Publica

Porto Alegre, 02 de janeiro de 2024.

Oportunidade 01.2024 — Programa de Contraturno em Educacdao Maker

Edital: EDITAL DE CADASTRAMENTO E CREDENCIAMENTO DE PESSOAS JURIDICAS PARA PRESTAGCAO DE
SERVICOS DE INSTRUTORIA E CONSULTORIA COM PRODUTOS DE SUA PROPRIEDADE INTELECTUAL

Prezados credenciados,

Solicitamos proposta de produto que contemple as caracteristicas abaixo:

Escopo: Educacdao Empreendedora

Tema: Educacdo Maker

Objetivos:

Executar programa educacional de contraturno na rede municipal de ensino de Flores da Cunha, para
estudantes dos anos iniciais do ensino fundamental (12 ao 52 ano), através da abordagem da
aprendizagem criativa e da educacdo maker, incluindo nocdes basicas de informatica e pensamento
computacional.

Estimular os estudantes a desenvolverem a autonomia, a criatividade, o raciocinio logico, a descoberta
e o didlogo, sendo protagonistas da prépria aprendizagem, ao envolverem-se em atividades que
“colocam a mao na massa”.

Proporcionar aos estudantes a participacdo em processos de aprendizagem baseada em projetos, em
gue estabelecem conexdes entre diferentes ideias e areas de conhecimento, construindo, assim,
modelos mentais para entender o mundo ao seu redor.

Sugestao de abordagem (conforme referencial pedagégico do municipio):

1° ANO:

Aprendizagem criativa

Elementos da linguagem e materialidades: Experimentar diferentes formas de expressao, fazendo uso
sustentavel de materiais explorando diferentes espacos da escola e da comunidade.

Escrita compartilhada: Planejar e produzir, em colaboracdo com os colegas e com a ajuda do professor,
(re)contagem de histdrias, poemas e outros textos versificados, poemas visuais, tiras e histérias em
guadrinhos, considerando a situagao comunicativa.

Processos de criagao: Experimentar a criacdes de modo individual, coletivo e colaborativas, explorando
diferentes espacos da escola e da comunidade, promovendo didlogo sobre as criagdes para alcancgar
sentidos plurais.

NotacOes e registros musicais: Experimentar improvisacdes, composi¢cdes e sonorizacdo de historias,
entre outros, utilizando sons corporais e instrumentos musicais.

Brincadeiras e jogos: Utilizar estratégias para resolver desafios de brincadeiras e jogos populares do
contexto comunitario e regional.

Aprendizagem "mao-na-massa”
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Conhecimento do alfabeto do Portugués Brasil: Construir sinais graficos que possibilitem ao estudante
distinguir do alfabeto.

Matrizes estéticas culturais: Criar brinquedos com materiais alternativos e/ou personagens que
contribuam para a (re)contagem de histérias, poemas e outros textos versificados, poemas visuais, tiras
e histérias em quadrinhos.

Qualificacdo de elementos de uma colecdo: Confeccionar materiais de apoio a lingua inglesa (fantasias).
Processos criativos: Confeccionar instrumentos musicais utilizando materiais reciclados e nao
estruturados.

Dancas do contexto comunitdrio: Produzir fantasias para festas comunitdrias e regionais, valorizando e
respeitando as manifestacdes de diferentes culturas.

Contagem e rotina: Estimar e comparar quantidades de objetos com o suporte de material manipulavel,
organizando e ordenando por cor, formas e medidas.

Figuras geométricas planas e espaciais: Construir figuras geométricas planas e espaciais utilizando
material reciclado.

Nogodes Basicas de Informatica

Identificar e reconhecer as partes do computador (mouse, CPU, teclado, monitor).

Identificar, manusear e operacionalizar corretamente mouse e seus botdes (direita, esquerda, um click,
dois clicks).

Identificar e manusear e operacionalizar algumas funcdes do teclado: teclas alfanuméricas, espaco,
backspace, delete, enter, shift, caps lock, setas direcionais.

Ligar e desligar o computador.

Abrir programas.

