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/ﬁ\ Introducao ao WeDo 2.0

Projetos Curriculares LEGO  Education WeDo 2.0

LEGO® Education WeDo 2.0 foi desenvolvido para envolver e motivar os estudantes
do Ensino Fundamental | a aprender conteudos relacionados as areas de Ciéncias
e Engenharia (conteudos tecnoldgicos). Este trabalho é feito por meio da utilizagdo
de modelos motorizados LEGO e de programacdes simples.

O WeDo 2.0 € uma solucao de aprendizagem investigativa que fornece aos estudantes
a confianca para fazerem perguntas, e as ferramentas para encontrarem as respostas
e resolverem problemas do cotidiano.

Os estudantes aprendem fazendo perguntas e resolvendo problemas. Este material
nao diz aos estudantes tudo que eles precisam saber. Pelo contrario, ele os instiga
a questionar o que eles sabem e a explorar o que eles ainda nao entendem.

©2016 The LEGO Group.



/ﬁ\ Introducao ao WeDo 2.0

Aprender Ciéncias e Engenharia (conteidos tecnoldgicos) por meio de projetos

O WeDo 2.0 possui uma variedade de diferentes projetos. Os projetos estéao

organizados em:

* 1 projeto introdutdrio dividido em 4 partes para trabalhar com as funcdes
basicas do WeDo 2.0;

* 8 projetos curriculares orientados com instrucdes passo a passo para o projeto
completo;

* 8 projetos curriculares livres com uma possibilidade de trabalho mais ampla.

Os 16 projetos (8 orientados e 8 livres) estao divididos em trés fases: a fase
Explorar, para conectar os estudantes a tarefa; a fase Criar, para permitir
que os estudantes construam e programem; e a fase Compartilhar, para que
documentem/registrem e apresentem seus projetos.

Cada projeto deve durar cerca de trés horas. Cada fase tem a mesma importéncia
no fluxo do projeto e pode durar cerca de 45 min, mas vocé pode modificar o tempo
utilizado em cada uma delas, de modo a atender as necessidades de sua turma.

©2016 The LEGO Group. 5



/ﬁ\ Introducao ao WeDo 2.0

Como ensinar Ciencias com o WeDo 2.0

O WeDo 2.0 trabalha sob uma perspectiva de progresséo de projeto definida
por trés fases.

Fase Explorar

Os estudantes se conectam a uma pergunta de ou sobre Ciéncias ou a um
problema de Engenharia (conteudos tecnoldgicos), estabelecem uma linha de
investigacao e consideram possiveis solugoes.

Os passos da fase Explorar sdo: conectar e discutir.

Fase Criar

Os estudantes constroem, programam e modificam um modelo LEGO® Os
projetos podem ser dos seguintes tipos: investigar, criar solu¢cdes ou usar os
modelos. Dependendo do tipo de projeto, a fase Criar sera diferente de um
projeto para outro.

Os passos da fase Criar sdo: construir, programar e modificar.

Fase Compartilhar

Os estudantes apresentam e explicam suas solu¢cdes usando seus modelos
LEGO e os registros que fizeram ao longo de suas descobertas, por meio da
ferramenta Registro presente no software.

Os passos da fase Compartilhar s&o: documentar/registrar e apresentar.

O Importante

Durante cada uma dessas fases os estudantes irdo registrar de diversas
formas suas descobertas, as respostas encontradas e o processo realizado.
O documento final gerado pode ser exportado e usado para avaliacéo,
apresentacdo ou compartilhamento com os pais.

Fase Explorar o

 Conectar
* Discutir

- Construir
* Programar
- Modificar

Fase Criar o Fase Compartilhar

* Documentar/
Registrar
* Apresentar

/A

Coletar informacoes

A
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/ﬁ\ Introducao ao WeDo 2.0

Trabalhando com Projetos Orientados

Os projetos orientados irdo ajudar vocé a definir o cenario e a facilitar a
experiéncia de aprendizado. Os projetos orientados devem reforcar a confianca
dos seus estudantes e fornecer os alicerces necessarios para 0 sucesso.

Todos os projetos orientados seguem a sequéncia Explorar, Criar e Compartilhar
para garantir que os estudantes progridam passo a passo através da experiéncia
de aprendizado.

Para cada projeto foram fornecidas orientacdes aos professores, que incluem:
- Correlacdes curriculares;

Preparacdo detalhada da atividade;

Escalas de proficiéncia;

Possibilidade de ampliacdo do trabalho e orientacdes sobre possiveis
interpretacdes equivocadas dos estudantes;
Painel de ajuda Explorar, Criar e Compartilhar.

Consulte o capitulo “Projetos Orientados” para descobrir e explorar todos os
projetos orientados.

O Sugestoes

E recomendado que vocé inicie com o projeto introdutdrio, seguido por um ou
dois projetos orientados para certificar-se de que os estudantes entenderam a
abordagem e a metodologia. Um bom projeto orientado para comecar € o projeto
Equilibrio de Forcas.

©2016 The LEGO Group. 7



7\ Introducto ao WeDo 2.0

Trabalhando com Projetos Livres

Os projetos livres também seguem a sequéncia Explorar, Criar e Compartilhar, - 1 e . .
mas, intencionalmente, n&o oferecem a mesma orientacdo passo a passo

!
— - L™
presente nos projetos orientados. Eles fornecem uma apresentacéo inicial e ol v -
pontos de partida sobre os quais se deve construir o proprio projeto. - '
—y

A chave para usar os projetos livres € torna-los seus. Ofereca oportunidades para
projetos que sao relevantes localmente e desafiadores em areas que vocé quer
que eles sejam. Use a sua criatividade na adaptacao destas ideias de projeto
para atender aos seus estudantes. Vocé encontrara suporte ao professor sobre
os projetos livres no capitulo “Projetos Livres”.

Em cada apresentacdo dos projetos livres os estudantes terdo acesso a trés
modelos base sugeridos na Biblioteca de Design.

A Biblioteca de Design, localizada no software, foi concebida para fornecer
inspiracéo para que os estudantes construam suas proprias solucdes. Portanto,
O objetivo nao € repetir o modelo, mas obter inspiracdo sobre como construir
algo para uma determinada fung&o, como levantar ou andar. Os estudantes
encontrarao instrucdes de construcdo para os 15 modelos base na Biblioteca
de Design e imagens de modelos inspiradores.

O Sugestio

A Biblioteca de Design e os Projetos Livres podem ser encontrados no Software
WeDo 2.0.

©2016 The LEGO Group. 8



7\ Introducto ao WeDo 2.0

Registro nos projetos

Orientar os estudantes a documentar/registrar seus trabalhos € uma das varias
maneiras de acompanhar suas atividades, identificar em que precisam de ajuda
e avaliar o progresso de cada um.

Os estudantes podem usar diferentes formas de expressar suas ideias. Durante o
processo de registro, eles podem:

. Tirar fotos de etapas importantes do seu protétipo ou do seu modelo final.

. Tirar fotos da equipe trabalhando em algo importante.

. Gravar um video explicando um problema que estejam enfrentando.

. Gravar um video explicando sua investigacao.

. Anotar informacdes essenciais dentro da ferramenta Registro.

. Encontrar imagens de apoio na Internet.

. Fazer uma captura de tela do seu programa.

0 N O O A W DN K

. Escrever, desenhar ou fazer um esboco em um papel e tirar uma foto.

O Sugestio

Dependendo da faixa etaria com a qual vocé trabalha, a combinacao de papel e
registro digital pode ser bastante rica.

©2016 The LEGO Group. 9
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Compartilhar projetos (Socializagiio)

Ao final do projeto, os estudantes estardo entusiasmados para compartilhar suas
solucdes e descobertas. Sera uma grande oportunidade para desenvolver suas
habilidades de comunicacao.

Aqui estéo diferentes formas a partir das quais os estudantes podem compartilhar

seus trabalhos:

1. Os estudantes podem criar um aparato onde o modelo LEGO® sera usado.

2. Os estudantes podem descrever suas investigacdes ou montar uma
apresentacao em slides.

3. Os estudantes podem apresentar sua melhor solu¢céo para vocé, para outro
grupo ou para toda a classe.

4. Vocé pode convidar um especialista (ou alguns pais) a comparecer a sala de
aula para assistir as apresentacdes dos estudantes.

5. Vocé pode organizar uma feira de ciéncias na sua escola.

6. Os estudantes podem gravar um video para explicar seus projetos e publicar
on-line.

7. Vocé e os estudantes podem criar e expor pbsteres dos projetos na escola.

8. Vocé pode enviar por e-mail a documentacao/os registros do projeto aos pais
ou colocar no portfélio dos estudantes.

O Sugestio

Para tornar esta experiéncia ainda mais positiva, peca aos estudantes que facam
comentarios positivos (pode ser um comentario por estudante) ou perguntas
sobre o trabalho dos outros estudantes quando eles participarem do momento
de socializacéao.

©2016 The LEGO Group. 10
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0 Laboratario de Ciencias

O Laboratdrio virtual de Ciéncias WeDo 2.0 do Max e da Mia € um o6timo local
para que os estudantes se conectem a questdes e problemas do cotidiano.
Vocé pode encontra-los em cada um dos projetos orientados.

Max esta sempre pronto para um novo projeto. Ele adora descobrir novos tépicos
e € muito criativo quando é necessario inventar algo novo.

Mia fica empolgada com qualquer descoberta. Ela tem muita curiosidade quando
se trata do mundo ao seu redor e sempre quer saber mais.

No projeto introdutdrio, Max e Mia se unem a Milo, um robé explorador da Ciéncia,
que é capaz de fazer grandes descobertas.

Max e Mia tém 6timos projetos para propor e estdo empolgados em dar as boas-
vindas ao Laboratério de Ciéncias LEGO® Education WeDo 2.0!

©2016 The LEGO Group.
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7\ WeDo 2.0 no Curriculo

Visto Geral da correlacto com as diretrizes curriculares nacionais

Os projetos WeDo 2.0 foram desenvolvidos para que os estudantes possam
investigar conteudos de Ciéncias e Engenharia (conteudos tecnoldgicos),
considerando o que esta previsto nas diretrizes curriculares nacionais e nas
competéncias do PISA para Ciéncias.

As atividades representam as expectativas dos PCNs, PNAIC e PISA para que
os estudantes aprendam conhecimentos cientificos e desenvolvam habilidades
préaticas. E importante ressaltar que as atividades praticas ndo devem ser vistas
como algo isolado, mas sim como um conjunto interconectado de expectativas
para os estudantes.

Os temas transversais também sao importantes e os professores s&o encorajados
a visualizar os documentos de referéncia (PCNs, PNAIC e PISA) para obter estes
temas, assim como padrdes da area de conteudo especifico.

A correlacéo feita entre os projetos sugeridos e os documentos de referéncia
utilizados tiveram como base o seguinte:

+ PNAIC (Direitos de Aprendizagem): utilizado para a correlag&o curricular de
1°ao 3° ano;

* PCNs: utilizado para a correlac&o curricular no Ensino Fundamental |;

+ PISA: utilizado para definir as competéncias em foco, em cada projeto, para
todos os anos escolares do Ensino Fundamental |.

Direitos de Aprendizagem — PNAIC
Os Direitos de Aprendizagem previsto no PNAIC para a area de Ciéncias da
Natureza, contemplando estudantes do 1°ao 3° ano do Ensino Fundamental |, s&o:

» Encantar-se com o mundo e com suas transformacdes, bem como com
as potencialidades humanas de interagir com o mundo e de produzir
conhecimento e outros modos de vida mais humanizados;

- Ter acesso a informacdes pertinentes a Ciéncia e conhecé-la como processo
que envolve curiosidade, busca de explicacdes por meio de observacao,
experimentacéo, registro e comunicacao de ideias;

- Compreender as relacdes socioambientais locais para construcao de uma
cultura de pertencimento e de convivéncia sustentavel, em dimensdes
universais;

- Assumir atitudes e valores de admiracdo, respeito e preservacao para consigo,
com outros grupos, com outras especies e a natureza;

- Conhecer ac¢odes relacionadas ao cuidado — para consigo mesmo, com a
sociedade, com o consumo, com a natureza, com outras espécies — como um
modo de proteger a vida, a seguranca, a dignidade, a integridade fisica, moral,
intelectual e ambiental;

- Inventar, perguntar, observar, planejar, testar, avaliar, explicar situacoes,
integragindo socialmente para tomar decisdes éticas no cotidiano.

Parametros Curriculares Nacionais — PCNs

Os PCNs, para os projetos WeDo 2.0, foram considerados para os estudantes
do Ensino Fundamental | Os objetivos gerais de Ciéncias Naturais para o Ensino
Fundamental I:

- Compreender a natureza como um todo dindmico, sendo o ser humano parte
integrante e agente de transformacdes do mundo em que vive;

- Identificar relacdes entre conhecimento cientifico, producéao de tecnologia
e condicdes de vida, no mundo de hoje e em sua evolucao histodrica;

- Formular questdes, diagnosticar e propor solucdes para problemas reais a partir
de elementos das Ciéncias Naturais, colocando em pratica conceitos,
procedimentos e atitudes desenvolvidos no aprendizado escolar;

- Saber utilizar conceitos cientificos basicos, associados a energia, matéria,
transformacao, espaco, tempo, sistema, equilibrio e vida;

- Saber combinar leituras, observacdes, experimentacoes, registros, etc., para
coleta, organizac&o, comunicacéo e discussao de fatos e informacdes;

©2016 The LEGO Group.
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/ﬁ\ WeDo 2.0 no Curriculo

Visao Geral da relacao com o curriculo

- Valorizar o trabalho em grupo, sendo capaz de ac&o critica e cooperativa para
a construcao coletiva do conhecimento;

- Compreender a saude como bem individual e comum que deve ser promovido
pela acéo coletiva;

- Compreender a tecnologia como meio para suprir necessidades humanas,
distinguindo usos corretos e necessarios daqueles prejudiciais ao equilibrio da
natureza e ao homem.

Programa Internacional de Avaliacao de Alunos — PISA

De acordo com o PISA, ha algumas competéncias cientificas importantes a
serem desenvolvidas nos estudantes. Durante o trabalho com o WeDo 2.0, os
estudantes terdo a oportunidade de desenvolver as seguintes competéncias:
Comunicar; Resolver problemas; Modelar; Argumentar; Usar linguagem cientifica;
Usar ferramentas e recursos; Realizar investigacdes; Explicar fenbmenos
cientificamente; Identificar questdes cientificas; Usar evidéncia cientifica.

A proxima secao apresenta algumas dessas competéncia de modo mais detalhado.

Os projetos curriculares WeDo 2.0 consideram os documentos de referéncia
citados anteriormente e buscam desenvolver habilidades e competéncias
cientificas e tecnoldgicas nos estudantes do Ensino Fundamental |.

©2016 The LEGO Group.
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/ﬁ\ WeDo 2.0 no Curriculo

Desenvolver Competéncias de Ciéncias e Engenharia (contetdos tecnoldgicos)

como WeDo 2.0

Os projetos WeDo 2.0 tém como objetivo desenvolver competénicas de Ciéncias
e Engenharia (conteudos tecnolégicos). Eles fornecem oportunidades aos
estudantes de trabalhar conteudos de Ciéncias e conteudos tecnoldgicos,
alem de desenvolver ideias e conhecimentos sobre o mundo ao seu redor.

O nivel de progressé&o e de dificuldade nos projetos permite que os estudantes
desenvolvam competéncias enquanto exploram e aprendem sobre topicos-chave
de Ciéncias e conteudos tecnoldgicos. Os projetos foram escolhidos com cuidado
para abranger uma ampla variedade de topicos e questdes.

Os projetos WeDo 2.0 tém por objetivo trabalhar com algumas competéncias
cientificas e tecnoldgicas:

Fazer perguntas e resolver problemas.

Desenvolver (modelar) e usar modelos.

Projetar prototipos.

Realizar investigacdes.

Analisar e interpretar dados.

Usar matematica e pensamento computacional®.
Usar evidéncia cientifica.

Obter, avaliar, argumentar e comunicar informacoes.
Identificar questdes cientificas.

10. Explicar fenbmenos cientificamente.

© O NS O A ODH

Algumas dessas competéncias estao definidas pelo PISA, conforme ilustrado na
pagina anterior. Outras delas se tornam essenciais uma vez que consideramos a
importancia do ensino de STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica)
para os dias atuais.

O principio orientador € que cada estudante deve se envolver em todas estas
acoes, em todos os projetos, em cada nivel escolar.

*Pensamento computacional € definido por BLIKSTEIN, 2008, como: “saber usar o
computador como um instrumento de aumento do poder cognitivo e operacional
humano’

©2016 The LEGO Group.
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7\ WeDo 2.0 no Curriculo

Desenvolver Competéncias de Ciéncias e Engenharia (contetdos tecnoldgicos)
com o WeDo 2.0

O desenvolvimento de competéncias cientificas e tecnoldgicas € importante
durante toda a educacdo basica. Dessa forma, se faz necessario o entendimento
do significado real de cada competéncia mencionada na pagina anterior.

Os topicos a seguir identificam essas competéncias e ddo exemplos sobre como
elas s&o trabalhadas nos projetos WeDo 2.0.

1. Fazer perguntas e resolver problemas.
Esta acéo foca em problemas e questdes simplistas baseados em habilidades
de observacao.

2. Desenvolver (modelar) e usar modelos.

Estas acdes focam nas experiéncias anteriores dos estudantes e no uso de
eventos concretos na modelagem de solucdes para problemas. Também inclui
a melhoria de modelos e novas ideias sobre um problema real e sua possivel
solucéao.

3. Projetar prototipos.
Esta ac&o foca na prototipagem de objetos sem um passo a passo.

4. Realizar investigacao.
Esta ac&o refere-se @ maneira como os estudantes aprendem e seguem direcdes em
uma investigac&o para formular ideias provaveis de solucgo.

5. Analisar e interpretar dados.

O foco desta acéo € aprender formas de reunir informacdes a partir de experiéncias
e documentar/registrar descobertas, além de compartilhar ideias do processo de
aprendizado.

©2016 The LEGO Group. 16



7\ WeDo 2.0 no Curriculo

Desenvolver Competéncias de Ciéncias e Engenharia (conteidos tecnoldgicos)
com o WeDo 2.0

6. Usar matematica e pensamento computacional. 0 |mp0rtﬂnte
A proposta desta acao ¢ fazer com que os estudantes leiam e rednam dados Os projetos WeDo 2.0 irdo envolver seus estudantes em todas as praticas de

sobre investigacdes, facam graficos e desenhem diagramas resultantes dos ciéncia e tecnologia.
dados numeéricos. Eles adicionam conjuntos de dados simples para chegar a

conclusdes. Eles entendem e/ou criam algoritmos simples.

7. Usar evidéncia cientifica.

Compartilhar ideias de forma construtiva com base em evidéncia, que € um
recurso importante da ciéncia e engenharia. Esta acdo € sobre como os
estudantes comecam a compartilhar suas ideias e demonstram provas aos
outros em um grupo.

8. Obter, avaliar, argumentar e comunicar informacoes.

Ensinar as criancas o que os cientistas de verdade fazem € fundamental para
esta pratica. A forma com a qual eles estabelecem e completam investigacoes
para coletar informacdes, como eles avaliam suas descobertas e como eles
documentam s&o todos elementos importantes. E importante que os professores
explorem a variedade de formas para fazer com que os estudantes coletem,
registrem, avaliem e comuniquem suas descobertas. As ideias incluem
apresentacoes digitais, portfdlios, desenhos, discussdes, video e cadernos
Interativos.

9. Identificar questoes cientificas.
Esta acéo foca na analise de situacdes, por parte dos estudantes, para que
identifiquem as questdes cientificas envolvidas.

10. Explicar fendmenos cientificamente.
Esta ac&o foca na compreensdo de alguns fenédmenos pelos estudantes de
modo a explicarem o que acontece.

©2016 The LEGO Group. 17



7\ WeDo 2.0 no Curriculo

Usar as pecas LEGO"em um contexto cientiFico e tecnologico

As pecas LEGO® sdo usadas de trés formas diferentes nos projetos WeDo 2.0: 2. Investigar

1. Para modelar instrumentos, artefatos, objetos do cotidiano. Planejar e executar investigacdes € um quadro ideal para um projeto de Ciéncias.
2. Para investigar. O aprendizado dos estudantes € aprimorado através do envolvimento ativo com
3. Para projetar (Design). o problema. Os estudantes sdo encorajados a fazer previsdes, executar testes,

coletar dados e estabelecer conclusdes.
Estas trés formas dar&o a vocé a oportunidade de desenvolver um conjunto
diferente de praticas, uma vez que o resultado do projeto € diferente em cada Ao implementar um projeto de investigacdo, vocé deve encorajar os estudantes
caso. a ter uma atencéo especial para garantir testes equitativos. Peca a eles para
identificarem causa e efeito nos seus testes, garantindo que eles alterem apenas
1. Usar modelos uma variavel por vez.
Os estudantes representam e descrevem suas ideias usando as pecas.
Exemplos de investigac&o nos projetos orientados s&o:

Os estudantes podem construir um modelo para coletar evidéncia ou realizar  Equilibrio de forcas;
uma simulacdo. Embora sejam apenas representacdes da realidade, os modelos  Velocidade;
aumentam a compreensao e explicam fendbmenos naturais.  Estruturas Resistentes.

Ao implementar um projeto de modelagem, encoraje os estudantes a focar sua
criatividade na representacao da realidade da forma mais exata possivel.
Fazendo isso, eles precisarao identificar e explicar as limitacdes dos seus
modelos.

Exemplos de modelagem nos projetos orientados séo:
« Metamorfose de sapos, rés e pererecas;
* Plantas e Polinizadores.

©2016 The LEGO Group. 18
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Usar as pecas LEGO'em um contexto cientiFico e tecnologico

3. Design

Os estudantes projetam solucdes para um problema que n&o possui qualquer
resposta. O problema pode exigir que os estudantes projetem uma combinac&o de
planos, modelos, simulacdes, programas e apresentacdes. Enveredar pelo processo
de design exigira que os estudantes ajustem e modifiquem constantemente suas
solucdes para atender aos critérios estabelecidos.

Ao projetar uma solucéo, sera importante reconhecer que a ideia de “falha”

em engenharia € um sinal de crescimento no processo cognitivo. Portanto, os
estudantes podem n&o conseguir uma solug¢do viavel na primeira tentativa ou
dentro das restricdoes de tempo fornecidas. Neste caso, oriente-os a refletir sobre
O processo para identificar o que eles aprenderam.

Quando vocé implementa um projeto de design, encoraja os estudantes a focar
sua criatividade na concepcéo de multiplas solucdes. Peca a eles para selecionar
O protdtipo que eles consideram o melhor de acordo com os critérios que vocé
definiu.

Exemplos de design nos projetos orientados s&o:
* Prevenindo Inundacoes;

- Missdes de Resgate;

- Classificar para Reciclar.

O Importante

Documentos produzidos pelos estudantes apds a conclusdo destes trés tipos de
projetos podem conter diferentes tipos de informacdes.

©2016 The LEGO Group.
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Usar pecas LEGO'em um contexto de pensumento computacional

O pensamento computacional € um conjunto de habilidades para resolucéo
de problemas que ¢é aplicado para o trabalho com computadores e outros
dispositivos digitais. No WeDo 2.0, o pensamento computacional € tratado de
uma maneira apropriada para a faixa etaria, por meio do uso de icones e da
programacéo em blocos.

As caracteristicas do pensamento computacional incluem:
* Raciocinio légico;

Busca por padroes;

Organizac&o e analise de dados;

Modelagem e simula¢oes;
Uso de computadores para dar assisténcia no teste de modelos e ideias;

Uso de algoritmos para sequenciar acoes.

Sua aplicacédo em projetos de Ciéncias e Engenharia (conteudos tecnoldgicos)
habilita os estudantes a usarem ferramentas digitais poderosas para executar
investigacdes e construir e programar modelos, os quais podem, caso contrario,
ser dificeis de fazer. Os estudantes usam programas para ativar motores, luzes,
sons ou diferentes pecas ou para reagir a sons, inclinacdes ou movimentos para
implementar funcionalidades nos seus modelos ou protdtipos.

©2016 The LEGO Group.
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Visao geral dos projetos orientados

1. Equilibrio de Forcas

Investigacao do efeito de forcas de diversas intensidades (forcas em equilibrio e
forcas em desequilibrio) no movimento de um objeto.

2. Velocidade
Investigacdo sobre quais fatores podem fazer um carro se deslocar mais rapidamente.

3. Estruturas Resistentes

Investigacao de quais caracteristicas de uma construcéo ajudariam a torna-la
resistente a um terremoto usando um simulador de terremotos construido a partir
de pecas LEGO®

4. Metamorfose de Sapos, Ras e Pererecas
Modelagem das fases da metamorfose de um sapo usando uma representacdo de
pecas LEGO e identificacé@o das caracteristicas do organismo em cada etapa.

5. Plantas e Polinizadores
Construcdo de um modelo LEGO representando o relacionamento entre um
polinizador e uma flor durante a fase de reproducéo.

6. Prevenindo Inundacoes

Projecdo de uma comporta automatica LEGO para controlar a agua de acordo
com diferentes padroes de precipitacao (diferentes quantidades de chuva).

7. Missoes de Resgate

Projecéo de um dispositivo para reduzir os impactos sobre humanos, animais e meio
ambiente depois que uma area foi danificada por um desastre natural.

8. Classificar para Reciclar

Projecdo de um dispositivo que utiliza as propriedades fisicas de objetos,
incluindo seu formato e tamanho, para classifica-los.

AR,

LN
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Visao geral dos projetos livres

9. Predador e Presa
Modelagem de uma representacdo LEGO® dos comportamentos de diversos
predadores e suas presas.

10. Expressao Animal
Representacdo LEGO de diversos métodos de comunicacao no reino animal.

11. Habitats Extremos
Modelagem de uma representacao LEGO da influéncia do habitat na
sobrevivéncia de algumas espécies.

12. Exploracao do Espaco
Criacdo de um protdtipo de uma sonda que seja ideal para a exploracao de

planetas distantes.

13. Alarme de Perigo

Prototipagem de um dispositivo de alarme climatico para reduzir o impacto de
tempestades fortes.

14. Limpando o Oceano
Criacdo de um protdtipo para ajudar as pessoas a remover residuos plasticos
do oceano.

15. Travessia para Animais Silvestres
Elaboracdao de um protdétipo LEGO para permitir que uma espécie em risco de
extingdo cruze com segurang¢a uma rodovia ou outras areas perigosas.

16. Materiais em Movimento
Criacdo de um modelo LEGO de um dispositivo que pode mover objetos
especificos de uma forma segura e eficiente.
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Correlacao geral entre os projetos orientados e as diretrizes presentes
nos Direitos de Aprendizagem - PNAIC

1 2 3 4 9 b | 8

Equilibrio Velocidade Estruturas Metamorfose Plantas e Prevenindo Missoes Classificar

de Forcas Resistentes de Sapos, Polinizadores Inundacoes de Resgate para
Ras e Reciclar
Pererecas

Encantar-se com o mundo e com suas
transformacoes, bem como com as
potencialidades humanas de interagir com O O »
o mundo e de produzir conhecimento e
outros modos de vida mais humanizados

Ter acesso a informacoes pertinentes a
Ciéncia e conhecé-la como processo que
envolve curiosidade, busca de explicacoes O O » O O O - O
por meio de observacao, experimentacao,
registro e comunicacao de ideias

Compreender as relacées socioambientais
locais para construcao de uma cultura de o o ® ®
pertencimento e de convivéncia sustentavel,
em dimensodes universais

Assumir atitudes e valores de admiracao,
respeito e preservacao para consigo, com ® ®
outros grupos, com outras espécies e a
natureza

Conhecer acoes relacionadas ao cuidado
— para consigo mesmo, com a sociedade,
com O consumo, com a natureza, com outras P P P P P P
espécies —como um modo de proteger a vida,
a seguranca, a dignidade, a integridade fisica,
moral, intelectual e ambiental

Inventar, perguntar, observar, planejar, testar,
avaliar, explicar situacoes, integragindo ® ® ® ® ®
socialmente para tomar decisoes éticas no
cotidiano
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Correlacao geral entre os projetos livres e as diretrizes presentes
nos Direitos de Aprendizagem - PNAIC

9 10 1 12 13 14 15 16

Predador Expressao Habitats Exploracao Alarme Limpando Travessia Materiais

e Presa Animal Extremos do Espaco de Perigo o Oceano para em
Animais Movimento
Silvestres

Encantar-se com o mundo e com suas
transformacoes, bem como com as
potencialidades humanas de interagir com % ()
o mundo e de produzir conhecimento e
outros modos de vida mais humanizados

Ter acesso a informacoes pertinentes a
Ciéncia e conhecé-la como processo que
envolve curiosidade, busca de explicacoes O O » O O O - O
por meio de observacao, experimentacao,
registro e comunicacao de ideias

Compreender as relacoes socioambientais
locais para construcao de uma cultura de Py ®
pertencimento e de convivéncia sustentavel,
em dimensodes universais

Assumir atitudes e valores de admiracao,
respeito e preservacao para co’nsigo, com Py Py ® ® ®
outros grupos, com outras espécies e a
natureza

Conhecer acoes relacionadas ao cuidado
— para consigo mesmo, com a sociedade,
com O consumo, com a natureza, com outras P o
espécies —como um modo de proteger a vida,
a seguranca, a dignidade, a integridade fisica,
moral, intelectual e ambiental

Inventar, perguntar, observar, planejar, testar,
avaliar, explicar situacoes, integragindo ® ® ® ® ®
socialmente para tomar decisoes éticas no
cotidiano
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Correlacao geral entre os projetos orientados e os Parametros Curriculares
Nacionais (PCNs) de Ciéncias

1 2 3 4 9 b | 8

Equilibrio Velocidade Estruturas Metamorfose Plantas e Prevenindo Missoes Classificar
de Forcas Resistentes de Sapos, Polinizadores  Inundacoes de Resgate para
Ras e Reciclar
Pererecas

Identificar e compreender as relacoes entre

solo, agua e seres vivos nos fendmenos de ® ®

escoamento da agua, erosao e fertilidade dos

solos, nos ambientes urbano e rural

Caracterizar causas e conseqiiéncias da O O

poluicao da agua, do ar e do solo

Caracterizar espacos do planeta possiveis de
serem ocupados pelo homem, considerando O » O
as condicoes de qualidade de vida

Valorizar a vida em sua diversidade e a ® ®
preservacao dos ambientes

Observar, registrar e comunicar algumas
semelhancas e diferencas entre diversos
ambientes, identificando a presenca comum P P P
de agua, seres vivos, ar, luz, calor, solo e
caracteristicas especificas dos ambientes
diferentes

Estabelecer relacoes entre caracteristicas e
comportamentos dos seres vivos e condicoes ® ®
do ambiente em que vivem, valorizando a
diversidade da vida

Reconhecer processos e etapas de Py
transformacao de materiais em objetos

Comunicar de modo oral, escrito e por meio
de desenhos, perguntas, suposicoes, dados
e conclusdes, respeitando as diferentes O O O O » » O O
opinioes e utilizando as informacoes obtidas
para justificar suas ideias
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Correlacao geral entre os projetos orientados e os Parametros Curriculares
Nacionais (PCNs) de Ciéncias

1 2 3 4 9 b | 8

Equilibrio Velocidade Estruturas Metamorfose Plantas e Prevenindo Missoes Classificar
de Forcas Resistentes de Sapos, Polinizadores  Inundacoes de Resgate para
Ras e Reciclar
Pererecas

Caracterizar materiais reciclaveis e processos
de tratamento de alguns materiais do lixo —
matéria organica, papel, plastico, etc.

