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TECNOLOGIA

MICROKIDS®

Presente e consolidada em todo Brasil.
Mais de 25 anos de histéria com a Educacao.

GUIA DE
TECNOLOGIAS
EDUCACIONAIS

1.8 .8 6 ¢

Guia de Recursos Educacionais Digitais do estado de Sao Paulo

L T — Teiriigeca Pt [rrspre Ehteads

Iebieroinds ETC

BASE i oo s ] i

‘APROVADO NACIONAL st £1¢
APROVADO o
COMUM

MEc CURRICULAR

EDUCACAD £ A BASE
D.O.U 199 16/10/2018

v/

Ettti - R nﬂ*** B wwww

APROVADA
INTEGRALMENTE

CATEGORIAS

Processo de Ensino
Aprendizagem

Educacao de Jovens
e Adultos

AREAS DE CONHECIMENTO

Matematica
Ciéncias da Natureza
Ciéncias Humanas
Linguagens

Ensino Fundamental
Ensino Médio




Material Didatico Plataforma Digital
4 A
Projetos integradores das areas de _ Acesso aos e-books,
conhecimento para cada segmento videoaulas, download de
da Educacao Basica e Educacéo de aplicativos e softwares de
Jovens e Adultos. aprendizagem, recursos didaticos
de apoio ao professor e ao aluno.
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+ de 50 titulos

Diversos Temas Integradores

Imagens ilustrativas, sujeitas a alteragdo sem aviso prévio.



Estrutura da

Tecnologia
Microkids

Plataforma Digital e Estrutura visual

A tecnologia Microkids® ETC - EDUCACAO, TECNOLOGIA e CONSTRUCAO ¢ composta por
projetos integradores dos componentes curriculares com énfase no uso das ferramentas
tecnologicas para que os alunos elaborem, planejem e construam “produtos” propostos
e sugeridos de acordo com cada projeto.

Esta tecnologia € parte integrante da Plataforma Microkids ETC onde alunos e professo-
res possam utiliza-los com recursos didaticos para as suas construcdes e interacdes. Os
professores podem definir diferentes trilhas de aprendizagem adaptando de acordo com
as necessidades para alcancar objetivos elaborados.

As diferentes trilhas podem ser definidas dentro de um mesmo projeto integrador e/ou
utilizando varios projetos distintos.

Tela de login

Bem-vindo(a) ao
Ambiente Virtual!
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Ambiente dos projetos: com E-books: Os titulos estdo estruturados em
softwares, videoaulas e demais capitulos com objetivos pedagdgicos, textos
recursos pedagdgicos. proprios e atividades seguidas de comentarios

e aplicacoes da tecnologia.



Na proposta medotoldégica da Tecnologia Microkids®
ETC - EDUCACAO, TECNOLOGIA e CONSTRUCAO, vocé
encontrara a seguinte estrutura:

Contextualiza¢do: sempre abordando
temas atuais que fazem parte do dia a dia

do aluno.

Orientag¢oes:

passo a passo do desenvolvimento com a

ferramenta tecnoldgica.

Infograficos:
abrangendo a
tematica estudada.

GIMP Novo

atividades individuais
ou coletivas.

Imagens ilustrativas, sujeitas a alteragdo sem aviso prévio.

DESCRITIVO

CARACTERISTICAS FiSICAS e

FORMATO ABERTO 41CM X 27,5CM
FORMATO FECHADO 20,5CM X 27,5CM

CAPA EM PAPEL COUCHE 170GR 4/4
CORES COM LAMINACAO FOSCA
E VERNIZ LOCALIZADO

MIOLO EM PAPEL COUCHE 115GR 4/4
CORES

ACABAMENTO EM GRAMPO

ENTRE 32 E 56 PAGINAS POR PROJETO

PARA O ALUNO @

LIVRO PARADIDATICO IMPRESSO

KIT MAKER (EXCLUSIVO PARA
PROJETOS MK MAKER)

PLATAFORMA VIRTUAL DE

ACESSO DO ALUNO COM E-BOOK,
VIDEOS DE APOIO, TUTORIAIS,
WEBCONFEREENCIAS E DOWNLOAD
DE SOFTWARES

PARA O PROFESSOR @

ASSESSORIA E SUPORTE

FORMACAO PRESENCIAL E A
DISTANCIA

KIT MAKER (EXCLUSIVO PARA
PROJETOS MK MAKER)

PLATAFORMA VIRTUAL DE ACESSO DO
PROFESSOR COM VIDEOS DE APOIO,
TUTORIAIS, VIDEOAULAS, OFICINAS,
DOWNLOAD DE SOFTWARES E
APLICATIVOS, GUIA DE ORIENTACOES
DIDATICAS E SEQUENCIA DIDATICA DE
TODAS AS AULAS DESTACANDO AS
HABILIDADES DE ACORDO COM A BNCC

AUTORES ’

LISALBA CAMARGO
ROSELITA CAMARGO GUIMARAES



Diferenciais da

Metodologia
Microkids

Aluno protagonista em todos os ciclos:
da Educacéo Infantil ao Ensino Médio.

1h PROTAGONISMO

ANNNN

HABILIDADES | BNCC

Desenvolve diversas habilidades de
diferentes componentes curriculares.

SOLUCOES ’

Utilizacdo das ferramentas
tecnoldgicas para construir solucdes ’

do cotidiano do aluno.

ANNNN

EE—
VERSATILIDADE

Possibilita que as ferramentas tecnoldgicas
utilizadas no projeto sejam aplicadas em

outros objetos de estudo, enriquecendo e
potencializando esses objetos.




/
’

HABILIDADES DE COMPUTACAO

Desenvolve habilidades dos trés eixos da l
computacao, segundo a BNCC: Pensamento ;

Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital.

ENGAJAMENTO

Desperta nos alunos a vontade de aprender
e construir de forma autébnoma e criativa.

| COMPETENCIAS GERAIS | q

H Desenvolve as trés competéncias gerais da
BNCC que envolvem a computacao. |||

SOCIOEMOCIONAL

Potencializa o desenvolvimento

socioemocional: autogestdo, engajamento
com os outros, amabilidade, resiliéncia
emocional e abertura ao novo. -

Imagens ilustrativas, sujeitas a alteracdo sem aviso prévio.



