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TECNOLOGIA

MICROKIDS®

Presente e consolidada em todo Brasil.
Mais de 25 anos de histéria com a Educacao.
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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
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Guia de Recursos Educacionais Digitais do estado de Sao Paulo

Heme & tipo de tecnalogia Efetividade

Microkids ETC
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Plataforma Digital

Material Didatico e Interativa
e “
E-books dos projetos Acesso aos e-books,
integradores por area de videoaulas, download de
interesse para cada segmento aplicativos e softwares de
da Educacio Basica e aprendizagem, recursos
Educac&o de Jovens e Adultos. didaticos de apoio ao
L ) professor e ao aluno.
" J

- projetosectc ...

educacao
tecnologia
construcao

~ Imagens ilustrativas, sujeitas a alteracdao sem aviso prévio.
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+ de 35 titulos

Diversos Temas Integradores



Tecnologia
Microkids

Plataforma Digital e Interativa

A tecnologia Microkids® ETC - EDUCAGCAO, TECNOLOGIA e CONSTRUGAO é composta por
projetos integradores dos componentes curriculares com énfase no uso das ferramentas
tecnoldgicas 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.

Caracteristicas da Plataforma Microkids ETC

Estrutura de Ambiente Colaborativo Gestao de Alunos, Professores e Tutores
Ambiente intuitivo e facil de usar. Um mural para Controle de acesso. Relatérios de frequéncia,

cada conteudo postado, estruturando a mediacéo e engajamento, desempenho (exercicios e avaliacdes)
debates. e atuacdo de professores.

Aulas Multimidia Multiplataforma

Videoconferéncia, aulas ao vivo com chat, Desktop, aplicativo Android e iOS.

armazenamento de arquivos e midias e
compartilhamento de tela do computador.
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Pagina de acesso aos contetidos



GUIA DO PROFESSOR

IA DE ORIEN

) | D AT' C AS BRINCANDO COM CODIGOS ~ KODU

Guia de Orientagoes Didaticas

Disponivel ao professor como uma ferramenta E-books

sugestiva para o planejamento das aulas. Os titulos estdo estruturados em capitulos com
objetivos pedagdgicos, textos proprios e atividades
seguidas de comentarios e aplicacdes da tecnologia.
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Recursos Tecnholégicos Recursos de Interagao
Softwares para o desenvolvimento, tutoriais e Mural interativo, webconferéncia e forum.
videos.

Download de softwares

Os softwares de aprendizagem sdo de interface simples e agradavel, com atividades criativas que
propiciam o desenvolvimento das habilidades intelectuais e técnicas do educando. Destacam-se:

& Editores de video e imagens

Editores de imagem Objetos de aprendizagem

Editores de
livros interativos

Légica de
Programacao

Design de interiores

o\
Projetos e Animagées 3D ‘£ Robética Construtor de games

Imagens ilustrativas, sujeitas a alteragdo sem aviso prévio.




Estrutura da

Tecnologia
Microkids

Proposta Didatica Visual

Na proposta medotoldgica da Tecnologia Microkids - Projetos ETC - Educacao,
Tecnologia e Construcado, vocé encontrara a seguinte estrutura:

Contextualizagao
do projeto.

Orientag¢oes:
passo a passo do
desenvolvimento
com a ferramenta

tecnoldgica.
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Imagens ilustrativas, sujeitas a alteragdo sem aviso prévio.

Aprendendo a Linguagem
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Imagens ilustrativas, sujeitas a alteracdo sem aviso prévio.




Conhec¢a os

Proletos ETC

i A

A Microkids® estimula a
Cultura Maker!

Desafios Steam Aprendizagem por Projetos
Robodtica e Prototipagens Resolucao de Problemas

Logica de Programacao Criagado e Inovagao em
Educacdo Financeira Programacao de Games

Pensamento Computacional Produgao de Conhecimento

pm]etOSetc ;
Sdacnote MAKER PEDAGOGICO

construgao

APRENDER A CONHECER

APRENDER A FAZER

NN APRENDER A CONVIVER

APRENDER A SER




projetosetc

educagio
tecnologia

constru¢ao

MK MAKER - CIRCUITOS EM PAPEL

Este projeto convida o aluno a explorar o que existe para além
da sala de aula e realiza experiéncias ao encontrar solucdes
para determinado problema. Ao aceitar os desafios conhecerao
0s principais conceitos para entender o funcionamento dos
componentes e circuitos elétricos de forma pratica e criativa
utilizando papel, LEDs, baterias, aluminio e outros materiais con-
dutivos.