Formular perguntas e suposicoes sobre o
assunto em estudo ® ® ® ® | _ O O O

Buscar e coletar informagoes por meio
da observacao direta e indireta, da
experimentacao, de entrevistas e visitas, O O O O O O O O
conforme requer o assunto em estudo e sob
orientacao do professor

Confrontar as suposicoes individuais e coletivas
com as informacoes obtidas, respeitando as ® ® ® ® ® ® ® ®
diferentes opinides, e reelaborando suas ideias
diante das evidéncias apresentadas

Organizar e registrar as informagoes por
intermédio de desenhos, quadros, tabelas,
esquemas, graficos, listas, textos e maquetes, » » O O »
de acordo com as exigéncias do assunto em
estudo, sob orientacao do professor

Interpretar as informacoes por meio do
estabelecimento de relacoes de dependéncia, ® ® ® ® ® ®
de causa e efeito, de sequéncia e de forma e
funcao
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Correlacao geral entre os projetos livres e os Parametros Curriculares Nacionais
(PCNs) de Ciencias

9 10 1 12 13 14 15 16

Predador Expressao Habitats Exploracao Alarme Limpando Travessia Materiais
e Presa Animal Extremos do Espaco de Perigo o Oceano para em
Animais Movimento
Silvestres

Identificar e compreender as relacoes entre
solo, agua e seres vivos nos fendmenos de o
escoamento da agua, erosao e fertilidade dos
solos, nos ambientes urbano e rural

Caracterizar causas e conseqiiéncias da O O
poluicao da agua, do ar e do solo

Caracterizar espacos do planeta possiveis de
serem ocupados pelo homem, considerando
as condicoes de qualidade de vida

Valorizar a vida em sua diversidade e a Py P P P ®
preservacao dos ambientes

Observar, registrar e comunicar algumas
semelhancas e diferencas entre diversos
ambientes, identificando a presenca comum P P
de agua, seres vivos, ar, luz, calor, solo e
caracteristicas especificas dos ambientes
diferentes

Estabelecer relacoes entre caracteristicas e
comportamentos dos seres vivos e condicoes Py Py Py ®
do ambiente em que vivem, valorizando a
diversidade da vida

Reconhecer processos e etapas de
transformacao de materiais em objetos

Comunicar de modo oral, escrito e por meio
de desenhos, perguntas, suposicoes, dados
e conclusdes, respeitando as diferentes O O O O » » O O
opinioes e utilizando as informacoes obtidas
para justificar suas ideias
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Correlacao geral entre os projetos livres e os Parametros Curriculares Nacionais
(PCNs) de Ciencias

9 10 1 12 13 14 15 16

Predador Expressao Habitats Exploracao Alarme Limpando Travessia Materiais
e Presa Animal Extremos do Espaco de Perigo o Oceano para em
Animais Movimento
Silvestres

Caracterizar materiais reciclaveis e processos
de tratamento de alguns materiais do lixo —
matéria organica, papel, plastico, etc.

Formular perguntas e suposicoes sobre o
assunto em estudo ® ® ® ® | _ O O O

Buscar e coletar informagoes por meio
da observacao direta e indireta, da
experimentacao, de entrevistas e visitas, O O O O O O O O
conforme requer o assunto em estudo e sob
orientacao do professor

Confrontar as suposicoes individuais e coletivas
com as informacoes obtidas, respeitando as ® ® ® ® ® ® ® ®
diferentes opinides, e reelaborando suas ideias
diante das evidéncias apresentadas

Organizar e registrar as informagoes por
intermédio de desenhos, quadros, tabelas,
esquemas, graficos, listas, textos e maquetes, O O O O O O O O
de acordo com as exigéncias do assunto em
estudo, sob orientacao do professor

Interpretar as informacoes por meio do
estabelecimento de relacoes de dependéncia, Py Py Py Py
de causa e efeito, de sequéncia e de forma e
funcao
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Visdo geral dos projetos orientados organizados por competencias cientiFicas
e tecnologicas

1 2 3 4 9 b | 8

Equilibrio Velocidade Estruturas Metamorfose Plantas e Prevenindo Missoes Classificar
de Forcas Resistentes de Sapos, Polinizadores  Inundacoes de Resgate para
Ras e Reciclar
Pererecas

Fazer perguntas e resolver problemas
® ®

Desenvolver (modelar) e usar
os modelos ® ® ® ® ® ® ®
Projetar prototipos

® ® ® ® ® ®
Realizar investigacoes

® ® ® ® ® ® ® ®
Analisar e interpretar dados

® ® ® ® ®
Usar matematica e pensamento
computacional ® ® ® ® ® ® ® ®
Usar evidéncia cientifica

® ® ® ® ® ® ® ®
Obter, avaliar argumentar e
comunicar informacoes ® ® ® ® ® ® ® ¢
Identificar questoes cientificas

® ® ® ® ® ® ® ®
Explicar fendmenos cientificamente

® ® ® ®
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Visto geral dos projetos orientados organizados por competencias cientiFicas

e tecnologicas

Fazer perguntas e resolver problemas

Predador
e Presa

10

Expressao
Animal

1

Habitats
Extremos

12

Exploracao do
Espaco

13

Alarme
de Perigo

14

Limpando
o Oceano

15

Travessia
para
Animais
Silvestres

16

W EICHEIR
em
Movimento

® ®
B:s:g;zll\ézr (modelar) e usar ® ® ® P ® O O O
Projetar prototipos ® ® O o
Realizar investigacoes ® ® P O O O O O
Analisar e interpretar dados

® o

gsﬂpr:gsir::;ilca e pensamento ® P Ps ® © O O O
Usar evidéncia cientifica ® ® O O O O ® ®
o Samsnear o . o o . e ° °
Identificar questdes cientificas ° ® P ® ® @ O ®
Explicar fen6menos cientificamente ® ® ® ®
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7\ Avaliacto

Avaliacao conduzida pelo proFessor

Desenvolver as praticas de Ciéncias e Engenharia dos estudantes requer tempo
e a possibilidade de dar uma devolutiva da evolucao de cada um deles. Assim
como no ciclo de um projeto, no qual os estudantes deve saber que o erro faz
parte do processo, a avaliacao deve fornecer feedback aos estudantes em
termos de o qué eles fizeram bem e onde eles podem melhorar.

O aprendizado baseado em resolucdo de problemas n&o se trata apenas de se
obter sucesso ou falhar. E sobre ser um aprendiz ativo que testa suas ideias e
constrdi continuamente sobre essas ideias, podem testa-las e reconstrui-las.

Matriz/tabela de registro de evidéncias

A matriz/tabela de registro de evidéncias permite que vocé registre qualquer tipo
de observacdo que acredite ser importante sobre cada estudante. Use o0 modelo
na proxima pagina para fornecer feedback/devolutiva aos estudantes sobre seus
progressos de aprendizado, conforme necessario.
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Matriz/tabela de registro de evidencias

Nome: Ano: Turma:

Com potencial de Em desenvolvimento Proficiente Pleno dominio

Observacoes:
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Avaliacao conduzida pelo proFessor

Indicacao do nivel de proficiéncia dos estudantes

Uma escala do nivel de proficiéncia dos estudantes foi fornecida para cada
projeto orientado. Para cada estudante, ou cada equipe, vocé pode usar a
Matriz/tabela de observacéo do nivel de proficiéncia para:

- Avaliar o desempenho do estudante em cada etapa do processo;

+ Fornecer um feedback construtivo para ajudar no progresso do estudante.

O nivel de proficiéncia indicado nos projetos orientados pode ser adaptado para
atender as suas necessidades. A observacao por nivel de proficiéncia baseia-se
Nos seguintes estagios progressivos:

1. Com potencial de

O estudante esta nos estagios iniciais de desenvolvimento em termos de
conhecimento de conteudo, habilidade de entender e aplicar conteudo e/ou
de demonstracdo de pensamentos coerentes sobre um dado tépico.

2. Em desenvolvimento

O estudante é capaz de apresentar apenas conhecimento basico (vocabulario,
por exemplo) e ainda ndo consegue aplicar o conhecimento do contetddo ou
demonstrar a compreenséo dos conceitos que estdo sendo apresentados.

3. Proficiente
O estudante possui niveis concretos de entendimento do conteudo e consegue

demonstrar/apresentar adequadamente temas, assuntos, conteudos ou conceitos

que estdo sendo ensinados. Ha auséncia da habilidade de discutir e aplicar os
conhecimentos da atribuicdo necessairia.

4. Pleno dominio

O estudante consegue levar os conceitos e ideias a um nivel mais aprofundado,
consegue aplicar conceitos a outras situacdes e sintetiza, aplica e amplia o
entendimento a discussdes que incluem a ampliacdo de ideias.

O Sugestao

Vocé pode usar a matriz/tabela do nivel de proficiéncia dos estudantes da pagina
seguinte para acompanhar o progresso dos seus estudantes.

©2016 The LEGO Group.
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Matriz/tabela de observacao por nivel de proFiciencia

Ano e Turma:

Projeto:

Projeto:

Projeto:

Projeto:

Nomes dos estudantes

FASES

leJo|dx3

leun

ley|niedwo)

10

11

12

13

14

15

Para ser usado com a descricao da observacao por nivel de proficiéncia no capitulo “Projetos Orientados” (1. Com potencial de, 2. Em desenvolvimento, 3. Proficiente, 4. Pleno dominio).
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7N Avaliacto

Avaliacao conduzida pelos estudantes

Paginas de registro

Cada projeto solicita aos estudantes que criem registros para resumir seus
trabalhos. Para que os estudantes tenham um relatério completo de Ciéncias,
e essencial que eles:

- Documentem/registrem com varios tipos de midia;

- Documentem/registrem cada etapa do processo;

- Tenham um tempo para organizar e completar seus registros e documentos.

E mais provavel que o primeiro registro feito pelos estudantes n&o seja tdo bom

quanto os demais. Para que eles possam se aprimorar nos registros:

« Dé a eles tempo e uma devolutiva do trabalho realizado para observar onde e
como eles podem melhorar algumas partes;

- Peca aos estudantes que compartilhem seus registros com os demais colegas.
Ao comunicar suas descobertas cientificas, os estudantes ficam envolvidos no
trabalho de cientistas.

Ficha de autoavaliacao

Apds cada projeto, os estudantes podem refletir sobre o trabalho que eles fizeram.
Use a pagina a seguir para encorajar a reflexdo e definir objetivos para o proximo
projeto.
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Ficha de autoavaliacao

Nome:

ANo:

Turma:

Explorar Criar Compartilhar
Documentei e usei meu melhor raciocinio em Fiz o melhor que pude para solucionar o problema Resgistrei e documentei ideias e evidéncias
conexdo com a questédo ou problema. Ou a questio posta, construindo e programando meu | importantes durante o meu projeto e dei o melhor
modelo e fazendo alteracbes quando necessario. de mim ao apresenta-lo aos colegas.
1
2
3
4

Reflexao sobre o projeto
Uma coisa que fiz muito bem foi:

Uma coisa que quero melhorar para a proxima vez é:

©2016 The LEGO Group.
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/ﬁ\ Gestao de Sala de aula

Preparar o material

Preparar o material

1. Instale o software nos computadores ou tablets.

2. Abra cada conjunto principal LEGO® Education WeDo 2.0 e organize as pecas.

3. Cologue as etiquetas nos compartimentos da bandeja.

4. E importante identificar e etiquetar a caixa, o Smarthub, o motor e os sensores
com um numero. Dessa forma, vocé pode distribuir cada conjunto numerado
para os estudantes ou equipe. Também pode ser Util exibir a lista de pecas na
sala de aula.

5. Coloque duas pilhas AA no Smarthub ou use a Bateria Recarregavel do
Smarthub.

O Sugestiio

Para melhorar ainda mais a experiéncia em sua sala de aula, recomenda-se dar
um nome a cada Smarthub da lista no Centro de Conexao.

Quando vocé acessar o Centro de Conex3o:

1. Pressione o botdo no Smarthub.

2. Localize o nome do Smarthub na lista.

3. Pressione e segure o0 nome que vocé quer alterar.
4. Insira um nome a sua escolha.

Vocé pode inserir nomes seguindo um cédigo, como:
- WeDo-001;

« WeDo-002;

* etc.

Fazendo isso, ficara mais facil para os estudantes conectarem o Smarthub correto.
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Antes de comecar um projeto

Disposicao da sala de aula

1.

Organize um armario, um carrinho com rodas ou outro espa¢o para armazenar
Os conjuntos entre as atividades.

. Se nao estiver disponivel ainda na sua sala de aula, prepare uma caixa de

ferramentas de medicdo, incluindo réguas ou fitas métricas e papel, para a
coleta de dados e a criacdo de graficos.

. Certifique-se de que existe espaco suficiente na sala de aula para que o

projeto seja realizado.

. Ao planejar os projetos, certifique-se de que o tempo ¢é suficiente para que os

estudantes armazenem seus modelos ou coloquem as pecas de volta na caixa
ao final da atividade.

Preparacao do professor

1.

Passe algum tempo explorando as pecas do conjunto e decida por algumas
expectativas-chave para determinar o que fazer quando os materiais WeDo 2.0
forem usados em classe.

. Reserve uma hora e explore o projeto introdutdrio como se vocé fosse um

estudante.

. Leia a viséo geral e a descricdo do projeto no capitulo “Projetos Livres” e

selecione o projeto que deseja fazer.

. Analise o planejamento do projeto que vocé escolheu.

Agora vocé esta pronto para comecar!

©2016 The LEGO Group.
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/ﬁ\ Gestao de Sala de aula

Orientacdo para os estudantes

E importante estabelecer bons habitos de gestdo de sala de aula ao trabalhar
com conjuntos WeDo 2.0 e dispositivos digitais.

Pode ser util estabelecer expectativas claras para as funcdes da equipe:

 Os projetos WeDo 2.0 sdo ideais para o trabalho em equipes de dois estudantes;

- Faca com que os estudantes trabalhem com seus pontos fortes em suas equipes;

- Faca ajustes para desafiar as equipes que estado prontas para desenvolver
novas habilidades e melhorar ainda mais;

- Atribua ou faca com que os estudantes determinem funcdes especificas para
cada integrante da equipe.

O Sugestio

Atribua uma funcéo para cada estudante, de forma que a equipe possa criar
habilidades de colaborac&do e cooperacdo. Aqui estdo algumas fun¢cdes que vocé
pode usar:

 Construtor, selecionador de pecas;

Construtor, montador das pecas;

Programador, criar as sequéncias do programa;

Relator, fazer fotos, videos e relatar a investigacéo;

Apresentador, explicar o projeto;

Capitéo da equipe.

Também € uma o6tima ideia alternar as funcdes, de forma a deixar que cada
estudante experimente todos os momentos do projeto e, assim, tenha a chance
de desenvolver uma série de habilidades.
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/ﬁ\ Milo, 0 Robo Explorador da Ciéncia

Olhadinha rapida: Projeto Introdutorio, parte A

Preparacao: 30 min. O Importante

L I = 1 . = n A . . Y s .
Consulte o item preparacaéo geral no capitulo “Gestéo de Sala de Aula’ Recomenda-se que vocé conclua os quatro projetos introdutérios em uma Unica

* Leia este projeto para que voce tenha uma boa ideia do que fazer; sequéncia. Se ndo conseguir, & preferivel que vocé conclua todos estes projetos

* Prepare-se para apresentar este projeto para os estudantes; antes de continuar com os outros projetos, a fim de fornecer aos estudantes um

* Defina suas expectativas e as deles; tempo amplo para explorar os materiais. O tempo aproximado para os quatro

- Determine o resultado final deste projeto: Todos devem ter uma chance de orojetos introdutérios &:

construir, programar e registrar/documentar; + Parte A: Milo, o Robé Explorador da Ciéncia: 40 min;

- Certifigue-se de que o tempo seja suficiente para que as expectativas sejam . Parte B Sensor de Movimento do Milo: 15 min:

atingidas. » Parte C: Sensor de Inclinacédo do Milo: 15 min;

- Parte D: Colaboracdo: 15 min.
Fase Explorar: 10 min.

* Inicie o projeto usando o video introdutorio;
- Faca uma discussdo em grupo.

Fase Criar: 20 min.

- Solicite aos estudantes que construam o primeiro modelo a partir das instrucdes
de construcao fornecidas;

* Deixe-os programar o modelo com o programa de amostra;

- Dé tempo aos estudantes, de forma que eles possam fazer seus proprios
experimentos e alterem os pardmetros do programa;

 Desafie-os a descobrir novos blocos de programacé&o por conta propria.

Fase Compartilhar: 10 min.

Algumas sugestdes para o compartilhamento/socializac&o incluem:

- Certifigue-se de que os estudantes tirem fotos dos seus modelos;

- Certifique-se de que eles escrevam seus nomes e comentarios na ferramenta
Regqistro;

- Faca com que os estudantes exportem os resultados dos seus projetos e
compartilhem com seus pais.
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4 Wilo, 0 Robb Explorador da Ciéncia

Fase Explorar

Utilize o video introdutério

Os cientistas e engenheiros sempre tém se desafiado a explorar lugares remotos
e a fazer novas descobertas. Para serem bem-sucedidos nessa jornada, eles
desenvolveram naves espaciais, sondas, satélites e robds para ajuda-los a ver

e coletar dados sobre estes novos locais. Eles obtiveram sucesso muitas vezes

e falharam outras tantas também. Lembre-se de que o erro € uma chance de
aprender mais. Use as ideias a seguir para comecgar a pensar como um cientista:
1. Cientistas enviam sondas para Marte.

2. Eles usam submarinos na agua.

3. Eles usam drones em um vulcao.

Perguntas para discussao
1. O que os cientistas e engenheiros fazem quando eles ndo conseguem chegar

ao local que desejam explorar?

Cientistas e engenheiros tomam estas situacdes como desafios que desejam
solucionar. Com recursos apropriados e comprometimento, eles irdo desenvolver
protétipos como possiveis solucdes e, por fim, escolhem a melhor opcao.
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/ﬁ\ Milo, 0 Robo Explorador da Ciéncia

Fase Criar

Construa e programe o Milo
Os estudantes devem seguir as instru¢cdes de constru¢cao para criar o Milo, o
Robd Explorador da Ciéncia.

1. Construa o Milo, o Rob6 Explorador da Ciéncia.
Este modelo dara aos estudantes uma experiéncia de “primeira construc&do” com
o WeDo 2.0.

O Importante

Certifique-se de que todos conseguem conectar o motor ao Smarthub e
conseguem conectar o Smarthub ao dispositivo.

2. Programe o Milo.
Esta programacé&o ira ligar o motor na poténcia 8, deslocar o robé em uma
direcdo por 2 seg. e depois ira parar.

O motor pode ser ligado em ambas as direcdes, pode ser parado e colocado
em velocidades diversas e ativado por um determinado periodo de tempo
(especificado em segundos).

O Sugestiio

Dé aos estudantes tempo para alterar os parametros desta sequéncia de
programacéo. Deixe-0s descobrir novas caracteristicas, como adicionar som.

Use esta oportunidade para guiar os estudantes até a Biblioteca de Design,
de forma que eles possam obter inspiracdo com outras sequéncias de
programacao que eles podem explorar.

©2016 The LEGO Group.
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/ﬁ\ Milo, 0 Robo Explorador da Ciéncia

Fase Compartilhar

Apresentar
Antes de seguir para a proxima parte do projeto introdutério, deixe que os

estudantes se expressem:
- Faca uma breve discussdo com eles sobre os instrumentos utilizados em

Ciéncias e Engenharia;
- Peca aos estudantes que descrevam como as sondas cientificas s&o uteis

para os humanos.

Registro
- Oriente os estudantes a explorarem o uso da ferramenta de registro;
« Peca para que tirem uma foto da equipe com o modelo.

©2016 The LEGO Group.
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/ﬁ\ Sensor de Movimento do Milo

Usando um sensor de movimento

Fase Explorar
Quando as sondas sado enviadas para um local remoto, elas precisam ter
sensores, de forma a realizar tarefas sem o controle constante de humanos.

Perguntas para discussao

1. Quéo importante € o uso de instrumentos cientificos para a tarefa que os
cientistas tém de realizar?
Quando uma sonda esta em um lugar remoto, ela precisa ter sensores a fim de
ajuda-la a tomar decisdes sobre onde ir e onde parar.

Fase Criar

Com as instrucdes de construcao fornecidas, os estudantes irdo montar um braco
usando o sensor de movimento, que ira permitir que o Milo detecte a amostra de
planta. Eles também irdo construir uma amostra de planta em uma placa redonda
LEGO®.

A sequéncia de programacao fornecida fara a sonda (Milo) ir para a frente até
detectar a presenca deste objeto de amostra. Ela ira parar e fazer um som.

Use esta oportunidade para fazer com que os estudantes registrem seus proprios
sons para a descoberta.

Fase Compartilhar

Nesta parte do projeto introdutério, peca aos estudantes para gravar um video
da sua miss&o. Eles irdo praticar o manuseio da cdmera e gravar a si mesmos,
O que sera util em projetos futuros.

©2016 The LEGO Group.
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/ﬁ\ Sensor de Inclinacao do Milo

Introducao ao uso do sensor de inclinacao

Fase Explorar
Quando as sondas localizam o que estao procurando, elas enviam uma
mensagem de volta a base.

Perguntas para discussao

1. Por que a comunicac¢ao entre uma sonda e a base € importante?
Se uma sonda for bem-sucedida na sua misséo, mas falhar ao enviar de volta
os resultados, toda a miss&o fica comprometida. A comunicacdo € importante
para se ter uma ligacdo entre a missio remota feita pela sonda e a base dessa
missao.

2. Quais sado as formas que podem possibilitar a comunicacdo com as sondas?
Atualmente, os satélites sdo usados para enviar sinais de radio entre a base e
a sonda.

Fase Criar

Com as instrucdes de construcao fornecidas, seus estudantes irdo montar um
dispositivo usando o sensor de inclinacdo que pode enviar uma mensagem de
volta a base.

A sequéncia de programacéo ira disparar duas acdes a depender do dngulo
detectado pelo sensor de inclinacéo:
« Se a inclinacao for para baixo, o LED vermelho acenderg;

- Se a inclinac&o for para cima, uma mensagem de texto aparecera no dispositivo.

Fase Compartilhar

Nesta secao do projeto introdutdrio, peca aos estudantes para fazer uma
captura de tela da sua programacao final. Peca a eles que registrem as
sequéncias de programac&o que usaram nos seus projetos.

©2016 The LEGO Group.
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/ﬁ\ Colaborar

Colaborar com outras sondas

Fase Explorar
Agora que a sua sonda (robd explorador) encontrou a amostra de planta, é hora
de leva-la de volta. Mas espere. Ela pode ser muito pesada! Vamos ver se vocé

consegue colaborar com outra sonda para moverem juntas a amostra para a frente.

Fase Criar

Peca que duas equipes se juntem para concluir esta parte final da misséo:

1. Peca que construam o dispositivo de transporte conectando fisicamente as
duas sondas.

2. Deixe que os estudantes criem suas proprias sequéncias de programacéao,
de forma que eles possam mover o especime do ponto A ao B. Nao importa
onde € o ponto A ou o0 B.

Os estudantes podem usar as sequéncias de programacé&o a seguir.

3. Quando todos estiverem prontos, faca com que a equipe movimente sua

amostra de planta com cuidado.

O Sugestiio

Para equipes que trabalham por conta propria, observe que vocé pode conectar
ateé trés Smarthubs ao mesmo tablet. Consulte o capitulo “Caixa de ferramentas”
para obter instrucdes sobre como fazer isso.

Fase Compartilhar

Peca aos estudantes que conversem sobre suas experiéncias:
« Por que é importante colaborar para resolver um problema?
« Dé um exemplo de boa comunicacao entre as equipes.

Por fim, oriente os estudantes a concluirem seus registros com a ferramenta
de registro enquanto coletam e organizam informac¢des importantes.

O Importante

Pelo fato de nem todos os motores WeDo serem 0s mesmos, as equipes
terdo de colaborar a fim de alcancar o sucesso.

©2016 The LEGO Group.
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/ﬁ\ Equilibrio de Forgas: 0 que Faz os objetos se moverem?

Correlacao com as orientacoes curriculares

PNAIC

Ter acesso a informacdes pertinentes a Ciéncia e conhecé-la como processo
que envolve a curiosidade, busca de explicacdes por meio de observacéo,
experimentacdo, registro e comunicacéo de ideias;

Inventar, perguntar, observar, planejar, testar, avaliar, explicar situacdes,
interagindo socialmente para tomar decisdes éticas no cotidiano.

PCNs

Interpretacao das informacdes por intermédio do estabelecimento de relacdes,
de semelhancas e diferencas e de sequéncias de fatos;

Comunicacao oral e escrita de suposicdes, dados e conclusdes, respeitando
diferentes opinides;

Confrontacdo das suposicdes individuais e coletivas com as informacdes
obtidas;

Interpretac&o das informacdes por meio do estabelecimento de regularidades
e das relacdes de causa e efeito;

Elaboracdo de perguntas e suposicdes acerca dos assuntos em estudo;

Organizacdo e registro de informacdes por meio de desenhos, quadros, tabelas,

esquemas, listas, textos e maquetes;

Busca e organizac&o de informacé&o por meio de observacao direta e indireta,
experimentacéo, entrevistas, visitas, leitura de imagens e textos selecionados,
valorizando a diversidade de fontes;

Utilizacdo das informacdes obtidas para justificar suas idéias desenvolvendo
flexibilidade para reconsidera-las mediante fatos e provas;

Tomar fatos e dados como tais e utiliza-los na elaboracdo de suas idéias.

Competéncias cientificas e tecnolégicas
 Fazer perguntas e resolver problemas;

- Projetar prototipos;

* Realizar investigacoes;

 Analisar e interpretar dados;

« Usar matematica e pensamento computacional;

* Usar evidéncia cientifica;

- Obter, avaliar argumentar e comunicar informacoes;
- Identificar questdes cientificas.

Conteudos curriculares em foco
- Nocdes de forca e forca resultante;

Forca de atrito;

Equilibrio;

Transmissdo de movimento;
Nocdes de programacéo por meio de cdodigos
e comandos.

©2016 The LEGO Group.



/ﬁ\ Equilibrio de Forgas: 0 que Faz os objetos se moverem?

Olhadinha rapida: Planejar este projeto WeDo 2.0

Preparacao: 30 min.
- Leia a preparacao geral no capitulo “Gestdo da Sala de Aula”;
Leia sobre o projeto para que vocé tenha uma boa ideia do que fazer;

Defina como vocé quer apresentar este projeto: Use o fornecido no Software
WeDo 2.0 ou use um material de sua escolha;
Determine o resultado final deste projeto: os pardmetros para apresentar

e produzir a documentacéo/reqistros;

O Importante

Este projeto € uma investigacao; consulte o capitulo “WeDo 2.0 no Curriculo” para
obter outras explicacdes de praticas investigativas.

Fase Explorar: 30-60 min.

* Inicie o projeto usando o video introdutério;

« Faca uma discussdo em grupo;

- Deixe que os estudantes registrem suas ideias para as duvidas de Max e Mia
usando a ferramenta Registro.

Fase Criar: 45—-60 min.

- Faca com que os estudantes construam o primeiro modelo a partir das
instrucdes de construcao fornecidas;

 Deixe-o0s programar o modelo com o programa de amostra;

- Forneca tempo para que eles testem combinacdes diferentes com objetos
diferentes. Discuta com os estudantes o0 que esta acontecendo em termos de
forcas equilibradas ou desequilibradas.

Fase Criar mais (opcional): 45—-60 min.
- Se desejar, use esta fase extra do projeto para estudantes mais velhos ou mais
avancados.

Certifique-se de que o tempo € suficiente para que as expectativas sejam atendidas.

Fase Compartilhar: 45 min. ou mais

- Certifique-se de que os estudantes registrem os resultados de cada teste;

- Faca com que os estudantes compartilhem o que eles observam com base nas
evidéncias coletadas durante suas investigacoes;

« Peca que eles prevejam o desfecho que resulta da adicéo de peso;

« Peca aos estudantes que criem suas apresentacoes finais;

- Use formas diversificadas para que os estudantes compartilhem os resultados;

- Peca aos estudantes que apresentem seus projetos.

O Sugestio

D& uma olhada nos seguintes projetos livres apds este daqui:
* Limpando o Oceano;
« Exploracéo do Espaco.

©2016 The LEGO Group.
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/ﬁ\ Equilibrio de Forgas: 0 que Faz os objetos se moverem?

Ampliacao do trabalho

Recomenda-se que vocé inicie com este projeto.

Para garantir maior sucesso na execucéo da atividade, dé mais orientacdes para
a construcao e programacéo, como segue abaixo:

+ Explique o uso dos motores;

- Explique sequéncias de programacé&o simples;

 Expligue como conduzir uma investigacéo;

 Defina os fatores nos quais focar, como forcas de tracéo e de atrito.

Seja especifico quanto a forma como vocé gostaria que eles apresentassem
e documentassem suas descobertas (pense em fazer uma sessdo de
compartilhamento entre as equipes, por exemplo).

Investigar mais

Como um desafio adicional, dé tempo extra para experimentacdes com o design,
a construcéo e a programacéao criados pelo estudante. Isso permitira que eles
explorem as forcas.

Ainda, para investigar mais, peca aos estudantes para comparar a forca dos seus
robbés pareando-os em uma competicdo de cabo de guerra. Prepare-se para a
empolgacao!

Possiveis equivocos dos estudantes

Os estudantes ficam propensos a acreditar que se algo ndo esta se movendo,
nao existem forcas agindo sobre aquilo. Um bom exemplo para ser apresentado
€ quando vocé tenta deslocar um carro com o freio de m&o acionado. Pelo fato
de o carro ndo se mover, os estudantes pensam que n&o ha forcas envolvidas,
mas existem sim. Cientificamente, entende-se que varias forcas em equilibrio
estao trabalhando.