Conheca os
Proletos ETC

MK MAKER - MUNDO ANIMAL

' Este projeto faz um convite repleto de aventuras e curiosidades
para o aluno. Passear por um zooldgico aprendendo que, grandes
ou pequenos, todos os animais sdo importantes e precisamos
preservar e cuidar. Sejam animais domésticos ou selvagens,
cada espécie tem suas caracteristicas especiais. O aluno, terd a
oportunidade de reproduzir animais colocando a “m&o na massa”,
utilizando o espaco MK MAKER, para conhecer o curioso mundo animal.
Tudo pronto? A exposicdo ja vai comecar!

Indicagdo: Educagdo Infantil ao 12 ano do Ensino Fundamental

ISBN: 978-85-53087-27-3

Obs.: Este projeto ndao necessita do Kit Maker.

COMPONENTES CURRICULARES
) CONSTRUCOES TECNOLOGICAS
¢ Lingua Portuguesa

* Arte ¢ Criacado de Maquetes

¢ Matematica e Produgéao e Edicado
. de Imagens

e Ciéncias

MK MAKER - APRENDER E DIVERTIDO

Aprender, brincar, criar e inovar! Tudo isso num sé projeto maker
gue ajuda a enriquecer a aprendizagem, pois desenvolve habilidades
essenciais, expressao, experimentag¢do e trabalho compartilhado.

Neste projeto os alunos irdo aprender como funciona um circuito
elétrico e o utilizardo para varias construcdes divertidas e criativas
propostas ao longo do projeto.

Maos a obra! Construir € muito divertido!

Indicagdo: 12 ao 32 Ano do Ensino Fundamental

ISBN: 978-85-53087-22-8

COMPONENTES CURRICULARES

Os projetos ¢ Lingua Portuguesa CONSTRUGOES TECNOLOGICAS
MK MAKER e Arte
e e Circuito Elétrico
a.companham i ! * Matematica
Kit Maker com g T o e Criacdo de Cartdes Interativos
e Ciéncias

bateria e leds!

¢ Criacao de Maquetes




MK MAKER - TRANSITO LEGAL

' O transito seguro é responsabilidade de todos! Neste projeto, os alunos
irdo aprender que pequenas acdes podem ter um grande impacto na
prevencao de acidentes e na preservag¢do de vidas. Utilizarao circuito
elétrico em papel para criarem maquete e cartdes sobre o transito de
forma divertida e criativa.

Indicagdo: 32 ao 52 ano do Ensino Fundamental

ISBN: 978-85-53087-43-3

=
COMPONENTES CURRICULARES

¢ Lingua Portuguesa

* Arte

¢ Matematica

e Ciéncias

MK MAKER - MONTAR CIDADE

' Neste projeto a cultura do faca vocé mesmo estard a servi¢co da
confec¢do de uma maquete de uma cidade. Casas, prédios e outras
construcdes serdo combinadas com circuitos elétricos criando uma
cidade iluminada.

Preparados para criar sua cidade? A construcao ja vai comecar!

Indicagdo: 32 ao 62 ano do Ensino Fundamental

ISBN: 978-85-53087-48-8

\, COMPONENTES CURRICULARES

e Lingua Portuguesa

* Arte
e Matematica

e Ciéncias

Pl
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CONSTRUCOES TECNOLOGICAS

e Circuito Elétrico
e Criacdo de Cartdes Interativos

e Criacdo de Maquetes

CONSTRUCOES TECNOLOGICAS

e Circuito Elétrico
e Criacdo de Cartdes Interativos

e Criacdo de Maquetes

Imagens ilustrativas, sujeitas a alteragdo sem aviso prévio.



Conheca os
Proletos ETC

MK MAKER - CIRCUITOS EM PAPEL

' A cultura do fazer é extremamente importante nos dias atuais. Ela tem
o poder de impelir as pessoas a construir novas possibilidades. Nesse
contexto se desdobra a proposta deste projeto. Os alunos irdo empregar o
conhecimento em circuitos elétricos em diferentes construgdes.

Vamos nessa? Saber fazer pode ser o seu maior diferencial!

Indicagdo: 62 ao 92 Ano do Ensino Fundamental

ISBN: 978-85-53087-19-8

LT M PR

COMPONENTES CURRICULARES

¢ Lingua Portuguesa

* Arte CONSTRUGCOES TECNOLOGICAS

¢ Matematica

e Ciéncias e Circuito Elétrico

¢ Criacdo de Cartdes Interativos

¢ Criacdo de Maquetes

MK MAKER - CARTOES INTERATIVOS

Os cartdes interativos continuam a desempenhar um papel importante na
vida das pessoas. Eles tém o poder de aquecer coracdes, criar memaorias

e transmitir emo¢des de uma maneira Unica. Neste projeto, o aluno é
convidado a embarcar em uma jornada empreendedora no ramo dos
cartdes interativos com circuitos elétricos, desenvolvendo suas habilidades
artisticas, seus designs exclusivos e compartilhando mensagens cheias de
amor, gratiddo e amizade.

Indicagdo: 62 ao 92 Ano do Ensino Fundamental

ISBN: 978-85-53087-37-2

_E.' i Conexi o — COMPONENTES CURRICULARES
(4 .- Emocior """; g

¢ Lingua Portuguesa

fos
e Arte - "
CONSTRUGCOES TECNOLOGICAS

* Matematica

e Ciéncias ¢ Circuito Elétrico

¢ Criacao de Cartdes Interativos




MK MAKER - JOGOS

Aprender através dos jogos é algo extremamente eficaz e, neste
projeto, os alunos usarao os circuitos elétricos para deixarem os jogos
ainda mais interessantes e divertidos.

Ao criar jogos educativos, o aluno ird estimular e potencializar o
pensamento critico, a cooperacdo, o planejamento, a criatividade, a
comunicacao, a resolucdo de problemas entre outras competéncias
essenciais.

E hora de dar luz a essa ideia!

