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Modulo 2

~

Objetivo do Mddulo 2

)

Objetivo Geral - O programa consiste em um conjunto de estratégias \
educacionais voltadas aos alunos dos municipios de forma a aprofundar o
conhecimento adquirido no Mddulo | e desenvolver novas competéncias e

habilidades por meio da robética educacional, utilizando outros recursos

educacionais, incluindo o Eletroblocks. /

Objetivo Especifico - O objetivo do programa € dar continuidade ao curso de programagao e\
robética com o Médulo Il para alunos dos municipios do Estado de Sao Paulo, a fim de
garantir o desenvolvimento de competéncias e habilidades como: iniciagao cientifica,

pensamento computacional, resolugéo de problemas, cultura maker, projetos de autoria e

trabalho em equipe.
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Notas do Presenter
Notas de apresentação
O objetivo com esses itens é desenvolver o pensamento computacional. Mas afinal o que é pensamento computacional?

"Pensamento computacional é como ensinar o cérebro a pensar como um computador. Em vez de olhar para um problema e tentar resolvê-lo de uma só vez, você quebra o problema em partes menores e mais fáceis de entender. Depois, você usa padrões e sequências lógicas para organizar essas partes e encontrar uma solução. É como montar um quebra-cabeça: você olha para cada peça, vê como ela se encaixa no contexto geral e, aos poucos, constrói a imagem completa. O pensamento computacional não é apenas sobre programar computadores; é sobre aprender a pensar de maneira lógica, organizada e eficiente para resolver problemas em qualquer área da vida."


Lessons
Gorrculum-finked units of rk and
design challenges for lanning and
tmactiog cormising bt primary and
secondary schools (England KS2.
KS3 and KS4)

Programming language

MakeCode (19)

Python (2)

Subjects & topics

Computational thinking >

Computer systems

Digital arts

All age groups

19 results.

Language v Archived website

Lessons

THys  tldys | 146 yrs

[
Data handling

Computationai thinking, Programming | MakeCode | 7-11yrs

Five lessons aimed at pupils aged 9-10 years (KS2 Year 5 in England
second level P6 in Scotiand, USA Grade 4). Pupils explore data and the
sensors on the BBC microrbit through a varity of unplugged and
programming activties.

Lessons summary

Curriculum links

Lesson 1: Whatis data?

Lesson 2: Data treasure hunt @

Lesson 3: Sensor gadget design

Lesson 4: Data conditions & selection @

Lesson 5: Digital assistants @

resources
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Participe do curso
do Sesi-SP!

Inscricoes abertas.

Verifique vagas gratuitas!

| Y IIT-W sesisp.oxg.bx

e saiba mais!



Notas do Presenter
Notas de apresentação
Escola Sesi de Robótica é uma escola de programação e robótica dentro das escolas da rede Sesi-SP
É um projeto do SESI São Paulo que visa promover a educação em ciência, tecnologia, engenharia e matemática (STEAM) por meio da robótica.
Este projeto proporciona aos alunos a oportunidade de aprender sobre programação, design de robôs e resolução de problemas enquanto trabalham em equipes colaborativas.

Seu objetivo é promover iniciação em programação, automação e princípios da robótica atendendo à necessidade contemporânea e imperativa de ampliar o desenvolvimento da aprendizagem nas seguintes competências: 
Pensamento científico, crítico e criativo; 
Pensamento computacional; 
Resolução de situação-problema; 
Cultura Maker e projetos de autoria; 
Trabalho em equipe (colaboração, respeito, empatia, etc.).


https://microbit.org/lessons/
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Notas do Presenter
Notas de apresentação
Essa imagem representa Currículo de Referência em Tecnologia e Computação 

Este currículo de referência, destinado à Educação Infantil e ao Ensino Fundamental, está organizado em três eixos – cultura digital, pensamento computacional e tecnologia digital 
subdivididos em conceitos. 

Cada conceito propõe o desenvolvimento de uma ou mais habilidades, para as quais são sugeridas práticas pedagógicas, avaliações e materiais de referência.


A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento que estabelece os conhecimentos, competências e habilidades essenciais que todos os estudantes brasileiros devem desenvolver ao longo da educação básica. A Escola de Robótica do SESI SP  esta alinhada com a BNCC em vários aspectos:

Ciências da Natureza e Matemática:

A Escola de Robótica aborda conceitos de física, matemática e outras ciências naturais, proporcionando aos alunos a oportunidade de aplicar e aprofundar esses conhecimentos.

Tecnologia e Engenharia:

Permite que os alunos aprendam sobre tecnologia e engenharia de forma prática, através da construção e programação de robôs, alinhando-se com as competências tecnológicas e de engenharia da BNCC.

Pensamento Crítico e Criatividade: As atividades de robótica são elaboradas para desafiar os alunos a resolver problemas complexos e a encontrar soluções inovadoras, promovendo o desenvolvimento do pensamento crítico e da criatividade.