Identificar os botdes de fechar, maximizar e minimizar.

Identificar barra de rolagem.

Pensamento Computacional

Desenvolvimento do pensamento computacional

Introduzir a ciéncia da computacdo para pré-leitores, com a utilizacdo de recursos tecnoldgico e recursos
midiaticos. Sugestdo de recurso como o CODE (Curso A).

Introduzir a linguagem de computacional através de blocos e movimentos. Como sugestao, o uso do
software SCRATCH.

22 ANO

Aprendizagem Criativa

Aspectos ndo linguisticos (paralinguisticos) no ato da fala: Desenvolver narrativas criativas que atribuam
significado a aspectos nao linguisticos (paralinguisticos) observados na fala, como dire¢do do olhar, riso,
gestos, movimentos da cabeca (de concordancia ou discordancia), expressdo corporal, tom de voz.
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Movimento aparente do Sol no céu: Descrever as posi¢coes do Sol em diversos horarios do dia e associa-
las ao tamanho da sombra projetada.

Medidas de tempo: intervalo de tempo, leitura de horas em relégio analdgicos, digitais e ordenacdo de
datas: Promover projetos que estimulem o estudante a pensar brincando, identifique o intervalo de
tempo por meio de reldgio analdgico ou digital ao registrar o horario do inicio e do fim do intervalo.

Aprendizagem “mao na massa”

Aspectos ndo linguisticos (paralinguisticos) no ato da fala: Criar personagens virtuais e/ou fisico que
apresentem gestos, expressdes, emojis e ac¢des (sugere-se o uso do Scratch ou material ndo-
estruturado).

O Sol como fonte de luz e calor: Desenvolver projetos para representar o Sol utilizando componentes
eletrénicos como o LED, massinha de modelar, isopor, argila, entre outros materiais.

Medidas de tempo: Identificar medidas de tempo a partir do ligado ou desligado de um LED. Construir
projetos com LEDs e baterias utilizando componentes eletronicos, massa de modelar e/ou materiais
reciclados.

Nogoes Basicas de Informatica

Fungdes basicas de informatica

Acessar websites e navegacao pela internet.
Utilizar softwares e programas.

Produzir e editar textos ou trilhas narrativas.
Salvar arquivos

Pensamento Computacional

Desenvolvimento do pensamento computacional

Introduzir a ciéncia da computacao para pré-leitores, programac¢ao com repeticdo, com a utilizacao de
recursos tecnoldgico e recursos midiaticos. Sugestdo de recurso como o CODE (Curso B).

Introduzir a linguagem computacional através da linguagem de blocos, movimentos, aparéncia e sons.
Criar de cenarios e personagens virtuais a partir da programac¢dao em blocos utilizando o software
SCRATCH.

Programar movimentos simples aos personagens e ao cenario criado.

Compreender sustentabilidade.

Representar corpo humano e explicar fungdes basicas incluindo diferencas fisicas e habitos de higiene.
Alimentacdo saudavel.

Datas festivas.

3° ANO

Aprendizagem Criativa

Localizagdo e movimentagdo: representacdo de objetos e pontos de referéncia: Construir narrativas
criativas que descrevam e representem, por meio de esbocos de trajetos ou utilizando croquis e
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maquetes, a movimentacdo de pessoas ou de objetos no espaco, incluindo mudancas de direcdo e
sentido, com base em diferentes pontos de referéncia.

Comparacdo de dreas por superposicdo: Desenvolver um projeto que possibilite ao estudante comparar,
visualmente ou por superposicdo, areas de faces de objetos, de figuras planas ou de desenhos.

Leitura, interpretacdo e representacdo de dados em tabelas de dupla entrada e graficos de barras:
Resolver problemas cujos dados estdao apresentados em tabelas de dupla entrada, graficos de barras ou
de coluna, realizar pesquisa envolvendo varidveis categdricas e representa-los em grafico, com e sem
uso de tecnologias digitais.

A cidade, seus espacos publicos e privados e suas dreas de conservacdao ambiental: Mapear os espacos
publicos no lugar em que vive (ruas, pracgas, escolas, hospitais, prédios da Prefeitura e da Camara de
Vereadores etc.) e identificar suas fungdes.