Indicagdo: 62 Ano do Ensino Fundamental ao Ensino Médio

ISBN: 978-85-53087-51-8

e Lingua Portuguesa
o Arte CONSTRUCOES TECNOLOGICAS

¢ Matematica e Circuito Elétrico
* Ciéncias e Criacdo de Jogos

e Criacdo de Maqguetes

MK MAKER - INVENGCOES

Este projeto estimula a criacdo de engenhos nos alunos. O ser

humano é inteligente por natureza e consegue fazer coisas

fantasticas e surpreendentes. As grandes ideias que deram certo

surgiram de simples sonhos, de infancia ou ndo, que junto a forca
de vontade e realizacdo fazem com que o que era um sonho se
transforme em realidade. Chegou a hora de planejar, construir e
desenvolver com a Cultura Maker.

Colocando o conhecimento em pratica, o aluno entendera a
funcionalidade de cada componente do circuito elétrico. Assim tera
a experiéncia de vivenciar suas prototipagens e possibilidades de
invencoes.

Indicagao: 12, 22 e 32 Série do Ensino Médio

ISBN: 978-65-86685-73-2

COMPONENTES CURRICULARES
e Lingua Portuguesa - "
CONSTRUCOES TECNOLOGICAS
e Arte

e« Matematica e Construcao de prototipos

e Ciéncias ¢ Criacdo de Design do produto

e Circuito elétrico

Imagens ilustrativas, sujeitas a alteragdo sem aviso prévio.



Conhec¢a os

Proletos ETC

LOGICA DE PROGRAMACAO

codigos

~~da hafla

ODIGOS

Amplie as possibilidades de ensino e de aprendizagem por meio da producao

de jogos e aplicativos com os Projetos ETC
transforme o seu aluno em um produtor de

“N&o apenas compre um novo
videogame, desenvolva um! Nao
apenas baixe o ultimo aplicativo, ajude
d projetar UMm! Nao apenas use o seu
celular, programe! »

Barack Obama

BRINCANDO COM CODIGOS - ANIMAGAO

Este projeto apresenta ao aluno o mundo da animacéo, a relagédo
que existe entre as instrucdes de programac¢do e o comportamento
dos objetos. O aluno é estimulado a criar o roteiro, os personagens

e cenarios, dentre outros elementos, e programa-los para g
animac¢do de forma divertida e criativa.

Indicagdo: 22 ao 52 Ano do Ensino Fundamental

ISBN: 978-85-53087-29-7

¢ Lingua Portuguesa
¢ Lingua Inglesa

* Arte

* Matematica

¢ Ciéncias

COMPONENTES CURRICULARES

com a Ldégica de Programacao, e
conhecimento.

Saiba Mais

erar sua

CONSTRUGCOES TECNOLOGICAS

e Apresentacdo Dinamica
e Interativa

e Construcdo de Jogos Digitais
¢ Logica de Programacao

¢ Linguagem de Programagéo



projetosetc

BRINCANDO COM CODIGOS - SCRATCH

' Nesse projeto é possivel aprender de forma mais divertida desenvol-
vendo o pensamento computacional através da programag¢ao, com
atividades dindmicas e utilizando a légica de programacéo. Teste e
descubra diversas maneiras para a criacdo de um jogo.

E divertido brincar com cédigos!

Indicagao: 32 ao 52 Ano do Ensino Fundamental

ISBN: 978-85-88465-63-3

COMPONENTES CURRICULARES

e Lingua Portuguesa

o Arte CONSTRUCOES TECNOLOGICAS

¢ Ciéncias

e Construcdo de Jogos e
Animacdes

e Matematica

e Logica de Programacao

¢ Linguagem de Programagéo

CODIGOS DA HORA - KODU

O projeto, Cédigos da Hora - Kodu, faz uso da ldgica de
programag¢do como gerador de possibilidades da pratica .

educativa, utilizando-se do software Kodu Game Lab que possibilita ¥
o individuo a criar suas proprias ideias e construir games em
3D. Desenvolve maior habilidade para lidar com as situacdes de Wl

maneira flexivel e criativa, capacidade essa cada vez mais exigida
na sociedade.

DESENVOLVIMENTO APOIO

%iqud§ MS(EDU B® Microsoft

Indicagdo: 62 Ano do Ensino Fundamental ao Ensino Médio

ISBN: 978-85-53087-55-6 : . e

COMPONENTES CURRICULARES
« Lingua Portuguesa CONTRUCOES TECNOLOGICAS

e Lingua Inglesa

¢ Construcdo de Jogos em 3D

* Arte e | ogica de Programagéo
e Ciéncias
¢ Matematica

¢ Geografia

Imagens ilustrativas, sujeitas a alteragdo sem aviso prévio.



Conhec¢a os LOGICA DE PROGRAMACAO

Proletos ETC

CODIGOS DA HORA - CRIACAO DE APP

Em pouco tempo de existéncia os apps ja tomaram conta da
vida moderna. Cada um com uma proposta diferente, facilitando
diversas dreas do nosso dia a dia. Neste projeto, o aluno serd
convidado a transformar uma ideia em app e entender o principio
da linguagem e da légica de programacao.

Indicag&o: 82 Ano do Ensino Fundamental ao Ensino Médio

40 PAGINAS | ISBN: 978-85-53087-58-7

COMPONENTES CURRICULARES \
¥
¢ Lingua Portuguesa » )
A CONSTRUGCOES TECNOLOGICAS
e Arte

e Matematica e |dgica de Programacéao

e Ciéncias e Desenvolvimento de App
e Criacao de Jogo Digital

e Linguagem de Programagéao

CODIGOS DA HORA - CRIACAO » prol
DE GAMES

' Com as novas tecnologias, outro idioma comeg¢a a ganhar destaque:
a programagédo. Se o aluno quer um game, um app ou quem sabe
um software, ele é capaz de projeta-lo e programa-lo. Aprender uma
nova linguagem com mundo de possibilidades é o contexto e o
convite deste projeto. Os alunos serdo convidados a mergulharem na
linguagem de programacao e construirdo um game.

