes menores?

Reconhecimento de padroes

Identificar partes iguais ou parecidas em diferentes situagoes.

* Vocé ja reparou em etapas parecidas em outras tarefas,
como escovar os dentes ou arrumar a mochila?

e Como identificar esses “passos iguais” pode ajudar a

GERADO POR CHATGPT

aprender algo novo mais rapidamente?

BRINGANDOICOMICODIGOS




EXPLORADORES DIGITAIS

¢

Abstracao

Simplificar, concentrando-se apenas no que é mais importante.

IMAGEM DE FUNDO GERADA POR CHATGPT

e Se fGssemos escrever “temperar a pizza”, seria
melhor detalhar cada tipo de tempero ou usar
uma so palavra?

¢ Quais detalhes podemos omitir para deixar as
instrucdes mais claras?

GERADO POR CHATGPT

Algoritmo

Escrever um passo a passo claro para seguir e obter sempre o
mesmo resultado.

» - /.Como vocé escreveria'as instrugcdes para ensinar  Masse
alguém a preparar'a pizza?

O _que ndo pode faltar/eém cada passo‘para gue
qualguer pessoa consiga'seguir?

BRINGANDO,COMICODIGOS

%@
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Scratch

O Scratch € um programa para criar historias, jogos, animacoes,
musicas e até arte. Tudo é feito encaixando blocos coloridos que

funcionam como comandos: cada bloco diz para o personagem
SAIBA MAIS . xo
0 que fazer. E so¢ escolher, arrastar e conectar.
'-"’9_’::"‘_' € organizar Com o Scratch, vocé aprende a programar de um jeito divertido,
as ideias para que RO o
tudo faca sentido, a pensar com légica e a resolver problemas usando a criatividade.
cOMO montar um Vocé vai imaginar, criar e ver tudo acontecer na tela!

guebra-cabeca onde
cada peca se encaixa
no lugar certo.

1) Scratch 3.18.1
uivo  Editar @ Tutoriais  Projeto Scratch
Codigo <f Mantasias <) Sons . ® DB
. Movimento
Neranis
o
Roarincia
o = @
o
@
Sensoies vipax @ v @
=
o
Varidveis desize por (@) seas a6 x €P) - @)
feus Slocos Ator | Atort - 0 t vl i i
M [ON %) Tamanho 100 Diregi 90
2
a
ﬁ:’uneoiy Q
= R : O 0
1. Barra de Menus. 6. Botdes de iniciar e parar comandos.
2. Guias com opc¢des para os atores - Cédigo, 7. Palco onde os atores s&o colocados e onde € possivel
Fantasias e Sons. ver o resultado da programacao criada. O ator inicial
. gue aparece no palco é o gato.
3. Categorias de comandos.
8. Informacdes sobre o ator (nome, posi¢cdo, direc&o etc).
4.Blocos de comandos.
X )I1B ~ 9. Area dos atores criados/inseridos para a animacao.
5. Area de edicdo e conexao de comandos para a L .
a O ator em edicao fica selecionado.
programacgao.

BRINCANDO COM CODIGOS




EXPLORADORES DIGITAIS

Entenda o software w

( )

_n

No Scratch ¢ muito facil identificar um comando, pois eles s&o divididos por categorias, cada uma representada por
uma cor.

Movimento

Apgm Movimento - faz os atores andarem,

Sensores - percebem cligues, cores,

o girarem ou mudarem de lugar. distancia, som.
Som
qus A Aparéncia - muda fantasias, cores e Operadores - fazem calculos e comparacgdes.
® amanhos.
Sorte Variaveis - guardam informacdes que podem
@ Som - toca ou grava sons e musicas. mudar durante o jogo.
Sensores
@ O o \ , A
Operadores zen0e ) EVENtOs - iniciam a¢cdes quando algo e 2ecosf Meus Blocos - comandos criados por vocé.
) acontece (clicar, apertar tecla).