Vocabulario

Forca

Empurra ou puxa um objeto

Forca resultante

Resultante das forcas que agem sobre um objeto

Atrito

Forca que se opbe ao deslizamento entre duas superficies

Atrito estatico

Forca de atrito que ocorre quando as duas superficies ndo se movem uma em
relacdo a outra (exemplo: mesa sobre um piso)

Atrito de rolamento

Forca de atrito que ocorre quando um objeto rola sobre outro (exemplo: rodas do
carro em uma pista, um cilindro descendo uma rampa)

Atrito cinético ou atrito de deslizamento

Forca de atrito que ocorre quando as duas superficies deslizam uma em relacéo
a outra (exemplo: um trend na neve)

Equilibrio

E a condicdo em que todas as forcas que atuam sobre um objeto estdo
equilibradas ou anuladas por forcas opostas iguais. Em outras palavras,

€ quando a forca resultante € igual a 0.

©2016 The LEGO Group.



/ﬁ\ Equilibrio de Forcas: 0 que Paz os objetos se moverem?

Escala de proFiciéncia dos estudantes (conteidos e competéncias cientiFicas e tecnoldgicas)

Vocé pode usar a matriz/tabela de observacéo do nivel de proficiéncia dos
estudantes que vocé encontrara no capitulo “Avaliac&o” e considerar:

Fase Explorar

Durante a fase Explorar, certifique-se de que o estudante esta ativamente
envolvido na discusséo, pergunta e responde duvidas e usa corretamente os
termos empurrar e puxar, forcas e atrito.

Considere as seguintes observacoes:

1. O estudante é incapaz de fornecer respostas a duvidas ou de participar de
discussdes de forma adequada ou de relacionar o equilibrio como forcas
iguais sendo aplicadas em sentidos opostos.

2. O estudante é capaz de, através de solicitac&o, fornecer respostas a duvidas
ou de participar de discussdes de forma adequada ou com ajuda e de
identificar o equilibrio e desequilibrio de forcas.

3. O estudante é capaz de fornecer respostas adequadas a duvidas e de
participar das discussdes em sala ou relacionar o equilibrio e desequilibrio de
forcas com o sentido e a intensidade de aplicacdo de uma forca.

4. O estudante é capaz de estender as explicacdes na discusséo ou de descrever
em detalhes o conceito de forca a partir de aplicacdes com intensidades
iguais ou diferentes, em sentidos opostos.

Fase Criar

Durante a fase Criar, certifique-se de que o0 estudante esta trabalhando em
equipe, de que ele pode fazer previsdes sobre o que deve acontecer e de que
ele pode usar as informacdes coletadas na fase Explorar.

Considere as seguintes observacoes:
1. O estudante é incapaz de trabalhar bem em equipe, de fazer previsdes sobre
O que deve acontecer ou de usar informacdes coletadas.

2. O estudante é capaz de trabalhar em equipe e prever, com ajuda, o que pode
acontecer na investigacao.

3. O estudante é capaz de coletar e usar informacdes com orientacdo, trabalha
em equipe e contribui com as discussdes do grupo, faz previsdes e coleta
informacdes para usar em um momento de socializacao.

4. O estudante é capaz de trabalhar em equipe e justifica as previsdes para
explicar sobre o equilibrio e desequilibrio de forcas.

Fase Compartilhar

Durante a fase Compartilhar, certifique-se de que o estudante pode explicar o
que esta acontecendo com o modelo em termos de forca, de que ele testou
combinacdes diferentes e de que ele pode usar informacdes importantes do
seu projeto para criar um relatério final.

Considere as seguintes observacoes:

1. O estudante € incapaz de se envolver na discuss&o sobre a investigacao,
de explicar o modelo usando o conceito de for¢ca ou de usar as informacdes
para criar um projeto final.

2. O estudante € capaz, através de solicitac&do, de se envolver na discussao
sobre forcas, de concluir multiplos cenarios de testes, a fim de fazer previsdes
e de usar informacdes limitadas para criar um projeto final.

3. O estudante € capaz de se envolver nas discussdes sobre investigacao de
forcas e de usar as informacgdes coletadas dos testes para produzir um projeto
final.

4. O estudante é capaz de se envolver de forma extensa nas discussdes em sala
sobre o topico e de usar as informacdes coletadas para criar um projeto final
que inclui elementos adicionais necessarios.

©2016 The LEGO Group.



/ﬁ\ Equilibrio de Forcas: 0 que Paz os objetos se moverem?

Escala de proFiciéncia dos estudantes (comunicac@o e registro)

Vocé pode usar a matriz/tabela de observacéo do nivel de proficiéncia dos
estudantes, que vocé encontrara no capitulo “Avaliac&o” e considerar:

Fase Explorar
Durante a fase Explorar, certifique-se de que o estudante pode explicar de forma
eficaz suas proprias ideias e compreensao em relac&o as duvidas colocadas.

Considere as seguintes observacoes:

1. O estudante € incapaz de compartilhar suas ideias em relacao as duvidas
colocadas durante a fase Explorar.

2. O estudante é capaz, através de solicitacdo, de compartilhar suas ideias em
relacédo as duvidas colocadas durante a fase Explorar.

3. O estudante expressa de forma adequada suas ideias em relacao as duvidas
colocadas durante a fase Explorar.

4. O estudante usa detalhes para avancar nas explicacdes das suas ideias em
relacédo as duvidas colocadas durante a fase Explorar.

Fase Criar

Durante a fase Criar, certifique-se de que o estudante faz escolhas apropriadas
(ou seja, captura de tela, imagem, video, texto) e segue as expectativas
estabelecidas para registrar/ldocumentar as descobertas.

Considere as seguintes observacoes:

1. O estudante falha em documentar/registrar as descobertas durante a investigacao.

2. O estudante reune os registros das suas descobertas, mas a documentacao
esta incompleta ou ndo segue todas as expectativas estabelecidas.

3. O estudante documenta de forma adequada as descobertas para cada
componente da investigacao e faz escolhas apropriadas nas selecoes.

4. O estudante usa uma variedade de métodos apropriados para o registro e
excede as expectativas estabelecidas.

Fase Compartilhar

Durante a fase Compartilhar, certifique-se de que o estudante usa evidéncias das
suas proprias descobertas durante a investigacao para justificar seu raciocinio e
adere a orientacdes estabelecidas para apresentar suas descobertas aos demais
estudantes.

Considere as seguintes observacoes:

1. O estudante ndo usa evidéncias das suas descobertas em conexdo com
ideias compartilhadas durante a apresentacdo ou ndo segue orientacdes
estabelecidas.

2. O estudante usa algumas evidéncias das suas descobertas, mas a justificativa
é limitada. Orientacdes estabelecidas geralmente s&o seguidas, mas podem
estar ausentes em uma ou mais areas.

3. O estudante fornece de forma adequada evidéncias para justificar suas
descobertas e segue orientacdes estabelecidas para a apresentacéo.

4. O estudante discute inteiramente suas descobertas e usa perfeitamente
evidéncias apropriadas para justificar seu raciocinio enquanto segue todas
as orientacoes estabelecidas.
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a Equilibrio de Forcas: 0 que Faz os objetos se moverem?

Fase Explorar

O video introdutdrio pode definir a etapa para que as seguintes ideias sejam N R S L e W

Pk ML

analisadas e discutidas com os estudantes para este projeto.

Video introdutério

Muito tempo se passou desde que 0s humanos tentaram pela primeira vez
movimentar objetos grandes. Desde as civilizagcdes antigas até a idade moderna,
varias ferramentas tém sido usadas para empurrar ou puxar objetos.

1. Quando vocé n&o consegue puxar alguma coisa, € porque ha uma forca igual 3 G S A BT
ou maior na direcdo oposta. WARECL

I
. e

S ;

2. Quando um objeto comeca a se movimentar, € possivel dizer que a forca na
direcdo do movimento € maior do que as demais forcas aplicadas a aquele
objeto.

3. Na terra, o atrito tem um papel importante.

4. E mais facil puxar um objeto em contato com uma superficie com menor atrito,
do que em uma superficie aspera e com mais atrito.

Este tépico sobre forca e movimento foi explorado e explicado em detalhes
por Sir Isaac Newton no século XVII. Vivenciamos diariamente as leis da fisica
definidas por ele.
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Fase Explorar

Perguntas para discussao

1. Quais as formas possiveis de mover um objeto?

Para fazer um objeto se mover, empurre-o ou puxe-o, ou, de modo mais geral,
aplique uma forca sobre ele maior do que a forca de resisténcia presente.

2. Vocé sabe explicar o que é atrito? Em qual tipo de superficie precisa-se de
menos forca para empurrar um objeto: superficie escorregadia ou superficie
aspera?

E mais facil movimentar um objeto sobre uma superficie escorregadia do que
sobre uma superficie aspera.

Dependendo da massa de um objeto, também pode ser mais dificil movimentar
O objeto sobre uma superficie escorregadia porque ha menos controle para
empurrar ou puxar.

3. Preveja o que ira acontecer se a forca de tracdo for maior em uma direcdo do
que na outra.

Esta resposta deve estar baseada nas previsdes dos estudantes no comeco
da atividade. Isto significa que neste ponto, as respostas dos seus estudantes
podem estar incorretas. Seguindo a atividade os estudantes devem ser
capazes de discutir o fato de que o movimento do objeto sera na direcdo da
maior forca de impulso ou de tracao.

Faca com que os estudantes salvem suas respostas com texto ou figuras na
ferramenta Registro.

Outras questoes para serem exploradas

1. Vocé pode deduzir a relac&o entre forcas equilibradas e a habilidade dos
objetos de se moverem?
Forcas desequilibradas podem causar uma alteracédo no movimento de um
objeto (acelerando, desacelerando, etc.)
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Fase Criar

Construir e programar um robé puxador

Os estudantes irdo seguir as instru¢des de construc&o para criar um robé puxador.
Este robd ird puxar alguns objetos colocados dentro da sua cesta. Esta investigac&o
pode ser feita em varios tipos de superficies, como madeira e tapete. Use a mesma
superficie durante todo o projeto.

1. Construa um rob6 puxador.

O mddulo de balanceamento usado no projeto utiliza uma engrenagem coénica.
Esta engrenagem cénica altera o eixo de rotacao, de vertical para horizontal,
trazendo o0 movimento do motor para as rodas.

A cesta possui algumas pecas deslizantes para reduzir o atrito.

2. Programe o rob6 para puxar.
Esta programacé&o ira exibir os numeros 3, 2, 1 antes de o motor ligar por 2 seg.
na poténcia de motor 10.

O Sugestiio

Antes dos estudantes comecarem suas investigacoes, faca com que eles alterem
0s parametros da programacao, de forma que eles os entendam completamente.
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Fase Criar

Testar o rob6é puxador
Usando este modelo, os estudantes devem ser capazes de conduzir uma
investigac&o sobre as for¢cas de tracao.

1. Investigue o comportamento do rob6 adicionando a cesta, objetos leves e,
depois, objetos pesados, até que o dispositivo pare de se mover.

Para que o robd puxador pare de ser mover, sdo necessarios cerca de 300 gramas
de objetos. Os estudantes podem usar qualquer objeto, mas cada um nao deve
ser muito pesado, ja que o objetivo desta parte € alcancar o equilibrio. Neste
ponto, os estudantes teréo forcas equilibradas a sua frente. Vocé pode usar uma
seta para indicar a direcao da forca.

Vocé também pode usar os pequenos pneus como objetos para colocar dentro
da cesta. Eles irdo aumentar o atrito na lateral da cesta.

2. Usando a mesma quantidade de pecas, coloque os pneus grandes no modelo
e teste o que acontece.

Os estudantes irdo colocar pneus no robd puxador. Isso ira fazer com que o atrito
entre as rodas e a superficie seja maior na lateral do robd, aumentando a forca
que esta puxando naquela direcao. O sistema ficara desequilibrado.

Esta evidéncia suporta a ideia de que quando a forca de tracdo € maior do que
as forcas opostas a ela, os objetos devem se mover.

3. Encontre o objeto mais pesado que é possivel puxar quando o rob6 esta
equipado com os pneus.

Este passo final dependera do atrito da superficie sobre a qual os estudantes
estdo trabalhando.
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Fase Criar

Use a secéo “Investigar mais” do projeto como uma extensdo opcional. Tenha em
mente que estas tarefas se estendem sobre as anteriores e s&o designadas para
estudantes mais velhos ou mais avancados.

Investigar mais

O robd puxador no qual os estudantes estéo trabalhando usa um mecanismo de
engrenagem conica para alterar a direcdo da rotacdo do motor, isso n&do aumenta
a forca do movimento.

1. Construa um robé puxador diferente.

Deixe que os estudantes explorem novos designs para uma maquina de puxar.
Deixe que eles construam seus proprios modelos, facam os mesmos testes feitos
anteriormente com o rob6 puxador original e compare as descobertas das duas
investigacdes. Como inspiracédo, dé uma olhada na Biblioteca de Design.

Sugestao para que os estudantes possam interagir entre si

Encontre a maquina mais forte da sala de aula

Quando vocé achar que as equipes ja terminaram os testes, organize uma

competicdo de cabo de guerra:

+ Coloque duas equipes em pares;

* Prenda os robds de costas um para o outro com a corrente LEGOS,

- Faca com que as equipes coloquem quantidades iguais de peso e massa na
cesta antes da competicao;

- Faca com que eles liguem seus motores ao seu sinal, de forma que eles se
afastem um do outro. Qual € o mais forte?
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Fase Compartilhar

Concluir o registro

Peca aos estudantes que documentem/registrem seus projetos de diversas

formas, como:

« Peca a eles que facam uma captura de tela dos seus resultados;

- Peca que comparem estas imagens com imagens reais;

- Convide os estudantes a gravarem um video descrevendo seus projetos
para a sala de aula.

O Sugestoes

Os estudantes podem coletar dados em formato de grafico ou planilha.
Os estudantes também podem fazer graficos dos resultados dos seus testes.

Apresentar os resultados
Ao final deste projeto, os estudantes devem apresentar o resultado das suas
investigacoes.

Para aprimorar as apresentacdes dos seus estudantes:

- Oriente-os a utilizar palavras como forca equilibradal/igual, forca desequilibrada,
empurrar, puxar, atrito e peso;

- Peca a eles para utilizarem setas para representar a forca;

* Peca a eles para colocar suas explicacdes em contexto;

- Oriente-o0s a analisar seus projetos e comparar com situacdes reais em que
eles observaram forcas equilibradas ou desequilibradas;

- Discuta a conexao entre suas descobertas e estas situacdes em particular.
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socializacao

Os estudantes discutem sobre 0 peso.maximo que
eles poderiam puxar e se a forca esta equilibrada ou
desequilibrada.




Neste projeto os estudantes invé&iga“" S
quais fatores podem fazer um carrose
deslocar mais rapido.



/ﬁ\ Velocidade: Como um carro pode se deslocar mais rapido?

Correlacao com as orientacoes curriculares

PNAIC

- Ter acesso a informacdes pertinentes a Ciéncia e conhecé-la como processo
que envolve curiosidade, busca de explicacdes por meio de observacao,
experimentacdo, registro e comunicacdo de ideias.

PCNs

- Busca e coleta de informacdes por meio de observacéo direta e indireta,
experimentacao, entrevistas, leitura de textos selecionados;

- Organizacéo e registro de informacdes por meio de desenhos, quadros,
esquemas, listas e pequenos textos, sob orientacao do professor;

- Interpretacéo das informacdes por intermédio do estabelecimento de relacdes,
de semelhancas e diferencas e de sequéncias de fatos;

- Comunicacéao oral e escrita de suposicdoes, dados e conclusdes, respeitando
diferentes opinides;

- Confrontac&o das suposicdes individuais e coletivas com as informacdes
obtidas;

- Interpretacéo das informacdes por meio do estabelecimento de regularidades
e das relacdes de causa e efeito;

- Elaboracao de perguntas e suposicdes acerca dos assuntos em estudo;

- Organizacéo e registro de informacdes por meio de desenhos, quadros,
tabelas, esquemas, listas, textos e maquetes;

- Elaboracao de perguntas e suposicdes sobre os assuntos em estudo;

- Utilizac&o das informacdes obtidas para justificar suas idéias desenvolvendo
flexibilidade para reconsidera-las mediante fatos e provas.

Competéncias cientificas e tecnolégicas
 Fazer perguntas e resolver problemas;

- Desenvolver (modelar) e usar os modelos;

* Realizar investigacoes;

 Analisar e interpretar dados;

« Usar matematica e pensamento computacional;
 Usar evidéncia cientifica;

- Obter, avaliar argumentar e comunicar informacdes;
- Identificar questdes cientificas.

Conteudos curriculares em foco

- Velocidade;

- Aceleracéo;

* Noc¢des de programacao por meio de codigos
e comandos.
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Olhadinha rapida: Planejar este projeto WeDo 2.0

Preparacao: 30 min.

- Leia a preparacao geral no capitulo “Gestao de Sala de Aula”;

- Leia sobre o projeto para que vocé tenha uma boa ideia do que fazer;

- Defina como vocé quer apresentar este projeto: Use o video fornecido no no
Software WeDo 2.0 ou use um material de sua escolha;

- Determine o resultado final deste projeto: os pardmetros para apresentar e
produzir os reqistros;

- Certifigue-se de que o tempo é suficiente para que as expectativas sejam
atendidas.

O Importante

Este projeto € uma investigacao; consulte o capitulo “WeDo 2.0 no Curriculo” para
obter outras explicacdes de praticas investigativas.

Fase Explorar: 30-60 min.

* Inicie o projeto usando o video introdutério;

« Faca uma discussdo em grupo;

- Deixe que os estudantes registrem suas ideias para as duvidas de Max e Mia
usando a ferramenta Registro.

Fase Criar: 45-60 min.

- Solicite que os estudantes construam o primeiro modelo a partir das instrucdes

de construcao fornecidas;
« Peca que usem uma distédncia minima de 2 metros. Certifique-se de fazer com

que os estudantes marquem o ponto de partida e definam uma barreira que ira

causar a parada do carro;

 Deixe-o0s programar o modelo a partir do programa modelo;

- Reserve um tempo para que eles testem as diferentes combinacdes para fazer
o carro se deslocar mais rapido.

Fase Criar mais (opcional): 45-60 min.
- Se desejar, use esta fase extra do projeto para estudantes mais avancados ou
mais velhos.

Fase Compartilhar: 45 min. ou mais

- Certifique-se de que os estudantes registrem os resultados de cada teste;

- Peca que compartilhem o que eles observaram com base nas evidéncias
coletadas durante suas investigacoes;

« Peca que eles prevejam o padréo resultante da duplicac&o da distancia;

« Peca aos estudantes que criem suas apresentacoes finais;

- Use formas diferentes para que os estudantes compartilhem os resultados;

- Peca aos estudantes que apresentem seus projetos.

O Sugestio

D& uma olhada nos seguintes projetos livres apds este daqui:
- Exploracéo do Espaco;
* Materiais em Movimento.

©2016 The LEGO Group.

70



/ﬁ\ Velocidade: Como um carro pode se deslocar mais rapido?

Ampliacao do trabalho

Para garantir maior sucesso na execuc&o da atividade, dé mais orienta¢cdes para

a construcao e programacéo, como segue abaixo:

+ Explique como conduzir uma investigacéo;

- Defina fatores nos quais os seus estudantes irdo focar, como o tamanho das
rodas, poténcia do motor ou tipo de ajuste da polia.

Seja especifico ao estabelecer expectativas para os estudantes apresentarem e
documentarem/registrarem suas descobertas.

Investigar mais

Como um desafio adicional, dé tempo extra para investigacdes com os designs e
programacodes criados pelos estudantes. Isso permitira que eles explorem fatores
adicionais que influenciam a velocidade.

Possiveis equivocos dos estudantes

Os estudantes geralmente tém problemas em diferenciar velocidade e
aceleracéo. Um equivoco comum cometido pelos estudantes € a ideia de que se
a velocidade é constante, entéao a aceleracao também é constante. Velocidade e
aceleracdo sdo dois conceitos diferentes que estdo ligados um ao outro, mas se
nao houver alterac&o na velocidade, ndo ha acelerac&o positiva ou negativa.

Vocabulario

Velocidade

Velocidade € a medicdo do quéo rapido um objeto se movimenta em relacgdo a um

ponto de referéncia. A velocidade € calculada dividindo a distancia pelo tempo.
Aceleracao
Medicdo da alteracdo da velocidade
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Escala de proFiciéncia dos estudantes (conteidos e competéncias cientificas e tecnoldgicas)

Vocé pode usar a matriz/tabela de observacéo do nivel de proficiéncia
dos estudantes, que vocé encontrara no capitulo “Avaliacado” e considerar:

Fase Explorar

Durante a fase Explorar, certifique-se de que o estudante esta ativamente
envolvido nas discussdes, pergunta e responde duvidas e consegue descrever
fatores que afetam a velocidade nos carros.

Considere as seguintes observacoes:

1. O estudante € incapaz de fornecer respostas a duvidas de forma adequada,
de participar das discussdes ou de descrever fatores que afetam a velocidade.

2. O estudante é capaz, através de solicitac&o, de fornecer respostas a duvidas
de forma adequada, de participar das discussdes ou, com ajuda, de descrever
fatores que afetam a velocidade.

3. O estudante é capaz de fornecer respostas adequadas a duvidas e de
participar das discussdes em sala ou de descrever os fatores que afetam a
velocidade, embora ndo em detalhes.

4. O estudante é capaz de estender as explicacdes na discusséo ou de descrever
em detalhes os fatores que afetam a velocidade.

Fase Criar

Durante a fase Criar, certifique-se de que o estudante € capaz de trabalhar como
parte da equipe, de testar um fator por vez para determinar sua influéncia sobre a
velocidade e de usar as informacdes coletadas na fase Explorar.

Considere as seguintes observacoes:

1. O estudante é incapaz de trabalhar bem em equipe e de concluir os testes de
cada fator que afeta a velocidade a fim de usar a informacao.

2. O estudante é capaz de trabalhar em equipe e de concluir os testes, com
ajuda, de cada fator que afeta a velocidade a fim de usar a informacéo.

3. O estudante é capaz de trabalhar em equipe, de contribuir com as discussdes
da equipe e de concluir os testes de cada fator a fim de usar a informacéao.

4. O estudante é capaz de trabalhar em equipe e estende os testes de fatores
que afetam a velocidade além dos elementos necessarios.

Fase Compartilhar

Durante a fase Compartilhar, certifique-se de que o estudante consegue se
envolver nas discussdes sobre a investigacdo, explica suas descobertas e usa
informacdes importantes do seu projeto para criar um relatdrio final.

Considere as seguintes observacoes:

1. O estudante € incapaz de se envolver nas discussdes sobre a investigacéao e
de usar as informacdes para criar um projeto final.

2. O estudante é capaz, através de solicitacao, de se envolver nas discussodes
sobre a investigacao e de usar as informacdes limitadas para criar um projeto
final basico.

3. O estudante € capaz de se envolver nas discussdes sobre a investigacdo e de
usar as informacdes coletadas para produzir um projeto final.

4. O estudante é capaz de se envolver de forma extensa nas discussdes em sala
sobre o topico e de usar as informacdes coletadas para criar um projeto final
que inclui elementos adicionais necessarios.
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Escala de proFiciéncia dos estudantes (comunicac@o e registro)

Vocé pode usar a matriz/tabela de observacéo do nivel de proficiéncia dos
estudantes, que vocé encontrara no capitulo “Avaliac&o” e considerar:

Fase Explorar

Durante a fase Explorar, certifique-se de que o estudante pode explicar de forma

eficaz suas proprias ideias e compreensao em relac&o as duvidas colocadas.

Considere as seguintes observacoes:

1. O estudante € incapaz de compartilhar suas ideias em relacao as duvidas
colocadas durante a fase Explorar.

2. O estudante é capaz, através de solicitacdo, de compartilhar suas ideias em
relacédo as duvidas colocadas durante a fase Explorar.

3. O estudante expressa de forma adequada suas ideias em relacao as duvidas
colocadas durante a fase Explorar.

4. O estudante usa detalhes para estender as explicacdes das suas ideias em
relacédo as duvidas colocadas durante a fase Explorar.

Fase Criar

Durante a fase Criar, certifique-se de que o estudante faz escolhas apropriadas
(ou seja, captura de tela, imagem, video, texto) e segue as expectativas
estabelecidas para registrar as descobertas.

Considere as seguintes observacoes:

1. O estudante falha em documentar as descobertas durante a investigacéo.

2. O estudante reune os registros das suas descobertas, mas a documentacao/
registro esta incompleto ou n&o segue todas as expectativas estabelecidas.

3. O estudante registra de forma adequada as descobertas para cada
componente da investigacao e faz escolhas apropriadas nas selecoes.

4. O estudante usa uma variedade de métodos apropriados para o registro e
excede as expectativas estabelecidas.

Fase Compartilhar

Durante a fase Compartilhar, certifique-se de que o estudante usa evidéncias
das suas proprias descobertas durante a investigacao para justificar seu
raciocinio e segue as orientacdes estabelecidas para apresentar suas
descobertas aos espectadores.

Considere as seguintes observacoes:

1. O estudante ndo usa evidéncias das suas descobertas em conexao com ideias
compartilhadas durante a apresentacdo. O estudante ndo segue orientacdes
estabelecidas.

2. O estudante usa algumas evidéncias das suas descobertas, mas a justificativa
é limitada. Orientacdes estabelecidas geralmente s&o seguidas, mas podem
estar ausentes em uma ou mais areas.

3. O estudante fornece de forma adequada evidéncias para justificar suas
descobertas e segue orientacdes estabelecidas para a apresentacéo.

4. O estudante discute inteiramente suas descobertas e usa perfeitamente
evidéncias apropriadas para justificar seu raciocinio enquanto segue todas as
orientacdes estabelecidas.
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Fase Explorar

O video introdutdrio pode definir a etapa para que as seguintes ideias sejam
analisadas e discutidas com os estudantes para este projeto.

Video introdutdrio

Aqui estdo alguns pontos de discuss&o sugeridos para o video:

1. Os carros nos permitem o movimento de um ponto a outro mais rapidamente.
Mas houve uma época em que os carros eram mais lentos que os cavalos.

2. Em busca de melhorias, os engenheiros de carros buscaram por elementos
que poderiam influenciar na velocidade de um carro.

3. Os engenheiros observaram todas as pecas do carro para projetar motores e
mecanismos mais fortes.

4. Os engenheiros melhoraram as rodas e pneus e alteraram o tamanho e
materiais.

5. Hoje, alguns carros de corrida podem se deslocar a uma velocidade de 400 km/h.

©2016 The LEGO Group.
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Fase Explorar

Perguntas para discussao
Use essas perguntas antes e depois da aula.

1. De que forma os carros foram melhorados para que eles se deslocassem
mais rapido?
Existem muitos fatores que podem influenciar a velocidade de um carro.
O tamanho das rodas, a poténcia do motor, as engrenagens, a aerodinamica
e 0 peso sao 0s mais comuns. A cor do carro, a marca ou a experiéncia do
motorista ndo devem ser consideradas como elementos potenciais para o
estudo.

2. Quais elementos podem influenciar o tempo necessario para que um carro se
desloque por uma determinada distdncia o mais rapido possivel?
Esta resposta deve fornecer conhecimento prévio com relacdo a compreensao
do conteudo. Isto significa que no comec¢o da aula, as respostas dos
estudantes podem estar incorretas. Contudo, ao final da aula, os estudantes
devem ser capazes de fornecer uma resposta precisa a pergunta.

Além disso, vocé pode querer fazer com que os estudantes respondam a estas
perguntas com texto ou imagens na ferramenta Registro na sequéncia da aula.

Outras questoes para serem exploadas

1.

O que vocé consegue deduzir sobre a relacdo entre o tamanho da roda e o
tempo que o carro leva para se mover por um percurso?

Quanto maior o tamanho das rodas, mais rapido o carro ira se deslocar pelo
percurso, se todos os outros parametros forem mantidos constantes.

. O que vocé observou sobre a configuracdo da polia e seus efeitos na

velocidade do carro pela distancia?
Uma das configuracdes da polia faz com que o carro se desloque mais rapido
e a outra reduz a velocidade do carro.

. Como vocé pode medir a velocidade de um objeto?

A velocidade € medida pela divisao do tempo necessario para o deslocamento
por uma distancia, pela medida dessa disténcia. A unidade de velocidade é
sempre a distadncia por um periodo de tempo especifico.
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Fase Criar

Construir e programar um carro de corrida

Os estudantes irdo seguir as instru¢des de construcdo para criar um carro de
corrida. Estes tipos de veiculos sdo otimizados para se deslocarem o mais rapido
possivel.

1. Construa um carro de corrida.

O mddulo de acionamento deste projeto usa uma polia. Este sistema de polia
pode ser montado em duas posicdes diferentes: a posicao de velocidade
reduzida (polia pequena e polia grande) ou a posicéo de velocidade normal
(polia grande e polia grande).

2. Programe o carro de corrida para calcular o tempo.

Os estudantes precisam colocar uma mé&o na frente do carro de corrida antes
do inicio da programacao. Esta programacéo ira comecar exibindo o n°0 e
aguardara o sinal de inicio. Quando os estudantes removerem as maos, a
programacao ira ligar o motor, ira para poténcia maxima e repetira, adicionando
o n°1 ao visor. O ciclo ira repetir até alcancar o fim da corrida. Entdo, o motor ira
desligar.

O Importante

Para esta programacéao, os estudantes precisam colocar suas mé&os na frente
do carro antes de executarem a sequéncia de programacao. Quando eles
removerem suas maos, o carro iniciara sua corrida.

O Importante

Para esta investigacdo, é crucial que vocé tenha a mesma definic&o por todo o
teste. Essa € a unica forma que os estudantes podem isolar um elemento por vez:
- A linha de partida deve sempre estar na mesma disténcia da linha de chegada,

que pode ser uma parede ou uma caixa;

- A distancia entre as linhas de partida e de chegada deve ser maior do que

2 metros.
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/ﬁ\ Velocidade: Como um carro pode se deslocar mais rapido?

Fase Criar

Investigar fatores de velocidade

A partir deste modelo, os estudantes devem ser capazes de testar fatores
diferentes, um por vez. Eles devem testar uma distancia maior que 2 metros para
ver os resultados.

1. Percorra a corrida com rodas PEQUENAS na poténcia de motor 10.
Ao executar este teste, os estudantes devem registrar o numero no visor. Eles
devem repetir o teste trés vezes para se certificarem de que € consistente.

Se o0 valor em um dos trés testes for desproporcional, repita o teste uma quarta
vez. Este valor € o numero aproximado de segundos que o carro de corrida levou
para percorrer a distancia.

2. Percorra a corrida com rodas GRANDES na poténcia de motor 10.

Ao mudar as rodas, o carro de corrida deve levar menos tempo para percorrer
a mesma distancia e, portanto, ter uma velocidade maior. Repetir o teste trés
vezes dara a certeza de que é consistente. Se o valor de um dos trés testes for
desproporcional, repita o teste uma quarta vez.