Indicagdo: 82 Ano do Ensino Fundamental ao Ensino Médio

40 PAGINAS | ISBN: 978-85-53087-57-0

COMPONENTES CURRICULARES '\

e Lingua Portuguesa

« Lingua Inglesa CONSTRUCOES TECNOLOGICAS

* Arte

e Logica de Programacao

e Matematica
. ¢ Desenvolvimento
* Ciéncias de Games Digitais

¢ Linguagem de Programacao




projetosetc

CODIGOS DA HORA - SUSTENTABILIDADE

Este projeto estimula o aluno a ter atitude para conscientizar as pessoas
através do ludico com a criacdo de um game para a coleta de lixo. A 16-
gica de programacao € o cerne desse projeto, os alunos trabalhardo com
o tema da sustentabilidade, tdo importante para a continuidade do nosso
planeta e da humanidade. Venha, é hora de aprender com cdédigos!

Indicagdo: 62 Ano do Ensino Fundamental ao Ensino Médio

ISBN: 978-85-53087-54-9

‘ COMPONENTES CURRICULARES

CODIGOS
F DA HORA

e Lingua Portuguesa

o Arte
* Matematica CONSTRUGCOES TECNOLOGICAS
e Ciéncias

* Apresentag¢ao Interativa
e Construcdo de Jogos Digitais

e |ogica de Programacgéo

CODIGOS DA HORA - NAO BRINQUE ’
COM A VIDA

Conviver com perigos e saber evitd-los € o contexto deste projeto.
Utilizando a logica de programacdo os alunos construirdo um game
gue trata sobre esses cuidados que precisamos ter com nosso dom mais '\_
precioso que € a vida. \

Indicagdo: 72 Ano do Ensino Fundamental ao Ensino Médio

ISBN: 978-85-53087-56-3

EOEEN COMSCINTIZARE | o :
o e COMPONENTES CURRICULARES

e Lingua Portuguesa

e Lingua Inglesa

o Arte
« Matematica CONSTRUGCOES TECNOLOGICAS
e Ciéncias )
e Apresentacdo Interativa
¢ Filosofia

e Construcdo de Jogos Digitais

e Ldgica de Programacao

Imagens ilustrativas, sujeitas a alteragdo sem aviso prévio.



Conhec¢a os LOGICA DE PROGRAMACAO

Proletos ETC

XADREZ - A ARTE DE PENSAR

Através da arte do xadrez, este projeto propde desenvolver
diversas habilidades envolvidas na pratica desse jogo que é uma
verdadeira ginastica para o cérebro. O aluno cria atividades interativas
multimidia, jogos digitais e animac¢des utilizando a légica e linguagem
de programacdo, desenvolvendo o pensamento computacional e o
raciocinio légico.

Indicagdo: 62 ao 82 Ano do Ensino Fundamental

ISBN: 978-65-86685-56-5

COMPONENTES CURRICULARES
'  Lingua Portuguesa CONSTRUCOES TECNOLOGICAS

A ARTE DE PE}

* Arte

o e Construcdo de Jogos e
e Ciéncias Animacdes
e Matematica e Construcao de Atividades

Interativas Multimidia
e Logica de Programacao

e Linguagem de Programagéo

E PROGRAMACAO

CODIGOS DA HORA - LOGICA ‘
[ ]
)

Muitos programadores estdo trabalhando na construcdo de novas

tecnologias como games, redes sociais, inteligéncia artificial, dentre

outros. Toda programac¢do envolve o uso de linguagens especiais que,
guando usadas corretamente em uma sequéncia adeguada, podem
transformar cédigos em projetos surpreendentes.

Este projeto tem como objetivo incentivar os alunos a construirem,
usando as ferramentas de légica de programac¢do na criagcdo de uma
calculadora para equacdes de segundo grau.

Indicagao: 12, 22 e 32 Série do Ensino Médio

ISBN: 978-65-86685-75-6

e Lingua Portuguesa

CONSTRUCOES TECNOLOGICAS

¢ Logica de Programacao

¢ Matematica e suas Tecnologias

e Ciéncias da Natureza e suas

Tecnologias « Desenvolvimento de

e Ciéncias Humanas e Sociais Calculadora Digital

Aplicadas e Linguagem de Programacao




projetosetc

. ROBOTICAE
LOGICA DE PROGRAMACAO

AUTOMACAO E ROBOTICA

Projeto com a proposta de incentivar o aluno a imaginar, programar
e montar, aprender como criar uma conexao via bluetooth entre o

celular e a plataforma de prototipagem Arduino, através de um App
e com o objetivo de controlar a distancia ldmpadas ou outro sistema

sempre associando as necessidades do seu dia a dia.

Indicag¢édo: 62 ano do Ensino Fundamental ao Ensino Médio

ISBN: 978-85-88465-62-6

Obs.: Este projeto nao acompanha a placa Arduino.

COMPONENTES CURRICULARES

e Lingua Portuguesa

* Arte

* Matematica

. Ciancias CONSTRUCOES TECNOLOGICAS
¢ Fisica ¢ Criacdo de App

¢ Logica de Programacao

¢ Automacgédo e Robdtica

-
'~ projetosectc
™ o IR "’ .

r d
CODIGOS DA HORA - INVOKE
-
“-’ X
Desenvolvido com o objetivo de envolver professores e estudantes na cultura : ™
maker, o Projeto ETC Cédigos da Hora - Invoke desenvolve o raciocinio, e r & i
utilizando como principio as disciplinas STEM, através de atividades praticas : j
que misturam diferentes conhecimentos e conduzem a uma aprendizagem - iy i
criativa, interligando 4 areas de conhecimento: Ciéncias, Tecnologia, ;’ 2
Engenharia e Matemadtica. - o
-

A placa Invoke utiliza a tecnologia Microsoft® de construgcdo por blocos, - ;\M
onde é possivel programar, simular e executar todas as atividades do -
projeto. ;

Indicagédo: 62 ano do Ensino Fundamental ao Ensino Médio » : cﬁi@m&
ISBN: 978-65-86685-17-6 ,: “ {f‘}’ “ﬁ”ﬂé

x‘ » e R o

COMPONENTES CURRICULARES CONSTRUGCOES TECNOLOGICAS .“

¢ Construcado de jogos

¢ Lingua Portuguesa
e animacgodes

e Arte

Obs.: Este projeto acompanha
placa Invoke, kit de componentes

« Matematica * Logica de programacdo eletronicos, cabo USB, case
o ¢ Automacédo e Robdtica para pilhas e 2 pilhas tipo palito

¢ Ciéncias (AAA).

e Fisica

Imagens ilustrativas, sujeitas a alteragdo sem aviso prévio.



