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0i, eu sou o Ziggy!
Vou acompanhar vocé nos desafios makers da
Revista.

Aperte os cintos e vamos comecar!

Vem comigo nessa viagem incrivel!
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| CAMARA ESCURA DE  DADO DIGITAL
! ORIFICIO

Engenharia & Tecnologia & Robética

Ciéncias & Invengdes

| Artes & Comunicagdo & Midias Matemética & Games & Animagdes

LINGUAGEM TEWRTS
CORPORAL DE PAPELAO

Pdgina 2 Pdgina 6



LINGVAGEM CORPORAL

Introdugdo a atividade

A linquagem corporal & uma forma néo verbal de
comunicagdo. Abrange principalmente gestos, posturas
e expressdes faciais. Os primeiros estudos cientificos
sobre linquagem corporal foi apresentado por Charles
Darwin, que defendia que os mamiferos demostravam
suas emogdes através de expressdes faciais. A
linguagem corporal foi uma das primeiras formas de
comunicagdo humana e continua sende uma das mais
forfes e expressivas. Uma das mais belas formas de
manifestagdo de linguagem corporal é através da
danga. Nela, os sentimentos sdo externalizados
através do movimento do corpo. Entéo, let's dance?

Vocé vai precisar de:

+ 4 botdes (podem ser
tampinhas de garrafa
ou algo semelhante);
Canudinhos coloridos;
Canetinhas ou lapis de
cor;

Papel A4.
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LINGUAGEM CORPORAL
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Coloque as ‘4t figuras alinhadas em cima de
uma mesa ou local plane. Abaixo de cada
figura, coloque um botdo (ou fampinha). Essa
cerd a cabega do nosse personagert Guarde
os canudinhos cortades dentro de um
recipien+e e coloque a@ lado das imagens.

(+) y 3

O desafio € montar com os canudinhes a
expressd© cor\')oral represen+ac\a acima,
utilizando come ceferéncia a cabega do

personagem (botdo).

¥

Vocé pode criar rovas regras para o desdfio,
como por exemp\o considerar © menor tempe
para as montagens oY até mesmo criar

personagens surpresas que sdo reve\c.|c\os
do o fempo inicia. Desafie seu

f somente quan
é% amiges € £ariliares nesse desdfio de

coordenagd® motoral
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CAMARA ESCURA DE ORIFICIO

Vocé vai precisar de:

1 lata (leite,
achocolatado, etc);
Fita adesiva, tesoura;
1 prego pequeno,

Intredugdo a atividade

Registrar um momento especial nos dias de hoje
é muito facil. Seja com uma cédmera fotografica
ou utilizande uma cdmera do préprio celular,
tirar \Co-}osjé virou um hdbito. Mas, como serd
que eram feitos os registros no passado? A
primeira cdmera fotografica foi apresentada em
18339, na Academia Francesa de Ciéncia por Lois
Jacques Mandé Daguerre. Sua invengéo era
chamada de Daguerreotipo. Hoje vamos aprender
um pouco mais sobre como funcionam as
mdquinas fotograficas. Bora |42

martelo;
Um pedaco de papel
vegetal (10x10 cm).

Papel dupla face preto
ou tinta guache preta/

I FATXA ETARTA:
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CAMARA ESCURA DE ORIFICIO
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Com o prego € © martelo, faga um

pequenc £5ro no funde da |ata, bem ne
centro.

No outro lade, coloque a folha de papel
ve9e+al, cobrindo fodo © orificio. Para
Cender a folha, utilize @ fampa due Vot
recorfou no primeire passe. Se a sua lata
ndio possuir }ampa, cole com £ita adesiva.

¥

Aponte © orificio para obietos (PreQerencia\w'\enfe
iluminades per luz natural) e observe a sua Pr?egao
ro papel vegetal. Nofou dlgo de drferer.\ e na
Pro‘egao? Pesquise mais sobre o porque @ 'f“dgem
fica diferente! Com?ar‘ri\he com seus amiges e

éﬁ;% familiares!
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TETRIS DE PAPELAS

Introdugdio a atividade

A Matemdtica é focada em estudar formas
geométricas e suas medidas, por isso +rabalhar
com um quebra-cabegas que se inspire nas pegas
de um Tetris faz total sentido para desenvolver
as habilidade geométricas.

Essa atividade consiste em construir um Quebra
Cabegas formado por pegas do Tetris e que

Vocé vai precisar de:

Folhas de papel branco
A4;

 Papelao;

* Tesoura;

- Cola;

« Lapis, caneta, régua e
lapis de colorir.

* Moldes disponiveis nos

ANEXOS nas péaginas 15 e
.
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TETRIS DE PAPELAS
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Criar as pegas: Utilize © modelo que se encontra ne
ANEXO na pdgina ||. Como vocé pode observar, as
pegas s&o feitas a partir da combinagde de vérios
quadrades de lado 2 centimetros. Novamente
recorte os modelos do anexo e cole em cima de
papeldes, da mesma forma feita acima.