O Sugestiio

Outras opcdes podem ser consideradas para alcancar um resultado mais preciso,
incluindo aumentar o numero de testes ou encontrar a media.

3. Preveja o tempo que levara para percorrer o dobro da distancia.

Quando a distancia duplica e o nivel de poténcia do motor e o tamanho dos
pneus s&o os mesmos do teste anterior, 0 numero de segundos também deve
duplicar.
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\
a Velocidade: Como um carro pode se deslocar mais rapido?

Fase Criar

Use a secéo “Investigar mais” do projeto como uma extensdo opcional, caso vocé

observe que se encaixa para seus estudantes. Tenha em mente que estas tarefas
se estendem sobre as anteriores e sdo designadas para estudantes mais velhos

Ou mais avancados.

Investigar mais fatores de velocidade

Com o mesmo modelo de carrinho de corrida e a mesma definicdo, os estudantes
podem formular hipdteses e testar outros fatores que podem influenciar a velocidade
do carro.

1. Altere a poténcia do motor.
Alterar o nivel de poténcia do motor de 10 para 5 fara com que o carro de corrida
leve mais tempo para percorrer a mesma distancia.

2. Altere o mecanismo de acionamento (configuracao da polia).
Alterar o mecanismo de acionamento da posicdo normal para a posicdo de
velocidade reduzida fara com que o carro de corrida leve mais tempo para

percorrer a mesma distancia.

3. Investigue outro elemento.

Faca com que os estudantes facam o teste com base em outro fator que eles
achem que possa influenciar a velocidade do carro de corrida: a largura, o
comprimento, a altura, o peso ou outro fator de sua escolha.

Sugestao de colaboracao

D& tempo aos estudantes para que projetem e construam seu proprio carro de
corrida de forma que eles possam aplicar suas descobertas e deixa-lo o mais
rapido possivel. Reuna novamente as equipes, organize uma corrida e veja qual

carro € o mais rapido.
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/ﬁ\ Velocidade: Como um carro pode se deslocar mais rapido?

Fase Compartilhar

Concluir o registro

Peca aos estudantes que documentem/registrem seus projetos de diversas

formas, como:

- Peca que facam uma captura de tela dos seus resultados;

- Oriente-0s a comparar estas imagens com imagens reais;

« Convide-os a gravarem um video descrevendo seus projetos para a sala
de aula.

O Sugestoes

Os estudantes podem coletar dados em formato de grafico ou planilha.
Os estudantes podem fazer graficos dos resultados dos seus testes.

Apresentar os resultados

Ao final deste projeto, os estudantes devem apresentar quais elementos
influenciam a velocidade de um carro. As conclusdes devem refletir o fato de
que pneus grandes, motores mais fortes e poténcia maior do motor geram
velocidades maiores.

Para aprimorar as apresentacdes dos estudantes:

* Peca a eles que contextualizem suas explicacoes;

« Peca a eles para analisarem situacdes da vida real em que observaram a
velocidade como um elemento;

- Discuta a conexao entre suas descobertas e estas situacdes em particular.

©2016 The LEGO Group.

9



Socializacao

Os estudantes investigam o carro de corrida
mais rapido, organizando uma corrida.
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/ﬁ\ Estruturas Resistentes: Quais Fatores contribuem para que as estruturas sejam resistentes a terremotos?

Correlacao com as orientacoes curriculares

PNAIC Conteudos curriculares em foco:
 Ter acesso a informacdes pertinentes a Ciéncia e conhecé-la como processo « Nocdes de resisténcia;

que envolve curiosidade, busca de explicacdes por meio de observacao, - Estrutura;

experimentacéo, registro e comunicac¢ao de ideias. « Terremotos;

Placas tectbnicas;

PCNSs

- Organizacéao e registro de informacdes por meio de desenhos, quadros,

Nocoes de variavel.

esquemas, listas e pequenos textos, sob orientacéo do professor;

- Interpretacéo das informacdes por intermédio do estabelecimento de relacdes,
de semelhancas e diferencas e de sequéncias de fatos;

- Comunicacéo oral e escrita de suposicdes, dados e conclusdes, respeitando
diferentes opinides;

« Confrontacdo das suposicdes individuais e coletivas com as informacdes
obtidas;

* Interpretacéo das informacdes por meio do estabelecimento de regularidades
e das relacdes de causa e efeito;

- Elaboracao de perguntas e suposicdes acerca dos assuntos em estudo;

- Tomar fatos e dados como tais e utiliza-los na elaboracdo de suas ideias.

Competéncias cientificas e tecnolégicas

- Fazer perguntas e resolver problemas;
 Desenvolver (modelar) e usar os modelos;

* Realizar investigacoes;

 Analisar e interpretar dados;

- Usar matematica e pensamento computacional;

- Usar evidéncia cientifica;

- Obter, avaliar argumentar e comunicar informacoes;
- ldentificar questdes cientificas.
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/ﬁ\ Estruturas Resistentes: Quais Fatores contribuem para que as estruturas sejam resistentes a terremotos?

Olhadinha rapida: Planejar este projeto WeDo 2.0

Preparacao: 30 min.

- Leia a preparacao geral no capitulo “Gestao de Sala de Aula”;

- Leia sobre o projeto para que vocé tenha uma boa ideia do que fazer;

- Defina como vocé quer apresentar este projeto: Use o video fornecido no
Software WeDo 2.0 ou use um material de sua escolha;

- Determine o resultado final deste projeto: os pardmetros para apresentar e
produzir a documentacao/reqistro;

- Certifigue-se de que o tempo permite que as expectativas sejam atendidas.

O Importante

Este projeto € uma investigacao; consulte o capitulo “WeDo 2.0 no Curriculo” para
obter outras explicacdes de praticas investigativas.

Fase Explorar: 30-60 min.

- Inicie o projeto usando o video introdutorio;

« Faca uma discussdo em grupo;

- Deixe que os estudantes documentem/registrem suas ideias para as duvidas
de Max e Mia usando a ferramenta Registro.

Fase Criar: 45—-60 min.

- Peca aos estudantes que construam o simulador de terremotos e trés prédios
a partir das instrucdes de construcéo fornecidas;

* Deixe-os programar o modelo com o programa modelo;

- Dé tempo para que os estudantes entendam como a programacao funciona e
dé tempo também para que eles modifiguem os parametros e executem mais
testes.

Fase Criar mais (opcional): 45—-60 min.
- Se desejar, use esta fase extra do projeto para estudantes mais avancados ou
mais velhos.

Fase Compartilhar: 45 min. ou mais

- Certifique-se de que os estudantes registrem seus trabalhos ao testarem
construcoes diferentes;

- Deixe que os estudantes compartilhnem experiéncias de formas diferentes;

« Peca que os estudantes criem seus relatdrios finais e apresentem seus projetos.

O Sugestiio

D& uma olhada nos seguintes projetos livres apds este daqui:
» Alarme de Perigo;
* Materiais em Movimento.
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/ﬁ\ Estruturas Resistentes: Quais Fatores contribuem para que as estruturas sejam resistentes a terremotos?

Ampliacao do trabalho

Para garantir maior sucesso na atividade, dé mais orienta¢cdes durante a

construcao e a programagao, Como:

+ Explique como conduzir uma investigacéo;

- Use evidéncias para construir explicacoes;

- Ofereca a eles experiéncias adicionais com variaveis isoladas para testar
hipdteses.

Seja especifico ao estabelecer expectativas para os estudantes apresentarem
e documentarem/resgistrarem suas descobertas.

O Sugestio

Para estudantes mais experientes, dé tempo extra para a construcao e
programacao, de forma que eles possam usar suas proprias duvidas para projetar
suas proprias investigacdes. Os estudantes podem alterar os pardmetros, como

o nivel do simulador de terremotos, os materiais usados para construir os predios
ou a superficie sobre a qual eles testaram suas construcdes.

Investigar mais
Os estudantes irdo projetar o prédio mais alto resistente a um terremoto de grau
8. Eles irdo aplicar os aprendizados da investigacao anterior.

Possiveis equivocos dos estudantes

Os estudantes podem acreditar que os terremotos acontecem em locais
aleatérios ao redor da terra. A maioria das atividades sismicas do mundo esta
associada com os limites de placas tecténicas. Enquanto fendas rasas podem se
formar durante um terremoto, devido a deslizamentos de terra ou falhas no solo, o
ch&o nao “se abre” ao longo de uma linha de falha.

Vocabulario

Terremoto

Vibracdes no solo produzidas quando placas tectbnicas da terra deslizam umas
sobre as outras

Placas tectdnicas

Grandes partes da crosta terrestre que se movem em relacdo as outras devido a
correntes de conveccdo na manta subjacente.

Escala Richter

Escala logaritmica que classifica o nivel de energia liberada em um terremoto
Variavel

Em uma experiéncia cientifica, um elemento que pode ser manipulado, controlado
ou calculado

Prototipo

Amostra ou modelo antecipado que é usado para testar um conceito
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a Estruturas Resistentes: Quais Fatores contribuem para que as estruturas sejam resistentes a terremotos?

Escala de proFiciéncia dos estudantes (conteidos e competéncias cientiFicas e tecnoldgicas)

Vocé pode usar a matriz/tabela de observacéo do nivel de proficiéncia dos

estudantes, que vocé encontrara no capitulo “Avaliac&o” e considerar:

Fase Explorar

Durante a fase Explorar, certifique-se de que o estudante esta ativamente
envolvido nas discussodes, pergunta e responde duvidas e consegue responder
em suas proprias palavras perguntas sobre terremotos.

Considere as seguintes observacoes:

1.

O estudante € incapaz de fornecer respostas a duvidas ou de participar
das discussdes de forma adequada.

. O estudante é capaz de, através de solicitacao, fornecer respostas a duvidas

ou de participar de discussdes de forma adequada ou de descrever elementos
que possam influenciar a resisténcia de uma estrutura a terremotos.

. O estudante é capaz de fornecer respostas adequadas a duvidas, de participar

de discussdes em sala e de descrever elementos que possam influenciar a
resisténcia de uma estrutura a um terremoto.

. O estudante é capaz de estender as explicacdes na discusséo e de descrever

em detalhes os fatores que podem influenciar a resisténcia de uma estrutura a
um terremoto.

Fase Criar
Durante a fase Criar, certifique-se de que os estudante registram as previsdes

e descobertas e alteram apenas uma variavel por vez enquanto conduzem as

investigacoes.

Considere as seguintes observacoes:

1.

O estudante ndo conclui todos os registros necessarios ao longo das
investigacdes e raramente apresenta precisdo na alteracédo de apenas uma
variavel por vez durante as investigacoes.

2. O estudante registra, mas alguns elementos essenciais estdo ausentes,

além de apresentar de forma inconsistente precisdo na alteracédo de apenas
uma variavel por vez durante as investigacoes.

. O estudante registra adequadamente suas previsdes e descobertas ou

apresenta, de forma geral, precisédo na alterac&o de apenas uma variavel por
vez durante as investigacoes.

. O estudante registra de forma excelente suas previsdes e descobertas ou

apresenta de forma consistente precis&o na alteracédo de apenas uma variavel
por vez durante as investigacoes.

Fase Compartilhar
Durante a fase Compartilhar, certifique-se de que o estudante consegue usar

de forma eficaz registros e comunicacéo verbal para explicar o que esta

acontecendo com o simulador de terremotos e o que pode ser concluido a partir
dos resultados dos testes.

Considere as seguintes observacoes:

1.

O estudante n&o oferece explica¢cdes, nem em seus registros, nem através
de comunicacao verbal.

. O estudante usa sem eficiéncia os registros e a comunicacdo verbal para

explicar o que esta acontecendo e o que pode ser concluido. A explicacao
pode estar incompleta ou imprecisa.

. O estudante usa com eficiéncia os registros e a comunicacéo verbal para

explicar o que esta acontecendo e o que pode ser concluido.

. O estudante usa com eficiéncia os registros e a comunicacéo verbal para

oferecer uma explicacéo sofisticada e precisa do que esta acontecendo e
do que pode ser concluido.
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/ﬁ\ Estruturas Resistentes: Quais Fatores contribuem para que as estruturas sejam resistentes a terremotos?

Escala de proFiciéncia dos estudantes (comunicac@o e registro)

Vocé pode usar a matriz/tabela de observacéo do nivel de proficiéncia dos
estudantes, que vocé encontrara no capitulo “Avaliac&o” e considerar:

Fase Explorar

Durante a fase Explorar, certifique-se de que o estudante pode explicar de forma

eficaz suas proprias ideias e compreensao em relac&o as duvidas colocadas.

Considere as seguintes observacoes:

1. O estudante € incapaz de compartilhar suas ideias em relacao as duvidas
colocadas durante a fase Explorar.

2. O estudante é capaz, através de solicitacdo, de compartilhar suas ideias em
relacédo as duvidas colocadas durante a fase Explorar.

3. O estudante expressa de forma adequada suas ideias em relacao as duvidas
colocadas durante a fase Explorar.

4. O estudante usa detalhes para estender as explicacdes das suas ideias em
relacédo as duvidas colocadas durante a fase Explorar.

Fase Criar

Durante a fase Criar, certifique-se de que o estudante faz escolhas apropriadas
(ou seja, captura de tela, imagem, video, texto) e segue as expectativas
estabelecidas para registrar as descobertas.

Considere as seguintes observacoes:

1. O estudante falha em registrar as descobertas durante a investigacéo.

2. O estudante reune registros das suas descobertas, mas esses registros
estdo incompletos ou ndo seguem todas as expectativas estabelecidas.

3. O estudante registra de forma adequada as descobertas para cada
componente da investigacao e faz escolhas apropriadas nas selecoes.

4. O estudante registra de diversas formas, utilizando as melhores possibilidades

de registro para cada caso, e excede as expectativas estabelecidas.

Fase Compartilhar

Durante a fase Compartilhar, certifique-se de que o estudante usa evidéncias
do seu proprio texto e video de registro para explicar ideias, incluindo o que
aconteceu e o0 porqué.

Considere as seguintes observacoes:

1. O estudante ndo usa evidéncias do seu proprio texto e video de registro e
ndo consegue explicar ideias, incluindo o que aconteceu e o porque.

2. O estudante usa algumas evidéncias do seu proéprio texto e video de registro,
ndo consegue explicar totalmente ideias, incluindo o que aconteceu e
O porque.

3. O estudante usa evidéncias do seu proprio texto e video de registro para
explicar ideias, incluindo o que aconteceu e o porqué.

4. O estudante usa uma variedade de evidéncias do seu proprio texto e video
de registro para explicar completamente ideias, incluindo o que aconteceu e
O porque.
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/ﬁ\ Estruturas Resistentes: Quais Fatores contribuem para que as estruturas sejam resistentes a terremotos?

Fase Explorar

O video introdutdrio pode definir a etapa para que as seguintes ideias sejam
analisadas e discutidas com os estudantes para este projeto.

Video introdutério

Aqui estdo alguns pontos de discuss&o sugeridos para o video:

1. Desde que foi formada, a Terra vem sofrendo alteracdes em sua forma.
Como grandes pedacos de biscoito sendo empurrados na superficie de
uma camada de mel, as placas tecténicas que compdem a Terra deslizam,

se tocam e colidem.

2. Ao fazer isso, este atrito cria vibracdes na superficie da Terra.

3. Durante um terremoto, dependendo da forca das vibracdes e de uma
variedade de outros fatores, os prédios e outras estruturas podem ser
danificados ou destruidos.

4. Atualmente, é possivel a construcéo de prédios mais resistentes do que ha
muitas décadas gracas as descobertas cientificas que levaram a melhorias

nos projetos.
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/ﬁ\ Estruturas Resistentes: Quais Fatores contribuem para que as estruturas sejam resistentes a terremotos?

Fase Explorar

Perguntas para discussao

Durante a fase Explorar, estas perguntas séo importantes para explorar ideias
iniciais dos estudantes e/ou sistematizar um aprendizado anterior para avaliar a
expectativa de desempenho para este projeto.

Peca aos estudantes que registrem o que entenderam sobre as questdes abaixo
e consulte novamente estas perguntas durante e depois da fase Criar.

1. O que causa os terremotos e quais sdo os perigos que eles criam?
Terremotos séo vibracdes da crosta terrestre causadas pelo movimento da
placa tectdnica.

2. Como os cientistas classificam a forca de um terremoto?

Os cientistas classificam terremotos em uma escala que eles chamam de
escala Richter. Quanto mais distante o numero esta do n°1, em uma escala
de 1 a 10, mais fortes sdo as vibracoes.

3. Quais elementos podem influenciar a resisténcia dos prédios durante os
terremotos?

Esta resposta deve servir como a hipotese dos estudantes. Isto significa que
neste ponto, a resposta dos seus estudantes pode estar incorreta.

Oriente os estudantes a registrarem suas respostas (com textos ou figuras) na
ferramenta Registro.

Outras questoes a serem exploradas
1. O que vocé observou sobre a relacéo entre o tamanho da area util de

cobertura de um prédio, sua altura e sua habilidade de resistir ao impacto de
um terremoto?

As estruturas que séo altas ou finas geralmente s&o menos estaveis e sdo mais
passiveis de cair quando submetidas a forcas laterais.

. Como vocé fez para garantir que os testes fossem mantidos equitativos, a cada

vez?
Alterou-se apenas um parédmetro por vez nos testes.

. Quais outros fatores seriam importantes na investigacio?

Considerar a estrutura dos projetos e a utilizacdo de diferentes materiais sdo
outros fatores importantes quando se testa a resisténcia de construcoes.

. Como os prédios modernos séo projetados para resistir a terremotos?

Arquitetos e engenheiros usam estruturas, principios e simulacdes para testar
prototipos quanto as suas deficiéncias.

. “Resistente” significa o mesmo que “forte”?

Depende de uma variedade de fatores. As vezes, estruturas ou materiais
flexiveis sdo mais resistentes do que aqueles rigidos e fortes.
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/ﬁ\ Estruturas Resistentes: Quais Fatores contribuem para que as estruturas sejam resistentes a terremotos?

Fase Criar

Construir e programar um simulador de terremotos e fazer modelos
de prédios

Os estudantes irdo seguir as instru¢cdes de construcéo para criar um simulador
de terremotos. Com este dispositivo, eles irdo reunir evidéncias para decidir qual
prédio seria aprovado em um “teste de terremoto’

1. Construa um simulador de terremoto.

O modelo de estremecimento usado no projeto usa um pistédo para empurrar e
puxar a placa de teste. O nivel de poténcia do motor da programacao determina
a amplitude do terremoto gerado.

2. Programe o simulador.

Esta programacéo ird comecar exibindo o n° 0 na tela. Depois, repetira uma série
de acdes cinco vezes. Adicionara ao visor o n°1, o que se tornara a magnitude
de estremecimento, ligara o motor para aquela magnitude por 2 seg. e, depois,
aguardara 1 seg.

O Importante

Com esta programacao, se os estudantes quiserem experimentar um terremoto
mais forte ou mais fraco, eles precisam alterar o numero de ciclos. Eles devem se
sentir livres para usar uma programacao propria.
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/ﬁ\ Estruturas Resistentes: Quais Fatores contribuem para que as estruturas sejam resistentes a terremotos?

Fase Criar

Investigar seu projeto de prédio

Agora que os estudantes entenderam como um simulador de terremotos funciona,

deixe-os investigar diferentes fatores isolando uma variavel por vez.

1. Modifique a altura.
Os estudantes devem usar os prédios baixo e alto, ambos com bases estreitas
(prédios A e B).

Com o prédio alto sobre a base de estremecimento, os estudantes devem encontrar
a menor magnitude com que ele cai. Depois, com aquela mesma programacéo, eles
devem testar se o prédio estreito ou baixo pode resistir melhor.

Os estudantes devem ser capazes de descobrir que, com a mesma area de base,
o prédio baixo pode resistir melhor do que o prédio alto.

O Importante

Devido ao fato de que nem todos os motores reagem exatamente da mesma
forma, € possivel que as equipes obtenham magnitudes diferentes na
iInvestigacao.

2. Modifique a largura da base.

Com a mesma programacéo, oriente os estudantes a testarem se o predio alto
com a base estreita (prédio B) pode resistir melhor do que o prédio alto e estreito
com a base larga (prédio C).

Os estudantes devem ser capazes de descobrir que, com uma area de base
maior, um prédio alto pode resistir muito melhor.
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/ﬁ\ Estruturas Resistentes: Quais Fatores contribuem para que as estruturas sejam resistentes a terremotos?

Fase Criar

Use a secéo “Investigar mais” do projeto como uma extensdo opcional. Tenha em
mente que estas tarefas se estendem sobre as anteriores e s&o designadas para
estudantes mais velhos ou mais avancados.

Investigar mais com o simulador de terremotos
Oriente seus estudantes a explorarem mais elementos que afetam a resisténcia
dos prédios a vibracdes.

1. Altere a magnitude.
Oriente os estudantes a fazerem a previsdo do que aconteceria aos predios A, B e
C se a magnitude do terremoto fosse aumentada, por exemplo, até o nivel 8.

Peca que registrem suas previsdes e testem cada caso.

2. Modifique os prédios.

Aplicando o fato de que uma base maior ird ajudar um prédio a resistir a uma
vibracado mais forte, desafie sua classe a construir o prédio mais alto possivel que
resista a um terremoto de nivel 8.

Peca que explorem diferentes composicdes de prédios:
+ Explore diferentes formatos estruturais;
* Apresente novos materiais.

Sugestao de colaboracao

Permita que as equipes comparem seus projetos de prédio. Peca que uma equipe
descreva e teste o trabalho de outra equipe:

* Quais séo os pontos fortes da estrutura?

* Quais sé&o os pontos fracos da estrutura?

« O prédio ira resistir ao “teste de terremoto”?

©2016 The LEGO Group.



/ﬁ\ Estruturas Resistentes: Quais Fatores contribuem para que as estruturas sejam resistentes a terremotos?

Fase Compartilhar

Concluir o Registro

Oriente os estudantes a documentarem/registrarem seus projetos de diferentes

formas:

« Peca aos estudantes para gravarem um video de cada teste que eles realizarem
a fim de provar suas alegacdes;

- Peca aos seus estudantes para compararem estas conclusdées com situacoes
reais.

O Sugestoes

Os estudantes podem coletar dados em formato de grafico ou planilha.
Os estudantes também podem fazer graficos dos resultados dos seus testes.

Apresentar os resultados
Ao final deste projeto, os estudantes devem apresentar o resultado das suas
investigacoes.

Para aprimorar as apresentacdes dos estudantes:

- Peca a eles para descreverem qual fator influencia a estabilidade de um prédio;
+ Peca que eles comparem estes pensamentos com suas descobertas;

« Peca a eles para contextualizarem suas explicacoes;

- Peca que eles reflitam sobre as suas conclusoes;

- Discuta se os resultados obtidos refletem a realidade.
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Estruturas
Resistentes

Socializacao

Os estudantes nesta atividade estao testando

0 prédio mais alto. Eles esperam que ele resista
a um terremoto de nivel 10.




de Sapos, Riis e
Pererecas

—

Neste projeto ha a construcado de um model
metamorfose de sapo usando uma represe
de LEGO® e a identificacao das caracteristi
organismo em cada fase.

s do

!




/ﬁ\ MetamorFose de Sapos, Ras e Pererecas: Como os sapos, ras ou pererecas se transformam ao longo de suas vidas?

Correlacao com as orientacoes curriculares

PNAIC

|dentificar a diversidade de animais em relacdo aos modos de locomocéo,
revestimento do corpo, alimentacé&o, reproducédo e modos de se abrigar nos
ambientes;

Reconhecer diferentes caracteristicas de animais em relacdo a alimentacao,
locomocao, reproducdo e revestimentos do corpo;

Sequenciar e nomear as diversas etapas de um ciclo de vida, de um animal
ou planta;

Estabelcer relacdes entre caracteristicas e comportamentos dos seres vivos e
as condicdes do ambiente em que vivem;

Ter acesso a informacdes pertinentes a Ciéncia e conhecé-la como processo
que envolve curiosidade, busca de explicacdes por meio de observacao,
experimentacéo, registro e comunicacao de ideias.

PCNs

Comparacao dos modos com que diferentes seres vivos, no espaco € no
tempo, realizam as funcdes de alimentacao, sustentacéo, locomocéao e
reproducéo, em relacéo as condicdes do ambiente em que vivem;
Formulac&o de perguntas e suposi¢cdes sobre os ambientes e os modos
de vida dos seres vivos;

Organizacéao e registro de informac¢des por meio de desenhos, quadros,
esquemas, listas e pequenos textos, sob orientacéo do professor;
Interpretacao das informacdes por intermédio do estabelecimento de
relacdes, de semelhancas e diferencas e de seqléncias de fatos;
Comunicacao oral e escrita de suposicdes, dados e conclusdes, respeitando
diferentes opinides.

Competéncias cientificas e tecnolégicas
 Fazer perguntas e resolver problemas;

- Desenvolver (modelar) e usar os modelos;

- Projetar prototipos;

* Realizar investigacoes;

« Usar matematica e pensamento computacional;

* Usar evidéncia cientifica;

- Obter, avaliar argumentar e comunicar informacoes;
- Identificar questdes cientificas;

- Explicar fendmenos cientificamente.

Conteudos curriculares em foco:

* Ciclo de vida;

* Metamorfose;

* Noc¢des de programacao por meio de codigos e comandos.
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/ﬁ\ Metamorfose de Sapos, Ras e Pererecas: Como os sapos, ras ou pererecas se transFormam ao longo de suas vidas?

Olhadinha rapida: Planejar este projeto WeDo 2.0

Preparacao: 30 min.

- Leia a preparacao geral no capitulo “Gestdo de Sala de Aula”;

- Leia sobre o projeto para que vocé tenha uma boa ideia do que fazer;

- Defina como vocé quer apresentar este projeto: Use o video fornecido
no Software WeDo 2.0 ou use um material de sua escolha;

- Determine o resultado final deste projeto, pardmetros para apresentar
e a producao dos registros;

- Certifigue-se de que o tempo é suficiente para que as expectativas sejam
atendidas.

O Importante

Este projeto usa modelos para representar um conceito. Consulte o capitulo

“WeDo 2.0 no Curriculo” para obter outras explicacdes de praticas de modelagem.

Ele apresenta a vida do sapo como uma representacao de um ciclo de vida. Este
projeto pretende ser uma aplicacédo do conhecimento prévio dos estudantes em
relac&o aos ciclos de vida de plantas e animais. Pode ser usado por si sé como
uma avaliacgo.

Fase Explorar: 30-60 min.

- Inicie o projeto usando o video introdutorio;

- Faca uma discussdo em grupo;

- Deixe que os estudantes documentem suas ideias para as duvidas de Max e
Mia usando a ferramenta Registro.

Fase Criar: 45—-60 min.

- Deixe que os estudantes construam o primeiro modelo a partir das instrucdes
de construcao fornecidas;

* Deixe-os programar o modelo com o programa de amostra;

- Dé tempo para que eles possam fazer com que o sapo jovem evolua para um
sapo adulto. Nesta etapa, guie-os na construc&o dos seus sapo de acordo com
0 que vocés discutiram na fase Explorar.

Fase Criar mais (opcional): 45-60 min.
- Se desejar, use esta fase extra do projeto para estudantes mais avancados ou
mais velhos.

Fase Compartilhar: 45 min. ou mais

- Certifique-se de que os seus estudantes registrem as alteracdes em seus sapo
e expliquem como eles modificaram seus modelos para refletir as alteracées em
diferentes fases da metamorfose de um sapo;

- Use formas diversificadas para que os estudantes compartilhem as
experiéncias;

- Oriente 0s estudantes a criarem seus relatérios finais de Ciéncias;

« Pecas aos estudantes que apresentem seus projetos.

O Sugestio

D& uma olhada nos seguintes projetos livres apds este daqui:
* Predador e Presa;
- Habitats Extremos.
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/ﬁ\ Metamorfose de Sapos, Ras e Pererecas: Como os sapos, ras ou pererecas se transFormam ao longo de suas vidas?

Ampliacao do trabalho

Para garantir maior sucesso na execuc&o da atividade, dé mais orienta¢cdes para

a construcéo e programacao, como segue abaixo:

- Como fazer patas traseiras mais longas ou como criar patas dianteiras;
« Como alterar a aparéncia do sapo mudando seus olhos;

+ Use o Sensor de Movimento para detectar os predadores e escaparr.

Seja especifico sobre como vocé gostaria que eles apresentassem
e documentassem/registrassem suas descobertas, como uma sesséo
de socializac&o entre as equipes, por exemplo.

O Sugestio

Para estudantes mais experientes, vocé pode oferecer a eles tempo extra para
construir e programar de forma a permitir que eles criem modelos de animais
diferentes. Em seguida, também peca a eles para comparar e contrastar os
modelos de ciclo de vida do animal diferente.

Vocé também pode revisitar o modelo do girino e determinar uma forma de
construir uma cauda funcional. Reveja o modulo da base de giro na Biblioteca
de Design para obter ajuda.

Ampliando a conversa

Para aprofundar na investigacé&o, peca aos estudantes para estudar fatores
externos que podem influenciar o ciclo de vida do sapo e seus efeitos no corpo
do sapo. Exemplos podem incluir: efeitos da poluicéo, eliminacdo de predador
e alteracdes na populacéo.

Possiveis equivocos dos estudantes

Os estudantes podem pensar que a metamorfose ocorre para todos os animais.
Determinados animais tém ciclos de vida muito parecidos e outros tém ciclos
muito diferentes. Por exemplo, os mamiferos e os insetos tém ciclos de vida
muito diferentes, mas um cavalo e um gato tém ciclos similares, pois ambos s&o
mamiferos. Explore os termos a seguir enquanto define um ciclo de vida.

Vocabulario

Ciclo de vida

Alteracbes importantes na forma de um organismo que acontecem em estagios
especificos

Metamorfose

Transformacéo fisica extrema de um organismo, que geralmente € acompanhada
por uma alteracdo de habitat e comportamento

Metamorfose incompleta

Um animal que passa apenas por trés estagios no ciclo de vida, por exemplo,
uma libélula

Metamorfose completa

Um animal que completa quatro estagios no ciclo de vida, por exemplo,

uma borboleta ou sapo

Larva

A forma imatura (ndo adulta) de um animal que passa por metamorfose.

(nos sapos, um girino esta no estagio de larva)

©2016 The LEGO Group.
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/ﬁ\ MetamorFose de Sapos, Ras e Pererecas: Como os sapos, ras ou pererecas se transformam ao longo de suas vidas?

Escala de proFiciéncia dos estudantes (conteidos e competéncias cientificas e tecnoldgicas)

Vocé pode usar a matriz/tabela de observacéo do nivel de proficiéncia dos
estudantes, que vocé encontrara no capitulo “Avaliacao” e considerar:

Fase Explorar

Durante a fase Explorar, certifique-se de que o estudante esta ativamente
envolvido na discussao, pergunta e responde duvidas e registra e oferece
respostas para perguntas, como, por exemplo, “Quais s&o os diferentes estagios
da vida de um sapo?’;, com suas proprias palavras.