Voltado para o aprendizado "mao na massa”, o projeto MK Maker
- Circuitos em Papel desenvolve o pensamento computacional e a
criatividade levando o aluno a descobrir a cultura do fazer, experimentar

novas tecnologias e expandir suas possibilidades de criacao.

Indicagdo: 62 ao 92 Ano do Ensino Fundamental

pebad® | U

CARTAC o
CIRCUITO EM PAPEL - LAR TAD l
r. Preparadols) para esses des

prender, brincar, criaf & Inova
bl 1o am papel que usa eletricids

“mide na massa” e criar wm cin
vock fard um cartdo com um LED acendenda.

COMPONENTES CURRICULARES

¢ Lingua Portuguesa

e Arte
¢ Matematica

¢ Ciéncias

Estreva o que vook espera alcangar ao realizar o cireults ehitrico

=

HABILIDADES TECNOLOGICAS

e Circuito Elétrico

e Criacao de Cartdes Interativos

¢ Criacdo de Maquetes

=

Os projetos

MK MAKER , Quer saber mais?
acompanham v Teremos prazer
. f BN il em apresentar
Kit Maker com : g v tudo o que temos
bateria e leds! - Ast ‘ preparado para
» a sua escola.

Imagens ilustrativas, sujeitas a alteragcdo sem aviso prévio.



Conhega os
Projetos 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 “mao na massa”
utilizando o espaco MK MAKER, explorar a tecnologia com recursos
de softwares para conhecer o curioso mundo animal.

Tudo pronto? A exposi¢do ja vai comecar!

Indicacdo: Educacéo Infantil ao 12 Ano do Ensino Fundamental

Obs.: Este projeto ndao necessita do Kit Maker.

COMPONENTES CURRICULARES HABILIDADES TECNOLOGICAS

e Lingua Portuguesa

* Arte

¢ Criacdo de Maquetes

¢ Producao e Edicdo de

* Matematica Imagens

e Ciéncias

MK MAKER - APRENDER E DIVERTIDO

Aprender, brincar, criar e inovar! Tudo isso num sé projeto maker
que ajuda a enriquecer a aprendizagem, pois desenvolve habilidades
essenciais, expressdo, experimentacao e trabalho compartilhado.
Este projeto proporciona o “fazer com as mé&os” com LEDs e bateria
na construcao de circuito elétrico em papel. Aceite este desafio, afinal,

aprender é divertido!

Indicagdo: 12 ao 32 Ano do Ensino Fundamental

o — COMPONENTES CURRICULARES :
e Lingua Portuguesa HABILIDADES TECNOLOGICAS

e Arte

¢ Circuito Elétrico

* Matematica
A e Criacdo de Cartdes Interativos
e Ciéncias
¢ Criacao de Maquetes




projetosetc

educagio
tecnologia

constru¢ao

MK MAKER - MONTAR CIDADE

Quando precisamos ligar uma ldampada em nossa casa e ao apertar o
botdo: “plim!”, tudo fica iluminado! Como isso é possivel? Neste projeto
MK Maker - Montar Cidade, o aluno tem o espaco para “aprender fazendo”
com criatividade e curiosidade. Com ele, vamos colocar a “mao na massa
e criar um circuito em papel que usa eletricidade.

”

Indicagdo: 32 ao 62 Ano do Ensino Fundamental

COMPONENTES CURRICULARES

e Lingua Portuguesa
* Arte

HABILIDADES TECNOLOGICAS

¢ Circuito Elétrico
« Matematica e Criacdo de Cartdes Interativos

« Ciéncias ¢ Criacao de Maquetes

MK MAKER - JOGOS

' Neste projeto, ao criar jogos educativos com circuito elétrico em
papel, o aluno ird estimular e potencializar o pensamento critico,
a cooperacdo, o planejamento, a criatividade, a comunicac¢do, a
resolucdo de problemas entre outras competéncias essenciais. Através
dos desafios propostos, também sera capaz de desenvolver habilidades
como autonomia, trabalho em equipe, aprender com os erros, como
também, aumentar a autoestima na satisfagdo de realizar, criar, de se
sentir capaz.

Indicag¢do: 62 Ano do Ensino Fundamental ao Ensino Médio

COMPONENTES CURRICULARES
i HABILIDADES TECNOLOGICAS
e Lingua Portuguesa

e Arte e Circuito Elétrico
* Matematica ¢ Criacdo de Jogos
e Ciéncias ¢ Criacdo de Maguetes

Imagens ilustrativas, sujeitas a alteragcdo sem aviso prévio.
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Amplie as possibilidades de ensino e de aprendizagem por meio da producao
de jogos e aplicativos com os Projetos ETC com a Légica de Programacao, e
transforme o seu aluno em um produtor de conhecimento.