Aprendizagem “mao na massa”

Utilizacdo de tecnologia digital: Utilizar software, inclusive programas de edicdo de texto, para editar e
publicar os textos produzidos, explorando os recursos multissemioticos disponiveis.

Processos de criacdo: Experimentar a criacdo em artes visuais de modo individual, coletivo e
colaborativo, explorando diferentes espacos da escola e da comunidade.

Arte e tecnologia: Explorar diferentes tecnologias e recursos digitais.

Efeitos da luz nos materiais

Saude auditiva e visual: Experimentar e relatar o que ocorre com a passagem da luz através de objetos
transparentes (copos, janelas de vidro, lentes, prismas, dgua etc), no contato com superficies polidas
(espelhos) e na interseccdo com objetos opacos (paredes, pratos, pessoas e outros objetos de uso
cotidiano).

Producdo de som: Construir projetos utilizando microcontrolador (arduino), um buzzer e baterias de
modo a programar notas musicais e frequéncias sonoras.

A cidade e o campo, aproximacdo de diferengas: Construir projetos com LEDs, microcontroladores
(arduino), buzzer e baterias utilizando componentes eletrénicos, massa de modelar e materiais
reciclados, de modo a representar os espacos publicos no lugar em que vive.

Nogoes Basicas de Informatica

Acessar websites e navegacao pela internet.
Utilizar softwares e programas.

Produzir e editar textos ou trilhas narrativas.
Salvar arquivos.

Pensamento Computacional

Desenvolvimento do pensamento computacional

Programar a partir dos conceitos basicos, criando histérias, arte e jogos, programar labirintos, coletores,
loops e lagos, utilizando recursos tecnolégicos como o CODE (Curso C).

Programar pequenas histdrias narrativas construindo cenarios com personagens virtuais a partir da
programacao em blocos utilizando o software SCRATCH;
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4° ANO

Aprend

Programar, utilizando linguagem de programacdao em bloco, um microcontrolador (arduino) para
acender e apagar um ou mais LEDs utilizando os componentes eletrénicos virtuais, com o auxilio de
softwares como o TINKERCAD e da plataforma ARDUINO.

izagem Criativa

Leitura de imagem em narrativas visuais: Criar e construir historias em quadrinhos e tirinhas,
relacionando imagens, palavras e interrogacao, exclamacao, dois-pontos, travessdo em didlogos, virgula
em enumeracao e em separacdo de vocativo e de aposto. As histérias podem ser criadas digitalmente
(sugere-se o recurso Canva).

Escrita colaborativa: Planejar e produzir, com autonomia, parddia, dentre outros géneros do campo da
vida cotidiana, de acordo com as conven¢des do género e com a estrutura prépria desses textos,
considerando a situagdo comunicativa e o tema/assunto/finalidade do texto.

Escrita autébnoma e compartilhada: Criar narrativas ficcionais, com certa autonomia, utilizando detalhes
descritivos, sequéncia de eventos e imagens apropriadas para sustentar o sentido do texto, e
marcadores de tempo, espaco e de fala de personagens.

Medidas de tempo e angulos retos e ndo retos: Criar projetos de representacdes de unidades de
medidas de tempo (horas, minutos e segundos), bem como reconhecer angulos retos e ndo retos através
de dobraduras, esquadros e softwares.

Campo e cidade: Comparar e representar as caracteristicas da vida no campo e na cidade, representando
em magquete as nocdes de espaco, area, perimetro e capacidade, com representacdao da cadeia
alimentar e aspectos pertinentes a cada realidade.

Aprendizagem “mao na massa”

Arte e tecnologia: Explorar diferentes tecnologias e recursos digitais.

Nocdes e registros musicais: Criar projeto e programar microcontroladores (arduino), buzzer e bateria
de modo a compor e produzir trilha sonora para compor as parddias criadas.

Performances orais e processos de criacdo: Experimentar diferentes formas de expressao artistica, de
modo a produzir teatros de fantoches dando vida aos personagens, tempo, espaco e falas criadas na
narrativa ficcional.