Considere as seguintes observacoes:

1. O estudante ndo esta envolvido na discusséo das duvidas colocadas durante
a fase Explorar e nenhum registro foi feito.

2. O estudante contribui pouco para a discuss&o das duvidas colocadas durante
a fase Explorar e registra algumas das suas respostas.

3. O estudante contribui de forma suficiente com a discussdo das questdes
colocadas durante a fase Explorar e registra adequadamente suas respostas.

4. O estudante contribui ativamente para a discussé&o das duvidas colocadas
durante a fase Explorar e registra suas respostas.

Fase Criar

Durante a fase Criar, certifique-se de que o estudante investiga ativamente
diferentes solucdes através do levantamento de hipdteses, planejamento, analise
dos resultados, reflexdo e consegue aplicar seu entendimento sobre o ciclo de
vida de um sapo, por exemplo para representa-lo em um modelo.

Considere as seguintes observacoes:

1. O estudante negligencia a criacdo de um modelo para representar o ciclo de
vida do sapo que demonstra evidéncias de compreenséao.

2. O estudante cria um modelo para representar o ciclo de vida do sapo que
demonstra algumas evidéncias de compreensé&o.

3. O estudante cria com sucesso um modelo para representar o ciclo de vida do
sapo que demonstra evidéncias adequadas de compreenséo.

4. O estudante cria um modelo para representar o ciclo de vida do sapo que
demonstra evidéncias de uma compreensé&o altamente desenvolvida.

Fase Compartilhar

Durante a fase Compartilhar, certifique-se de que o estudante consegue explicar
o ciclo de vida do sapo e as alteracdes que ele sofre; identifica limitacdes do seu
modelo (o que esta préximo da realidade e o que ndo estd); e usa informacoes
importantes do seu projeto para criar o relatério final.

Considere as seguintes observacoes:

1. O estudante negligencia a discuss&o das limitacdes do modelo ou do ciclo de
vida de um sapo. O estudante n&o usa as informacdes para criar o relatério
final.

2. O estudante € capaz de discutir, através de solicitacdo, algumas das
limitacdes do modelo e o ciclo de vida de um sapo. O estudante usa algumas
informac¢des para criar o relatorio final.

3. O estudante € capaz de discutir adequadamente as limitacdes do modelo e
do ciclo de vida de um sapo e de usar todas as informacdes necessarias para
criar o relatdrio final.

4. O estudante discute as limitacdes do modelo e do ciclo de vida de um sapo
e usa todas as informacdes necessarias para criar o relatério final.
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a MetamorFose de Sapos, Ras e Pererecas: Como os sapos, ras ou pererecas se transformam ao longo de suas vidas?

Escala de proFiciéncia dos estudantes (comunicac@o e registro)

Vocé pode usar a matriz/tabela de observacéo do nivel de proficiéncia dos
estudantes, que vocé encontrara no capitulo “Avaliac&o” e considerar:

Fase Explorar
Durante a fase Explorar, certifique-se de que o estudante pode explicar de forma
eficaz suas proprias ideias atraveés da colaborac&o com os colegas.

1. O estudante ndo compartilha suas ideias relacionadas as duvidas colocadas
durante a fase Explorar e n&do mostra evidéncias de colaboracdo com os colegas.

2. O estudante é capaz, através de solicitacdo, de compartilhar suas ideias
através da colaborac&o com os colegas durante a fase Explorar.

3. O estudante compartilha de forma adequada suas ideias através da
colaborac&o com os colegas durante a fase Explorar.

4. O estudante usa detalhes para compartilhar boas ideias através da
colaborac&o com os colegas durante a fase Explorar.

Fase Criar

Durante a fase Criar, certifique-se de que o estudante usa linguagem precisa e
vocabulario adequado e faz escolhas apropriadas na comunicacéo de conceitos
usando a ferramenta Registro.

1. O estudante nao usa linguagem precisa ou vocabulario apropriadamente e
nao demonstra escolhas planejadas na comunicacao de conceitos com a
ferramenta Registro.

2. Atraveés de solicitacdo, o estudante consegue incorporar algum vocabulario
apropriado e geralmente faz escolhas apropriadas na comunicacao de
conceitos usando a ferramenta Registro.

3. O estudante usa linguagem precisa e vocabulario apropriado e faz escolhas
apropriadas na comunicacao de conceitos usando a ferramenta Registro.

4. O estudante usa linguagem precisa e vocabulario avancado e faz escolhas
apropriadas na comunicacao de conceitos usando a ferramenta Registro.

Fase Compartilhar

Durante a fase Compartilhar, certifique-se de que o estudante descreve a relacéo
entre o modelo e os conceitos cientificos relacionados ao ciclo de vida de um
sapo usando vocabulario apropriado.

1. O estudante nao descreve de forma eficaz a relacéo entre o modelo e
quaisquer conceitos cientificos relacionados ao ciclo de vida de um sapo.

2. O estudante descreve a relacdo entre o modelo e os conceitos cientificos
relacionados ao ciclo de vida de um sapo, mas ha auséncia de uma ou mais
informacdes relevantes.

3. O estudante descreve adequadamente a relacéo entre o modelo e os
conceitos cientificos relacionados ao ciclo de vida de um sapo, usando
vocabulario apropriado.

4. O estudante descreve, em detalhes, a relacdo entre o modelo e os conceitos
cientificos relacionados ao ciclo de vida de um sapo, usando vocabulario
avancado.
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/ﬁ\ Metamorfose de Sapos, Ras e Pererecas: Como os sapos, ras ou pererecas se transFormam ao longo de suas vidas?

Fase Explorar

O video introdutdrio pode definir a etapa para que as seguintes ideias sejam
analisadas e discutidas com os estudantes para este projeto.

Video introdutério
Diferentemente dos mamiferos, os sapos passam por metamorfose durante a vida:

1. Os sapos comegam suas vidas como ovos. Nem todos os sapos filhotes

sobreviverdo, ja que muitos serédo comidos por predadores.
2. Quando saem dos ovos, 0s girinos comecam a procurar por fontes de comida.
3. A medida que se tornam sapos jovens, as patas vdo crescendo lentamente.
4. Em muitas espécies, apods cerca de doze semanas, o animal alcanca sua
forma adulta e esta pronto para pular, comer moscas e se reproduzir.

Embora esse tempo seja variavel entre as espécies de sapos, a metamorfose
de um sapo tipico, desde o0 nascimento até a fase adulta, leva uma média de

dezesseis semanas. Uma vez que o sapo atingiu a fase adulta, ele pode se
reproduzir. Existem espécies de sapos que tém uma expectativa de vida de
menos de dois anos, enquanto outras espécies podem viver até 15 anos ou mais.
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\
a Metamorfose de Sapos, Ras e Pererecas: Como os sapos, ras ou pererecas se transFormam ao longo de suas vidas?

Fase Explorar

Perguntas para discussao

1.

Quais caracteristicas fisicas se alteram enquanto o sapo progride de girino
para adulto?

A mandibula muda de formato, a cauda regride, desenvolve-se a lingua para
capturar moscas, comegam a crescer as patas traseiras, e depois as dianteiras,
e os pulmodes se desenvolvem uma vez que as branquias desaparecem. Estas
sdo algumas das modificacdes sofridas pelos sapos ao sofrerem metamorfose.

. Quais sdo as correlacdes existentes entre as caracteristicas fisicas do sapo e

O seu habitat?

Os animais se transformam e podem sobreviver em um novo ambiente. Os
girinos frequentemente saem de ambientes aquaticos para terrestres enquanto
se transformam em sapos adultos. Seus corpos devem suportar as diferentes
formas de alimentacéo, respiracao e locomocéo.

Os estudantes podem organizar suas respostas na ferramenta Registro.

Outras questoes a serem exploradas

1.

De que forma se assemelham os ciclos de vida de animais e plantas?

As plantas tém ciclos de vida semelhantes aos dos sapos porque ambos
mudam o formato durante suas vidas e tém um estagio em que nao se
parecem com a fase adulta (girino, no caso do sapo; muda, no caso da planta).

. Quais séo as fases de desenvolvimento na vida de um sapo?

Para os sapos, as fases sdo ovo-->girino-->sapo jovem-->sapo adulto. Para
outros animais, as respostas variam.

. Os sapos sdo 0s Unicos animais que passam por metamorfose durante seu

ciclo de vida?

N&o, as borboletas e as mariposas sofrem metamorfoses completas e as
libélulas e muitos peixes passam por metamorfose incompleta (assim como
varios outros organismos).

. Os humanos passam por metamorfose? Como vocé sabe?

Ainda que o corpo dos seres humanos sofra mudancas, especialmente no
tamanho, essas mudancas séo pequenas e isso nao pode ser chamado de
metamorfose. Essa informacao pode ser verificada se comparados os corpos
de um bebé e de um adulto. Ambos possuem os mesmos orgédos com as
mesmas funcdes e mesmas caracteristicas fisicas. O que muda realmente é
o tamanho do corpo.
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/ﬁ\ Metamorfose de Sapos, Ras e Pererecas: Como os sapos, ras ou pererecas se transFormam ao longo de suas vidas?

Fase Criar

1. Construa um modelo de girino.

Os estudantes irdo comecar a construir um girino que tenha apenas olhos, uma
cauda longa e, primeiramente, nenhuma pata dianteira. Oriente-os a tirar fotos
desta etapa ou fazer um esboco a fim de registrar antes que eles o transformem
em um sapo jovem.

2. Construa um modelo de sapo jovem.

Os estudantes irdo seguir as instru¢cdes de construcao para transformar o girino
em um sapo jovem que pode se mover, se ativado por uma programacéo. Deixe
que os estudantes descrevam as alteracdes que eles notam enquanto o modelo
progride.

Uma nova caracteristica importante que mudou no sapo jovem € o desenvolvimento
de patas traseiras. O modulo de caminhada usado no projeto usa engrenagens.
Estas engrenagens movimentam as patas traseiras.

Os estudantes devem mais uma vez registrar seus modelos usando imagens e/ou
desenhos e esquemas.

3. Programe o sapo jovem.
Esta programacé&o ira ligar o motor em uma direc&o na poténcia de motor 8 por
trés segundos e depois ira para-lo.

O Sugestio

Antes dos estudantes comecarem a modificar seus modelos, peca que eles
alterem os pardmetros da programacéo, de forma que eles os entendam
completamente.
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/ﬁ\ Metamorfose de Sapos, Ras e Pererecas: Como os sapos, ras ou pererecas se transFormam ao longo de suas vidas?

Fase Criar

Transformacao de um sapo jovem para um sapo adulto
Apds construir o sapo jovem, os estudantes devem, entdo, modifica-lo para criar
seu proprio modelo.

Havera muitas solucdes possiveis. Aqui estdo alguns exemplos:

1. Altere as patas traseiras e dianteiras.

O sapo jovem desenvolvera as patas dianteiras e traseiras durante sua vida.
Os estudantes podem construir patas maiores na parte de tras e criar patas
dianteiras. Os estudantes também podem alterar as posicdes das patas para
mostrar os tipos diferentes de movimentos feitos por um sapo adulto.

Os estudantes podem modificar suas programacdes existentes ou criar outras
novas para mover as novas patas.

2. Outras mudancas na aparéncia.
Remover a cauda, alterar a posicéo dos olhos e acrescentar padrdes na pele séo
formas extras de fazer o modelo parecer com um sapo adulto.

3. Reproduza comportamento de um sapo adulto.

Os estudantes podem usar sons ou 0 sensor de movimento para alterar o
comportamento do sapo. Por exemplo, com um sensor de movimento colocado
na cabeca do sapo, ele pode ser programado para aguardar até detectar um
objeto, como uma méo e, depois, se movimentar para tras.

O Importante

E importante observar que, por causa da variacdo de modelos dos estudantes, de
acordo com as suas escolhas, ndo ha instru¢des de construcéo ou programacoes
de amostra fornecidas aos estudantes para esta parte do projeto.
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/ﬁ\ Metamorfose de Sapos, Ras e Pererecas: Como os sapos, ras ou pererecas se transFormam ao longo de suas vidas?

Fase Criar

A secao “Investigar mais” do projeto do estudante como uma extensao opcional.
Tenha em mente que estas tarefas se estendem sobre as anteriores e s&o
designadas para estudantes mais velhos ou mais avanc¢ados.

Ampliando a conversa

Os sapos sao anfibios muito sensiveis ao ambiente. Por exemplo, eles tém
uma pele porosa que pode permitir que produtos quimicos afetem o seu
desenvolvimento.

Peca aos estudantes para pesquisarem os efeitos de fatores externos prejudiciais

ao ciclo de vida do sapo. Por exemplo:

- Alteracdes (como danos ou destruicdo) dos habitats: Os sapos ndo encontrariam
parceiros ou ndo seriam capazes de se mover livremente ou de encontrar a
comida que necessitam;

* Poluicdo ou doencas: Os sapos podem sofrer mutacdo, desenvolvendo uma
pata extra ou perdendo uma delas.

Oriente os estudantes para que ilustrem com seus modelos o efeito de tais
fatores no comportamento do sapo e em seu ciclo de vida.

O Sugestio

A educacao em Ciéncias salienta que as plantas e animais tém caracteristicas
previsiveis em relacdo aos processos que ocorrem durante seus ciclos de vida.
Vocé pode expandir este projeto de modelagem para incluir outras plantas e
animais.

Sugestao de colaboracao
Oriente as equipes a compararem e compartilharem suas descobertas e peca
que compartilhem o impacto de fatores externos nas populacdes de sapos.
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Fase Compartilhar

Concluir o registro/documentacao

Oriente os estudantes a registrarem seus projetos de diversas formas:

« Peca que tirem fotos de cada fase que eles criaram e preparem-se para
discutir como o modelo representa a metamorfose de um sapo;

* Peca aos estudantes para compararem as imagens dos seus modelos com
Imagens reais;

* Peca aos estudantes para gravarem um video descrevendo seus projetos.

Apresentar os resultados
Ao final deste projeto, os estudantes devem apresentar o que aprenderam.

Para aprimorar as apresentacdes dos seus estudantes:

« Peca aos estudantes que expliquem o ciclo de vida do sapo;

- Certifigue-se de que eles podem explicar as diferentes fases;

- Oriente os estudantes a compararem este ciclo de vida com o de outros
animais;

- Peca para que os estudantes descrevem as limitacdes de seus modelos;

« Peca que criem uma apresentacao sobre a metamorfose do sapo.
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a Plantas e Polinizadores: Como os animais contribuem para o ciclo de vida das plantas?

Correlacao com as orientacoes curriculares

PNAIC

Reconhecer a diversidade de ambientes e de seres vivos do seu espaco

de vivéncia;

Reconhecer a importancia dos animais e plantas no ambiente;

|dentificar a diversidade de animais em relacdo aos modos de locomocéao,
revestimento do corpo, alimentacéo, reproducéo e modos de se abrigar

nos ambientes;

Identificar variedades de plantas, as funcdes de suas partes e seus usos no
cotidiano;

Reconhecer diferentes caracteristicas de animais em relacdo a alimentacéao,
locomocao, reproducéo e revestimentos do corpo;

Estabelcer relacdes entre caracteristicas e comportamentos dos seres vivos
e as condicdes do ambiente em que vivem.

PCNs

Comparacao dos modos com que diferentes seres vivos, no espaco € no tempo,
realizam as funcdes de alimentacéo, sustentacéo, locomocéo e reproducéo, em
relacéo as condicdes do ambiente em que vivem;

Comparacéo do desenvolvimento e da reproducéo de diferentes seres vivos
para compreender o ciclo vital como caracteristica comum a todos os seres Vvivos;
Formulac&o de perguntas e suposi¢cdes sobre os ambientes e os modos de vida
dos seres vivos;

Busca e coleta de informacdes por meio de observacéo direta e indireta,
experimentacao, entrevistas, leitura de textos selecionados;

Organizacéao e registro de informacdes por meio de desenhos, quadros,
esquemas, listas e pequenos textos, sob orientacéo do professor;

Interpretacao das informacdes por intermédio do estabelecimento de relacdes,
de semelhancas e diferencas e de sequéncias de fatos;

Comunicacao oral e escrita de suposicdes, dados e conclusdes, respeitando
diferentes opinides;

Confrontac&o das suposicdes individuais e coletivas com as informacdes obtidas;
Interpretac&o das informacdes por meio do estabelecimento de regularidades
e das relacdoes de causa e efeito;

Elaborac&o de perguntas e suposi¢cdes acerca dos assuntos em estudo;

Tomar fatos e dados como tais e utiliza-los na elaboracdo de suas ideias.
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Correlacao com as orientacoes curriculares

Competéncias cientificas e tecnolégicas

 Fazer perguntas e resolver problemas;

 Desenvolver (modelar) e usar os modelos;

- Projetar prototipos;

* Realizar investigacoes;

« Usar matematica e pensamento computacional;

- Usar evidéncia cientifica;

* Obter, avaliar argumentar e comunicar informacdes, identificar questdes cientificas;
- Explicar fenbmenos cientificamente.

Conteudos curriculares em foco:

* Metamorfose;

- Nocdes de programacdo por meio de codigos e comandos;
» Ciclo de vida;

+ Polinizacéao;

- Estruturas de algumas plantas;

* Tipos de flores;

* Modelar.
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Olhadinha rapida: Planejar este projeto WeDo 2.0

Preparacao: 30 min.

- Leia a preparacao geral no capitulo “Gestdo de Sala de Aula”;

- Leia sobre o projeto para que vocé tenha uma boa ideia do que fazer;

- Defina como vocé quer apresentar este projeto: Use o video fornecido no
Software WeDo 2.0 ou use um material sua escolha;

- Determine o resultado final deste projeto: os pardmetros para apresentar
e produzir os registros;

- Certifigue-se de que o tempo é suficiente para que as expectativas sejam
atendidas.

O Importante

Este projeto usa modelos para representar um conceito real. Consulte o capitulo
“WeDo 2.0 no Curriculo” para obter outras explicacdes de praticas de modelagem.

Fase Explorar: 30-60 min.

* Inicie o projeto usando o video introdutério;

« Faca uma discussdo em grupo;

- Deixe que os estudantes registrem suas ideias para as duvidas de Max e Mia
usando a ferramenta Registro.

Fase Criar: 45-60 min.

+ Deixe que os estudantes construam o primeiro modelo a partir das instrucdes
de construcao fornecidas;

* Deixe-os programar o modelo com o programa de amostra;

- Dé tempo para que eles possam fazer diferentes tipos de flores, assim como
seus polinizadores correspondentes. Certifique-se de que os estudantes
conseguem explicar as ligacdes entre os dois organismos.

Fase Criar mais (opcional): 45—-60 min.
- Se desejar, use esta fase extra do projeto para estudantes mais avancados ou
mais velhos.

Fase Compartilhar: 45 min. ou mais

- Certifique-se de que os estudantes registrem/documentem seus trabalhos
quando construirem novas flores e polinizadores;

-+ Use formas diferentes para deixar que os estudantes compartilhem o que
aprenderam e suas reflexdes sobre estas experiéncias;

- Peca aos estudantes que elaborem seus relatérios finais e apresentem os
projetos.

O Sugestio

D& uma olhada nos seguintes projetos livres apds este daqui:
« Expressao Animal;
 Travessia para Animais Silvestres.
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Ampliacao do trabalho

Para garantir maior sucesso na execucéo da atividade, dé mais orientacdes para vocuhulﬂrio
a construcdo e programacao, como segue abaixo:
- Forneca uma lista com imagens de polinizadores;
- Forneca uma lista de caracteristicas das flores.

Pdlen
Particula necessaria para a reproducéo da planta
Nectar

Liquido preenchido com acucar produzido pelas plantas para atrair os animais

Seja flexivel sobre como as flores sdo construidas. N&do ha necessidade de uma Semente

reproducéo perfeita da flor. Foque no que € mais importante: a forma geral da flor
e sua cor.

Um embri&o de planta envolto em uma casca protetora
Estame
Orgéo reprodutor produtor de pdlen em uma flor

Seja especifico sobre como vocé gostaria que eles apresentassem e Estigma

documentassem suas descobertas, como uma sessao de compartilhamento/ < ,
! P Orgé&o receptor de polen em uma flor

ializaca ntr i . por exemplo. .
socializacéo entre as equipes, po P Polinizador

O que esta envolvido no transporte do pdlen

O Sugestio

Para os estudantes mais experientes, vocé pode dar mais tempo a eles para a
construcao e programacao, de forma que eles possam fazer modelos de flores
que reproduzem melhor a realidade, usando o estame, o estigma, as pétalas e
outras partes.

Polinizacdo cruzada
Fertilizacdo de uma planta por outra

Ampliando a conversa
Para aprofundar na investigac&o, peca aos estudantes para explorar as fases do
ciclo de vida depois que a planta foi polinizada, como a dispersédo de sementes.

Possiveis equivocos dos estudantes

Os estudantes podem achar que o objetivo principal de um polinizador &,

na verdade, ser deliberadamente responsavel pela reproducédo de uma planta.
Porém, o polinizador visita a flor com a intencao de obter nutrientes e € apenas
indiretamente que ele transfere o pdlen.
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a Plantas e Polinizadores: Como os animais contribuem para o ciclo de vida das plantas?

Escala de proFiciéncia dos estudantes (conteidos e competéncias cientificas e tecnoldgicas)

Vocé pode usar a matriz/tabela de observacéo do nivel de proficiéncia dos
estudantes, que vocé encontrara no capitulo “Avaliac&o” e considerar:

Fase Explorar

Durante a fase Explorar, certifique-se de que o estudante esta ativamente
envolvido na discussao, pergunta e responde duvidas e consegue responder em
suas proprias palavras perguntas como: O que faz um polinizador escolher uma
determinada flor?

Considere as seguintes observacoes:

1. O estudante é incapaz de fornecer respostas a duvidas ou de participar de
discussdes adequadamente ou ndo fornece respostas as perguntas colocadas
durante a fase Explorar.

2. O estudante é capaz de, através de solicitac&o, fornecer respostas a duvidas
ou de participar de discussdes adequadamente ou, através de solicitacao,
responde algumas ou todas as perguntas colocadas durante a fase Explorar.

3. O estudante é capaz de fornecer respostas adequadas a duvidas ou de
participar em sala de discussdes e responde a perguntas colocadas durante
a fase Explorar em suas proprias palavras.

4. O estudante é capaz de ampliar suas explicacdes em discussdes e de responder
as perguntas colocadas durante a fase Explorar em suas proprias palavras.

Fase Criar

Durante a fase Criar, certifique-se de que o estudante desenvolveu um modelo
que demonstra com sucesso a funcdo de um animal de dispersar sementes ou
polinizar plantas.

Considere as seguintes observacoes:

1. O estudante fornece pouca ou nenhuma evidéncia de uma tentativa de
desenvolver um modelo que demonstre a funcdo de um animal de dispersar
sementes ou polinizar plantas.

2. O estudante tentou desenvolver um modelo que demonstra a funcado de um
animal de dispersar sementes ou polinizar plantas, mas alguns componentes
do modelo estdo incompletos ou incorretos.

3. O estudante desenvolveu um modelo que demonstra com sucesso a funcéo
de um animal de dispersar sementes ou polinizar plantas.

4. O estudante desenvolveu um modelo excepcional que demonstra com sucesso
a funcdo de um animal de dispersar sementes ou polinizar plantas.

Fase Compartilhar

Durante a fase Compartilhar, certifique-se de que o estudante consegue explicar
O que esta acontecendo na fase de polinizacdo de uma flor e identificar as
limitacdes do modelo — o que esta proximo da realidade e o que pode estar irreal.

Considere as seguintes observacoes:

1. O estudante fornece pouca ou nenhuma explicacio precisa do que esta
acontecendo na fase de polinizacao e € incapaz de identificar as limitacdes do
modelo.

2. Atraves de solicitacdo, o estudante consegue explicar com precisdo o que esta
acontecendo na fase de polinizacdo e pode ou ndo identificar as limitacdes do
modelo.

3. O estudante consegue explicar com precisdo o que esta acontecendo na fase
de polinizacéo e identifica limitacdes especificas do modelo.

4. Com facilidade e precis&o, o estudante consegue explicar o que esta
acontecendo na fase de polinizacéo e é capaz de identificar claramente
limitacdes especificas do modelo.
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a Plantas e Polinizadores: Como os animais contribuem para o ciclo de vida das plantas?

Escala de proFiciéncia dos estudantes (comunicac@o e registro)

Vocé pode usar a matriz/tabela de observacéo do nivel de proficiéncia dos 4. O estudante usa linguagem precisa e vocabulario avancado e faz escolhas
estudantes, que vocé encontrara no capitulo “Avaliac&o” e considerar: apropriadas na comunicacao de conceitos usando a ferramenta Registro.
Fase Explorar Fase Compartilhar
Durante a fase Explorar, certifique-se de que o estudante pode explicar de forma Durante a fase Compartilhar, certifique-se de que o estudante fornece razdes que
eficaz suas proprias ideias e compreensao em relacao as duvidas colocadas. sdo apoiadas por fatos cientificos sobre a polinizac&o para discutir como seu
modelo demonstra a forma como os animais contribuem para o ciclo de vida das
Considere as seguintes observacoes: plantas.
1. O estudante € incapaz de compartilhar suas ideias em relacao as duvidas
colocadas durante a fase Explorar. Considere as seguintes observacoes:
2. O estudante é capaz, através de solicitacdo, de compartilhar suas ideias em 1. O estudante n&o fornece razdes com apoio de fatos cientificos sobre a
relacdo as duvidas colocadas durante a fase Explorar. polinizacao para discutir como seu modelo demonstra a forma como os
3. O estudante expressa de forma adequada suas ideias em relacdo as duvidas animais contribuem para o ciclo de vida das plantas.
colocadas durante a fase Explorar. 2. O estudante fornece uma razdo que € apoiada por fatos cientificos sobre
4. O estudante usa detalhes para ampliar as explicacdes das suas ideias em a polinizac&o para discutir como seu modelo demonstra a forma como os
relacédo as duvidas colocadas durante a fase Explorar. animais contribuem para o ciclo de vida das plantas.
3. O estudante fornece mais de uma razao apoiada por fatos cientificos sobre
Fase Criar a polinizacdo para discutir como seu modelo demonstra a forma como os
Durante a fase Criar, certifique-se de que o estudante usa linguagem precisa e animais contribuem para o ciclo de vida das plantas.
vocabulario adequado e faz escolhas apropriadas na comunicacao de conceitos 4. O estudante fornece varias razdes que sao bem apoiadas por fatos cientificos
usando a ferramenta Registro. sobre a polinizac&o para discutir como seu modelo demonstra a forma como

os animais contribuem para o ciclo de vida das plantas.

Considere as seguintes observacoes:
1. O estudante nao usa linguagem precisa ou vocabulario apropriadamente

e demonstra escolhas planejadas na comunicacdo de conceitos com a

ferramenta Registro.
2. Atraveés de solicitacdo, o estudante consegue incorporar algum vocabulario

apropriado e geralmente faz escolhas apropriadas na comunicacao de

conceitos usando a ferramenta Registro.
3. O estudante usa linguagem precisa e vocabulario apropriado e faz escolhas

apropriadas na comunicacao de conceitos usando a ferramenta Registro.
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Fase Explorar

O video introdutdrio pode definir a etapa para que as seguintes ideias sejam
analisadas e discutidas com os estudantes para este projeto.

Video introdutério

A polinizac&o é um processo vital através do qual uma flor é afetada por um fator
externo a fim de que seu pdlen seja transportado para o estigma:

1. As flores dependem de fatores externos, como o vento e os animais, para

ajuda-las a se reproduzir.

2. A flor de uma planta é projetada para atrair os animais. A cor, o tamanho,
o cheiro e o néctar sdo armadilhas para atrai-los.

3. Borboletas e mariposas tém linguas compridas, de forma que elas se utilizam
de flores tubulares. Além disso sao atraidas por flores vermelhas brilhantes.

4. Colibris tém bicos longos, perfeitos para alcancar o néctar no fundo de flores
tubulares.

5. Os morcegos também desempenham um papel na polinizacédo, usando suas
linguas bem longas para pegar o néctar das flores, principalmente a noite.

P VXV N
A polinizac&o é apenas uma etapa no ciclo de vida de uma planta de floracéo. 17 v '} \£ .
Depois que a flor foi polinizada, a fruta ou a semente se desenvolvera na planta. o] s
A planta, entao, recebe mais assisténcia dos animais ou de uma forca externa,
como © vento ou a chuva, para dispersar as sementes.
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Fase Explorar

Perguntas para discussao

1. Quais s&o as partes de uma flor?
Antera, estame, estigma, estilo, pdlen e néctar

2. Explique algumas formas dos animais ajudarem as plantas a se reproduzir.
Os animais polinizadores vao até a flor para obter néctar e muitas vezes ficam
com o polen grudado em seus corpos. Este pdlen pode ser transferido de
uma flor para outra. A maioria das plantas de floracdo dependem de animais
para poliniza-las e os animais também ajudam a dispersar sementes de muitas
plantas.

3. Como esses processos sdo chamados?
Polinizacao € o processo atraves do qual as flores se reproduzem. Cerca de
90 por cento de toda a polinizagcao do planeta envolve organismos. Isso &
chamado de polinizacao bidtica.

Peca que os estudantes salvem suas respostas com texto ou figuras na
ferramenta Registro.

Outras questoes para serem exploradas

1.

Diga trés estagios na vida de uma planta de floraco.
Semente, muda (planta pequena) e planta madura com flor.

. Qual é a funcéo de uma flor?

A flor é a estrutura reprodutora de algumas plantas. A funcéo da flor € produzir

sementes. As flores atraem os animais e isso € benéfico para o processo
reprodutivo.

. Todas as flores s&o polinizadas por um polinizador?

Algumas polinizacdes acontecem através do vento ou da chuva.
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Fase Criar

Construir e programar um modelo de polinizacao
Os estudantes usardo as instrucdes de construcdo para criar um modelo de uma
abelha e de uma flor.

1. Construa um cenario de polinizacao.

Este modelo de projeto usa engrenagens. Estas engrenagens movimentam
um eixo ao qual a abelha é encaixada. A flor usa o sensor de movimento para
detectar quando a abelha esta sobre ela.

2. Programe a abelha e a flor.

Esta programacé&o ira ligar o motor em uma direc&o até que a abelha seja
detectada sobre a flor. Quando isso acontecer, 0 motor iré parar e 0 som da
abelha sera tocado.

Peca aos estudantes para usarem a peca transparente para representar o pélen.

O Sugestiio

Antes dos estudantes comecarem a modificar seus modelos, faca com que
eles alterem os parametros da programacao, de forma que eles os entendam
completamente.
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Fase Criar

Descrever um cenario de polinizacao
Usando ideias a partir do primeiro modelo, o estudante deve ser capaz de alterar
tanto o polinizador quanto a flor.