“Nao apenas compre um novo Saiba Mais
videogame, desenvolva um! Nso
apenas baixe o Ultimo aplicativo, ajude [=]: _‘E
a projetar um! Nso apenas use o seu
celular, programe! »

Barack Obama

My
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Seus alunos téem muitas ideias.

Transforme-as em realidade com a Microkids!
Através dos Projetos ETC os alunos sao estimulados a:

‘ Planejar

Soluclovmr
Problemas

Pecisao

“Ensinar nao é transferir
conhecimento, mas Criar as
possibilidades para a sua
propria producao ou a SUa
construcao.”

Paulo Freire




Conhe a 0S LOGICA DE PROGRAMAGAO

Proletos ETC e

COMPONENTES PRESENTES
NA PLACA INVOKE

* Processador ARM
* Acelerébmetro

* Microfone

¢ Speaker

¢ Sensor de luz

¢ Sensor de temperatura

¢ Sensor de umidade

¢ 64 leds coloridos
* Sensor de som
¢ 03 botdes fisicos

CODIGOS DA HORA - INVOKE

¢ 07 botdes de toque

¢ Funciona com 02

Desenvolvido com o objetivo de envolver professores e estudantes na cultura pilhas AAA
maker, o Projetos ETC Cédigos da Hora - Invoke desenvolve o raciocinio,
utilizando como principio as disciplinas STEM, através de atividades praticas que
misturam diferentes conhecimentos e conduzem a uma aprendizagem criativa,
interligando 4 areas de conhecimento: Ciéncias, Tecnologia, Engenharia e
Matematica.

EM PARCERIA COM:

Indicacdo: 62 Ano do Ensino Fundamental ao Ensino Médio

COMPONENTES CURRICULARES HABILIDADES TECNOLOGICAS

¢ Lingua Portuguesa e Construcdo de Jogos
e Animacodes
e Arte

MS(=DU

Technology

=[N

TECHNOLOGY

" e | ogica de Programacéo
¢ Matematica

. ¢ Automacao e Robodtica
* Ciéncias
L. e Circuito Elétrico
e Fisica
e Linguagem de Programacao

A placa INVOKE utiliza
a tecnologia Microsoft®
de construgéo por
blocos, onde é possivel
construir e realizar
diversas atividades.




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 lampadas ou outro sistema sempre associando as necessidades
do seu dia a dia.

Indicacdo: 62 Ano do Ensino Fundamental ao Ensino Médio

COMPONENTES CURRICULARES

e Lingua Portuguesa

Arte
Matematica
Ciéncias

Fisica

HABILIDADES TECNOLOGICAS

e Criacdo de App
e Logica de Programacao

¢ Automacgédo e Robdtica

¢ Linguagem de Programacao

KIT DE COMPONENTES
ELETRONICOS

Arduino

HC-05 - Mdédulo Bluetooth
Kit Jumper

Mini Protoboard
Protoboard 830

Led Difuso 10 unidades

Resistor 330/1K/220/470
Ohm x 10un

Motores DC com caixa de
reducao

LDRs

Roda 68mm para Chassi
Robo

CI L293D Ponte H
Micro Servo 9g SG90

Sensor Ultrassénico HCSR4

Os componentes eletrénicos
ndo acompanham o Projeto
ETC de Automacéo e
Robdtica. Para aquisicao
do kit, a escola pode fazer
através do mercado ou, para
indicacdo de fornecedor,
entre em contato com:
suporte@microkids.com.br

Quer saber mais?
Teremos prazer
em apresentar

tudo o que temos
preparado para

a sua escola.

Imagens ilustrativas, sujeitas a alteragdo sem aviso prévio.



Conhec¢a os LOGICA DE PROGRAMACAO

Proletos ETC

CODIGOS DA HORA - CRIACAO DE APP

Brincar com coédigos é um jeito divertido e interessante de
aprender conceitos imprescindiveis da drea de programagéo.

O projeto desperta a criatividade, planejamento, construcéo,
raciocinio de forma sistematica, tomada de decisao e
colaboracdo através das ferramentas tecnoldgicas que auxiliam
os alunos a construirem um aplicativo e entenderem o inicio da
l6gica de programacao.

Indicagcdo: 82 Ano do Ensino Fundamental ao Ensino Médio

COMPONENTES CURRICULARES
HABILIDADES TECN GICAS

¢ Lingua Portuguesa

Py

ica d o s L -
' 3 : o Arte * Loégica de Programacao
: ] : o Matematica * Desenvolvimento de App
o Ciéncias e Criacao de Jogo Digital

e Linguagem de Programagéo

Com as novas tecnologias, outro idioma comeca a ganhar destaque:
a programacao. Se o aluno quer um game, um app ou quem sabe um
software, ele é capaz de projetd-lo e programa-lo. Nesse projeto o aluno
avancard os primeiros passos para essa nova construcdo. E através da
|6gica de programacado que os alunos desenvolvem varias habilidades
tecnoldgicas de uma maneira facil e interdisciplinar. Acompanhe esses
avancos!