® O a Adicionar uma extensao - mais fungdes para
- conraz | Controle - repete ou pausa acoes, usar (ex.: musica, video).
criando sequéncias.

Nome do Ator:

Vocé pode renomea-io quando quiser.

Ator moné/ [ o x( 0 Ty o H Localizagdo do ator na tela.

Mostar | @ | [Tmrho 100 Diregdio %0 H Tamanho e Dire¢ao do ator.

N
& Codigo <&’ Fantasias ‘ ) Sons ‘
O ator pode girar livremente.

Guias para trabalhar com o ator:
O ator so pode virar a

s Caodigo - area reservada para os comandos em
esquerda e a direita.

blocos do ator.

Q ra @ i
—- O ator ndo pode virar Fantasias - nesta guia vocé pode inserir outras
Di do 90 . P 4+l .
= CJ e nem girar. imagens com posicdes diferentes para o ator.

Sons - local para gravar ou importar um som.

Para inserir um novo ator (imagem) vocé pode escolher entre as opgdes: Cligue com o boté&o inverso do mouse
sobre o ator para:
+ Escolher um ator u Desenhar

do arquivo. novo ator.
Duplicar ~ &—— Duplicar.
Um ator a Selecionar Exportar &————— Exportar.
surpresa. um ator. Apagar - &——— Apagar.

BRINCANDO COM CODIGOS
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Tipos de blocos

No Scratch, os blocos de comando sao como pecas de um jogo
de montar. Cada bloco tem uma funcao especial e, quando vocé
encaixa um no outro, cria acdes incriveis para o seu jogo ou
animacao. Vamos experimentar?

VALIAS™S
TIF;LMQ/&O— PH FORMATO SERVE PARA

Geralmente utilizado
Blocos _ R para iniciar o jogo ou
| animacao. Possuem
‘ a parte superior
e SRR arredondada.

de Inicio

T

Sdo comandos de
acdo. Ndo dependem
de outro bloco
para executar uma
tarefa. Possuem um
formato de encaixe
na parte superior e
inferior do bloco.

Blocos de
Comando

Neste bloco, sera
definido quantas
vezes os comandos
que estdo dentro
serdo repetidos.

Blocos de
Controle

Sdo comandos para
retornarem um valor
para a programagao.
. . ‘ Sé&o encaixados dentro
B tie ¢ de outro bloco, por
Funcao isso ndo tém formato
para encaixe.

(

P
0 RS T

-_@ BRINCANDO COM CODIGOS



Encaixar os blocos

1 Escolha uma categoria de comandos.

EXPLORADORES DIGITAIS

="

Cligue em um bloco e arraste-o para a area da programacao.

3 Cligue no préximo bloco e o arraste para o local do encaixe.

Solte o cligue do mouse quando a area do encaixe estiver com

uma linha branca.

5 Repita esses procedimentos em cada bloco da programacao. Quanto
mais blocos vocé encaixar, mais divertido e inteligente seu projeto

vai ficar!

Exemplos de encaixes

7
A borda amarelada ao redor da
sequéncia de blocos significa

L — -
e o passos l que os comandos estdo sendo
executados no momento.
gire O e graus
2
.

Apagar ou duplicar os blocos

r

1 Cligue com o bot&o inverso do
mouse sobre o(s) bloco(s) que
desejar.

2 No menu suspenso, escolha a

Duplicar
Comentar
Apagar Bloco

opcao desejada/

.

BRINCANDO COM CODIGOS
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Comando SE

O comando SE ¢ uma condicional, ou seja, o comando esta ligado
a uma condicdo. Se a condicdo for atendida, o comando abaixo
sera realizado. Exemplos do nosso dia a dia.

) EU SO CONSIGO
OLA, TJ, SOUBE QUE IR SE TIVER
ABRIU UMA NOVA ACESSIBILIDADE,
LANCHONETE NO SENAOEUVOU ™ |
BAIRRO. VAMOS PARA CASA.
LA LANCHAR?