Uma vez que os estudantes construiram a abelha, peca a eles para pensarem
sobre como podem construir uma nova flor e um polinizador que seria atraido
para ela.

Encoraje os estudantes a planejar e testar seus projetos.

1. Construa uma nova flor.

Como em alguns exemplos, os estudantes podem construir uma flor tubular,
colorida ou grande. Quando eles projetarem esta flor, certifique-se de que eles:
- Mantém o sensor de movimento na nova flor;

- Usam a peca transparente para representar o polen;

 Projetam o polinizador correto para ela.

2. Construa um novo polinizador.

Como exemplo, os estudantes podem construir um colibri, uma borboleta, um
besouro, um morcego ou qualquer outro organismo que eles saibam que € um
polinizador. Quando eles projetarem este polinizador, certifique-se de que eles
podem:

- Encaixar seu novo polinizador ao €ixo;

* Projetar a flor correta para ele.

3. Programar um novo cenario.

Como exemplo, os estudantes podem usar uma segunda flor para ilustrar a

polinizacdo cruzada. Para fazé-lo, certifique-se de que eles:

« Programam um novo modelo de polinizador para agir de forma diferente
daquele anterior.

O Importante

E importante observar que, por causa da variacdo de modelos dos estudantes de
acordo com as suas escolhas, ndo ha instru¢does de constru¢céo ou programacoes
de amostra fornecidas aos estudantes para esta parte do projeto.

Sugestao de colaboracao
Se as equipes trabalharem em conjunto, os estudantes podem perguntar uns aos
outros se o polinizador de um consegue polinizar a flor do outro e vice-versa.
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/ﬁ\ Plantas e Polinizadores: Como os animais contribuem para o ciclo de vida das plantas?

Fase Criar

A secao “Investigar mais” do projeto do estudante € uma extensdo opcional.
Tenha em mente que estas tarefas se estendem as anteriores e s§o designadas
para estudantes mais velhos ou mais avancados.

Investigar mais
Depois que a flor € polinizada, as sementes ou frutas aparecem na planta.

1. Construa e programe um cenario de dispersao de semente.

Pecas aos estudantes para modificar a planta depois que a flor foi polinizada.
Faca com que os estudantes explorem os tipos diferentes de dispersao de
semente. Faca com que eles escolham e criem um modelo para representa-|o.

Por exemplo:

- As sementes escondidas dentro de uma fruta atraente a ser comida por
um animal;

« As sementes carregadas por outros animais;

- As sementes transportadas pelo vento ou agua;

- As sementes que tém mecanismos de autopropulséo.
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Fase Compartilhar

Concluir os registros

Peca aos estudantes que incluam em seus produtos finais uma foto de cada

estagio do processo de polinizacao:

- Oriente os estudantes a compararem estas imagens com imagens reais;

« Peca aos seus estudantes para gravar um video deles mesmos descrevendo
como 0s animais ajudam as plantas a se reproduzirem.

Apresentar os resultados
Ao final deste projeto, os estudantes devem apresentar o que aprenderam.

Para aprimorar as apresentacdes dos seus estudantes:

- Peca aos estudantes que usem o modelo para explicar a relacéo entre o
polinizador e a flor no ciclo de vida de uma planta;

- Certifique-se de que eles conseguem explicar por que e como o polinizador
desempenha um papel ativo no processo de polinizacéo;

* Peca a eles para usar algum contexto na sua explicacdo, como descrever onde
a flor estd, em qual estacdo do ano acontece, etc.
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Plantas e
Polinizadores

Socializacao

Os estudantes nesta atividade usam seus

modelos para explicar como a abelha pode
polinizar a flor.
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/ﬁ\ Prevenindo Inundacoes: Como é possivel reduzir o impacto da erosao hidrica?

Correlacao com as orientacoes curriculares

PNAIC

Identificar ambientes transformados pela acdo humana e nomear acdes de
degradacéo;

Relacionar consequéncias provocadas pelas transformacdes e interferéncias
dos seres humanos no ambiente;

Identificar atitudes de cuidados com o ambiente como a limpeza da cada, da
rua, da escola, do destino dos residuos e da conservacao do solo;
Reconhecer a importancia da agua no ambiente.

PCNs

Busca e coleta de informacdes por meio de observacéo direta e indireta,
experimentacao, entrevistas, leitura de textos selecionados;

Organizacéao e registro de informacdes por meio de desenhos, quadros,
esquemas, listas e pequenos textos, sob orientacéo do professor;
Interpretacao das informacdes por intermédio do estabelecimento de relacdes,
de semelhancas e diferencas e de seqliéncias de fatos;

Comunicacao oral e escrita de suposicdes, dados e conclusdes, respeitando
diferentes opinides;

Confrontacdo das suposicdes individuais e coletivas com as informacdes
obtidas;

Estabelecimento de relagcdes entre os solos, a agua e 0s seres vivos nos
fendbmenos de permeabilidade, fertilidade e erosao;

Elaboracdo de perguntas e suposicdes acerca dos assuntos em estudo;
Caracterizacao de técnicas de utilizacdo do solo nos ambientes urbano e
rural, identificando os produtos desses usos € as consequéncias das formas
inadequadas de ocupacao.

Competéncias cientificas e tecnolégicas
 Fazer perguntas e resolver problemas;

- Desenvolver (modelar) e usar os modelos;

- Projetar prototipos;

* Realizar investigacoes;

 Analisar e interpretar dados;

« Usar matematica e pensamento computacional;
* Usar evidéncia cientifica;

- Obter, avaliar argumentar e comunicar informacoes;
- Identificar questdes cientificas;

- Explicar fendmenos cientificamente.

Conteudos curriculares em foco:
- Erosé&o hidrica;

 Precipitacao;

 Vocabulario especifico.
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/ﬁ\ Prevenindo Inundacoes: Como é possivel reduzir o impacto da erosao hidrica?

Olhadinha rapida: Planejar este projeto WeDo 2.0

Preparacao: 30 min.
- Leia a preparac&o geral no capitulo “Gestdo de Sala de Aula”;

Leia sobre o projeto para que vocé tenha uma boa ideia do que fazer;

Defina como vocé quer apresentar este projeto: Use o video fornecido no
Software WeDo 2.0 ou use um material de sua escolha;
Determine o resultado final deste projeto: os pardmetros para apresentar

e produzir a documentacéo;

Certifique-se de que o tempo permite que as expectativas sejam atendidas.

O Importante

Este projeto € um resumo de design. Consulte o capitulo “WeDo 2.0 no Curriculo
para obter outras explicacdes de praticas de design.

Fase Explorar: 30-60 min.

* Inicie o projeto usando o video introdutério;

« Faca uma discussdo em grupo;

- Deixe que os estudantes registrem suas ideias para as duvidas de Max e Mia
usando a ferramenta Regsitro.

Fase Criar: 45-60 min.

+ Deixe que os estudantes construam o primeiro modelo a partir das instrucdes
de construcao fornecidas;

 Deixe-o0s programar o modelo com o programa de amostra;

- Dé tempo para que eles construam diferentes dispositivos para criar portas
automaticas.

Fase Criar mais (opcional): 45—-60 min.
- Se desejar, use esta fase extra do projeto para estudantes mais avancados ou
mais velhos.

Fase Compartilhar: 45 min. ou mais

- Certifique-se de que os estudantes registrem/documentem seus trabalhos
quando estiverem usando os sensores;

- Deixe que seus estudantes compartilhem experiéncias de formas diferentes;

- Oriente os estudantes a criarem seus relatérios finais de Ciéncias e
apresentarem seus projetos.

O Sugestio

D& uma olhada nos seguintes projetos livres apds este daqui:
» Alarme de Perigo;
- Habitats Extremos.
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/ﬁ\ Prevenindo Inundacoes: Como é possivel reduzir o impacto da erosao hidrica?

Ampliacao do trabalho

Para garantir maior sucesso na execuc&o da atividade, dé mais orienta¢cdes para

a construcao e programacéo, como segue abaixo:

+ Explique como usar os sensores;

 Defina a quantidade de chuva em cada época do ano com o0s estudantes e
ajude-os a determinar em qual delas focar;

 Explique o design baseado em engenharia.

Seja especifico sobre como vocé gostaria que eles apresentassem e
documentassem suas descobertas, como uma sesséo de compartilhamento
entre as equipes, por exemplo.

O Sugestio

Para estudantes mais experientes, vocé pode oferecer a eles tempo extra para
construir e programar de forma a permitir que eles criem tipos de dispositivos
diferentes e mais extensos. Peca a eles para usar o processo de design para
explicar todas as versdes que fizeram.

Projetar outras solucoes

Para projetar outras solucdes, peca aos estudantes para usar seus conhecimentos
com relacdo a comportas e a diferentes fontes hidricas para descrever o fluxo
de agua que eles estdo tentando controlar e a posicédo das montanhas, cidades,
lagos, represas e rios. Ofereca a eles oportunidades de expandir o processo de
design para incluir outras ideias sobre como as comportas ou outros tipos de
portas automaticas funcionam.

Possiveis equivocos dos estudantes

Os estudantes tendem a visualizar a terra (o solo) como estatica, estavel e
inalteravel. Frequentemente eles tém dificuldade em acreditar que as rochas
podem mudar ou se desgastar atraveés do processo de intemperismo. Com
frequéncia eles tém dificuldade para entender o papel de uma barragem ou
comporta na protecdo de grande quantidades de terra.

Vocabulario

Comporta

Um portdo ajustavel usado para controlar o fluxo de agua

Eclusa

Canal artificial de agua controlado na sua cabeceira por um portdo

Dique

Parede que segura a agua

A montante

Movimento em direcdo a fonte de agua (sentido contrario & corrente).
Local que esta mais proximo a cabeceira de um rio. Por exemplo, a nascente
€ o0 ponto mais a montante de um rio.

A jusante

Agua que se desloca a partir da fonte original (no sentido da corrente).

A foz de um rio é o ponto mais a jusante deste rio.

Precipitacao

Qualquer forma de agua, como chuva, neve, chuva com neve ou granizo,
que cai sobre o solo da terra

Barragem

Uma barreira que represa agua ou fluxos subterraneos

Erosao

Ac&o em que o solo é desgastado, frequentemente pela agua, vento ou gelo
Automatizado

Que trabalha por conta propria, operado por uma maquina ou computador,
ao invés de um humano
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/ﬁ\ Prevenindo Inundacoes: Como é possivel reduzir o impacto da erosao hidrica?

Escala de proFiciéncia dos estudantes (contetidos e competéncias cientiFicas e tecnoldgicas)

Vocé pode usar a matriz/tabela de observacéo do nivel de proficiéncia dos
estudantes, que vocé encontrara no capitulo “Avaliacdo” e considerar:

Fase Explorar

Durante a fase Explorar, certifique-se de que o estudante esta ativamente
envolvido na discusséo, pergunta e responde duvidas e consegue criar um grafico
de precipitacdo para cada estacdo do ano.

Considere as seguintes observacoes:

1. O estudante é incapaz de fornecer respostas a duvidas ou de participar das
discussdes de forma adequada ou de criar um grafico de precipitacéo para
cada estacdo do ano.

2. O estudante é capaz, através de solicitac&o, de fornecer respostas a duvidas
ou de participar das discussdes de forma adequada ou com ajuda e de criar
um grafico de precipitacao para cada estacéo do ano.

3. O estudante é capaz de fornecer respostas adequadas a duvidas ou de
participar das discussdes em classe ou de criar um grafico de precipitacio
para cada estacéo do ano.

4. O estudante € capaz de estender a explicacdo na discusséo e de criar um
grafico de precipitacéo para cada estacéo do ano.

Fase Criar
Durante a fase Criar, certifique-se de que o estudante trabalha bem em equipe,
justifica sua melhor solucéo e usa as informacdes coletadas na fase Explorar.

Considere as seguintes observacgdes:

1. O estudante € incapaz de trabalhar bem em equipe, justifica solucdes e usa
informacdes coletadas para outros desenvolvimentos.

2. O estudante é capaz de trabalhar em equipe, coletar e usar informacdes com
orientacao ou, com ajuda, de justificar solucdes.

3. O estudante € capaz de trabalhar em equipe e de contribuir para as
discussdes da equipe, justifica solucdes e coleta e usar informacdes sobre o
conteudo.

4. O estudante é capaz de trabalhar em equipe e trabalha como lider, além
de justificar e discutir as solucdes que permitem a coleta e utilizacdo de
informacao.

Fase Compartilhar

Durante a fase Compartilhar, certifique-se de que o estudante consegue explicar
como o novo design para a comporta foi criado, usou sensores para controlar

a comporta e consegue usar informagdes importantes do projeto para criar um
relatério final.

Considere as seguintes observacdes:

1. O estudante é incapaz de se envolver nas discussdes sobre o design ou de
explicar o modelo usando os sensores e de usar as informacdes para criar um
projeto final.

2. O estudante é capaz, através de solicitacao, de se envolver nas discussodes
sobre o design da comporta e do uso de sensores e de usar as informacdes
limitadas para criar um projeto final.

3. O estudante € capaz de se envolver nas discussdes sobre o design da
comporta e do uso de sensores e de usar as informacdes coletadas para
produzir um projeto final.

4. O estudante € capaz de se envolver de forma extensa nas discussdes em sala
sobre o tépico e de usar as informacdes coletadas para criar um projeto final
que inclui elementos adicionais necessarios.
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/ﬁ\ Prevenindo Inundacoes: Como é possivel reduzir o impacto da erosao hidrica?

Escala de proFiciéncia dos estudantes (comunicac@o e registro)

Vocé pode usar a matriz/tabela de observacéo do nivel de proficiéncia dos
estudantes, que vocé encontrara no capitulo “Avaliac&o” e considerar:

Fase Explorar

Durante a fase Explorar, certifique-se de que o estudante pode explicar de forma

eficaz suas proprias ideias e compreensao em relac&o as duvidas colocadas.

Considere as seguintes observacgdes:

1. O estudante € incapaz de compartilhar suas ideias em relacao as duvidas
colocadas durante a fase Explorar.

2. O estudante é capaz, através de solicitacdo, de compartilhar suas ideias em
relacédo as duvidas colocadas durante a fase Explorar.

3. O estudante expressa de forma adequada suas ideias em relacao as duvidas
colocadas durante a fase Explorar.

4. O estudante usa detalhes para estender as explicacdes das suas ideias em
relacédo as duvidas colocadas durante a fase Explorar.

Fase Criar

Durante a fase Criar, certifique-se de que o estudante faz escolhas apropriadas
(ou seja, captura de tela, imagem, video, texto) e segue as expectativas
estabelecidas para registrar as descobertas.

Considere as seguintes observacgdes:

1. O estudante falha em registrar as descobertas durante a investigacao.

2. O estudante reune a documentacao das suas descobertas, mas a
documentacdo esta incompleta ou ndo segue todas as expectativas
estabelecidas.

3. O estudante documenta de forma adequada as descobertas para cada
componente da investigacao e faz escolhas apropriadas nas selecoes.

4. O estudante usa diferentes formas de registro e excede as expectativas
estabelecidas.

Fase Compartilhar

Durante a fase Compartilhar, certifique-se de que o estudante usa evidéncias das
suas proprias descobertas durante a investigacao para justificar seu raciocinio.

O estudante segue as orientacdes estabelecidas para apresentar as descobertas
para a sala.

Considere as seguintes observacgdes:

1. O estudante n&o usa evidéncias das suas descobertas em conexéo com ideias
compartilhadas durante a apresentacéo. O estudante n&o segue orientacdes
estabelecidas.

2. O estudante usa algumas evidéncias das suas descobertas, mas a justificativa
é limitada. Orientacdes estabelecidas geralmente sdo seguidas, mas podem
estar ausentes em uma ou mais areas.

3. O estudante fornece de forma adequada evidéncias para justificar suas
descobertas e segue orientacdes estabelecidas para a apresentacéo.

4. O estudante discute inteiramente suas descobertas e usa perfeitamente
evidéncias apropriadas para justificar seu raciocinio enquanto segue todas as
orientacdes estabelecidas.
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a Prevenindo Inundacoes: Como é possivel reduzir o impacto da erosao hidrica?

Fase Explorar

O video introdutdrio pode definir a etapa para que as seguintes ideias sejam

analisadas e discutidas com os estudantes para este projeto.

Video introdutério
Ao longo dos séculos, os humanos criaram dispositivos para evitar que a agua
inundasse areas povoadas:

1. O clima traz varios tipos de precipitacdo durante o ano.
2. As vezes, é tanta agua que os rios e fluxos de dgua ndo conseguem reté-la

de jeito nenhum.

3. A erosdo hidrica € um fendbmeno natural que acontece frequentemente em
areas que recebem muita precipitacao.

4. As comportas sao dispositivos que deixam a agua fluir, ou nao fluir, a jusante
em canais ou rios.

5. Quando ha precipitacdo regular, as comportas sao abertas para manter o nivel

do reservatdrio baixo.
6. Em periodos de alta precipitacao, as comportas sao fechadas para encher o

reservatorio com a agua extra.

Vocé pode comparar a ideia de comportas com o enchimento de uma banheira

de banho:

- Abrir as portas ira deixar que mais agua escorra ou da torneira para a banheira
e, depois, para o escoamento;

- Fechar as comportas totalmente ira fazer com que a agua pare de drenar e crie
uma inundacao: encher sua banheira.
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/ﬁ\ Prevenindo Inundacoes: Como é possivel reduzir o impacto da erosao hidrica?

Fase Explorar

Perguntas para discussao

1.

Descreva os niveis de chuva para cada época do ano na sua regido usando
um grafico de barras.

A resposta para esta questao ira variar de acordo com a sua localizacéo.

Use palavras descritivas, como época de altas chuvas, época de pouca chuva
e inundacao.

As barras devem mostrar precipitacao alta, baixa e media.

. Como a precipitacao influencia os niveis de agua em um rio?

A precipitacdo n&o € o unico fato que influencia o nivel de agua de rios, mas
geralmente:

- Alta precipitacdo eleva o nivel de agua;

- Baixa precipitacdo diminui o nivel de agua.

. Liste formas em que uma inundacéo pode ser evitada.

Existem muitas formas em que os humanos podem evitar inundacdes: diques,
barragens, trincheiras, reflorestamento, etc.

. Imagine um dispositivo que pode evitar que a inundac&o aconteca.

A resposta para esta questdo ira guiar os estudantes para o processo de
design.

Faca com gque OS estudantes salvem suas respostas com texto ou ﬁguras na

ferramenta Registro.

Outras questoes para serem exploradas

1. O que é eroséo hidrica?
Eros&o hidrica € um processo natural através do qual a agua muda a forma
do solo.

2. Como este grafico de barras é diferente daquele da sua regiao?
A resposta para esta questdo ira variar de acordo com a sua localizagcao do
estudante.
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/ﬁ\ Prevenindo Inundacoes: Como é possivel reduzir o impacto da erosao hidrica?

Fase Criar

Construir e programar uma comporta
Os estudantes irdo seguir as instru¢cdes de construcdo para criar uma comporta.
Este portado pode ser fechado e aberto usando o motor.

1. Construa uma comporta.
O mddulo usado no projeto utiliza uma engrenagem cénica. Esta engrenagem
conica pode alterar o eixo de rotacdo, permitindo que a comporta abra e feche.

2. Programe o modelo para abrir e fechar a comporta.

Esta programacé&o ira exibir a imagem da precipitac&o e ligar o motor de uma
forma por 2 seqg. Depois, ela ira exibir a imagem do Sol e ligar o motor de outra
forma por 2 seg. quando o outro Bloco de Inicio for pressionado.

O Importante

A utilizacdo do grafico de barras deve ajudar os estudantes a explicar por que
eles precisam fechar ou abrir a comporta.

O Sugestiio

Antes de os estudantes comecarem a projetar solucdes, faca com que eles
alterem os parametros da programacao, de forma que eles os entendam
completamente.
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Fase Criar

Automatizar a comporta

Usando este modelo, os estudantes devem ser capazes de adicionar sensores
ao modelo para fazer a comporta reagir ao seu ambiente. Eles devem considerarr,
pelo menos, uma destas opcoes:

1. Adicionar uma alavanca com sensor de inclinacao para operar o portao.
Uma alavanca com sensor de inclinacao ira permitir que um operador no chédo
abra e feche a porta.

2. Adicionar um sensor de movimento para detectar a elevacao da agua.

Um sensor de movimento permitira que vocé abra e feche a porta de acordo com
0s niveis de agua. Use suas maos ou pecas de LEGO® para simular diferentes
niveis de agua.

3. Adicionar uma entrada de sensor de som para ativar o protocolo de emergéncia.
O protocolo de emergéncia pode ser usado para tocar um som, piscar as luzes e
enviar uma mensagem de texto ou fechar as comportas.

O Importante

E importante observar que, por causa da variacdo de modelos dos estudantes de
acordo com as suas escolhas, ndo ha instru¢des de constru¢céo ou programacoes
de amostra fornecidas aos estudantes para esta parte do projeto.

O Sugestio

Se os estudantes precisarem de inspiracéo para estes elementos, vocé pode
sempre consulta-los na Biblioteca de Design.
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a Prevenindo Inundacoes: Como e possivel reduzir o impacto da erosao hidrica?

Fase Criar

Use a secéo “Investigar mais” do projeto do estudante como uma extensdo
opcional. Tenha em mente que estas tarefas se estendem as anteriores s&o
designadas para estudantes mais velhos ou mais avanc¢ados.

Investigar mais
Inundacéao e erosado ndo acontecem em qualquer lugar.

1. Faca um mapa da localizacao da comporta, incluindo as areas de solo e rios:

* Pecas aos seus estudantes para criarem um mapa ou uma exibicdo do rio com
outros elementos, como montanhas, vales, cidades, etc;

* Peca que eles descrevam onde uma comporta deve ser usada;

* Peca que eles ilustrem de onde a agua vem e para onde vai.

2. Encontre outras utilizacées para uma comporta.
Vocé pode usar a comporta em outras situacdes além de uma inundacéo.
Oriente os estudantes a pensarem em portdes ou em uma porta em geral.

Sugestao de colaboracao

A comporta também pode ser usada em um cenario de navegacao por canal.
Coloque as equipes em pares, de forma que elas possam ilustrar o que pode
acontecer em uma sequéncia de transporte por barco.

3. Programe duas comportas para controlar a navegacao de agua para dentro
e para fora de uma secao do rio.

Peca aos estudantes que descrevam e programem a sequéncia para operar as
comportas.
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/ﬁ\ Prevenindo Inundacoes: Como é possivel reduzir o impacto da erosao hidrica?

Fase Compartilhar

Concluir o registro

Oriente os estudantes a registrarem seus projetos de diferentes formas:

- Peca que os estudantes tirem fotos de cada versédo que eles criaram. Oriente-os
a explicar qual € a melhor solucéo e forneca evidéncias para que pensem sobre
ISSO;

« Peca aos seus estudantes para comparem estas imagens com imagens reais;

- Oriente os estudantes a gravarem um video deles descrevendo seus projetos.

Apresentar os resultados
Neste projeto especifico, oriente os estudantes a apresentarem como suas
comportas funcionam com o uso de um sensor.

Para realcar as apresentacdes dos estudantes:

- Certifique-se de que eles conseguem explicar por que as comportas podem
evitar que a agua altere o solo;

« Peca a eles para contextualizar as suas explicacdes: Onde isso esta
acontecendo? Em qual estacdo do ano? Sob quais condicdes?
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a Missoes de Resgate: Como voce pode organizar uma missio segura apos um desastre natural?

Correlacao com as orientacoes curriculares

PNAIC Competéncias cientificas e tecnolégicas
 Ter acesso a informacdes pertinentes a Ciéncia e conhecé-la como processo  Fazer perguntas e resolver problemas;
que envolve curiosidade, busca de explicacdes por meio de observacao, - Desenvolver (modelar) e usar os modelos;
experimentacéo, registro e comunicac¢ao de ideias. * Realizar investigacoes;
« Usar matematica e pensamento computacional;
PCNs - Usar evidéncia cientifica;
- Interpretacao das informacdes por intermédio do estabelecimento de relacdes, - Obter, avaliar argumentar e comunicar informacoes;
de semelhancas e diferencas e de sequéncias de fatos; - Identificar questdes cientificas;
- Comunicacéao oral e escrita de suposicdes, dados e conclusdes, respeitando - Explicar fenédmenos cientificamente.
diferentes opinides;
« Confrontacdo das suposicdes individuais e coletivas com as informacdes Conteudos curriculares em foco:
obtidas; - Desastre Natural;
* Interpretacéo das informacdes por meio do estabelecimento de regularidades * Prototipar;
e das relacdes de causa e efeito; « Clima.

- Estabelecimento de relacdes entre os solos, a &gua e os seres vivos nos
fendbmenos de permeabilidade, fertilidade e erosao;

- Interpretacao das informac¢des por intermédio do estabelecimento de relacdes
de dependéncia, causa e efeito, forma e funcédo, sequéncia de eventos;

- Caracterizacdo dos espacos do planeta possiveis de serem ocupados pelo ser
humano;

- Utilizac&o das informacdes obtidas para justificar suas idéias desenvolvendo
flexibilidade para reconsidera-las mediante fatos e provas;

- Tomar fatos e dados como tais e utiliza-los na elaboracao de suas ideias.
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/ﬁ\ Missoes de Resgate: Como voce pode organizar uma missio segura apos um desastre natural?

Olhadinha rapida: Planejar este projeto WeDo 2.0

Preparacao: 30 min.

- Leia a preparacao geral no capitulo “Gestdo de Sala de Aula”;

- Leia sobre o projeto para que vocé tenha uma boa ideia do que fazer;

- Defina como vocé quer apresentar este projeto: Use o video fornecido no
Software WeDo 2.0 ou use um material de sua escolha;

- Determine o resultado final deste projeto: os pardmetros para apresentar
e produzir a documentacéo;

- Certifigue-se de que o tempo é suficiente para que as expectativas sejam
atendidas.

O Importante

Este projeto € um resumo de design. Consulte o capitulo “WeDo 2.0 no Curriculo

para obter outras explicacdes de praticas de design.

Fase Explorar: 30-60 min.

* Inicie o projeto usando o video introdutério;

« Faca uma discussdo em grupo;

- Deixe que os estudantes registrem suas ideias para as duvidas de Max e Mia
usando a ferramenta Registro.

Fase Criar: 45-60 min.

- Faca com que os estudantes construam o primeiro modelo a partir das
instrucdes de construcao fornecidas;

* Deixe-os programar o modelo com o programa de amostra;

- Dé tempo para que eles projetem dois protdtipos diferentes para uma das

missdes de resgate: realocar um animal em perigo, soltar materiais para ajudar

as pessoas ou liberar agua para eliminar incéndios.

Fase Criar mais (opcional): 45-60 min.

- Se desejar, use esta fase extra do projeto para estudantes mais experientes ou
mais velhos.

Fase Compartilhar: 45 min. ou mais

- Certifique-se de que os estudantes registrem/documentem os resultados de
cada misséao;

 Oriente os estudantes a compartilharem razées para o design em particular do
seu protétipo para cada missao;

« Peca que eles discutam o processo de design baseado em engenharia e
formas em que eles tiveram que alterar ou ajustar os protdtipos;

- Oriente os estudantes a criarem suas apresentacoes finais;

- Use formas diversificadas para que os estudantes compartilhem os resultados;

« Peca aos estudantes que apresentem seus projetos.

O Sugestio

D& uma olhada nos seguintes projetos livres apds este daqui:
 Limpando o Oceano;
« Exploracéo do Espaco.
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Ampliacao do trabalho

Para garantir maior sucesso na execucéo da atividade, dé mais orientacdes para vocuhulﬂrio
a construcdo e programacao, como segue abaixo:

Padiola
- Certifique-se de que eles entendam o problema que tém que resolver;

- Oriente-0s a escrever ou gravar um video descrevendo o problema;
- Explique o design baseado em engenharia;

Um aparato especial para remover pessoas ou animais feridos ou em perigo
Resgate

Operacbes que salvam vidas ou evitam outros perigos para habitantes de uma
area afetada

Prototipo

- Explique como usar os sensores.

Seja especifico quanto a forma como vocé gostaria que eles apresentassem e
registrassem suas descobertas, através de uma sessado de compartilhamento
entre as equipes, por exemplo.

Amostra ou modelo antecipado que é usado para testar um conceito
Clima

As condicbes diarias da atmosfera em termos de temperatura, presséao
atmosférica, vento e umidade

O Sugestio

Para os estudantes mais experientes, vocé pode querer solicitar que eles usem

Desastre natural

Um grupo de perigos naturais causados pelo clima
o sensor de inclinacao para controlar o movimento para cima e para baixo do fio.

Projetar outras solucoes
Para projetar outras solucdes, pecas aos estudantes para desenvolver uma
solucao totalmente nova para o problema.

Possiveis equivocos dos estudantes

E possivel que os estudantes apenas articulem experiéncias sobre o que eles
conseguem imaginar dentro de seu proprio mundo. Por exemplo, comunidades
costeiras s6 podem considerar resgate pelo mar. Faca com que os estudantes
projetem a si mesmos em outro contexto para explorar as solu¢des.
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Escala de proFiciéncia dos estudantes (conteidos e competéncias cientiFicas e tecnoldgicas)

Vocé pode usar a matriz/tabela de observacéo do nivel de proficiéncia dos
estudantes, que vocé encontrara no capitulo “Avaliac&o” e considerar:

Fase Explorar

Durante a fase Explorar, certifique-se de que o estudante esta ativamente
envolvido na discusséo, pergunta e responde duvidas e consegue descrever em
suas proprias palavras o problema que eles tém que resolver em cada misséo.

Considere as seguintes observacdes:

1. O estudante € incapaz de fornecer respostas a duvidas ou de participar de
discussdes de forma adequada ou de descrever adequadamente o problema
a ser resolvido em cada missao.

2. O estudante é capaz, através de solicitac&o, de fornecer respostas a duvidas
ou de participar de discussdes de forma adequada ou, com ajuda, de
descrever sem detalhes o problema a ser resolvido em cada missao.

3. O estudante é capaz de fornecer respostas adequadas a duvidas e de
participar de discussdes em sala e de descrever o problema a ser resolvido
em cada miss&o.

4. O estudante é capaz de estender as explicacdes na discussao ou de descrever
O problema a ser resolvido em cada misséao.

Fase Criar

Durante a fase Criar, certifique-se de que o estudante € capaz de trabalhar em
equipe, de conversar sobre o que eles pensam ser a melhor solucéo para cada
missdo e de usar as informacdes coletadas na fase Explorar para sugerir solu¢coes
de protdtipos para cada misséo.

Considere as seguintes observacoes:

1. O estudante € incapaz de trabalhar bem em equipe para solucionar problemas,
de discutir a melhor solucao para cada missao ou de demonstrar a habilidade
de usar o processo de design de engenharia para resolver problemas.