Indicacdo: 82 Ano do Ensino Fundamental ao Ensino Médio

Linguagende
programas

COMPONENTES CURRICULARES

e Lingua Portuguesa

» Lingua Inglesa HABILIDADES TECNOLOGICAS

* Arte

. e Logica de Programacao
e Matematica

. ¢ Desenvolvimento
* Ciéncias de Games Digitais

e Linguagem de Programacao



projetoset

edu

CODIGOS DA HORA - KODU*

O projeto Cdédigos da Hora - Kodu faz uso da légica de
programacdo 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 situagdes de
maneira flexivel e criativa, capacidade essa cada vez mais exigida
na sociedade.

DESENVOLVIMENTO APOIO
microkids wus(=Du  B® Microsoft

Indicagcdo: 62 Ano do Ensino Fundamental ao Ensino Médio

*Obs.: Esse projeto necessita do Sistema Operacional Windows.

COMPONENTES CURRICULARES
« Lingua Portuguesa HABILIDADES TECNOLOGICAS

e Lingua Inglesa

* Arte

e Construcado de Jogos em 3D

¢ Logica de Programacao
* Ciéncias ¢ Linguagem de Programacao
e Matematica

¢ Geografia

CODIGOS DA HORA - ¢OVeNOS e,
NAO BRINQUE COM A VIDA 'y - o

Planejamento, tomada de decisdo, desafio, velocidade, animacao,
sdo estratégias que precisamos aprender para desenvolver jogos
digitais. Este projeto transforma essa diversdo em informacao
para que o aluno possa programar e construir de forma instigante
O seu proprio game com tematica de conscientizacdo de como
viver e conviver com os perigos e saber evita-los.

Indicacdo: 72 Ano do Ensino Fundamental ao Ensino Médio

COMPONENTES CURRICULARES

e Lingua Portuguesa

* Lingua Inglesa HABILIDADES TECNOLOGIC

* Arte

¢ Apresentacdo Interativa
¢ Matematica

¢ Construcao de Jogos Digitais
e Ciéncias , .

¢ Logica de Programacao
¢ Filosofia

¢ Linguagem de Programacao

Imagens ilustrativas, sujeitas a alteragcdo sem aviso prévio.



Conheg¢a os LOGICA DE PROGRAMAGAO

Projetos ETC

CODIGOS DA HORA - SUSTENTABILIDADE

Ao longo da nossa vida, aprendemos a importancia da questao
ambiental, ndo sé do aspecto da biosfera ou da sobrevivéncia do
planeta, mas também da questdo pessoal e social. Sdo inumeras
medidas simples que podem fazer a diferenca, porém muitas delas
ainda sdo distantes na vida de diversas familias, como economia
de energia e dgua, reciclagem do lixo com destino certo entre outras
acoes. Este projeto estimula o aluno a ter atitude para conscientizar as
pessoas através do ludico com a criagdo de um game para a coleta de
lixo. Venha, é hora de aprender com coédigos!

Indicacdo: 62 Ano do Ensino Fundamental ao Ensino Médio

COMPONENTES CURRICULARES

e Lingua Portuguesa

CcODIGOS
DA HOR

HABILIDADES TECNOLOGICAS

o Arte e Apresentagdo Interativa
a ¢ Matematica ¢ Construcdo de Jogos Digitais
e Ciéncias e |ogica de Programacéo

e Linguagem de Programagao

' Nesse projeto é possivel aprender de forma mais divertida, com
atividades dinamicas e utilizando a légica de programacgao.

Teste e descubra diversas proposi¢cdes ou condi¢gdes na criagcdo
qle um jogo. Um projeto que permite jogar, interagir e criar.
E divertido brincar com cédigos!

Indicacédo: 32 ao 52 Ano do Ensino Fundamental

COMPONENTES CURRICULARES

e Lingua Portuguesa

o Arte HABILIDADES TECNOLOGICAS

e Ciéncias

o Construgéo de Jogos e
¢ Matematica Animacdes

e |ogica de Programacéo

¢ Linguagem de Programacao




BRINCANDO COM CODIGOS - ANIMACAO

Este projeto estimula o aluno a conhecer a relacdo que existe
entre as instru¢cdes de programacdo com o comportamento dos
objetos na animacdo. E mais, o aluno é estimulado a pensar, a
raciocinar com base légica, a abstrair conceitos aplicados para
criar solucdes genéricas ou especificas, o que torna o processo
mais divertido e criativo. Objetiva compreender a importancia do
raciocinio légico, fazendo com que os alunos usem da légica de
programacdo como gerador de possibilidades da pratica educativa.
Aprenda brincando com codigos!