Acessibilidade é um
conjunto de medidas
voltadas a facilitarem

0 acesso as atividades
e fung¢des sociais para
pessoas com deficiéncia
ou mobilidade reduzida.

No Scratch, o bloco do comando SE é utilizado dentro da
programacao. Observe:

Espag¢o para encaixar

a condicdo através dos . - /

comandos dos blocos Bl Tmemt

de fungdo. ———>
tecla espaco v pressionada? _

Abertura para encaixar o comando
da acdo se caso a condicao for
satisfeita. Ou seja, a acdo so serd
realizada, se acontecer a condi¢éo.
Observe o modelo.

Y

P! Agora pense: vocé ja usou alguma condicdo no seu dia a
VECE Né dia? Compartilhe com os colegas uma situacdo em que vocé
COMANDONF"

disse ou pensou algo como “SE acontecer tal coisa, EU faco

tal coisa”.

BRINCANDO COM CODIGOS
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EXPLORADORES DIGITAIS

Como posicionar o ator na area do palco

No Scratch, tudo acontece no palco, gue € como um papel guadriculado.

Para dizer onde colocar o Gato, usamos um par de numeros (X, y). QpipgaGartesiang
( ) ] o e cCoOmo um mapa

- X indica quantos passos ele vai para a direita (+) ou para a esquerda (-). formado por dois

. . . . . €ix0os:
- + -
y indica quantos passos ele vai para Cima (+) ou para baixo (-). s 26 RS rivontal)

e geixo y (vertical)
Eles se cruzam no
centro, chamado
(" ) origem (O, O).

vy | (%:0,¥:180)

Veja, abaixo, um exemplo de plano cartesiano.

(X:-240,Y:0) (%:0,¥:0) (X:240,Y:0)
R 4
X

(%:0,¥:-180)

\. J

A posicao inicial do ator Gato € no centro da tela, ou seja, na
posicao x=0 e y=0.
4 N\

v [(x:0,¥:180)
SAIBA MAIS

Ao iniciar o Scratch,
como padrao aparece o

5 D

(%:-240,¥:0) (%:240,¥:0) ~ ; SN
’’’’ | ator Gato. Vocé podera R < qualoust
utiliza-lo ou deleta-lo do personagem ou
g objeto que aparece
Posiglo .01 Seu programa. no palco e faz

acdes No seu jogo.

(%:0,¥:-180)

\_ _J

Exemplo: Se escolhermos a posicao (30, 45), o Gato vai andar 30
Passos para a direita e 45 passos para cima.

BRINCANDO COM CODIGOS @_‘
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Como posicionar o ator no cenario
Para definir a posicao dos atores no cenario.

1 Ao abrir um novo projeto o ator Gato esta posicionado no centro
da tela com o tamanho padrao de 100%.

( )

Ator | Atort “ x 0 I v o

Mostrar ® @ @ Tamanho 100 Direcdo 90

\. J

2 Cligue sobre o ator e o arraste até a posicado desejada do palco.

35 No painel de informacdes do ator, veja os valores de x (horizontal)
e y (vertical). Anote-os para usar em seus comandos.

4 N
Mostrar define se o ator Ator renomeado Posigao
vai ou ndo aparecer na tela. / para Gato. (x=60 e y=-100).
Ator | Gato €—/H x| 80 $ v 00
L Mostrar | (® & Tamanho 50 Direcdo -850
Tamanho Direcdo -90
definido em 50%. (posicionado para a
esquerda).
. J

4 Nos campos de texto da configuracdo do ator, pode-se também,
definir de acordo com o desejado.

BRINCANDO COM CODIGOS



EXPLORADORES DIGITAIS

Vamos aprender como localizar objetos em um mapa usando coordenadas,
assim como usamos enderecos para encontrar lugares!