Pro;etos ETC

A Microkids® desenvolve a

Educacao Financeira

O ensino de educacéao financeira é importante para todas as idades. No entanto
aprender alidar com o dinheiro na fase do desenvolvimento de criancas e adolescentes
fara toda a diferenca. A Microkids® aplica o
desafio em que o aluno ndo somente desenvolve

0s conhecimentos cognitivos, mas tambéem

a capacidade de administrar sua vida em

sociedade, onde pode aprender a fazer
escolhas assertivas e sustentaveis
em relacao a administracao

de seus recursos.

E POSSIVEL ECONOMIZAR

A importancia de manter habitos sustentdveis em todas as areas,
inclusive a financeira, € o contexto para este projeto. Planejamento,
empreendedorismo, consumo consciente com praticas sustentaveis
sdo acdes que serdo trabalhadas através de ferramentas tecnolégicas
gue estimulardo o aluno a gerir melhor seus recursos.

Indicagdo: 32 ao 62 Ano do Ensino Fundamental

ISBN: 978-85-88465-61-9

COMPONENTES CURRICULARES 7
« Matematica CONSTRUCOES TECNOLOGICAS

¢ Lingua Portuguesa
* Arte

e Criacdo e Edicdo de Imagens

¢ Producédo de Faixas e Cartazes
* Ciéncias e Criacdo de Livros Interativos
Multimidia

¢ Planilha Eletrénica




projetosetc

POUPAR PARA REALIZAR O SONHO

O contexto deste projeto é o despertar para o fato de que muitos

dos sonhos que temos precisam de dinheiro para se tornarem
realidade. O aluno é convidado a refletir sobre o que é necessidade
e desejo, indispensavel ou supérfluo.

Este projeto é um convite para desenvolver habilidades tecnoldgicas
através da educacao financeira que possibilitard aprender a poupar
para realizar sonhos.

Indicagao: 62 Ano do Ensino Fundamental ao Ensino Médio

ISBN: 978-85-88465-42-8

. = = COMPONENTES CURRICULARES
POUPAR pars

roalizar o SONHO

¢ Matematica

\

CONSTRUCOES TECNOLOGICAS

e Lingua Portuguesa
* Arte

e Ciéncias
¢ Planilha Eletrénica
¢ Criacdo e Edicdo de Video

¢ Apresentacdo Dindmica e
Interativa

¢ Producao e Edicdo de Texto

VAMOS INVESTIR? — pxoie"”sac
w ‘

Neste projeto os alunos serdo estimulados a desenvolverem um ‘-g
planejamento de vida, aprendendo a fazer escolhas positivas e &
assertivas. Por meio do uso das ferramentas tecnoldgicas sugeridas,
os alunos entenderdo como investir e empreender estabelecendo
objetivos para realizarem seus sonhos.

Indicagao: 12, 22 e 32 Série do Ensino Médio

ISBN: 978-65-86685-74-9

COMPONENTES CURRICULARES

e Lingua Portuguesa
e Matematica e suas Tecnologias

e Ciéncias da Natureza e suas
Tecnologias

¢ Ciéncias Humanas e Sociais CONSTRUCOES TECN GICAS
Aplicadas

¢ Planilha eletronica
e Publicidade

¢ Criacdo de imagens e material
publicitario

Imagens ilustrativas, sujeitas a alteragdo sem aviso prévio.



Conhec¢a os EMPREENDEDORISMO

Proletos ETC

DESTINO VERDE

Sustentabilidade! A proposta deste projeto incentiva a formag¢ao
de uma consciéncia ambiental ao explorar as habilidades do
planejamento, organizacdo e empreendedorismo cooperativista.
O aluno construird a sede de uma cooperativa em 3D que oferecera
servigos diferenciados aos ecoturistas.

Indicagdo: 72 Ano do Ensino Fundamental ao Ensino Médio

ISBN: 978-85-88465-52-7

U Roha Ewpecial g -
=
N

N
1= COMPONENTES CURRICULARES
_—
=  Lingua Portuguesa - X
CONSTRUGCOES TECNOLOGICAS
* Arte

¢ Matematica ¢ Produgédo Textual e Visual
e Ciéncias e Construcdo de Projetos em 3D
r + Geografia « Planilha Eletrénica

DESIGN EDITORIAL - JORNAL

' A curiosidade, criatividade, empolgacdo, concentracéo,
construcdo e a criagdo sdo caracteristicas encontradas nos
responsaveis pela edicdo de um jornal. Este projeto possibilita
ao aluno habilidades de planejar, criar, imaginar e construir um
jornal com os recursos tecnolégicos disponiveis. Ele é o jornalista,
reporter, redator, designer e editor.

Indicagdo: 82 Ano do Ensino Fundamental ao Ensino Médio

ISBN: 978-85-53087-53-2

COMPONENTES CURRICULARES \

| pesign Editorial
JORNAL
e Lingua Portuguesa

e Arte

B\
",.-;'_‘ LBASALDE
e . = A
W= s AT B T * Geografia CONSTRUCOES TECNOLOGICAS

e Matematica

e Producao de Textos e Visuais

e Ciéncias o
e Criacao de Jornal

¢ Producédo de Logotipo



projetosetc

OPERAGCAO RESGATE

Resgatar os lacos familiares que muitas vezes sdo deixados de lado no
corre corre do dia a dia é o contexto desse projeto. O projeto convida
o aluno a participar de uma Operacao Resgate da cultura do Brasil com
estratégias empreendedoras de atuacdo em um mundo em que o turismo
cultural cresce de forma acelerada.

As atividades encontradas aqui sdo potencialmente transformadoras,
estimulando o empreendedorismo através da construcdo de uma agéncia
de turismo virtual e sua identidade visual.