Indicagdo: 22 ao 52 Ano do Ensino Fundamental

COMPONENTES CURRICULARES HABILIDADES TECNOLOGICAS

¢ Lingua Portuguesa e Apresentacdo Dindmica

, e Interativa
¢ Lingua Inglesa

e Construcdo de Jogos Digitais
* Arte
- e |Logica de Programacgéo

* Matematica

. ¢ Linguagem de Programacao
¢ Ciéncias

e Filosofia

XADREZ - A ARTE DE PENSAR

' Neste projeto, o aluno explora as estratégias do jogo xadrez,
cria atividades interativas multimidia, jogos digitais e animacdes
utilizando a légica e linguagem de programacao, desenvolvendo o
pensamento computacional e o raciocinio légico.

Indicacado: 62 ao 82 Ano do Ensino Fundamental

A ARTE DE PENSAR

[ (el Sl A= G HABILIDADES TECNOLOGICAS

_'m ¢ Lingua Portuguesa e Construcdo de Jogos e
g: o Arte Animacodes

¢ Construcdo de Atividades

* Ciéncias Interativas Multimidia

* Matematica e | ogica de Programacéao

e Linguagem de Programacao

Imagens ilustrativas, sujeitas a alteragcdo sem aviso prévio.



Conhec¢a os EDUCACAO FINANCEIRA

Proletos ETC

E POSSIVEL ECONOMIZAR

Aprender a reconhecer a importancia do habito de poupar
como forma de melhorar o orcamento familiar. Planejamento,

empreendedorismo, consumo consciente com praticas
sustentdveis sdo acdes que serdo trabalhadas neste projeto.
Orientar os alunos a mudar habitos e comportamentos,
substituindo-os por uma atitude saudavel e sustentavel.

Indicacdo: 32 ao 62 Ano do Ensino Fundamental

COMPONENTES CURRICULARES

¢ Matematica

) HABILIDADES TECNOLOGICAS
e Lingua Portuguesa

e Arte e Criacdo e Edicdo de Imagens

EEPOSSNE‘D_MZAR

e Ciéncias ¢ Producgédo de Faixas e Cartazes

e Criacdo de Livros Interativos
Multimidia

¢ Planilha Eletrénica

A Escola ¢ um ambiente onde estudantes aprendem
ndo somente os conhecimentos cognitivos, mas também o
que lhes proporciona capacidade de administrar sua vida em
sociedade, onde podem aprender a fazer escolhas e a sonhar,
mas também a descobrir formas de realizacdo desses caminhos
que foram tracados. Afinal, o equilibrio financeiro € uma questdo
de compromisso, dedicagdo e consciéncia.

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

Indicacado: 62 Ano do Ensino Fundamental ao Ensino Médio

POUPAR para | 8 ' =
reallzar® = NI ) = J COMPONENTES CURRICULARES .
r = \ 7 HABILIDADES TECNOLOGICAS

] ¢ Matematica

¢ Planilha Eletrénica

¢ Lingua Portuguesa

e Criacdo e Edicdo de Video
e Arte

e e Apresentacdo Dindmica e
¢ Ciéncias Interativa

e Producdo e Edicao de Texto



projetosetc

educacdo
tecnologia
constru¢ao

A IMPORTANCIA DO ENSINO DA EDUCAGCAO FINANCEIRA

PROJETO ETC - EDUCACAO ALUNOS CRIAM APP DE CONTROLE
FINANCEIRA NAS ESCOLAS FINANCEIRO - REPORTAGEM G1 PIAUI.
l CONCURSO MK DE Uﬂ ?fa,'\ ‘*‘ A_:EU- i \ —£ ]
| ¢ 88 . 0:"-5
Yl m e e

Certificado

Demonstrou criatividade,—==e  talente
ao participar do

promovido pelo
icrokids Tecnologia Educacional.

https://youtu.be/Sl4DvypeAAk https://youtu.be/s4imD4KpQsl

=

O ensino de educacao financeira € importante para todas as idades. No
entanto aprender a lidar com o dinheiro na fase do desenvolvimento de
criancas e adolescentes fara toda a diferenca. A Microkids® aplica o desafio
em gue o aluno ndo somente desenvolve os conhecimentos cognitivos,
mas também a capacidade de
administrar sua vida em sociedade,
onde pode aprender a fazer escolhas
assertivas e sustentaveis em relagcao a
administracdao de seus recursos.