1. No seu caderno, desenhe um plano cartesiano simples, SAIBA MAIS

com o eixo x (horizontal) e o eixo y (vertical). Em seguida, 1)

localize cada personagem pelas suas coordenadas e dese- par de numeros
(x, y) que indica
onde um ponto
fica em um plano
cartesiano.

Nnhe-os Nos pontos corretos.

o
Q,j%@ eseyss
@

x=-3 e y=-3

2. Compartilhe com um colega: troguem seus cadernos e verifiguem se cada
um posicionou corretamente os personagens.

3. Crie suas proprias coordenadas:

a) Escolha dois personagens que vocé desenhou (por exemplo, gato e
porquinho).

b) No seu caderno, crie trés novas posicodes (x, y) para eles.

c) Desenhe os personagens nas trés posicdes que vocé escolheu e anote
ao lado as coordenadas.

d) Desafie um colega: dé as coordenadas e veja se ele 0s posiciona igual a voceé.

BRINCANDO COM CODIGOS @_.
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Criacao de Jogos
Etapas para a programacao

Vamos criar, como exemplo, um jogo de esconde-esconde com
varios tipos de comandos. Siga 0s passos oferecidos para criar o

seu jogo. O desenvolvimento da programacao sera em trés etapas.

PLANEJAMENTO c TESTE E
E ELABORACAO PROGRAMACAO CORRECAO

12 Etapa - Planejamento e Elaboracao

Nesta etapa, € necessario pensar e decidir o que vai programar.
Quanto mais detalhes vocé definir nessa fase, mais facil sera o processo.
Vamos iniciar a construcao do game definindo em uma tabela.

A D=
AVUALLA

s O ator Gato vai aparecer
o e desaparecer para que
; o participante o encontre
8 e clique sobre ele.
L O ator Gato estd em
& um cenario com muitos
elementos. Ele se
apresenta e diz que
vai se esconder assim
que o participante
N apertar a barra de
E espac¢o do teclado.
g O ator Cachorro s é;::t:r::':enr?nz
o gl pos!c!onar cenério':m posi¢coes
w no cenario.
as diferentes. Quando o

participante encontra-
-lo tem que clicar nele.
Cada vez que consegue
clicar nele ganha um
ponto no placar.

Cenario fixo.

BRINCANDO COM CODIGOS



EXPLORADORES DIGITAIS

Veja os detalhes de cada acdo do projeto.

DETALHANDO AS AGCOES

O Gato tem a funcdo de aparecer em uma
determinada posi¢do do palco, se apresentar e
conversar sobre o jogo. Explica que vai se esconder e
aparecer em algum lugar no palco, o participante tera
alguns segundos para encontra-lo e clicar sobre ele.

Cada vez que o participante clica sobre o Gato, ele
ganha um ponto.

No cenario...

O Cachorro sera colocado em uma
posi¢ao escolhida e fard parte do
cenario. Ndo terd outra acédo.

Antes de criar 0 jogo no Scratch, vamos planejar tudo no caderno.

1. Desenhe a tabela: Atores | A¢do | Enredo. VOCE N

“~SCOMAND

2. Pense no seu jogo: guem Sao 0s personagens, o que
cada um faz e o que vai acontecer.

3. Preencha sua tabela
no caderno antes de
passar para a
programacao.

| |

|
BRINGANDO @y ~
Sy l — A\#
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22 Etapa - Programacao

Nesta fase, vamos transformar nosso planejamento em acdes no
Scratch. Abra um novo projeto e siga, Passo a passo, cada iNnstrucao.
1° Passo: Inserir imagens

No exemplo do nosso jogo, vamos inserir um ator e um palco
(cenario). O Gato ja aparece como mascote do Scratch, por isso
nao e preciso adiciona-lo novamente.