©

Regras e niveis: O desafio & encaixar as pesas no
}ablade e avangar oS niveis. Porém, se vocé sentir
uma certa dificuldade em quais pegas utilizar, vocé
pode acessar as dicas para os niveis 3 go bno
arquive Dicas que s¢ enconfra nes comentérios do
video no Youtube listade acima.

Jogar € encontrar respostas: Esse Jesafio
atualmente fem respostas o}é a fase b e © e
rande desafio & conseguir encontrar as solugdes
ara os niveis 1@ 10. Vocé pode fabricar até duas
novas pegas e tenham mais de 3 unidades de drea
(quadrades de lado 2 co) para finalizar esse Jesafio.
Nao esquesa de envolver seus irmdos € pais

+ambém!

~ ©QuUEAPENDEMOS?
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Descriggo do que i corr A
que se concluiu co acio .
m a realizagdo da o}
ividade.



bADO DIGITAL

Intredugdo a atividade

Microbit é um microcontrolador que vocé pode )
pregramar para realizar uma série de coisas legais. E
uma placa que foi desenvolvida para que estudantes
possam criar seu ije-l@s de automagdo e robéiicq,
como por exemplo obter dados de sensores de
temperatura, sensor giroscopio e controlar um painel
de led SxS. Com o microbit, vocé aprende programagdo
sem se preocupar em escrever extensas linhas de
cédigos, pois ele conta com uma linquagem de
programagdo por blocos, que facilita a vida do
usudriol E o mais legal é que vocé pode utilizar o
microbit de modo digital, sem a necessidade de tfer a
placa fisical Bora programar?

R R EEEEEEEEEEEEEEE
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Vocé vai precisar de:

» Computador ou
smartphone;
* Acesso a Internet.
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) _microbi or
Acesse o site b o://makecode it
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e clique no botde “nov
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https://makecode.microbit.org/

DADO DIGITAL
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Clique na paleta entrada, e selecione © bloco lilés
com a inscrige ‘no botde A pressionado”. Com
no botdo A v pressionado esse bloco, serd redlizada uma aglio apés
T pressionar © botdo A na placa. Depois, clique na
] dleta azul e coloque o blece “mostrar string’
dentro do bloco lilds.

p

r um namere aleatério delabne

Paine\, clique na aba “ratemética” e arraste ©
leatério” para dentro do bloco

bloco “egcolher a
elrize os valores

no botdo A ¥ pressionado
ot
escolher aleatério até
- @ dleatérios de | a b.

Para mestra

e verifique s€ @

¢l Clique ne botdo A

Agora € s© lesta
£uncionand®-

fungdio aleatorio estd
agdo para rodar antes de

aparecer © naMero escolhide, para dar um suspense
antes de revelar © namere do dado. Existem )
animagdes prontas nd matriz de led, mas voc& pede

P2 . . ~ l
criar a sua proprid animagac:

mostrar icone -
Desafio: Colodque uma ani
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0 que aprendemos com a atividade Tetris de papeldo?

O projeto de construgdo de um Tetris envolve muitos elementos da Geometria Plana (formas geométricas e suas composigdes) e a necessidade de medir com exatiddo
e saber a hora de dar as folgas certas para os encaixes.

Ao resolver os niveis propostos no Tetris vocé estard exercitande seu raciocinio [6gico-matemdtico bem come a capacidade de resolver situagdes problema para
achar as respostas por meio do uso de padrdes.

SEPARADOR:

TABLADO:

3 /A\4/\5/\6 /\7/\ 8/\9/\1

-10-



0 que aprendemos com a atividade Tetris de papeldo?

O projeto de construgdo de um Tetris envolve muitos elementos da Geometria Plana (formas geométricas e suas composigdes) e a necessidade de medir com exatiddo
e saber a hora de dar as folgas certas para os encaixes.

Ao resolver os niveis propostos no Tetris vocé estard exercitande seu raciocinio |6gico-matemdtico bem come a capacidade de resolver situagdes problema para
achar as respostas por meio do uso de padraes.

PECAS:

-11 -



MAKER

10 MAKER!
JA OUVIV FALAR?

E quando Makers colaboram com

outros Makers, compartilhando
conhecimento e contribuindo com
projetos. Pensando nisso, vocé
deverd apresentar o resultado
obtido com o desafio para seus

colegas, conforme orientagao de seu
instrutor.

SESI - Servigo Social da Industria
Endereco: Rodovia Admar Gonzaga, 2765 - Itacorubi -
88034-001 - Floriandpolis - SC
@sesi.sc
#VEMSERMAKER