Imagens ilustrativas, sujeitas a alteracdo sem aviso prévio.



Conhec¢a os EMPREENDEDORISMO

Proletos ETC

DESTINO VERDE

Sustentabilidade! A proposta deste projeto incentiva
a formacdo de uma consciéncia ambientalista ao
explorar as habilidades do planejamento, organizag¢ao
e empreendedorismo cooperativista. O aluno construira
a sede de uma cooperativa em 3D que oferecerd servicos
diferenciados aos ecoturistas.

Indicagdo: 72 Ano do Ensino Fundamental ao Ensino Médio

COMPONENTES CURRICULARES
e Lingua Portuguesa >
HABILIDADES TECNOLOGICAS
* Arte

¢ Matematica ¢ Produgédo Textual e Visual
e Ciéncias e Construcdo de Projetos em 3D
e Geografia ¢ Planilha Eletrdnica

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 tecnoldgicos disponiveis. Ele € o jornalista,
reporter, redator, designer e editor.

Indicacado: 82 Ano do Ensino Fundamental ao Ensino Médio

Design Editorial
JORNAL

COMPONENTES CURRICULARES

e Lingua Portuguesa
* Arte

__._.—-———__-._ 4|
2 '\LU;\S.’\’A!DF‘ :
-\ ¢ Geografia

HABILIDADES TECNOLOGICAS

e Producao de Textos e Visuais

e Matematica

e Ciéncias o
e Criacao de Jornal

¢ Producédo de Logotipo



OPERAGCAO RESGATE

O projeto convida o aluno a participar de uma Operacdo Resgate
da cultura do Brasil com estratégias empreendedoras de atuagcdo
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 virtual.

Indicacdo: 62 ao 92 Ano do Ensino Fundamental

COMPONENTES CURRICULARES

e Lingua Portuguesa

e Arte

* Historia HABILIDADES TECNOL S

e Matematica

e Producao de Cartdes

* Geografia - o
* Apresentacdes Dinamicas

¢ Criacdo de Imagens e
Material Publicitario

¢ Producdo de Animacodes

¢ Criacao de Planilha Eletronica

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.

Indicacdo: 82 Ano do Ensino Fundamental ao Ensino Médio

i

COMPONENTES CURRICULARES

e Lingua Portuguesa

¢ Lingua Inglesa

o Arte HABILIDADES TECNOLOGICAS

e Fisica

¢ Matematica ¢ Publicidade

¢ Modelagem e Animac¢do em 3D

¢ Realidade Aumentada

Imagens ilustrativas, sujeitas a alteragcdo sem aviso prévio.



Proletos ETC

HQ S.A. - HISTORIAS EM QUADRINHOS

O aluno explora o dinamismo das histérias em quadrinhos,
elabora, planeja e constréi um gibi passando por varias etapas
e producdes.

Desenvolver um site também faz parte do roteiro deste projeto.

Indicacdo: 62 ao 82 Ano do Ensino Fundamental

COMPONENTES CURRICULARES

e Lingua Portuguesa

* Arte HABILIDADES TECNOLOGICAS

e Matematica

e Construcdo de HQ

e Editoracdo de Imagens

e Livro Interativo Multimidia

SUCESSO DE BILHETERIA

Luz, Camera, Acdo! Neste projeto, o aluno experimenta o mundo
do cinema e torna-se um roteirista, produtor e editor de um
documentario utilizando as ferramentas tecnoldgicas.

Indicacado: 72 Ano do Ensino Fundamental ao Ensino Médio

COMPONENTES CURRICULARES

¢ Lingua Portuguesa

e Lingua Inglesa

« Histéria HABILIDADES TECNOLOGICAS

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

e Editoracdo de Imagens

¢ Planilha Eletrénica



projetoset

edu

QUER UMA CARONA?

Este projeto aborda a importancia do comportamento de
motoristas e pedestres no transito. As atividades ludicas
através do uso das ferramentas tecnoldgicas proporcionam ao
aluno a producado de animacdes, criacdo de imagens e material
publicitdrio para a conscientizacdo da comunidade escolar.

Indicacédo: 22 ao 42 Ano do Ensino Fundamental

»UMA CAROM

COMPONENTES CURRICULARES

e Lingua Portuguesa

A
= ﬂ * Arte "
. HABILIDADES TECNOLOGICAS
¢ Geografia
4

¢ Ciéncias * Producdes Textuais e Visuais
| o ¢ Criagcao de Cartdes Digitais

¢ Criacdo de Material Publicitario

¢ Produg¢é&o de Animacgdes

HEROIS DA VIDA REAL

Este projeto resgata e cultiva valores importantes e necessarios
como o respeito, a ajuda ao proximo, 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.