2. O estudante é capaz de trabalhar em equipe para solucionar problemas, de
discutir a melhor solucédo para cada missao e, com ajuda, de demonstrar 0 uso
do processo de design de engenharia para coletar e usar informacdes para
resolver problemas.

3. O estudante é capaz de trabalhar em equipe para contribuir com a discussao e
de demonstrar o uso do processo de design de engenharia para coletar e usar
informacdes para resolver problemas.

4. O estudante é capaz de trabalhar como lider de equipe e de estender o uso de
design baseado em engenharia para coletar e usar informacdes para resolver
problemas de varias formas.

Fase Compartilhar

Durante a fase Compartilhar, certifique-se de que o estudante consegue
descrever diferentes solucdes que desenvolveu para cada missao, que consegue
explicar como uma solucé&o pode resolver o problema que eles identificaram para
cada miss&o e consegue usar informac¢des importantes do seu projeto para criar
seu relatdrio final.

Considere as seguintes observacoes:

1. O estudante € incapaz de se envolver nas discussdes sobre o design e a
miss&o, de explicar as solu¢des para os problemas colocados ou de usar as
informacdes para criar um projeto final.

2. O estudante é capaz, através de solicitacéo, de se envolver em discussdes
sobre os processos de design, assim como de demonstrar com habilidade
limitada o uso de informacdes para resolver problemas reais e criar um projeto.

3. O estudante é capaz de se envolver nas discussdes sobre 0s processos de
design ou de usar as informacdes coletadas para produzir um projeto final que
apresente solucdes para os problemas colocados.

4. O estudante € capaz de se envolver de forma extensa nas discussdes em sala
sobre o tépico e de usar as informacdes coletadas para criar um projeto final
que inclui elementos adicionais necessarios.
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Escala de proFiciéncia dos estudantes (comunicac@o e registro)

Vocé pode usar a matriz/tabela de observacéo do nivel de proficiéncia dos
estudantes, que vocé encontrara no capitulo “Avaliacao” e considerar.

Fase Explorar

Durante a fase Explorar, certifique-se de que o estudante pode explicar de forma

eficaz suas proprias ideias e compreensao em relac&o as duvidas colocadas.

Considere as seguintes observacoes:

1. O estudante € incapaz de compartilhar suas ideias em relacao as duvidas
colocadas durante a fase Explorar.

2. O estudante é capaz, através de solicitacdo, de compartilhar suas ideias em
relacédo as duvidas colocadas durante a fase Explorar.

3. O estudante expressa de forma adequada suas ideias em relacao as duvidas
colocadas durante a fase Explorar.

4. O estudante usa detalhes para estender as explicacdes das suas ideias em
relacédo as duvidas colocadas durante a fase Explorar.

Fase Criar

Durante a fase Criar, certifique-se de que o estudante faz escolhas apropriadas
(ou seja, captura de tela, imagem, video, texto) e segue as expectativas
estabelecidas para registrar as descobertas.

Considere as seguintes observacoes:

1. O estudante falha em registrar as descobertas durante a investigacéo.

2. O estudante reune os registros de suas descobertas, mas a documentacdo
esta incompleta ou ndo segue todas as expectativas estabelecidas.

3. O estudante registra de forma adequada as descobertas para cada
componente da investigacao e faz escolhas apropriadas nas selecoes.

4. O estudante usa diversas formas de registro e excede as expectativas
estabelecidas.

Fase Compartilhar

Durante a fase Compartilhar, certifique-se de que o estudante usa evidéncias das
suas proprias descobertas durante a investigacao para justificar seu raciocinio.

O estudante segue as orientacdes estabelecidas para apresentar as descobertas
para a sala.

Considere as seguintes observacoes:

1. O estudante ndo usa evidéncias das suas descobertas em conexao com ideias
compartilhadas durante a apresentacdo. O estudante ndo segue orientacdes
estabelecidas.

2. O estudante usa algumas evidéncias das suas descobertas, mas a justificativa
é limitada. Orientacdes estabelecidas geralmente s&o seguidas, mas podem
estar ausentes em uma ou mais areas.

3. O estudante fornece de forma adequada evidéncias para justificar suas
descobertas e segue orientacdes estabelecidas para a apresentacéo.

4. O estudante discute inteiramente suas descobertas e usa perfeitamente
evidéncias apropriadas para justificar seu raciocinio enquanto segue todas as
orientacdes estabelecidas.
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/ﬁ\ Missoes de Resgate: Como voce pode organizar uma missio segura apos um desastre natural?

Fase Explorar

O video introdutdrio pode definir a etapa para que as seguintes ideias sejam
analisadas e discutidas com os estudantes para este projeto.

Video introdutério
Desastres naturais podem destruir areas muito rapidamente e de forma violenta.

Quando isso acontece, animais e pessoas podem ficar em perigo:
1. Tempestades com relampagos séo responsaveis por muitos incéndios naturais.
2. Quando o fogo comeca, pode destruir habitats muito rapidamente.

W

. Ventos fortes e inundacdes também podem ser perigosos.

AN

. Em casos extremos, as autoridades enviam missdes de resgate.

&)

. Helicopteros podem ser usados para retirar animais e pessoas de zonas de
risco ou levar suprimentos para os necessitados.

©2016 The LEGO Group. 140



/ﬁ\ Missoes de Resgate: Como voce pode organizar uma missio segura apos um desastre natural?

Fase Explorar

Perguntas para discussao

1. Que tipos de desastres naturais acontecem na sua area ou outras areas?
A resposta para esta questdo ira depender da sua localizac&o, mas algumas
possiveis respostas podem ser incéndios florestais, inundacdes, deslizamentos
de terra, furacdes ou tornados.

2. Como os desastres naturais afetam animais ou pessoas?
A resposta para esta questdo ira depender da sus ocalizacao.

3. Descreva formas diferentes em que um helicéptero pode ser usado durante
um perigo relacionado ao clima.
Um helicoptero € util porque pode ir a varios locais. Pode retirar ou entregar
pessoas e materiais.

Oriente os estudantes a salvarem suas respostas com texto ou figuras na
ferramenta Registro.
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Fase Criar

Construir e programar um helicoptero de resgate
Os estudantes irdo seguir as instru¢cdes de construcao para criar um incrivel
helicoptero de resgate.

1. Construa um helicéptero.
O modelo usado no projeto usa uma polia para transmitir o movimento do eixo

do motor para o eixo do fio.

2. Programe o helicéptero para se mover para cima e para baixo no fio.
Quando o primeiro bloco de inicio € pressionado, o motor liga em uma direcéo
por dois segundos. O motor ird comecar a ir na outra direcdo quando o segundo
bloco de inicio é pressionado.

O Sugestao
Antes dos estudantes comecarem a projetar solucdes, peca a eles que alterem os
pardmetros da programacao, de forma que eles os entendam completamente.
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Fase Criar

A partir deste modelo, os estudantes devem ser capazes de projetar seu proprio O |mportunte

dispositivo para soltar e resgatar. . , y .
P P 9 Oriente os estudantes a construirem duas solucdes para um dos casos listados

A 5 o | abaixo. Certifique-se de que eles comparem suas solucdes de acordo com os
Os estudantes tém que modificar o helicoptero de forma que ele seja usado em critérios também listados abaixo.
uma area de danos climaticos, certificando-se de que seu design € seguro, facil
de usar e adaptado a situacdo. Com certeza existe mais de uma boa resposta
para este desafio, mas uma boa resposta € algo que pode estar ligado aos

critérios.

Oriente os estudantes a construirem, pelo menos, duas solucdes para um dos
casos, de forma que eles possam compara-las.

1. Construa um dispositivo para realocar um animal em perigo.
Os estudantes podem construir uma plataforma, uma caixa ou uma padiola para
levantar o animal. Certifique-se de que o animal ndo caia durante o transporte.

2. Construa um dispositivo para soltar suprimentos para ajudar pessoas.
Os estudantes podem construir uma cesta, uma rede ou uma padiola para descer
os materiais. Certifique-se de que nada caia durante o transporte.

3. Construa um dispositivo para soltar agua para apagar um incéndio.
Esta modificac&o pode levar a um novo design para o corpo do helicéptero,
usando o motor para soltar a agua ao invés de mover o fio.

O Importante

E importante observar que, por causa da variacdo de modelos dos estudantes de
acordo com as suas escolhas, ndo ha instru¢cdes de construcédo ou programacoes
de amostra fornecidas aos estudantes para esta parte do projeto.
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/ﬁ\ Missoes de Resgate: Como voce pode organizar uma missio segura apos um desastre natural?

Fase Criar

Use a secéo “Investigar mais” do projeto do estudante como uma extensdo
opcional. Tenha em mente que estas tarefas se estendem sobre as anteriores e
sdo destinadas a estudantes mais velhos ou mais avancados.

Projetar outras solucoes

Em alguns casos, os helicopteros n&o podem ser usados em missdes de resgate.

Descreva em qual caso esta situacéo pode acontecer e peca aos estudantes
para pensarem em uma nova solucéo para este problema. Esta nova situacéo
pode ser:

- Um resgate durante um tornado;

« Um resgate apds uma avalanche;

« Fornecer recursos vitais durante um periodo de seca.

Peca a eles que reflitam sobre o0 que aprenderam na parte anterior do projeto.
Oriente-o0s a explicar como melhoraram em encontrar uma solucéo.

Sugestao de colaboracao

Para ter mais de uma equipe trabalhando no mesmo problema, peca aos
estudantes para projetar solucdes para uma situagcao que tem varios aspectos
de resgate. Por exemplo, uma equipe pode focar na remocao dos detritos e a
segunda equipe pode coletar um animal ou pessoa.
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/ﬁ\ Missoes de Resgate: Como voce pode organizar uma missio segura apos um desastre natural?

Fase Compartilhar

Concluir o registro

Oriente os estudantes a registrarem/documentarem seus projetos de diferentes

formas. Algumas sugestdes incluem:

« Peca aos estudantes para tirar uma foto de cada versédo que eles criaram
e oriente-os a explicar aquela que eles acham que seja a melhor solucéo e
justificar;

- Peca aos estudantes para comparem estas imagens com imagens reais;

* Peca aos estudantes para gravarem um video descrevendo seus projetos.

Apresentar os resultados

Neste projeto especifico, oriente os estudantes a apresentarem dois dos seus
designs e peca que eles expliquem por que estas solu¢cdes atendem aos critérios
Ou Nnao.

Para realcar as apresentacdes dos estudantes:

* Peca a eles que descrevam como suas solucdes sdo usadas na misséo de
resgate que eles escolheram;

« Peca que eles adicionem contexto as suas explicacdes;

* Peca a eles para descreverem onde isso esta acontecendo, em quais condi¢cdes
e alguns problemas de seguranca que eles precisaram considerar.
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Missoes de Resgate =

Socializacao

Nesta atividade os estudantes projetaram um
helicoptero seguro para tanto para resgatar animais
e pessoas, quanto para fornecer suprimentos a um
determinado local afetado.
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/ﬁ\ ClassiFicar para Reciclar: Como voce pode melhorar os metodos de reciclagem para reduzir o lixo?

Correlacao com as orientacoes curriculares

PNAIC

Identificar atitudes de cuidados com o ambiente como a limpeza da casa, da
rua, da escola, do destino dos residuos e da conservacao do solo;
Compreender a importancia de evitar o desperdicio de materiais na producéo
de objetos;

Identiticar de que séo feitos os diversos objetos que fazem parte do universo
das criancas.

PCNs

Busca e coleta de informacdes por meio de observacéo direta e indireta,
experimentacao, entrevistas, leitura de textos selecionados;

Comunicacao oral e escrita de suposicdes, dados e conclusdes, respeitando
diferentes opinides;

Confrontacdo das suposicdes individuais e coletivas com as informacdes
obtidas;

Conhecimento de origens e algumas propriedades de determinados materiais
e formas de energia, para relaciona-las aos seus usos;

Formulac&o de perguntas e suposi¢cdes sobre os processos de transformacéo
de materiais em objetos;

Elaboracdo de perguntas e suposicdes acerca dos assuntos em estudo;
Caracterizacdo de materiais reciclaveis e processos de reciclagem do lixo;
Utilizac&do das informacdes obtidas para justificar suas idéias desenvolvendo
flexibilidade para reconsidera-las mediante fatos e provas;

Tomar fatos e dados como tais e utiliza-los na elaboracdo de suas ideias.

Competéncias cientificas e tecnolégicas
 Fazer perguntas e resolver problemas;

- Desenvolver (modelar) e usar os modelos;

- Projetar prototipos;

* Realizar investigacoes;

« Usar matematica e pensamento computacional;

* Usar evidéncia cientifica;

- Obter, avaliar argumentar e comunicar informacoes;
- Identificar questdes cientificas.

Conteudos curriculares em foco:

 Classificacao;

 Processo de reciclagem;

- Noc¢des de programacao por meio
de codigos e comandos.
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/ﬁ\ ClassiFicar para Reciclar: Como voce pode melhorar os metodos de reciclagem para reduzir o lixo?

Olhadinha rapida: Planejar este projeto WeDo 2.0

Preparacao: 30 min.

Leia a preparacéo geral no capitulo “Gestédo de Sala de Aula”;

Leia sobre o projeto para que vocé tenha uma boa ideia do que fazer;

Defina como vocé quer apresentar este projeto: Use o video fornecido no
Software WeDo 2.0 ou use um material de sua escolha;

Determine o resultado final deste projeto: os pardmetros para apresentar e
produzir a documentacéo;

Certifique-se de que o tempo € suficiente que as expectativas sejam atendidas.

O Importante

Este projeto € um resumo de design. Consulte o capitulo “WeDo 2.0 no Curriculo”

para obter outras explicacdes de praticas de design.

Fase Explorar: 30-60 min.

Inicie o projeto usando o video introdutdrio;

Faca uma discusséo em grupo;

Deixe que os estudantes registrem/documentem suas ideias para as duvidas de
Max e Mia usando a ferramenta Registro.

Fase Criar: 45-60 min.

Deixe que os estudantes construam o caminh&o de reciclagem a partir das
instrucdes de construcao fornecidas;

Deixe-os programar o modelo com o programa de amostra;

Dé tempo para que os estudantes criem diferentes formas de classificar os dois
objetos diferentes;

Considere pedir aos seus estudantes que esbocem seus designs e
modificacdes como parte deste projeto.

Fase Criar mais (opcional): 45—-60 min.

Se desejar, use esta fase extra do projeto para estudantes mais avancados ou
mais velhos.

Fase Compartilhar: 45 min. ou mais

- Certifique-se de que os estudantes registrem seus protdtipos — o que funciona
e 0 que nao funciona — e expliquem quais tipos de desafios de design eles
encontraram;

- Deixe que seus estudantes compartilhem experiéncias de formas diferentes;

- Peca aos estudantes que apresentem seus projetos;

- Peca aos estudantes que criem seus relatérios finais de Ciéncias.

O Sugestio

D& uma olhada nos seguintes projetos livres apds este daqui:
 Limpando o Oceano;
- Habitats Extremos.
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/ﬁ\ ClassiFicar para Reciclar: Como voce pode melhorar os metodos de reciclagem para reduzir o lixo?

Ampliacao do trabalho

Para garantir maior sucesso na execuc&o da atividade, dé mais orienta¢cdes para Vocuhulﬂl‘io

a construcao e programacéo, como segue abaixo:

- Dé mais tempo para que os estudantes entendam como o primeiro prototipo
funciona;

Propriedade fisica
Caracteristica de um objeto que pode ser observada ou medida sem alteracdo
da sua composicdo quimica, como a aparéncia, o cheiro ou a altura

« Dé tem r I riem mai m prototipo; .
& tempo para que eles crie ais de um protaétipo Reciclar

« Expli ign m engenharia. . - o e
plique o design baseado em engenharia Transformar itens ndo mais utilizados em materiais utilizaveis

Classificar
Seja especifico guanto a maneira que vocé gostaria que eles apresentassem e . .
J P 9 9 9 9 P Organizar em grupos, por tipo

documentassem suas descobertas, como uma sessdo de Socializac&do entre as Eficiente

i r exemplo. . .
SquIpes, por exemplo Funciona da melhor forma possivel

Lixo
Projetar outras solucoes

Para estudantes mais experientes, vocé pode oferecer a eles tempo extra para
construir e programar de forma a permitir que eles criem diferentes tipos de
dispositivos que se classificam de acordo com outras propriedades além da
forma. Peca a eles para usar o processo de design para explicar todas as versdes
que fizeram.

Material descartado considerado como sem uso

Principais equivocos dos estudantes

Os estudantes irdo frequentemente confundir 0 peso, a massa e o volume.

Eles irdo fazer a correlacéo de que quanto mais pesado um objeto €, maior ele é.
Eles n&o ir&o ligar também a gravidade ao conteudo. Certifique-se de formular
questdes nas areas de peso, massa e volume para os estudantes.
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/ﬁ\ ClassiFicar para Reciclar: Como voce pode melhorar os metodos de reciclagem para reduzir o lixo?

Escala de proFiciéncia dos estudantes (conteidos e competéncias cientificas e tecnoldgicas)

Vocé pode usar a matriz/tabela de observacéo do nivel de proficiéncia dos
estudantes, que vocé encontrara no capitulo “Avaliac&o” e considerar:

Fase Explorar

Durante a fase Explorar, certifique-se de que o estudante esta ativamente
envolvido nas discussdes, pergunta e responde duvidas e consegue explicar
como as propriedades de um objeto os ajudam a classifica-lo.

Considere as seguintes observacoes:

1. O estudante € incapaz de fornecer respostas a duvidas ou de participar
de discussdes de forma adequada ou de descrever adequadamente as
propriedades do objeto e como ele pode ser classificado.

2. O estudante é capaz, através de solicitac&o, de fornecer respostas a duvidas
ou de participar de discussdes de forma adequada ou, com ajuda, de
descrever as propriedades do objeto e como ele pode ser classificado.

3. O estudante é capaz de fornecer respostas adequadas a duvidas e de
participar em sala de discussdes ou de descrever as propriedades do objeto
e como ele pode ser classificado.

4. O estudante é capaz de estender as explicacdes na discusséo ou de descrever
as propriedades do objeto e como ele pode ser classificado.

Fase Criar

Durante a fase Criar, certifique-se de que o estudante trabalha bem com sua
equipe, demonstra que planejou o modelo, coleta e usa informacdes para resolver
problemas.

Considere as seguintes observacoes:

1. O estudante € incapaz de trabalhar bem em equipe para solucionar problemas,
nao demonstra a habilidade de usar o planejamento do modelo para resolver
problemas.

2. O estudante é capaz de trabalhar em equipe para solucionar problemas ou,
com ajuda; de demonstrar o uso do planejamento e coleta e usa informacdes
para resolver problemas.

3. O estudante é capaz de trabalhar em equipe para solucionar problemas ou de
demonstrar o uso do planejamento e coleta e usa informacdes para resolver
problemas.

4. O estudante trabalha como lider de equipe ou € capaz de ampliar o seu
planejamento ou coleta e usa informacdes para resolver problemas de varias
formas.

Fase Compartilhar

Durante a fase Compartilhar, certifique-se de que o estudante consegue explicar
como resolve o problema e comunica como usou o tamanho dos objetos para
classifica-los.

Considere as seguintes observacoes:

1. O estudante n&o explica como resolve o problemas e ndo comunica como
classificou os objetos por tamanho.

2. O estudante consegue explicar parcialmente como resolveu o problema e
comunica, através de solicitacdo, algumas ideias sobre como classificou os
objetos por tamanho.

3. O estudante consegue explicar adequadamente como resolveu o problema e
comunica como classificou os objetos por tamanho.

4. O estudante consegue explicar detalhes, como resolveu o problema e
comunica com muita clareza e de forma completa como classificou os objetos
por tamanho.
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Escala de proFiciéncia dos estudantes (comunicaciio e registro)

Vocé pode usar a matriz/tabela de observacéo do nivel de proficiéncia dos
estudantes, que vocé encontrara no capitulo “Avaliac&o” e considerar:

Fase Explorar

Durante a fase Explorar, certifique-se de que o estudante pode explicar de forma

eficaz suas proprias ideias e compreensao em relac&o as duvidas colocadas.

Considere as seguintes observacoes:

1. O estudante € incapaz de compartilhar suas ideias em relacao as duvidas
colocadas durante a fase Explorar.

2. O estudante é capaz, através de solicitacdo, de compartilhar suas ideias em
relacédo as duvidas colocadas durante a fase Explorar.

3. O estudante expressa de forma adequada suas ideias em relacao as duvidas
colocadas durante a fase Explorar.

4. O estudante usa detalhes para ampliar as explicacdes das suas ideias em
relacédo as duvidas colocadas durante a fase Explorar.

Fase Criar

Durante a fase Criar, certifique-se de que o estudante faz escolhas apropriadas
(ou seja, captura de tela, imagem, video, texto) e segue as expectativas
estabelecidas para registrar as descobertas.

Considere as seguintes observacoes:

1. O estudante falha em registrar as descobertas durante a investigacéo.

2. O estudante reune os registros das suas descobertas, mas esses registros
estdo incompletos ou ndo seguem todas as expectativas estabelecidas.

3. O estudante registra de forma adequada as descobertas para cada momento

da investigacdo e faz escolhas apropriadas na selec&o dos registros.

4. O estudante usa uma variedade de variedade de formas de registro e excede

as expectativas estabelecidas.

Fase Compartilhar

Durante a fase Compartilhar, certifique-se de que o estudante usa evidéncias das
suas proprias descobertas durante a investigacao para justificar seu raciocinio.

O estudante segue as orientacdes estabelecidas para apresentar as descobertas
para a sala.

Considere as seguintes observacoes:
1. O estudante nao usa evidéncias das suas descobertas em conexdao com ideias

compartilhadas durante a apresentacdo. O estudante ndo segue orientacdes
estabelecidas.

. O estudante usa algumas evidéncias das suas descobertas, mas a justificativa

é limitada. Orientacdes estabelecidas geralmente s&o seguidas, mas podem
estar ausentes em uma ou mais areas.

. O estudante fornece de forma adequada evidéncias para justificar suas

descobertas e segue orientacdes estabelecidas para a apresentacéo.

. O estudante discute inteiramente suas descobertas e usa perfeitamente

evidéncias apropriadas para justificar seu raciocinio enquanto segue todas as
orientacdes estabelecidas.
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Fase Explorar

O video introdutdrio pode definir a etapa para que as seguintes ideias sejam
analisadas e discutidas com os estudantes para este projeto.

Video introdutério

A reciclagem de materiais € um dos maiores desafios do século 21. A reciclagem
pode dar uma segunda vida aos materiais que vocé utiliza. Fazer com que mais
pessoas reciclem constantemente seus lixos € um desafio, e uma forma de
encorajar mais a reciclagem generalizada € tornar os métodos de classificacéo
mais eficientes: : B 4

1. As pessoas devem adotar um comportamento que desencoraje o descarte de
tipos diferentes de residuos no mesmo local.

2. Os materiais normalmente devem ser classificados no comeco do processo
de reciclagem, porém, muitos materiais reciclaveis chegam em centros de
reciclagem todos misturados.

3. As pessoas ou maquinas podem separar o lixo de acordo com o seu tipo,

e colocar todo o papel, plastico, metal e vidro junto.

4. Quando uma maquina € usada para classificar os objetos, ela precisa usar
uma das caracteristicas fisicas do objeto, como peso, tamanho, forma ou até
mesmo suas propriedades magnéticas, para processa-los.
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Fase Explorar

Perguntas para discussao
1. O que significa reciclar?

Reciclar € um processo para tornar materiais ndo mais utilizados em algo novo.

Materiais comumente reciclados incluem papel, plastico e vidro.

2. Como o material reciclavel é classificado na sua regiao?
Descreva, com seus estudantes, se 0s materiais sdo classificados a mao
(por uma pessoa) ou por meio de maquina. Pergunte aos estudantes se eles
separam para reciclagem em casa.

3. Imagine um dispositivo que possa classificar o lixo de acordo com o seu

formato.
A resposta para esta questdo ira guiar os estudantes para o processo de

design.

Oriente os estudantes a salvarem suas respostas com texto ou figuras na
ferramenta Registro.

Outras questoes para serem exploaradas

1. Para onde vai o seu material de reciclagem?
A resposta para esta pergunta sera diferente de acordo com a sua localizacao,
mas, provavelmente, os materiais irdo para a instalacao de reciclagem local.
O material nao-reciclavel ira para uma localizacao diferente, como um aterro
sanitario ou um incinerador.
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Fase Criar

Construa e programe um caminhao para classificar objetos
reciclaveis

Os estudantes irdo seguir as instru¢cdes de constru¢cao para criar um caminhao
de classificacao, e seus objetos.

1. Construa um caminhao de classificacao.

O modelo usado no projeto usa um sistema de polia para sacudir a carga do
caminhao em um eixo. Primeiro, ambas as partes devem ser capazes de atravessarr,
mesmo que elas tenham formas diferentes. Mais tarde, os estudantes serdo
desafiados a modificar o design, de forma que os objetos sejam classificados por
tamanho.

2. Programe a carga do caminhao.

Esta programacéo ira ligar o motor em uma direcao por 1 seg. para se certificar
de que a carga esta completamente na sua posicao de redefinicdo. Ele aguardara
3 seg. para que as caixas sejam carregadas pelo estudante, tocara um som de
maquina e depois ird sacudir a carga para soltar as caixas.

O Importante

Os estudantes talvez tenham que ajustar o nivel de poténcia do motor a fim de
que esta programacéo funcione. Os motores podem variar de um para outro.

O Sugestio

Antes de os estudantes comecarem suas investigacoes, faca com que eles
alterem os parametros da programacao, de forma que eles os entendam
completamente.
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Fase Criar

Projete outra solucao

A partir deste modelo, os estudantes devem ser capazes de alterar o design da
carga do caminh&o para classificar as caixas em dois grupos diferentes, de
acordo com o seu formato. D& ao estudantes bastante flexibilidade. Existem
solucdes simples e mais complexas para este problema que podem envolver
alteracdes do design do classificador, & programacéo, ou uma combinacéo de

ambos.

Ideias de solucao

1. Modifique o caminhao para classificar as caixas.

Ao remover a placa traseira de LEGO® do caminhao, uma caixa deve ser capaz
de cair no primeiro buraco, enquanto a outra caixa desliza para fora da traseira,
devido ao seu formato. Outros designs também podem funcionar.

2. Use o sensor de movimento para classificar.
Ao posicionar o sensor de movimento na lateral da carga, na posic&o apropriada,

e ao criar a programacao correta, o sensor pode detectar os objetos com base no
tamanho.

3. Classifique as caixas fora do caminhao.
Esta solucdo iria exigir a construcdo de algo a mais, além do caminh&o. As caixas
podem ser jogadas na fabrica e classificadas de outra forma.

O Importante

E importante observar que, por causa da variacdo de modelos dos estudantes de
acordo com as suas escolhas, ndo ha instru¢des de construcéo ou programacoes
de amostra fornecidas aos estudantes para esta parte do projeto.
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Fase Criar

Use a secéo “Investigar mais” do projeto do estudante como uma extensdo
opcional. Tenha em mente que estas tarefas se estendem as anteriores e s&o
designadas para estudantes mais velhos ou mais avanc¢ados.

Uma proxima etapa para este projeto de design pode ser solicitar aos estudantes

para projetar uma solucdo para um problema mais complexo.

Investigar mais

Peca aos estudantes para projetar um terceiro objeto para classificacdo. A fim de
classificar os itens, os estudantes provavelmente terédo que se afastar do modelo
de caminh&o e projetar outro tipo de dispositivo:

1. Classifique os objetos usando uma esteira.

2. Classifique os objetos usando um braco robdético.

3. Classifique os objetos usando dois dispositivos diferentes.

Observe que n&o deve ser importante se o dispositivo funciona perfeitamente ou
até mesmo que os estudantes encontrem uma solucdo bem-sucedida. A parte
importante € que o raciocinio por tras dos principios de classificacao seja bem
articulado, enquanto os estudantes aplicam principios de design de engenharia.

Sugestao de colaboracao

Ao agrupar as equipes, os estudantes terado mais op¢des para criar estratégias
de classificac&o. Vocé pode ter uma equipe classificando alguns dos objetos e,
depois, pedir que a segunda equipe classifique-os ainda mais. Por exemplo, a
primeira equipe pode separar pequenos objetos daqueles de tamanho médio
ou grande. A segunda equipe, entao, separaria os médios dos grandes.
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Fase Compartilhar

Concluir o registro

Peca aos estudantes que registrem seus projetos de diversas formas:

« Peca que os estudantes tirem um foto de cada vers&o que eles criaram e peca
a eles para explicarem a solucéo mais bem-sucedida ou aquela com maior
potencial;

- Peca as equipes para compararem e contrastarem seus designs uns com 0s
outros;

 Oriente os estudantes a incluirem em seus registros uma explicacédo de como
um objeto pode ser classificado pelo formato e como o formato do objeto foi
importante para a solucéo.

Apresentar os resultados
Os estudantes devem descrever como suas solucdes sdo usadas para classificar
objetos de acordo com seus formatos.

Para realcar as apresentacdes dos estudantes:

« Peca que os estudantes apresentem como trabalharam para resolver este
problema;

- Oriente os estudantes a explicarem os desafios que encontraram € como
trabalharam para modificar seus designs e programacdes como um resultado;

- Peca a eles para descrever o contexto que cerca suas explicacoes;

- Discuta se esta solucao € aplicavel na vida real.

©2016 The LEGO Group.

158



Socializacao

Os estudantes nesta atividade desenvolveram
formas diferentes para classificar os objetos
de acordo com seus formatos.
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a Predador e Presa: Como os animais conseguem sobreviver em seus ambientes?

Correlacao com as orientacoes curriculares

PNAIC

|dentificar a diversidade de animais em relacdo aos modos de locomocéao,
revestimento do corpo, alimentacéo, reproducéo e modos de se abrigar nos
ambientes;

|dentificar caracteristicas de defesa de animais e plantas como, por exemplo:
producéo de substancias toxicas, garras, dentes, espinhos, producéo de
VENENOS;

Reconhecer diferentes caracteristicas de animais em relacédo a alimentacéao,
locomocao, reproducéo e revestimentos do corpo.

PCNs

Comparacao dos modos com que diferentes seres vivos, no espaco € no
tempo, realizam as funcdes de alimentacdo, sustentacéo, locomocéo e
reproducéo, em relacdo as condicdes do ambiente em que vivem;
Formulac&o de perguntas e suposicdes sobre os ambientes e os modos de vida
dos seres vivos;

Busca e coleta de informacdes por meio de observacao direta e indireta,
experimentacao, entrevistas, leitura de textos selecionados;

Estabelecimento de relacdes de dependéncia (cadeia alimentar) entre os seres
vivos em diferentes ambientes;

Organizacdo e registro de informacdes por meio de desenhos, quadros,
esquemas, listas e pequenos textos, sob orientacao do professor;
Comunicacao oral e escrita de suposicdes, dados e conclusdes, respeitando
diferentes opinides;

Confrontacdo das suposicdes individuais e coletivas com as informacdes
obtidas;

Elaboracdo de perguntas e suposi¢cdes acerca dos assuntos em estudo;
Tomar fatos e dados como tais e utiliza-los na elaboracdo de suas ideias.