Indicagdo: 62 ao 92 Ano do Ensino Fundamental
ISBN: 978-85-53087-50-1
e COMPONENTES CURRICULARES

¢ Lingua Portuguesa

e Arte
o CONSTRUCOES TECNOLOGICAS
e Histdria
¢ Matematica ¢ Producgédo de Cartdes
¢ Geografia * Apresentacdes Dinamicas

¢ Criacdo de Imagens e
Material Publicitario

¢ Producdo de Animacodes

¢ Criacdo de Planilha Eletrbnica

ANIME A IDEIA

' Real ou virtual? Descubra como paginas estaticas ganham vida na
tela do computador com projetos e animacdes em 3D aplicados a
Realidade Aumentada. Neste projeto o aluno cria e anima suas ideias.

Indicagdo: 82 Ano do Ensino Fundamental ao Ensino Médio

ISBN: 978-85-88465-53-4

COMPONENTES CURRICULARES

e Lingua Portuguesa

¢ Lingua Inglesa

e Arte
e Fisica
¢ Matematica CONSTRUCéES TECNOLOGICAS

e Publicidade

¢ Modelagem e Animacao em 3D

¢ Realidade Aumentada

Imagens ilustrativas, sujeitas a alteragdo sem aviso prévio.



Conhec¢a os BULLYING

Proletos ETC

A Microkids® incentiva o

respeito a diversidade!

O bullying estd presente em todas as escolas atualmente, mas como combater
esse mal? Como dar voz as criangas e adolescentes que sao frequentemente
silenciados pelos agressores? A escola, que deveria ser um local de paz, tem causado
muitas insegurancas em seus alunos. E necessario abordar esse tema de maneira
impactante, chamar atencdo e incentiva-los a lutar de forma ativa e responsavel contra
essa pratica. Faca da sua escola um ambiente que encoraje boas atitudes, valorize
a empatia e demonstre interesse no desenvolvimento socioemocional dos alunos.

Através desses Projetos ETC, seus alunos terdo a oportunidade de explorar o
conceito de bullying, entrelacado a diversos temas, utilizando a tecnologia como
ferramenta. Isso abrird portas para que descubram maneiras de compartilhar o que
aprenderam com a sociedade. O objetivo é conscientizar e alertar ndo apenas aqueles
que sdo oprimidos, mas também os opressores, que também precisam de ajuda.

BULLYING NAO E BRINCADEIRA!

Este projeto é uma étima oportunidade para refletir e combater
praticas de Bullying no contexto escolar, valorizando atitudes como
a solidariedade e o respeito a diferenca no contexto escolar.

Com o uso de ferramentas tecnoldgicas e diferentes tipos de
linguagens textuais o aluno desenvolve animacado grafica, cartbes,
planilha eletrénica e construcao de HQ.

Indicagdo: 32 ao 52 Ano do Ensino Fundamental

ISBN: 978-85-53087-45-7

COMPONENTES CURRICULARES

e Lingua Portuguesa

* Arte = A
CONSTRUCOES TECNOLOGICAS

e Geografia

o Matematica * Producao de Textos e Imagens

e Ciéncias e Criacdo de Jornal

e Producédo de Logotipo




BULLYING, E SE FOSSE VOCE?
- ANIMACAO 2D

Este projeto promove a sensibilidade para o tema do Bullying de
forma reflexiva e criativa.

Através do uso de ferramentas tecnoldgicas para a criacdo de uma

animacdo em 2D, os alunos desenvolverdo habilidades fundamentais
gue estimulam atitudes corretas de respeito e solidariedade com o
proximo.

Indicagao: 62 ano do Ensino Fundamental ao Ensino Médio

ISBN: 978-65-86685-63-3

A | | i
— @ . COMPONENTES CURRICULARES

— ¢ Ciéncias Humanas e Sociais
. Aplicadas

i T: e v » Lingua Portuguesa

- o) o
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M |.: :j ,E' E‘:" = ¢ Linguagens e suas Tecnologias
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BULLYING, E SE FOSSE VOCE?
- INOVACAO E EMPREENDEDORISMO

Cercado de descobertas e reflexdo, este projeto estimula os alunos
de forma pratica, reflexiva e inovadora a desenvolver o cuidado e
respeito com o préoximo. O combate ao Bullying é abordado de forma
inteligente e significativa, através do uso de ferramentas tecnoldgicas,
para a criagdo de uma startup de marketing digital, potencializando o
conhecimento sobre o tema.

Indicagdo: 12, 22 e 32 Série do Ensino Médio

ISBN: 978-65-86685-64-0

COMPONENTES CURRICULARES

r e Linguagens e suas Tecnologias

¢ Ciéncias Humanas e Sociais
Aplicadas

projetosetc

CONSTRUGCOES TECNOLOGICAS

Construcdo de Animacao 2D

Criacdo e edicdo de curta-
-metragem em 2D

Edicdo de imagens e videos

CONSTRUGCOES TECNOLOGICAS

Construcdo e andlise de
formularios

Producéao e edigéo de videos
Planejamento
Publicidade

Producéao e publicacdo
de podcast

Imagens ilustrativas, sujeitas a alteragdo sem aviso prévio.



Conhec¢a os TEMAS DIVERSOS

Proletos ETC

HQ S.A. - HISTORIAS EM QUADRINHOS

A leitura traz a quem |é muitas possibilidades, criatividade e
sentimentos que fazem parte de nossa memoaria. O contexto deste
projeto é o universo das HQs e o aluno sera convidado a criar uma
HQ digital e a desenvolver atividades interativas.

Indicagdo: 62 ao 82 Ano do Ensino Fundamental

ISBN: 978-85-53087-49-5

COMPONENTES CURRICULARES

e Lingua Portuguesa

o Arte CONSTRUCOES TECNOLOGICAS

e Matematica

e Construcdo de HQ

e Editoracdo de Imagens

e Livro Interativo Multimidia

!
SUCESSO DE BILHETERIA =

Luz, Camera, Acao! Neste projeto, o aluno experimenta o mundo
do cinema e torna-se um roteirista, produtor e editor além de
usar das ferramentas tecnoldgicas para trilhar o passo a passo
da criacdo de um curta metragem.

