INTRODUCAO A TECNOLOGIA

O primeiro modulo de atividades do Semente tem
como geral promover o empoderamento

tecnologico dos alunos do projeto. Com o intuito
de explorar o aprendizado baseado em problemas,
desafios sao propostos a cada aula e os grupos sao
orientados a explorar uma ferramenta especifica
para sua resolucao.

Titulo da aula

Descricao

Apresentacao e desafio com

sucata

Apresentacado inicial do Projeto Semente, com posterior atividade
de resolucdo de um desafio (“como proteger um bolo das

formigas? ”) utilizando material de sucata.

Hora do Cddigo

Introducdo ao universo da programagdo por meio da resolugdo de
exercicios propostos pela plataforma Code.org, baseada em

linguagem de programacao visual.

Caca ao tesouro com Google

Caca ao tesouro, onde grupos de alunos devem utilizar a
ferramenta de busca do Google para responder perguntas e

identificar coordenadas cartesianas em um mapa de uma praca.

Desenhando um robo no

computador

Introducdo a criacdo de conteldo 3D por meio do desafio de se
desenhar as partes de um sistema robdtico, utilizando a

ferramenta online TinkerCad.

Feira de Ciéncias

Realizacdo de experimentos simples de Fisica e Quimica para
explanacdo ludica de conceitos importantes como densidade,

refracdo da luz e reagdes quimicas.

Criando seu 12 jogo

Desenvolvimento de um jogo simples com posterior
personalizacdo do conteudo, por meio da plataforma e linguagem

de programacdo Scratch.

Construcao de um semaforo

Uso da plataforma Arduino para que grupos de alunos

programem um semaforo (conjunto de trés LEDs).

Explorando o Brasil com

robos

Programacao de robos de kits de robdtica da LEGO com o objetivo

de percorrer percursos em um mapa do Brasil.

Construcgao de videos

Gravacao de videos com smartphones e posterior edicdo com o

software Movie Maker.

Gincana e encerramento

Proposicdo de um desafio para as criancas com posterior

I momento de encerramento das atividades do semestre.