Indicacdo: 32 ao 52 Ano do Ensino Fundamental

COMPONENTES CURRICULARES

e Lingua Portuguesa

. Arte HABILIDADES TECNOLOGICAS

¢ Matematica

¢ Animacao Grafica
e Criacdo em 3D
¢ Producdes Textuais e Visuais

e Criacdo de Livros Interativo

Imagens ilustrativas, sujeitas a alteragcdo sem aviso prévio.



Conhec¢a os TEMAS DIVERSOS

Proletos ETC

CURIOSOS POR NATUREZA

Valorizar, compreender e respeitar aimportancia da natureza.
Com essa proposta e com os recursos tecnoldgicos sugeridos,
desenvolve-se a atitude de cuidados com os seres vivos e a
preservacdo do meio ambiente, observando o cuidado com
0s animais e com a agua. O projeto possibilita as criancas, por
meio de experiéncias diversificadas, vivenciar diversas formas
de expressao e linguagens.

Indicagcdo: Educagéo Infantil ao 12 Ano do Ensino Fundamental

COMPONENTES CURRICULARES
* Lingua Portuguesa HABILIDADES TECNOLOGICAS

e Arte
« Matematica ¢ Produgao de Textos
« Ciéncias ¢ Criacdo de Histdrias em

Quadrinhos

¢ Producédo de Imagens

CUIDAR E BRINCAR

O projeto objetiva levar o aluno a refletir sobre aimportancia
do “cuidar” e “brincar”, reforcando, através de suas atividades,
anecessidade de ser cuidadoso no uso dos itens de seguranca,
desenvolvendo a capacidade de ouvir, observar e tomar os
devidos cuidados com a vida, com a alimentacdo e com o vestir.
De forma dindmica, identificar que o “cuidar” e o “brincar” estdo
presentes na vida da crianca.

Indicacdo: Educacéo Infantil ao 12 Ano do Ensino Fundamental

2 E/BRINCAR e .
] ] COMPONENTES CURRICULARES

¢ Lingua Portuguesa
* Arte

HABILIDADES TECNOLOGICAS

* Ciéncias * Produgao de Textos

¢ Matematica

¢ Criacdo de Historias em
Quadrinhos

¢ Producédo de Imagens




projetosetc

educag

A familia é a base de tudo! Este projeto objetiva reconhecer a
importancia de cada pessoa da familia. Através das ferramentas
de softwares de criacdo de desenho e construcdo de ambientes,
o aluno desenvolve habilidades psicomotoras finas que estimulam
a organizacdo e proporcionam no¢ao espacial.

Indicagcdo: Educacéo Infantil ao 12 Ano do Ensino Fundamental

COMPONENTES CURRICULARES

e Lingua Portuguesa

* Arte

¢ Matematica .
A HABILIDADES 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 preservag¢ao
da natureza sdo reflexdes que este projeto proporciona. Através
de recursos ludicos e das ferramentas tecnoldgicas estimula-

-se o fortalecimento de valores como amizade, cooperacao e
solidariedade e enfatiza-se a preservacao, respeitando a diversidade.

Indicacdo: 12 e 22 Ano do Ensino Fundamental

COMPONENTES CURRICULARES

e Lingua Portuguesa

o Arte HABILIDADES TECNOLOGICAS

e Histdria

« Matematica e Edigcdo de Textos com Imagens

¢ Producédo de Faixas e Cartazes

Imagens ilustrativas, sujeitas a alteragcdo sem aviso prévio.



Conheca os TEMAS DIVERSOS

EU COMPARTILHO

EU VALORIZO

Projetos ETC

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

Indicacdo: 12 e 22 Ano do Ensino Fundamental

COMPONENTES CURRICULARES
e Lingua Portuguesa

. Arte HABILIDADES TECNOLOGICAS

e Histdria

e Produgdes Textuais e Visuais

* Matematica « Criacdo de Cartées Digitais

e Criacdo de Historias em
Quadrinhos

¢ Criacdo de Material Publicitario

Neste projeto o aluno aprende a valorizar o espaco escolar e

seus profissionais. Estimula a valorizac&o da saude, da leitura e
das diferencas. Incentiva o convivio com o grupo e, através das
ferramentas tecnoldgicas, editam textos, criam cartdes e produ-
zem uma revista.

Indicagcdo: 12 e 22 Ano do Ensino Fundamental

COMPONENTES CURRICULARES

e Lingua Portuguesa

e Arte

e Histdria

o Mateméatica HABILIDADES TECNOLOGICAS
e Ciéncias

¢ Criacdo e Edicdo de Imagens

* Geografia e Edicdo de Textos com Imagens

¢ Criacdo de Revista

¢ Jogos Interativos



projetoset

edu

ENCONTRO DAS ARTES

O projeto convida o aluno a participar de um sarau solidario
gue envolve a comunidade numa corrente do bem criando
pecas teatrais, poesias, parddias e releitura de obras de arte.