...Inserir Ator
Repita os passos abaixo para cada ator que deseja inserir,

1 Cligue no botao Selecione um Ator 0

2 Selecione Enviar Ator para abrir uma imagem do seu computador.
Encontre a pasta onde estdo as imagens e abra-a.

3 Selecione o arquivo da imagem escolhida e clique em Abrir.
4 se preferir, insira atores da galeria de imagens do Scratch ou desenhe
0 proprio ator. Insira quantos atores forem necessarios.
...Inserir Cenario

No exemplo do jogo Esconde-esconde, basta apenas um
cenario. Para inserir uma imagem do computador:

1 Cligue no bot&o Selecionar Cendrio ‘a

4 )

2 Cligue na opcao Carregar Cenario para
escolher um arquivo do computador.

W

Na janela que se abre, encontre a pasta.

4 selecione o arquivo e cligue em Abrir.
Para desenhar o cenario,
basta clicar na opcao
Pintar novo cenério |
Utilize as ferramentas
de desenho.

\_
Ao escolher imagens, lembre-se de usar arquivos livres de direitos

autorais ou crie 0s seus proprios.

BRINCANDO COM CODIGOS



EXPLORADORES DIGITAIS

="

ApOs inserir as imagens, teremos as seguintes telas de acordo
COM O NOSSO exemplo:

Palco
Ator = Gato x 64 y -39
@ | @ | Tamanho 62 Diregdo -270
<] 'P Cenario
o i do jogo.
Gato Cagchorro
Atores.

22 Passo: Definir a posicao
Para definir a posicao dos atores no cenario, siga 0S Passos.

1T Com o cenério da fazenda no palco, cliqgue sobre o ator e o arraste
até a posicdo desejada.

2 Verifigue qual é a posicdo (X, y) que apresenta na area de infor-
macdes do ator. E importante anotar essa posicdo porgue sera
utilizada nos comandos.

3 No caso especifico do Gato, que ficard em movimento conti-
nuo de desaparecer e aparecer em outra posicdo aleatoria, é
preciso definir a posicdo inicial e até onde poderd aparecer nas
posicdes limites da tela.

Observe como ficou a posicado inicial de cada ator:
( )

Ator | Cachorro x| I v Ator | Gato o x s T v 7

Mostrar  ® | @& Tamanho 16 Direcdo -270 Mostrar @ | @ Tamanho 62 Direcdo -270

P‘.
o b

Cachorro

\. J

Diminua o Gato e o Cachorro para ficarem do tamanho ideal
para o cenario. Quanto menor o Gato, mais dificil sera encontra-lo
no palco.

BRINCANDO COM CODIGOS
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32 Passo: Criar as variaveis

Variaveis, como o proprio nome sugere, sdo elementos que podem
mudar de valor ao longo do tempo. Ou seja, elas nao tém um valor
fixo. Para entender melhor, veja esses exemplos do nosso dia a dia.

BARATO? COMPREI
POR 2 REAIS!

7 JORNAIS
A R$2.00 = R§14,00

QUEM QUER o OR’_VARZ";?W'OO
COMPRAR O ~copl IH!
JORNAL POR
1REAL?

JOAO, QUAL
E O PLACAR |
DO JOGO?

‘v

VCE N@ Pense: durante o jogo, gue informacao pode mudar conforme
C,

OMANDONF” \océ joga? Como chamariamos esse valor?
A
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No Scratch, tem uma categoria chamada Varidveis que ¢ utilizada
dentro da programacao.

4 N
1 selecione a categoria Varidveis |, © |

2 Cligue na opcéao Criar uma Variavel.

Varidveis \L

Criar uma Variavel Criar uma Variavel '

mude minha varidvel v para -]
= o Nova Variavel x

adicione (@) a  minha variavel «
Nome da nova variavel
3 Na janela que se abre, digite o nome da W Pduiidoes: . § e Diie
variavel e confirme em OK.
Cancelar n

4 selecione para definir se a varidvel serd
para todos os atores ou apenas para o
ator selecionado.