Indicagdo: 72 Ano do Ensino Fundamental ao Ensino Médio

ISBN: 978-85-53087-52-5

COMPONENTES CURRICULARES

¢ Lingua Portuguesa

Lingua Inglesa

o Histdria CONSTRUCOES TEC ICAS

T Arte o Firlmagem e Edicdo de Audio e
» Educacéo Fisica Video
e Ciéncias e Producao de Roteiro

e Editoracdo de Imagens

¢ Planilha Eletrénica



projetosetc

QUER UMA CARONA?

' Esse projeto destaca a evolugcdo dos meios de transporte e aimportancia
da seguranca no transito. O aluno conhecera a linha evolutiva dos meios
de transporte e também serd um conhecedor e divulgador das regras
do transito seguro.

As atividades ludicas através do uso das ferramentas tecnoldgicas
proporcionam ao aluno a produc¢do de animacdes, criacdo de imagens e
material publicitario para a conscientizacdo da comunidade escolar.

Indicagdo: 22 ao 42 Ano do Ensino Fundamental
ISBN: 978-85-53087-41-9
COMPONENTES CURRICULARES

e Lingua Portuguesa

e Arte

) CONSTRUGCOES TECNOLOGICAS
¢ Geografia
¢ Ciéncias ¢ Producdes Textuais e Visuais

e Criacdo de Cartdes Digitais
¢ Criacdo de Material Publicitario

¢ Produg¢é&o de Animacgdes

-,';:-:r
- f :olem
HEROIS DA VIDA REAL S

Este projeto resgata e cultiva valores importantes e necessarios
como o respeito, a ajuda ao préoximo, o amor e a amizade. O
aluno vivencia a cidadania a partir de situacdes desafiadoras e
significativas. Nas diversas atividades tecnoldgicas destacam-se
a construcdo de um livro interativo multimidia e de uma planta
residencial em 3D.

Indicagdo: 32 ao 52 Ano do Ensino Fundamental

ISBN: 978-85-53087-46-4

COMPONENTES CURRICULARES

e Lingua Portuguesa

o Arte CONSTRUCOES TECNOLOGICAS

¢ Matematica

¢ Animacao Grafica
e Criacdoem 3D

e Producdes Textuais e Visuais

e Criacdo de Livros Interativo

Imagens ilustrativas, sujeitas a alteragdo sem aviso prévio.



Conhec¢a os TEMAS DIVERSOS

Proletos ETC

CURIOSOS POR NATUREZA

Valorizar, compreender e respeitar a importancia da natureza.
Com essa proposta e com os recursos tecnoldégicos sugeridos,
desenvolve-se a atitude de cuidados com os seres vivos e a
preservacdo do meio ambiente, observando o cuidado com os
animais e com a dgua. O projeto possibilita as criancas, por meio de
experiéncias diversificadas, vivenciar diversas formas de expresséo
e linguagens.

Indicagao: Educagao Infantil ao 12 Ano do Ensino Fundamental

ISBN: 978-85-53087-21-1

COMPONENTES CURRICULARES
* Lingua Portuguesa CONSTRUCOES TECNOLOGICAS

e Arte

« Matematica ¢ Produgao de Textos

e Criacao de Histdrias em

e Ciéncias Quadrinhos

¢ Producédo de Imagens

CUIDAR E BRINCAR

O projeto objetiva levar o aluno a refletir sobre a importancia
do “cuidar” e “brincar”, reforcando, através de suas atividades, a
necessidade de ser cuidadoso com o que comer, vestir ou o lugar onde
se estd. De forma dinamica, identificar que o “cuidar” e o “brincar” estdo
presentes na vida da crianca.

Indicagdo: Educagdo Infantil ao 12 Ano do Ensino Fundamental

ISBN: 978-85-53087-20-4

COMPONENTES CURRICULARES

¢ Lingua Portuguesa

e Arte
e Matematica CONSTRUGCOES TECNOLOGICAS
e Ciéncias

¢ Producao de Textos

e Criacdo de Historias em
Quadrinhos

¢ Producao de Imagens



projetosetc

A familia é a base de tudo! Este projeto objetiva reconhecer aimportancia
de cada pessoa da familia. Através das ferramentas de softwares de
criacdo de desenho e construcdo de ambientes, o aluno construira diversas
formas de refletir e compartilhar suas descobertas sobre si mesmos.

Indicagdo: Educacgéo Infantil ao 12 Ano do Ensino Fundamental

ISBN: 978-85-53087-23-5

COMPONENTES CURRICULARES

e Lingua Portuguesa

* Arte

¢ Matematica » "
. CONSTRUCOES TECNOLOGICAS
e Ciéncias

e Criacdo e Editoracdo de Imagens

e Apresentacdo Dindmica e
Interativa

e Producéo e Edicdo de Texto

Respeitar os idosos, as leis de transito, os animais e a preservagcao
da natureza sdo reflexdes que este projeto proporciona. Através
de recursos ludicos e das ferramentas tecnoldgicas estimula-se o
fortalecimento de valores como amizade, cooperac¢do e solidariedade
e enfatiza-se a preservacao, respeitando a diversidade.

Indicagao: 12 e 22 Ano do Ensino Fundamental

ISBN: 978-85-53087-24-2

SPEITO " T—

COMPONENTES CURRICULARES
e Lingua Portuguesa . .
e Arte = .
— CONSTRUCOES TECNOLOGICAS
L |

* Historia
« Matematica * Edicao de Textos com Imagens

¢ Producédo de Faixas e Cartazes

Imagens ilustrativas, sujeitas a alteragdo sem aviso prévio.



Conhec¢a os TEMAS DIVERSOS

Projetos ETC

EU COMPARTILHO

O tema base deste projeto é reconhecer as diferentes expres-
sdes culturais populares. Cada experiéncia é valorizada de for-
ma atrativa e criativa. Através das ferramentas tecnoldgicas,
o aluno desenvolve atividades de construcdo de imagens,
cartdes e histdrias em gquadrinhos incentivando a solidariedade na
comunidade em que vive.

Indicagdo: 12 e 22 Ano do Ensino Fundamental

ISBN: 978-85-53087-26-6

MPARTILHC \r

COMPONENTES CURRICULARES
* Lingua Portuguesa CONSTRUCOES TECNOLOGICAS

* Arte

N ¢ Produg¢des Textuais e Visuais
e Histdria
¢ Criacdo de Cartdes Digitais
e Matematica ¢ g
e Criacao de Historias em
Quadrinhos

¢ Criacdo de Material Publicitario

EU VALORIZO

Neste projeto o aluno aprende a valorizar o espaco escolar e
seus profissionais. Estimula a valorizacdo da saude, da leitura e
das diferencas. Incentiva o convivio com o grupo e, através das
ferramentas tecnoldgicas, editam textos, criam cartdes e produzem
uma revista.