Medidas de tempo e angulos retos e ndo retos: Desenvolver protétipo com o auxilio de
microcontroladores (arduino), servo motor e bateria para representar unidades de medidas de tempo
(horas, minutos e segundos), e representar angulos retos e nao retos através da construcdo do relégio
do sol (Pontos Cardeais) e/ou sistema de orientacdo.

Problemas de contagem: Criar jogos matematicos utilizando LEDs, microcontroladores (arduino), buzzer,
bateria ou componentes eletrénicos e material reciclado, para resolver problemas simples de contagem,
com a determinacdo de numero de agrupamento possiveis ao se combinar cada elemento de uma
colecdo com todos os elementos da outra, incentivando formas e estratégias de registros pessoais.

Nogodes Basicas de Informatica

Acessar websites e navegacdo pela internet.
Utilizar de softwares e programas.
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Produzir e editar a versao final do texto ou trilhas narrativas em colaboragdao com colegas e com a ajuda
do professor, ilustrando, quando for o caso, em suporte adequado, manual ou digital.
Salvar arquivos.

Pensamento Computacional

Desenvolvimento do pensamento computacional

Programar a partir de algoritmos, produzindo lacos animados, estruturas condicionais, entre outras, e
programacao a partir de imagens bindria, utilizando recursos tecnolégico como o CODE (Curso D e Curso
E);

Programar histdrias, animagdes ou jogos virtuais, construindo cendrios com personagens virtuais a partir
da programacao em blocos utilizando o software SCRATCH,;

Programar notas musicais, utilizando linguagem de programac¢ao em bloco, um microcontrolador
(arduino) e um buzzer.

Programar efeitos sonoros e efeitos luminosos integrando o isso do microcontrolado (arduino), Leds e
o buzzer, com o auxilio de softwares como o TINKERCAD e da plataforma ARDUINO.

5° ANO

Aprendizagem Criativa

Plano cartesiano: coordenadas cartesianas (1° quadrante): Promover narrativas criativas que possibilite
ao estudante localizar-se no espacgo plano, como mapas, células em planilhas eletronicas e coordenadas
geograficas, a fim de desenvolver as primeiras no¢des de coordenadas cartesianas.

Conexdes e escalas, territorio, redes e urbanizacdo: Desenvolver projetos que promovam o
reconhecimento das caracteristicas da cidade e analisar as interacGes entre cidade e campo e entre
cidades na rede urbana.

Musica: Perceber e explorar os elementos constitutivos da musica (altura, intensidade, timbre, melodia,
ritmo etc.), por meio de jogos, brincadeiras, can¢bes e praticas diversas de composi¢do/criagao,
execucao e aprecia¢gdo musical.

Oralidade publica/Intercambio conversacional em sala de aula: Criar diferentes narrativas criativas para
expressar, em situacoes de intercdmbio oral com clareza, preocupando-se em ser compreendido pelo
interlocutor e usando a palavra com tom de voz audivel, boa articulacdo e ritmo adequado.

Os patrimbnios materiais e imateriais da humanidade: Pesquisar sobre inventariar os patrimonios
materiais e imateriais da humanidade e analisar mudancas e permanéncias desses patrimoénios ao longo
do tempo.

Aprendizagem “mao na massa”

Representacdo de desloca/Reciclagem: mento no plano cartesiano: Interpretar, descrever e representar
a localizacdo ou movimentacao de objetos no plano cartesiano (1° quadrante), utilizando coordenadas
cartesianas, indicando mudancas de direcdo e de sentido e giros.

Consumo consciente: Construir protdtipos e campanhas de conscientizacdo para o consumo mais
consciente a fim de criar solucdes tecnoldgicas para o descarte adequado e a reutilizacdo ou reciclagem
de materiais consumidos na escola e/ou na vida cotidiana.