Recheado de habilidades tecnoldgicas desenvolvendo cartazes,
HQs, revistas e videos. Tudo isso usando a suite de aplicativos
Microkids Studio, que possibilita os projetos integradores através
de suas diversas ferramentas.

Indicagdo: 22 ao 52 Ano do Ensino Fundamental

COMPONENTES CURRICULARES

e Lingua Portuguesa

HABILIDADES TECNOLOGICAS

* Arte ¢ Produgao de Cartdes
e Histdria ¢ Apresentacdes Dinamicas

¢ Criacdo de Imagens e
Material Publicitario

¢ Produgé&o de Animacgodes

e Criacdo de HQs

¢ Produg¢ao de Revista

AVENTURA NA FAZENDA

O projeto Aventura na Fazenda tem a proposta de envolver
os alunos em uma campanha de conscientizacdo da
sustentabilidade, utilizando recursos de tecnologia para
estimular a criatividade e reforcar o aprendizado, criando
boletins informativos, slides, graficos e planilha eletrénica.
O projeto integra as adreas do conhecimento e as habilidades
tecnoldgicas, promovendo a autonomia e a vontade de descobrir.

Indicacédo: 32 ao 52 Ano do Ensino Fundamental

COMPONENTES CURRICULARES

e Lingua Portuguesa

e Arte HABILIDADES TECNOLOGICAS

¢ Geografia

¢ Planilha Eletrdnica

¢ Matematica e Producéo de Textos e Imagens
* Ciéncias e Criacdo de Boletim Informativo

¢ Animacao Grafica

Imagens ilustrativas, sujeitas a alteragcdo sem aviso prévio.



BAU DAS HISTORIAS

EU VIVO, EU CUIDO!

Conheca os TEMAS DIVERSOS

Projetos ETC

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

Indicagdo: 32 ao 52 Ano do Ensino Fundamental

COMPONENTES CURRICULARES

e Lingua Portuguesa

* Arte

) HABILIDADES TECNOLOGICAS
¢ Geografia
e Histdria e Criacdo e Edicao de Imagens

e Edicdo de Textos com Imagens

e Criacado de Cartdes

e Jogos Interativos

-

Este projeto promove a cidadania através de atividades
relacionadas a educacao fiscal de maneira simples, pratica e
ludica. O uso de softwares especificos motiva o aluno a ampliar
seu conhecimento ao construir cartazes e atividades interativas
digitais para propiciar a conscientizacdo da comunidade escolar
em relacdo ao exercicio da cidadania.

Indicacdo: 32 ao 52 Ano do Ensino Fundamental

COMPONENTES CURRICULARES

e Lingua Portuguesa
e Arte

* Historia HABILIDADES TECN GICAS

e Geografia

e Apresentacdes Dinamicas

e Criacdo de Imagens e
Material Publicitario

e Criacdo de Jogos Interativos



projetoset

educag

BULLYING NAO E BRINCADEIRA!

Este projeto € uma étima oportunidade para refletir e combater
praticas de violéncia 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 animacgéo
grafica, cartdes, planilha eletrénica e construcdo de HQ.

Indicacdo: 32 ao 52 Ano do Ensino Fundamental

COMPONENTES CURRICULARES

J e Lingua Portuguesa

* Arte 2
HABILIDADES TECNOLOGICAS

¢ Geografia

e Matematica ¢ Producgao de Textos e Imagens

» Ciéncias e Criagcdo de Jornal

e Producao de Logotipo

FEIRA DE QUADRINHOS

Com o projeto Feira de Quadrinhos o aluno ird interagir com
diferentes géneros textuais (contos, fabulas, lendas, mitos,
cronicas, histéria em quadrinhos) e, também, pesquisar e
descobrir a histéria do seu estado, destacando caracteristicas
de sua fundacao, cultura, tradicao, culindria e curiosidades.
Isso é muito importante, pois ajuda a compreender e valorizar
a cultura local.

Indicacédo: 32 ao 52 Ano do Ensino Fundamental

COMPONENTES CURRICULARES
. HABILIDADES TECNOLOGICAS
¢ Lingua Portuguesa

* Arte ¢ Apresentagdes Dinamicas

* Histdria e Criacdo de Imagens e

e Geografia Material Publicitario

¢ Criacdo de HQs

Imagens ilustrativas, sujeitas a alteragcdo sem aviso prévio.
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