Competéncias cientificas e tecnolégicas
 Fazer perguntas e resolver problemas;

- Desenvolver (modelar) e usar os modelos;

- Projetar prototipos;

* Realizar investigacoes;

« Usar matematica e pensamento computacional;

* Usar evidéncia cientifica;

- Obter, avaliar argumentar e comunicar informacoes;
- Identificar questdes cientificas;

- Explicar fendmenos cientificamente.

Fase Explorar

Os predadores compartilham relacdes dindmicas fascinantes com suas presas.
Eles evoluiram através dos séculos se tornando melhores cacadores e criadores
de armadilhas. Com isso, foi necessario também que as presas evoluissem e
apenas as mais adaptadas a escapar de seus predadores, seguiram em frente.

Deixe que os estudantes explorem as relacdes entre diferentes predadores e
suas presas.
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a Predador e Presa: Como os animais conseguem sobreviver em seus ambientes?

Fase Criar

Os estudantes criam um modelo de predador ou presa a fim de descrever

a relacéo entre um predador e sua presa.

Deixe que os estudantes explorem a Biblioteca de Design e escolhnam um modelo
para se inspirarem. Em seguida, deixe que eles experimentem e criem suas
proprias solucdes, modificando o modelo basico escolhido da forma como eles

acharem melhor.

Modelos basicos sugeridos da Biblioteca de Design incluem:
« Caminhar;

« Agarrar,

* Empurrar.

O Sugestio

Oriente as equipes a trabalharem em pares, com uma equipe fazendo o modelo

de um predador e a outra a presa.

Fase Compartilhar

Os estudantes devem apresentar seus modelos de predador ou presa, explicando
como representaram a relac&o entre as duas espécies. Eles podem usar a busca
e as informacdes do portfdlio para apoiar suas exploracdes e ideias.

Avaliacao
Certifique-se de que os estudantes explicam as diferentes estratégias que o
predador escolhido utiliza para atrair e pegar sua presa.
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Neste projeto os estudantes criam um modelo
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a Expressao Animal: Como a comunicacto ajuda os animais a sobreviverem?

Correlacao com as orientacoes curriculares

PNAIC Competéncias cientificas e tecnolégicas

- Reconhecer a diversidade de ambientes e de seres vivos do seu espaco  Fazer perguntas e resolver problemas;
de vivéncia; - Desenvolver (modelar) e usar os modelos;

- Reconhecer a importancia dos animais e plantas no ambiente; * Projetar protétipos;

- |dentificar a diversidade de animais em relacdo aos modos de locomocéao, * Realizar investigacoes;
revestimento do corpo, alimentacéo, reproducéo e modos de se abrigar nos « Usar matematica e pensamento computacional;
ambientes; - Usar evidéncia cientifica;

- Reconhecer diferentes caracteristicas de animais em relacdo a alimentacao, - Obter, avaliar argumentar e comunicar informacoes;
locomocéo, reproducéo e revestimentos do corpo; - Identificar questdes cientificas;

- Estabelcer relacdes entre caracteristicas e comportamentos dos seres vivos - Explicar fendmenos cientificamente.

e as condicdes do ambiente em que vivem.

PCNs

+ Comparacao dos modos com gque diferentes seres vivos, no espaco e no Fuse Explorur

tempo, realizam as funcdes de alimentacdo, sustentacéo, locomocéo e

reproducéo, em relacdo as condicdes do ambiente em que vivem; A bioluminescéncia é a producao de luz por organismos vivos, como vaga-lumes,
+ Formulac&o de perguntas e suposi¢cdes sobre os ambientes e os modos de vida camaréo e peixes de aguas profundas. Criaturas bioluminescentes usam esta
dos seres vivos; habilidade para brilharem por diversos motivos, incluindo camuflagem, atracéo
- Comunicacao oral e escrita de suposicdes, dados e conclusdes, respeitando de presas e comunicacdo. Outros animais utilizam sons € movimentos para se
diferentes opinides; comunicarem.
- Confrontac&o das suposicdes individuais e coletivas com as informacdes
obtidas; Deixe que os estudantes explorem estas interacdes sociais diferentes para
- Elaborac&o de perguntas e suposi¢cdes acerca dos assuntos em estudo; determinar como estes tipos de comunicac&o ajudam os animais a sobreviver,
- Utilizacdo das informacdes obtidas para justificar suas idéias desenvolvendo encontrar parceiros e se reproduazir.

flexibilidade para reconsidera-las mediante fatos e provas;
- Tomar fatos e dados como tais e utiliza-los na elaboracdo de suas ideias.
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a Expressao Animal: Como a comunicacao ajuda os animais a sobreviverem?

Fase Criar

Os estudantes criam uma criatura e ilustram seu método de comunicacao.
O modelo deve exibir um tipo especifico de interacéo social, como luz,

movimento ou som.

Deixe que os estudantes explorem a Biblioteca Design e escolham um modelo
para se inspirarem. Em seguida, deixe que eles experimentem e criem suas
proprias solu¢cdes, modificando qualquer modelo basico de acordo com o que

for necessario.

Modelos sugeridos da Biblioteca de Design incluem:
* Inclinar;

- Balanco;

- Caminhar.

Fase Compartilhar

Os estudantes devem apresentar seus modelos, explicando como eles
representaram um meétodo de comunicacao. Eles podem usar a busca
e as informacdes do portfdlio para apoiar suas exploracdes e ideias.

Avaliacao

Certifique-se de que os estudantes expliquem como o método escolhido de
comunicacao cria interacao social. Peca a eles para dizer porque 0s animais
interagem desta forma. Uma pesquisa sobre a interacdo social de animais pode
ser necessaria.
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7\ Habitats Extremos: Como o ambiente inFluencia nas caracteristicuas dos animais?

Correlacao com as orientacoes curriculares

PNAIC

Reconhecer a importancia da agua, do solo, do ar, da luz para os seres vivos;

Reconhecer a importancia da agua no ambiente;

Reconhecer a importancia dos animais e plantas no ambiente;

|dentificar a diversidade de animais em relacdo aos modos de locomocéao,
revestimento do corpo, alimentacéo, reproducéo e modos de se abrigar nos
ambientes;

Estabelcer relacdes entre caracteristicas e comportamentos dos seres vivos
e as condicdes do ambiente em que vivem.

PCNs

Comparacéo de diferentes ambientes naturais e construidos, investigando
caracteristicas comuns e diferentes, para verificar que todos os ambientes
apresentam seres vivos, agua, luz, calor, solo e outros componentes e fatos
que se apresentam de modo distinto em cada ambiente;

Comparacao dos modos com que diferentes seres vivos, no espaco € no
tempo, realizam as funcdes de alimentacdo, sustentacéo, locomocéo e
reproducéo, em relacdo as condicdes do ambiente em que vivem;

Formulacdo de perguntas e suposicdes sobre os ambientes e os modos de vida

dos seres vivos;

Comparacao do corpo e dos comportamentos de animais para estabelecer
semelhancas e diferencas; (adaptado)

Confrontacdo das suposicdes individuais e coletivas com as informacdes
obtidas;

Elaboracdo de perguntas e suposi¢cdes acerca dos assuntos em estudo;
Utilizac&do das informacdes obtidas para justificar suas idéias desenvolvendo
flexibilidade para reconsidera-las mediante fatos e provas;

Tomar fatos e dados como tais e utiliza-los na elaboracdo de suas ideias.

Competéncias cientificas e tecnolégicas
 Fazer perguntas e resolver problemas;

- Desenvolver (modelar) e usar os modelos;
 Analisar e interpretar dados;

* Realizar investigacoes;

« Usar matematica e pensamento computacional;

* Usar evidéncia cientifica;

- Obter, avaliar argumentar e comunicar informacoes;
- Identificar questdes cientificas;

- Explicar fendmenos cientificamente.

Fase Explorar

Os fdsseis revelam muito sobre por que os animais foram capazes de sobreviver
em seus arredores. O habitat, o clima, a alimentacéo, o abrigo e os recursos
disponiveis, todos eles contribuem para o sucesso de uma espécie.

Deixe que os estudantes explorem os carnivoros € os herbivoros € o que seus
fésseis nos dizem sobre como eles viveram. Eles podem considerar como algumas
espécies se desenvolveram para sobreviver na era moderna. Por exemplo, solicite
aos estudantes que construam um dinossauro voador ou escalador que faz o
ninho nos topos das arvores para proteger seus ovos, ou um crocodilo para
mostrar como ele usa seu corpo, rabo e mandibula em combinacdo com seu
habitat aquatico.

Como alternativa, os estudantes podem buscar por habitats extremos ou até
habitats ficcionais (criados por eles), contanto que eles sejam capazes de fazer
a correlacao entre o habitat e os animais criados.

©2016 The LEGO Group.
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/ﬁ\ Habitats Extremos: Como o ambiente inFluencia nas caracteristicas dos animais?

Fase Criar

Os estudantes criam um animal e seu habitat, mostrando de que forma este

animal esta adaptado ao seu ambiente.

Deixe que os estudantes explorem a Biblioteca Design e escolham um modelo
para se inspirarem. Em seguida, deixe que eles experimentem e criem suas
proprias solu¢cdes, modificando qualquer modelo basico de acordo com o que

for necessario.

Modelos sugeridos da Biblioteca de Design incluem:
« Manivela;

* Flex;

- Carretel.

Fase Compartilhar

Os estudantes devem apresentar seus modelos, explicando sobre os efeitos
do ambiente em relacé&o ao animal. Eles podem usar a busca e os registros do
portfdlio para apoiar suas exploracdes e ideias.

Avaliacao
Certifique-se de que os estudantes expliquem as adaptacdes e caracteristicas
unicas que o animal precisa para se desenvolver e sobreviver.

©2016 The LEGO Group. 169



Projeto 12

Exploracao do Espaco

Neste projeto os estudantes desenvolvem um
protétipo LEGO® de uﬁas&nQa_gue
para a exploracdo de planetas dist:

i

: .
FESRE S
- - -



/ﬁ\ Exploracdo do Espaco: Como voce pode explorar a superficie de outros planetas?

Correlacao com as orientacoes curriculares

PNAIC

 Ter acesso a informacdes pertinentes a Ciéncia e conhecé-la como processo
que envolve curiosidade, busca de explicacdes por meio de observacao,
experimentacdo, registro e comunicacéo de ideias.

PCNs

- Comunicacéao oral e escrita de suposicdoes, dados e conclusdes, respeitando
diferentes opinides;

- Confrontac&o das suposicdes individuais e coletivas com as informacdes
obtidas;
interpretacéo das informacdes por meio do estabelecimento de relacdes de
causa e efeito, dependéncia, sincronicidade e seqUéncia;

- Elaboracao de perguntas e suposicdes acerca dos assuntos em estudo;

- Tomar fatos e dados como tais e utiliza-los na elaboracdo de suas ideias.

Competéncias cientificas e tecnolégicas
 Fazer perguntas e resolver problemas;

- Desenvolver (modelar) e usar os modelos;

* Realizar investigacoes;

« Usar matematica e pensamento computacional;

- Usar evidéncia cientifica;

- Obter, avaliar argumentar e comunicar informacdes;
- Identificar questdes cientificas;

- Projetar protaotipos.

Fase Explorar

Uma sonda € um veiculo motorizado automatizado que impulsiona a si mesmo
pela superficie, por exemplo, de um corpo celeste. Uma sonda pode examinar um
territorio e suas caracteristicas, analisar as condicdes climaticas ou até mesmo
testar alguns materiais, como solo e agua.

Deixe que os estudantes explorem as sondas e descubram suas muitas
caracteristicas e funcdes interessantes. Os estudantes devem projetar varias
funcdes para seu protdtipo de sonda.

©2016 The LEGO Group.
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a Exploracdo do Espaco: Como voce pode explorar a superficie de outros planetas?

Fase Criar

Os estudantes desenvolvem, constroem e testam uma sonda que pode realizar

uma das seguintes missdes quando enviada para outro planeta:
- Entrar e sair de uma cratera;

« Coletar uma amostra de rocha;

« Perfurar um buraco no chéo.

Deixe que os estudantes explorem a Biblioteca de Design e escolhnam um modelo
para se inspirarem. Em seguida, deixe que eles experimentem e criem suas

proprias solu¢cdes, modificando qualquer modelo basico de acordo com o que
for necessario.

Modelos sugeridos da Biblioteca de Design s&o:
* Dirigir;
« Agarrar,

 Varrer.

Fase Compartilhar

Os estudantes devem apresentar seus modelos, explicando como eles
desenvolveram e testaram sua sonda para concluir uma série de tarefas
baseadas na exploracdo de planetas. Peca aos estudantes que comparem 0s
modelos e fornecam uma devolutiva uns para os outros sobre quao bem os
modelos se ajustam as restricoes e atendem aos critérios do problema dado.

Avaliacao

Certifique-se de que os estudantes expliquem porque cada funcao € importante
e como eles permitiram que a sonda se movimentasse sobre um terreno flutuante
para concluir a tarefa atribuida/escolhida.
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/ﬁ\ Alarme de Perigo: Como um aviso previo pode ajudar a reduzir o impacto de tempestades Fortes?

Correlacao com as orientacoes curriculares

PNAIC

Ter acesso a informacdes pertinentes a Ciéncia e conhecé-la como processo
que envolve curiosidade, busca de explicacdes por meio de observacao,
experimentacdo, registro e comunicacdo de ideias;

Invesntar, perguntar, observar, planejar, testar, avaliar, explicar situacoes,
interagindo socialmente para tomar decisdes éticas no cotidiano.

PCNs

Comunicacao oral e escrita de suposicdes, dados e conclusdes, respeitando
diferentes opinides;

Confrontacdo das suposicdes individuais e coletivas com as informacdes
obtidas;

Interpretacdo das informacdes por meio do estabelecimento de regularidades
e das relacdes de causa e efeito;

Estabelecimento de rela¢cdes entre os solos, a agua e os seres vivos nos
fendbmenos de permeabilidade, fertilidade e eroséo;

Elaboracdo de perguntas e suposi¢cdes acerca dos assuntos em estudo;
Utilizac&do das informacdes obtidas para justificar suas idéias desenvolvendo
flexibilidade para reconsidera-las mediante fatos e provas;

Tomar fatos e dados como tais e utiliza-los na elaboracdo de suas ideias.

Competéncias cientificas e tecnolégicas

Fazer perguntas e resolver problemas;

Desenvolver (modelar) e usar os modelos;

Projetar prototipos;

Realizar investigacdes;

Usar matematica e pensamento computacional;
Usar evidéncia cientifica;

Obter, avaliar argumentar e comunicar informacoes;
Identificar questdes cientificas.

Fase Explorar

O Instituto Nacional de Meteorologia, érgdo do Ministério da Agricultura,
Pecuaria e Abastecimento, possui informacdes completas sobre o tempo

e o clima em todo o Brasil. Sendo possivel emitir previsbes para grandes
tempestades, por exemplo. Sistemas de aviso antecipado para chuvas fortes
e tempestades ajudam a salvar pessoas e animais, além de construcdes e
propriedades rurais.

Deixe que os estudantes explorem os tipos de equipamentos existentes e as
formas de alarme.

©2016 The LEGO Group.
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a Alarme de Perigo: Como um aviso previo pode ajudar a reduzir o impacto de tempestades Fortes?

Fase Criar

Os estudantes desenvolvem, constroem e testam um dispositivo de alarme para
vento, chuva, incéndio ou outros perigos relacionados ao clima. Isso pode ser feito
de acordo com um conjunto de critérios ou com um resultado mais aberto

determinado pelo professor.

Deixe que os estudantes explorem a Biblioteca de Design e escolhnam um modelo
para se inspirarem. Em seguida, deixe que eles experimentem e criem suas
proprias solu¢cdes, modificando qualquer modelo basico de acordo com o que

for necessario.

Modelos sugeridos da Biblioteca de Design s&o:
* Rotacao;

* Rodar;

* Movimento.

Fase Compartilhar

Os estudantes devem apresentar seus modelos, explicando como eles
desenvolveram e testaram os alarmes de perigo. Eles podem usar a busca
e as informacdes do portfdlio para apoiar suas exploracdes e ideias.

Avaliacao

Certifique-se de que os estudantes explicam porque o alarme € importante
e como foi desenvolvido e testado para ajudar a reduzir o impacto do perigo
especifico ou alertar as pessoas para perigos em potencial.
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/ﬁ\ Limpando o Oceano: Como voce pode limpar os oceanos?

Correlacao com as orientacoes curriculares

PNAIC

Identificar acdes humanas que ameacam o equilibrio ambiental (desmatamento,

queimadas, poluicédo, desperdicio de agua e de matéria-prima);

Identificar ambientes transformados pela acdo humana e nomear acdes de
degradacao;

Relacionar consequéncias provocadas pelas transformacdes e interferéncias
dos seres humanos no ambiente;

Identificar atitudes de cuidados com o ambiente como a limpeza da cada, da
rua, da escola, do destino dos residuos e da conservacao do solo.

PCNs

Interpretacao das informacdes por intermédio do estabelecimento de relacdes,
de semelhancas e diferencas e de sequéncias de fatos;

Comunicacao oral e escrita de suposicdes, dados e conclusdes, respeitando
diferentes opinides;

Elaboracdo de perguntas e suposi¢cdes acerca dos assuntos em estudo;
Organizacéo e registro de informac¢des por meio de desenhos, quadros,
tabelas, esquemas, listas, textos e maquetes;

Utilizac&do das informacdes obtidas para justificar suas idéias desenvolvendo
flexibilidade para reconsidera-las mediante fatos e provas;

Tomar fatos e dados como tais e utiliza-los na elaboracdo de suas ideias.

Competéncias cientificas e tecnolégicas

Fazer perguntas e resolver problemas;

Desenvolver (modelar) e usar os modelos;

Realizar investigacdes;

Usar matematica e pensamento computacional;
Usar evidéncia cientifica;

Obter, avaliar argumentar e comunicar informacoes;
Identificar questdes cientificas.

Fase Explorar

Milhdes de toneladas de plastico entraram nos oceanos nas ultimas décadas.
E importante que os oceanos fiquem livres das sacolas plasticas, garrafas,
recipientes e outros detritos que estdo colocando em risco diversas espécies
marinhas (como tartarugas e peixes) e seus habitats.

Deixe que os estudantes explorem os veiculos de coleta e suas tecnologias,
usados atualmente, e aqueles a serem propostos para limpar os oceanos de lixo
plastico.

©2016 The LEGO Group.
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‘ N u
a Limpando o Oceano: Como voce pode limpar os oceanos?

Fase Criar

Os estudantes desenvolvem e constroem um veiculo ou dispositivo de coleta de
lixo plastico. Embora seja um protdtipo, o modelo deve ser capaz, de forma ideal,
de coletar fisicamente um determinado tipo de plastico.

Deixe que os estudantes explorem a Biblioteca de Design e escolhnam um modelo
para se inspirarem. Em seguida, deixe que eles experimentem e criem suas
proprias solu¢cdes, modificando qualquer modelo basico de acordo com o que

for necessario.

Modelos sugeridos da Biblioteca de Design s&o:
- Carretel;

* Varrer;

« Agarrar.

Fase Compartilhar

Os estudantes devem apresentar seus modelos, explicando como eles
desenvolveram o protdtipo para coletar os objetos de plastico. Eles podem usar
a busca e as informacdes do portfdlio para apoiar suas exploracdes e ideias.

Avaliacao
Certifique-se de que os estudantes expliquem sobre a importéancia da limpeza do
oceano e como seus prototipos fornecem uma solucao ideal para o problema.
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a Travessia para Animais Silvestres: Como os impactos nas alteracoes ambientais e na vida selvagem podem ser reduzidos?

Correlacao com as orientacoes curriculares

PNAIC F E I
- |dentificar acdes humanas que ameacam o equilibrio ambiental (desmatamento, use xp orur

queimadas, poluicédo, desperdicio de agua e de matéria-prima);

- Relacionar consequéncias provocadas pelas transformacodes e interferéncias Os corredores ou passagens de fauna sao estruturas que permitem que os

dos seres humanos no ambiente: animais cruzem barreiras feitas pelo homem de forma segura. Essas passagens
- Reconhecer a importancia dos animais e plantas no ambiente: podem ser subterraneas, tuneis e/ou viadutos. Veiculos de resgate também sé&o
- |dentificar a diversidade de animais em relacdo aos modos de locomocéo, usados em casos extremos e dificeis.

revestimento do corpo, alimentacé&o, reproducédo e modos de se abrigar nos

ambientes. Deixe que os estudantes explorem as passagens de fauna existentes,

especialmente exemplos locais, como passagens subterrédneas e travessias

PCNs de gado, por exemplo. Vocé também pode querer compartilhar exemplos
- Formulacéo de perguntas e suposi¢cdes sobre os ambientes e os modos de vida especificos de situagdes ou condicées em que os animais silvestres sao

dos seres vivos: colocados em risco e uma passagem pode ser a solugéo.

- Comunicacao oral e escrita de suposicdes, dados e conclusdes, respeitando
diferentes opinides;

- Confrontac&o das suposicdes individuais e coletivas com as informacdes
obtidas;

- Elaboracdo de perguntas e suposi¢cdes acerca dos assuntos em estudo;

+ Organizacéo e registro de informac¢des por meio de desenhos, quadros,
tabelas, esquemas, listas, textos e maquetes;

- Tomar fatos e dados como tais e utiliza-los na elaboracdo de suas ideias.

Competéncias cientificas e tecnolégicas
 Fazer perguntas e resolver problemas;
 Desenvolver (modelar) e usar os modelos;

* Realizar investigacoes;

- Usar matematica e pensamento computacional;

* Usar evidéncia cientifica;

 Obter, avaliar argumentar e comunicar informacdes;
- Identificar questdes cientificas;

- Analisar e interpretar dados.

©2016 The LEGO Group. 180



/ﬁ\ Travessia para Animais Silvestres: Como os impactos nas alteracoes ambientais e na vida selvagem podem ser reduzidos?

Fase Criar

Os estudantes desenvolvem e constroem uma passagem para um animal.
Eles podem também construir uma rodovia ou um perigo para o qual a passagem
segura € desenvolvida no intuito de evita-lo.

Deixe que os estudantes explorem a Biblioteca de Design e escolhnam um modelo
para se inspirarem. Em seguida, deixe que eles experimentem e criem suas
proprias solu¢cdes, modificando qualquer modelo basico de acordo com o que
for necessario.

Modelos sugeridos da Biblioteca de Design s&o:
* Rotacao;

* Rodar;

* Flex.

Fase Compartilhar

Os estudantes devem apresentar seus modelos, explicando como eles
desenvolveram o protétipo para permitir a travessia do animal escolhido. Eles

podem usar a busca e as informacdes do portfdlio para apoiar suas exploracdes

e ideias.

Avaliacao

Certifique-se de que os estudantes expliquem a importancia de cuidar das
espécies ameacadas de extincdo e ser consciente dos impactos que humanos
representam sobre os habitats dos animais.

©2016 The LEGO Group.
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/ﬁ\ Materiais em Movimento: Como as empilhadeiras podem ajudar a mover os ohjetos?

Correlacao com as orientacoes curriculares

PNAIC

- Ter acesso a informacdes pertinentes a Ciéncia e conhecé-la como processo
que envolve curiosidade, busca de explicacdes por meio de observacao,
experimentacdo, registro e comunicacdo de ideias.

PCNs

- Interpretacao das informacdes por intermédio do estabelecimento de relacdes,
de semelhancas e diferencas e de sequéncias de fatos;

- Comunicacéao oral e escrita de suposicdoes, dados e conclusdes, respeitando
diferentes opinides;

- Confrontac&o das suposicdes individuais e coletivas com as informacdes
obtidas;

- Interpretacéo das informacdes por meio do estabelecimento de regularidades
e das relacdes de causa e efeito;

- Elaboracao de perguntas e suposicdes acerca dos assuntos em estudo;

- Organizacéo e registro de informacdes por meio de desenhos, quadros,
tabelas, esquemas, listas, textos e maquetes;

- Tomar fatos e dados como tais e utiliza-los na elaboracdo de suas ideias.

Competéncias cientificas e tecnolégicas
 Fazer perguntas e resolver problemas;

- Desenvolver (modelar) e usar os modelos;

* Realizar investigacoes;

« Usar matematica e pensamento computacional;

- Usar evidéncia cientifica;

- Obter, avaliar argumentar e comunicar informacoes;
- Identificar questdes cientificas;

- Projetar protaotipos.

Fase Explorar

A empilhadeira motorizada € usada para levantar e mover materiais pesados por
distadncias curtas. Foi desenvolvida no inicio do século 20, mas seu uso se tornou
muito difundido depois da Segunda Guerra Mundial. Empilhadeiras se tornaram
uma parte vital de operacdes em depdsitos e fabricas.

Deixe que os estudantes explorem os designs de empilhadeira e outras formas
de mover objetos e facam observacdes sobre a forma com que estes dispositivos
levantam e movem materiais.

O Importante

O foco deste projeto pode estar tanto no dispositivo usado para mover os objetos
quanto na forma em que os objetos s&o preparados para serem movidos, como
empilha-los em pallets ou em um container.

©2016 The LEGO Group.
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a Materiais em Movimento: Como as empilhadeiras podem ajudar a mover os objetos?

Fase Criar

Os estudantes desenvolvem e constroem um veiculo ou um dispositivo para
levantar, mover e/ou empacotar um conjunto pré-determinado de objetos.

Eles devem também considerar como as caixas podem ser desenvolvidas para
serem movidas e armazenadas de forma simples.

Deixe que os estudantes explorem a Biblioteca de Design e escolhnam um modelo
para se inspirarem. Em seguida, deixe que eles experimentem e criem suas
proprias solu¢cdes, modificando qualquer modelo basico de acordo com o que

for necessario.

Modelos sugeridos da Biblioteca de Design s&o:
- Conduzir;

« Agarrar,

* Movimento.

Fase Compartilhar

Os estudantes devem apresentar seus modelos, explicando como o veiculo foi
desenvolvido para mover objetos. Eles podem usar a busca e as informacdes
do portfdlio para apoiar suas exploracdes e ideias.

Avaliacao

Certifique-se de que os estudantes expliquem como as caixas podem ser
desenvolvidas para serem movidas e armazenadas com facilidade e como o
design permite que os veiculos o facam de forma eficiente.
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7\ Programar com o WeDo 2.0

Introducao a uma sequéncia de programacao do WeDo 2.0

Para possibilitar movimento (“dar vida”) aos modelos, os estudantes arrastam

e soltam os blocos na Tela de Programacé&o. Seus estudantes estardo criando
sequéncias de programacéao. Eles podem criar varias sequéncias de programacao
na tela, mas cada uma delas precisa comecar com um Bloco Iniciar.

Aqui estao alguns termos importantes para usar:

1. Bloco Iniciar
Um bloco iniciar € necessario para executar uma sequéncia de programacéo.

Executar significa comecar uma série de acdes até que elas estejam concluidas.
2. Bloco de programacéao
Blocos de programacé&o séo usados no Software WeDo 2.0 para construir uma
sequéncia de programacéo. Os blocos com simbolos s&o usados no lugar de
codigos de texto.
3. Sequéncia de programacéo
Uma sequéncia de programacéo € uma sequéncia de blocos de programacéo.

©2016 The LEGO Group. 187



/h\ Programar com o WeDo 2.0

As cinco principais sequencias de programacao

As sequéncias de programacé&o a seguir representam as funcdes mais
importantes na sequéncia de programacao do WeDo 2.0. Recomenda-se que
VOCE€ e seus estudantes estejam familiarizados com elas.

O Importante

No WeDo 2.0, a unidade de tempo foi estabelecida em segundos. Os estudantes
devem, portanto, introduzir:

- 1, para que o motor funcione por 1 seg;

- 4,5, para que o motor funcione por 4,5 seg.

Sequéncia de programacao 1

O meu motor esta funcionando?

Esta programacéo é projetada principalmente para testar o motor. Quando vocé
pressiona Iniciar, a poténcia do motor sera definida para 10 e o motor ira ligar em
uma direcao por trés segundos, em seguida, na outra dire¢cao por trés segundos
e depois ira parar.

©2016 The LEGO Group. 188



/ﬁ\ Programar com o WeDo 2.0

As cinco principais sequencias de programacao

Sequéncia de programacao 2
O meu sensor esta respondendo?

Para ser capaz de usar esta programacéao, vocé precisa de um motor e um sensor
de movimento ligado ao Smarthub. Ao executar a programacé&o, o motor ira ligar
em uma direcéo e aguardar que um objeto (por exemplo, sua méo) passe na
frente do sensor de movimento. Quando um objeto for detectado, o motor ira
parar.

A mesma programacao pode ser usada com a entrada do sensor de inclinacéo
ou com a entrada do sensor de som, alterando a ligacéo do “Esperar por”.

Sequéncia de programacao 3

A luz esta piscando?

Esta programac&o € um teste simples na luz do Smarthub. Ao executar a
programacao, a luz ira acender por 2 seg. e desligar por 2 seg. Estas acdes seréo
repetidas infinitamente, fazendo a luz no Smarthub piscar.
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/ﬁ\ Programar com o WeDo 2.0

As cinco principais sequencias de programacao

Sequéncia de programacao 4
O meu dispositivo esta fazendo sons?
Esta programacéo ira tocar o som n°1 do seu dispositivo.

Sequéncia de programacao 5
O meu dispositivo esta exibindo imagens?
Esta programacé&o ira mostrar a imagem n° 1, assim como a palavra “WeDo” no visor.
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Outras possibilidades de programacao

A seguir encontram-se outras programacoes que ocorrem com frequéncia.

Uma vez que as cinco principais sequéncias de programacao forem exploradas,

recomenda-se que o professor e os estudantes se familiarizem com as suas
funcdes.

Sequéncia de programacao 6
Usando a Entrada Aleatéria

Esta sequéncia de programacé§o ira alterar a cor da luz no Smarthub de forma
aleatdria, mudando a cor a cada segundo.
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Outras possibilidades de programacao

Sequéncia de programacao 7
Ativando dois motores ao mesmo tempo
Vocé pode identificar Blocos de Motor e Entradas de Sensor se estiver usando mais

de um por vez. Vocé pode usar no maximo trés Smarthubs LEGO® ao mesmo tempo.

Para identificar um bloco ou uma entrada de sensor, pressione e segure o bloco
que vocé precisa identificar para abrir o painel de identificac&o:

* Pressione uma vez para identificar com um ponto;

- Pressione novamente para identificar 