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Desenvolvendo habilidades como
resolucao de problemas, raciocinio
I6gico e criatividade através do ensino
do pensamento computacional

O projeto transforma a sala de aula em um ambiente de
aprendizagem promovendo o pensamento critico e criativo
dos alunos com atividades relacionadas a:

CULTURA MAKER

j% ROBOTICA LOGICA

PROGRAMACAO

2t

PROTOTIPAGEM.

Uma nova forma
de viver, comunicar,
ensinar e aprender.

Baseado na Educacao 5.0, o
Motriz veio para integrar o
pensamento computacional,
a programacao, a prototipagem,
0s robo6s e outras tecnologias
nas salas de aula criando

ambientes inovadores

que favorecam o

desenvolvimento

de projetos e '\9

aproximem os K/
alunos dessa

realidade
tecnoldgica.
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EDUCACAO
INFANTIL: LIVROS
DO ALUNO PARA
CRIANCAS DE

3 A5 ANOS

+ LIVROS DOS
PROFESSORES

Durante as aulas do Motriz s&o utilizados kits tecnoldgicos separados
por faixa etdria. Os alunos sdo divididos em equipes e a abordagem
de aprendizagem é baseada em uma estrutura que chamamos de
“4Cs”, sendo cada um deles representado por um momento: conectar,
contemplar, construir e continuar.

Nesses quatro momentos os alunos sao livres para experimentar e
explorar a medida que adguirem novos conhecimentos. Em todas as
aulas os alunos passarao por todos eles!

Nessa estrutura, o professor atua como facilitador e guia - ajuda os
alunos a alcancarem solucdes e promove colabora¢dao, comunicacao,
criatividade, pensamento critico, resolucdo de problemas, entre
outras competéncias e habilidades -, cuja posicdo é fundamental para
o desenvolvimento dos projetos.

A aplicacdo desses processosao conteldo curriculartem como resultado
Nndo soO a construcao de conhecimentos relacionados ao curriculo em si,
mas também de outras aprendizagens essenciais.



A escola integra temas como pensamento
computacional, robética, programacao e cultura
maker na grade de ensino, além de estimular
competéncias socioemocionais nos alunos.

A cultura maker incentiva a experimentacdao e a criatividade dos alunos,
tornando-os protagonistas de seu proprio aprendizado e o professor
desempenha um papel de referéncia, promovendo o aprendizado além da
sala de aula e mediando o processo de ensino-aprendizagem, envolvendo
também a familia.

A parceria escola-familia engaja o aluno e fortalece o vinculo, resultando
em alunos mais interessados e comprometidos.

Competéncias
Gerais da BNCC

O Pensamento Computacional
€ abordado no documento
homologado em 03/10/2022,
Computacao na Educacao
Basica - Complemento
a BNCC (mec.gov.br)
como sendo os métodos
cientificos utilizados
na computacao
para analisar, resolver
e automatizar
problemas e soluc¢des.
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Na pratica, o Motriz ensina
as técnicas intelectuais para que
0s alunos consigam resolver os
desafios de suas vidas, de forma
mais eficiente.

Além de ser alinhado com a BNCC,
O projeto destaca a experiéncia

da equipe responsavel na aplicacao
de tecnologias educacionais.



do projeto

eto educacional
Z é indicado para
os e professores
lizarem em sala
de aula, dispensando
a necessidade de
laboratodrios e é de
facil aplicacao.

a. Kit do aluno
Livro do Aluno
Revista da Familia

b. Kit do Professor
Livro do Professor
Livro do Aluno
Revista da Familia

c. Kit da escola
O Kit da Escola estarda munido de todos os
componentes tecnoldégicos e de Robodtica
Estrutural necessarios e imprescindiveis para
a execucdo do projeto Motriz. E composto
por ferramentas e produtos especialmente
elaborados por faixa etaria:

Educacao Infantil - 3 a 5 anos

* Robd para ensino de linguagem direcional,
I6gica de programacao, sequenciamento e
solucdo de problemas
» Kit com 480 unidades de Blocos Duplos de
Resina Colorido
* 44 tapetes para desenvolver atividades com
o Rob6 na Educacao Infantil.

Ensino Fundamental Anos iniciais -
12 ao 52 ano

* Placa Touch
* Kit com 692 pecas de Montagem de
Robotica Estrutural com Motor
» Kit Arduino Intermediario

* Apesar de recomendavel, ndo é impeditivo o fato

de ndo haver internet disponivel na sala de aula.
e Os kits ndo acompanham computador, mas em
alguns projetos sera necessaria a utilizacdo de pelo
menos 1 computador para a execucdo das atividades.



ENSINO FUNDAMENTAL - ANOS INICIAIS: LIVROS DO
ALUNO PARA ESTUDANTES DA 12 AO 52 ANO

O ano - ensino fundamental

LIVRG DO ALLND

Competéncias Gerais da
BNCC presentes no projeto

As competéncias 4 e 5 abrangem direta e
expressivamente o uso da tecnologia pelos alunos.

4.Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou
visual-motora, como Libras, e escrita), corporal,
visual, sonora e digital -, bem como conhecimentos
das linguagens artistica, matematica e cientifica, para
se expressar e partilhar informacdes, experiéncias,
ideias e sentimentos em diferentes contextos e
produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.
5.Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais
de informacao e comunicacao de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

(BRASIL, 2018, p. 9-10)

ENSINO FUNDAMENTAL - ANOS INICIAIS:
LIVROS DOS PROFESSORES

Q@ ano- ensinio fundamental
LIVRO DO PROFESSOR

Bl @ ano - ensino fundamental
LIVRO DO PROFESSOR
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AMOTRIZ

pensamento computacional

Conectar,
contemplar,
construir e

continuar

comercial@pensarmaiseduca.com
® 5511 9.6629-4257
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Um projeto
educacional °




