MODULO 4° E 5° ANOS

R

PROGRAMA 1 - CONCEITO & ACAO - INOVACAO

O conceito de inovagdo. A diferenca entre inovar e inventar. O perfil de um inovador. A tecnologia
como instrumento pedagodgico inovador.

Questoes sugeridas para reflexdo apés o visionamento do programa:

e Andréa Ramal diz que “aprender a criar é tao importante quanto alfabetizar’. E possivel propiciar aos
alunos atividades gue estimulem o olhar criativo sem abrir mdo do conteudo da aula? Como vocé
pode trabalhar isso em sala”?

* Fernando Rochinha explica, de modo simplificado, que “inovacéo é partir de conhecimento basico
ja desenvolvido e chegar a algum produto, seja ele na forma que estiver, que tenha impacto; nao
um produto vendavel ou n&o vendavel, mas gue tenha impacto na vida das pessoas”. Como 0s
alunos podem desenvolver pensamento critico a fim estabelecer um didlogo entre a sala de aula e
seus proprios cotidianos?

PROGRAMA 2 - ARTE, ARTISTAS E ARTEIROS - BRINCAR DE
INVENTAR

Criatividade, construcao de brinquedos e formacao de conhecimento. Brinquedos e brincadeiras de
diferentes culturas estimulam a imaginacao e a criacao.

Questoes sugeridas para reflexdo apés o visionamento do programa:
. Sobre brinquedos: vocé se lembra dos brinquedos que teve na infancia? Eles tinham

lbgicas semelhantes aos brinquedos de hoje”? O que vocé acha de apresentar estes objetos aos
alunos e pesquisar suas origens com a turma?
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e (Como seus atuais alunos brincam? O que gostam de fazer? Existe relacdo entre essa
brincadeira e o cotidiano vivenciado? Ainda distinguem a brincadeira segundo idade e/ou
género? Sao atividades coletivas ou individuais? Pensando no perfil da sua turma, que
iniciativas podem ser promovidas a fim de que 0 momento de brincar seja um momento mais
Ildico e coletivo?

PROGRAMA 3 - ARTE, ARTISTAS E ARTEIROS - TEMPOS DE
NOVAS MIDIAS

Evolucdo das tecnologias de pintura. Pintura mural narrativa no século XX. Interacéo entre arte,
ciéncia, tecnologia e industria. O réadio e a televisdo como veiculos de comunicagao, lazer,
informacado e producado artistica. O uso do computador para a integracao entre midias. Arte e
criacéo tecnologica.

Questdo sugerida para reflexdo apés o visionamento do programa:

* Que tal pesquisar, com seus alunos, a evolugdo das midias e a relagéo entre arte e
tecnologia”? Criem juntos atividades que possam exemplificar essa interacao.