. J

... Variavel Pontos

Siga 0s passos anteriores e crie a variavel para guardar os pontos
do nosso jogo.

4 )

Variaveis

Criar uma Variavel Y i
Variadvel criada e nomeada Pontos.

< Quando esta selecionada é porque
estd aparecendo na Area do Palco.

mude Pontos v para
Comandos para alterar
os valores da varidvel.
adicione a a Pontos v -l U

Op¢odes para mostrar ou
esconder a varidvel no palco.

Criar uma Lista

="
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CADA ATOR | =
PRECISA TER A SUA 4° Passo: Definir os comandos

SEQUENCIA DE

COMANDOS EM SUA AREA Vamos construir a programacao (sequéncia
DE PROGRAMACAO.

de comandos) para cada ator. Iniciaremos
pelo ator gque possui Mmenos acdes.

\.OE VL\UAV”V Como o Cachorro tera apenas
~QF A\/AI_\K\.;Hu | uma acdo, basta coloca-lo em
- sua posic¢ao inicial quando a

va para X: Yy 1 )
A m @ bandeira verde for clicada.

PERSONAGEM 2

A programacao principal esta concentrada no ator Gato,
portanto, vamos explicar cada passo separadamente para
depois juntarmos todos os comandos.

” AARADE AVAET Quando clicar na bandeira verde
O ANt pney para iniciar o game:

- a variadvel Pontos iniciara com o
valor O (zero).

- 0 Gato ird para a posig¢ao inicial.

- o Gato aparece no cenadrio.

O comando diga é utilizado

PERSONAGEM 1

{."EW Ola! Eu sou o Luck, muito prazer. g o segundos

[L'EW Vamos brincar? Eu vou me esconder. g o segundos

[L'EM Tente me encontrar e clicar em mim!! Mg o segundos
[LEW Aperte a barra de espaco para inciar. B ° segundos

BRINCANDO COM CODIGOS

para as falas dos atores. A frase
que estd digitada na linha de
texto aparecera dentro de um
baldo por alguns segundos
conforme determinado.



EXPLORADORES DIGITAIS

="

conmoos 1o

Quando a tecla de espacgo for pressionada:

- Dentro do comando sempre o Gato se
esconde, espera um tempo, depois ele vai
para uma posicao aleatdria, aparece (mostre)
novamente e espera por 2 segundos.

- O comando niimero aleatério entre é utilizado
qguando ndo queremos definir um valor. Entédo,

0 proprio programa sorteia um nimero a cada
momento que passar pelo comando.

- Os valores utilizados na posi¢cdo x e y sdo os
limites do palco, ou seja, ele podera aparecer em
qualquer posicdo na tela dentro daquele limite.

Quando clicar com o mouse sobre o Gato (Ator):

- Vai tocar um som e o Gato vai dizer uma frase
por 2 segundos.

- Adicione a variavel significa que, a cada clique
sobre o Gato, sera acrescentado 1 ponto na
variavel Pontos.

Salvar

Pronto! Nossa programacao esta finalizada. Agora, nao se esqueca
de salvar o seu arquivo para nao perder o que foi feito.

1 Cligue no menu Arquivo - Baixar para o seu computador e localize
uma pasta. D& um nome ao arquivo e cligue em Salvar.

32 Etapa - Teste e Correcao

Tudo pronto! Agora, basta testar e fazer as correcdes ou alteracdes
necessarias para o jogo.

No seu caderno, responda em uma frase cada uma destas perguntas.

1. O que funcionou como planejado? =
GBVOCE|INCS,
2. O que voceé precisou ajustar? \ COMANDO

3. Qual ideia vocé teve para melhorar ainda mais o jogo?
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%gieto

VEJA COMO FICOU
NOSSA SEQUENCIA DE
COMANDOS.

E AGORA, ACEITA
MAIS UM DESAFIO?
CRIE O SEU JOGO!