Trabalho em Equipe e Colaboração: Na Escola de Robótica, os estudantes trabalham em equipe para projetar, construir e programar robôs, desenvolvendo habilidades sociais e a capacidade de trabalhar colaborativamente, conforme enfatizado pela BNCC.
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COMPETENCIAS TRABALHADAS

Gestao de Projetos; TéPICOS ABORDADOS

Inovagao Tecnolédgica;

Percepcgao de questées ambientais e sociais; Equipamentos do cotidiano;

Prototipagem Rapida e Iterativa; Ferramentas e mundo do trabalho;

Pensamento Sistémico; Meio ambiente e uso dos recursos naturais;

Empreendedorismo; Meios de transporte;

Esportes;

Automacao e industria 4.0.



Notas do Presenter
Notas de apresentação
O objetivo com esses itens é desenvolver o pensamento computacional. Mas afinal o que é pensamento computacional?

"Pensamento computacional é como ensinar o cérebro a pensar como um computador. Em vez de olhar para um problema e tentar resolvê-lo de uma só vez, você quebra o problema em partes menores e mais fáceis de entender. Depois, você usa padrões e sequências lógicas para organizar essas partes e encontrar uma solução. É como montar um quebra-cabeça: você olha para cada peça, vê como ela se encaixa no contexto geral e, aos poucos, constrói a imagem completa. O pensamento computacional não é apenas sobre programar computadores; é sobre aprender a pensar de maneira lógica, organizada e eficiente para resolver problemas em qualquer área da vida."


A Interface de Desenvolvimento
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Notas do Presenter
Notas de apresentação
Para o desenvolvimento das atividades utilizamos a interface de desenvolvimento MakeCode�MakeCode é um ambiente de programação visual desenvolvido pela Microsoft que permite aos usuários criar programas interativos de forma intuitiva e acessível. 
Ele é projetado especialmente para iniciantes e educadores, permitindo que eles aprendam e ensinem conceitos de programação de maneira divertida e envolvente.
Com o MakeCode, os usuários podem programar microcontroladores, como o micro:bit, Circuit Playground Express e outros dispositivos compatíveis. 
Ele usa blocos de arrastar e soltar que representam diferentes comandos de programação, o que facilita a criação de código mesmo para aqueles sem experiência prévia em programação.
Além dos blocos de programação, o MakeCode também oferece recursos de simulação e depuração, permitindo que os usuários testem seus programas antes de enviá-los para o dispositivo real.


https://makecode.microbit.org/

Hardware

* Placa Micro:bit
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USE connector

Battery
socket
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Pin-0 Pin-1 Pin-2 Pin-3V

Fin-GND Compass and accelerometer

. RRRRRRRR CAO
. +CODIGOS

UUUUUUU




Simuladores

PhET IE

INTERACTIVE SIMULATIONS



Notas do Presenter
Notas de apresentação
Como ferramenta de apoio oa desenvolvimento das atividades utilizamos o TinkerCad

Tinkercad é uma plataforma online de modelagem 3D e design de protótipos desenvolvida pela Autodesk. Ela permite que os usuários criem modelos 3D de forma intuitiva e fácil, sem a necessidade de experiência prévia em design ou modelagem 3D.

https://www.tinkercad.com/things/5qLpWwNpqVG-amazing-amur/editel?sharecode=ST6RfzxbaKbKpj74dC_F7ONAOV8W-P4jgukXX0bTrn0
https://www.tinkercad.com/things/5qLpWwNpqVG-amazing-amur/editel?sharecode=ST6RfzxbaKbKpj74dC_F7ONAOV8W-P4jgukXX0bTrn0

Material de apoio

s Slides do estudante

== Videos

mm Materiais complementares

== Olte e Formularios




Site
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https://sites.google.com/portalsesisp.org.br/robotica-sesi



https://sites.google.com/portalsesisp.org.br/robotica-sesi

Estrutura do Site

sest T ﬁ,i Escola da Robdtica PaginaInicial  Médulol v  Médulo Il

MATERIAL DO PROGRAMMER - MODULO |

Aqui vocé podera acessar o material digital de cada um dos encontros do Médulo I (composto por atividades presenciais e complementares)

T A Escola da Robitica Piginamnicial  Médulol v Méduloll T
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Bora ver como é
uma aula do
modulo 2?

Conteudo + Video
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Chapéu Mexicano
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0DS (Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel)

0DS 3. Assegurar uma vida saudavel & promover o bem-estar para todas e todos, em todas as idades.;
0ODS 11. Tornar as cidades e os assentamentos humanos inclusivos, seguros, resilientes e sustentaveis;

Descricdo da Atividade

A proposta é montar e programar uma atracdo de pargue de diversdes: o Chapéu Mexicano.

Conceitos de Robdtica

Saidas luminosas, Sensores analogicos, Estrutura condicional, Estrutura de repeticdo

Vigas, conectores, eixos, rotacdo, simetria, base, estabilidade

ATE Responsavel

Ailton dos Santos Lopes

Chapéu

Mexicano
Encontro 11
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Modulo 2 — Encontro 11

Chapéu Mexicano







DUvidas?




Obrigado!
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Glaucia Marranho
Especialista em Educagao SESI
glaucia@sesisp.org.br

Analista Técnico Educacional SESI
XOOOOXXXXXXXX
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