Indicagdo: 12 e 22 Ano do Ensino Fundamental

ISBN: 978-85-53087-25-9

ALORIZO

COMPONENTES CURRICULARES

e Lingua Portuguesa
e Arte

e Histdria

CONSTRUGCOES TECNOLOGICAS
¢ Matematica

e Ciéncias ¢ Criacdo e Edicdo de Imagens
* Geografia * Edicao de Textos com Imagens

¢ Criacdo de Revista

¢ Jogos Interativos



projetosetc

ENCONTRO DAS ARTES

O universo das artes é o contexto deste projeto. O aluno é
convidado a participar de um sarau solidario que envolve a
comunidade numa corrente do bem criando pecas teatrais, poesias,
parddias e releitura de obras de arte através do uso das ferramentas
tecnoldgicas.

Indicagao: 22 ao 52 Ano do Ensino Fundamental

ISBN: 978-85-53087-28-0

INTRO DAS

COMPONENTES CURRICULARES g

e Lingua Portuguesa

* Arte

* Historia CONSTRUCOES TECNOLOGICAS

e Producao de Cartdes

¢ Apresentagcdes Dindmicas

¢ Criacdo de Imagens e
Material Publicitario

¢ Produgao de Animagdes
e Criacado de HQs

¢ Produgao de Revista

adueaPl
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AVENTURA NA FAZENDA Pru*‘etosmﬁf.i\‘

s

O projeto leva os alunos ao universo da fazenda. E nesse contexto
que eles irdo conhecer os animais e toda a importancia que o
campo tem em nosso dia a dia. Desenvolverdo uma campanha de
conscientizacdo da sustentabilidade, utilizando recursos tecnolégicos
para estimular a criatividade e reforcar o aprendizado, criando boletins
informativos, slides, graficos e planilha eletronica.

Indicagao: 32 ao 52 Ano do Ensino Fundamental

ISBN: 978-85-88465-21-3

COMPONENTES CURRICULARES

¢ Lingua Portuguesa

* Arte

e Geografia

* Matematica CONSTRUGCOES TECNOLOGICAS

e Ciéncias

¢ Planilha Eletrénica

¢ Produgédo de Textos e Imagens

¢ Criacdo de Boletim Informativo

¢ Animacdo Grafica

Imagens ilustrativas, sujeitas a alteragdo sem aviso prévio.



Conhec¢a os TEMAS DIVERSOS

Proletos ETC

BAU DAS HISTORIAS

Este projeto estimula a contacdo de histdrias, a socializacdo e a
convivénciaem grupo incentivando o aluno a utilizar conhecimentos
das linguagens (oral, escrita e visual). O aluno vivencia a cidadania ao
aplicar ferramentas tecnoldgicas na producdo de cartdes e atividades
interativas digitais.

Indicagdo: 32 ao 52 Ano do Ensino Fundamental

ISBN: 978-85-53087-42-6

o HISTO!

_l COMPONENTES CURRICULARES

e Lingua Portuguesa
* Arte

CONSTRUCOES TECNOLOGICAS

* Geografia  Criacao e Edicdo de Imagens

* Historia e Edicdo de Textos com Imagens
e Criacado de Cartdes

e Jogos Interativos

EU VIVO, EU CUIDO! F‘;O"e‘tﬁs

O ambiente onde vivemos e os cuidados que ele requer sdo o palco
do contexto desse projeto. Os alunos serdo convidados a refletirem
e agirem sobre as atitudes que demonstram cuidado e apreco pelo
lugar onde vivem, além de divulgarem esses parametros utilizando
as ferramentas tecnoldgicas para construirem cartazes e atividades
interativas digitais.

Indicagao: 32 ao 52 Ano do Ensino Fundamental

ISBN: 978-85-53087-40-2

3, ELELIE
COMPONENTES CURRICULARES

e Lingua Portuguesa

e Arte

e Histdria - "
] CONSTRUCOES TECNOLOGICAS

e Geografia

e Apresentacdes Dindmicas

¢ Criacdo de Imagens e
Material Publicitario

e Criacdo de Jogos Interativos



FEIRA DE QUADRINHOS

O contexto desse projeto € um concurso de escritores mirins. O
aluno é convidado a conhecer e escrever diversos tipos de textos
utilizando as ferramentas tecnoldgicas para interagir com variados
géneros textuais, pesquisar e descobrir a histéria do seu estado,
como sua fundacao, cultura, tradi¢do, culindria e curiosidades
compreendendo e valorizando a sua cultura local.

Indicagdo: 32 ao 52 Ano do Ensino Fundamental

ISBN: 978-85-53087-47-1

COMPONENTES CURRICULARES

e Lingua Portuguesa

—

CONSTRUGCOES TECNOLOGICAS

e Arte ¢ Apresentacdes Dindmicas

* Historia ¢ Criacdo de Imagens e

Material Publicitario

¢ Geografia

¢ Criacdo de HQs

A Tecnologia Microkids®
possibilita e oportuniza ao
aluno o desenvolvimento das
habilidades e capacidades
para construir um futuro
extraordinario atraves

de suas mentes criativas,
fortalecendo os alicerces
essencials para O progresso
tecnoldgico e a inovacao.
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Imagens ilustrativas, sujeitas a alteragdo sem aviso prévio.



Presente e consolidada em

todo o Brasil

A Tecnologia Microkids® ¢ um produto de comprovada
eficacia, que oferece solucdes tecnoldgicas para capacitar os
alunos no desenvolvimento do pensamento computacional
e na familiarizacdo com a cultura e o mundo digital. Isso a
torna a escolha perfeita para a implementacao tecnoldgica
em sua escola, potencializando o aprendizado e preparando
0s estudantes para os desafios do século XXI.

Co o @ microkidsb:)
www.microkids.com.br

Microkids
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