BBl Aperte a barra de espaco para inciar. iy e segundos |

I

Parabéns! vocé concluiu sua jornada
criativa e ja sabe criar seus proprios jogos!
No processo, aprendeu comandos, variaveis,
repeticodes e decisdes, usando 16gica,
criatividade e persisténcia.

Agora € hora de compartilhar: organize uma
Feira de Jogos, apresente o que fez, explique
0s comandos e desafie colegas, professores
e familia a jogar. Ouca as ideias e anote
sugestdes. E isso € sO o comeco: continue
explorando e trazendo novas ideias para o
mundo digital, que também ¢ seul!
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No seu caderno, crie uma ficha de 7. Cuidado digital: marque no
autoavaliagcdo e registre os seguintes caderno as letras que representam

topicos: 0s cuidados que vocé teve.

. ,3 1. Cabec¢alho: projeto, data, nome a) Créditos e licengas: dei credito
e equipe. as fontes/obras.

2. O que euaprendifoi liste 2 ou 3 itens. b) Privacidade e respeito: néo
3. O que eu mais gostei foi: liste 1 saclShe dados/imagem sem
ou 2 aspectos. autorizagéo.

c) Organizac¢ao digital: organizei
pastas/arquivos e nomeei

4. O que fiz bem: cite 2 exemplos
(participacao, organizacao, ajuda ao

s versoes.
£ 5. O que posso melhorar: escreva 1 d) Depuragao: testei, corrigi e
o ou 2 pontos e como pretende melhorar. registrei o passo a passo da
: X seguéncia.
e 6. Como me senti: desenhe um emoji
- e expligue em uma frase. — . .- e
VEJA NOSSO A“toavﬂlmg;ao
EXEMPLO DE FICHA DB onenran @
DE AUTOAVALIACAO! _— @4\1
o “ePasscm.g‘m,.m\>
@c"”weumesenﬁu
@)
ﬂquegu Uito fefiz,
‘\ Ve

s 90stei,
s
" quer
. 0que fiz peyy N
: o Loital,

' BI}LNCAND,O eemgenlsos. 1

3= ﬁ"‘ﬁqqz"'
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Programando Caminhos (B KRR

Regras Gerais :
1. Recorte as cartinhas. ﬁ . Monte a sequéncia de setas @
2. Escolha ou sorteie 1 destino e forpdatatiuleiro ¢ depois

posicione-o em uma casa vazia do
tabuleiro. 5. Cada seta =1 passo no tabuleiro.

Escolha 1 personagem e M 6. Teste a sequéncia e corrija se errar.

execute no tabuleiro.

coloque-o na casa A6 (INICIO)
ERRAR FAZ PARTE DA PROGRAMACAO:

Desafios por ano SE NAO FUNCIONAR, AJUSTE O
COMANDO E TENTE NOVAMENTE.

32 Ano

@' Monte o caminho até o destino.

* Tente usar o menor numero de passos.

4° Ano

@Acrescente obstaculos no caminho.

* Crie dois percursos e compare qual é mais curto/seguro.
52 Ano

@' Use obstaculos e dois destinos obrigatorios.

‘ Explique seus comandos como ordens a um robo.

@ ENCARIES
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Programando Caminhos (B KRR

Regras Gerais :
1. Recorte as cartinhas. ﬁ . Monte a sequéncia de setas @
2. Escolha ou sorteie 1 destino e forpdatatiuleiro ¢ depois

posicione-o em uma casa vazia do
tabuleiro. 5. Cada seta =1 passo no tabuleiro.
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52 Ano

@' Use obstaculos e dois destinos obrigatorios.

‘ Explique seus comandos como ordens a um robo.
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Regras Gerais :
1. Recorte as cartinhas. ﬁ . Monte a sequéncia de setas @
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52 Ano

@' Use obstaculos e dois destinos obrigatorios.

‘ Explique seus comandos como ordens a um robo.
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