Elementos da linguagem: Cria projeto e programar microcontroladores (arduino), buzzer e bateria de
modo a produzir ou reproduzir diferentes notas musicais ou musicas.
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e (s patrimbnios materiais e imateriais da humanidade: Criar projetos visando resolver situacbes
problemas com a utilizacdo de microcontroladores (arduino) integrando os componentes eletrénicos ao
material reciclado, reproduzindo patrimoénio material ou imaterial existe no meio em que vivem.

Nogodes Basicas de Informatica

e Acessar websites e navegacdo pela internet.

e Utilizar softwares e programas.

e Produzir, editar e formatar pesquisas cientificas segundo as orientacdes da ABNT.
e Salvar arquivos.

Pensamento Computacional

o Desenvolvimento do pensamento computacional

e Programar a partir de algoritmos, pequenos robds virtuais, tangrans, quebra-cabecas e composi¢oes
musicais com parametros, utilizando recursos tecnolégicos como o CODE (Curso F).

e Programar histérias, animacoes ou jogos virtuais, construindo cenarios com personagens virtuais a partir
da programacdo em blocos utilizando o software SCRATCH, utilizando controles e sensores.

e Programar, utilizando linguagem de programacao em bloco, um microcontrolador (arduino) e um servo
motor a partir dos conceitos de angulos.

e Programar, utilizando linguagem de programacao em bloco, um microcontrolador (arduino) e um sensor
ultrassonico relacionando unidades de medidas e distancias.

e Programar projetos que venha integrar componentes eletrénicos como LEDs, buzzer e sensor
ultrassénicos, com o auxilio de softwares como o TINKERCAD e a plataforma ARDUINO.

Publico-alvo: estudantes dos anos iniciais do ensino fundamental (12 ao 52 ano)

Estimativa de 13 turmas de aproximadamente 25 alunos

2 turmas de 1° ano
3 turmas de 2° ano
3 turmas de 3° ano
3 turmas de 4° ano
2 turmas de 5° ano

Carga horaria estimada: livre para proposigao
1h por semana (ao longo do ano letivo) por turma

19, 29 e 32 anos: contraturno pela manha
42 e 52 gnos: contraturno a tarde

Formato: presencial
Tipologia sugerida: instrutoria

Experiéncia e formag¢do minima: equipe/profissionais que irdo executar o programa devem ter experiéncia em
sala de aula com estudantes de ensino fundamental (anos iniciais) nos temas solicitados. Ter formacdo em
Magistério, Pedagogia, Licenciaturas ou Pds-graduagdo em educacdo e/ou tecnologias educacionais.

Disponibilidade de atuagao: disponibilidade de execu¢ao durante o ano letivo de 2024 no municipio de Flores
da Cunha (RS), conforme informagdes acima.
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Prazo para cadastramento do produto: 22 de janeiro de 2024.

Gestora da oportunidade: Marie-Christine Julie Mascarenhas Fabre — marief@sebraers.com.br

Para cadastrar o produto clique aqui
Critérios analisados:

Primeira etapa: cadastro até 22/01/2024

e Eliminatérios
o Empresa habilitada no EDITAL DE CADASTRAMENTO E CREDENCIAMENTO DE PESSOAS
JURIDICAS PARA PRESTACAO DE SERVICOS DE INSTRUTORIA E CONSULTORIA COM PRODUTOS
DE SUA PROPRIEDADE INTELECTUAL
o Empresa ser apta em instrutoria
o Cadastrar o produto no prazo
o Comprovacdo de experiéncia e formagdo minima conforme descrito acima: enviar até o dia
22/01/2024 comprovagdes de experiéncia e formagdo para o e-mail marief@sebraers.com.br.
e Pontuados

o Consisténcia da proposta do produto cadastrado no banco de produtos

Segunda etapa: encaminhamento de materiais (sera solicitado apenas aos que atenderem aos critérios da
primeira etapa)

e Eliminatério

o Encaminhar proposta do programa no prazo
e Pontuados:

o Atendimento do objetivo

o Atendimento da abordagem sugerida

o Estrutura do programa

As empresas interessadas devem incluir as informacgdes do seu produto no link abaixo ou acessar o portal
integra no item oportunidades. cligue aqui e cadastre o seu produto!
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