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APRESENTACAO
Professor,

A Colecao Projetos ETC - Educacao tecnologia e Construcao, distribuida aos
estudantes do Ensino Fundamental e do Ensino Médio pela Secretaria de Estado
da Educacao do Espirito Santo, apresenta possibilidades de projetos que podem
ser desenvolvidos de forma transversal pelos professores de diferentes
Componentes Curriculares.

Os livros partem do principio do "aprender fazendo", incentivando a cultura
maker e a aprendizagem ativa, estimulando a experimentacao constante, a
autonomia e a colaboracao entre os pares na busca por solucées para problemas
reais. As atividades propiciam o desenvolvimento do pensamento computacional,
preparando o educando para agir com autoria na vida pessoal e coletiva.

Nesse sentido, a colecao esta em estrita consonancia com a Lei N.° 14.533/2023,
que institui a Politica Nacional de Educacdo Digital e estabelece a
obrigatoriedade do ensino de Computacdao na Educacao Basica. Além disso, a
colecao encontra-se alinhada a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) da
Computacao e com o Curriculo da Computacao do Espirito Santo.

Desse modo, este Guia apresenta algumas habilidades dos Componentes
Curriculares da BNCC e do Curriculo da Computacao que sao mobilizadas ao
longo das atividades propostas. Ademais, a colecao explicita de que maneira
essas habilidades podem ser exploradas por meio do material, orientando o
trabalho pedagogico de forma pratica e integrada.

A Colecao Projetos ETC também pode ser utilizada pelos professores do
Itinerario de Formacao Técnica e Profissional do Ensino Médio, uma vez que o
Guia indica algumas possibilidades de aplicacao do livro pelos professores de
diversos cursos técnicos.

Este Guia constitui, portanto, um suporte flexivel e sensivel as especificidades
de cada contexto escolar e a diversidade cultural, adequando-se a realidade de
cada unidade de ensino. Assim, possibilita ao educador mediar a construcao de
trilhas de aprendizagem personalizadas, assegurando o desenvolvimento de
competéncias digitais e tecnologicas.




Ainda, vale destacar que os livros da Colecao Projetos ETC sao acompanhados
por uma plataforma on-line (https://ambiente.microkids.com.br/login), na qual
o professor tera acesso, entre outras funcionalidades, aos(as):

e livros virtuais;

e orientacdes para a utilizacao do livro;

e propostas de sequéncias didaticas para o Ensino Fundamental e para o Ensino
Médio;

¢ videoaulas;

* matrizes para download,

* softwares e aplicativos utilizados nas atividades propostas.

Dessa forma, a plataforma digital consolida-se como um recurso que amplia as
possibilidades de utilizacao dos materiais da colecao, ao reunir ferramentas e
conteudos que apoiam, enriquecem e fortalecem o trabalho pedagogico.
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1. CONHECENDO O LIVRO
“MK MAKER: JOGOS”
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1. CONHECENDO O LIVRO “MK MAKER: JOGOS”

O livro “MK Maker: Jogos” € um material pedagdgico que convida os estudantes
a mergulharem na cultura maker, promovendo a aprendizagem por meio da
experimentacao e da criacao de jogos que integram tecnologia e arte. A
proposta valoriza o protagonismo estudantil e o aprendizado pratico,
estimulando o desenvolvimento de competéncias essenciais para o século XXI,
como pensamento critico, criatividade, autonomia, planejamento e
colaboracao.

Voltado ao Ensino Fundamental e ao Ensino Médio, o material adota a
abordagem STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica),
integrando diferentes areas do conhecimento e incentivando a aplicacao desses
saberes na resolucao de problemas do cotidiano de forma ludica e significativa.

Ao longo das atividades, os estudantes desenvolvem habilidades relacionadas a
eletricidade basica e ao pensamento computacional. Nesse processo, eles sao
incentivados a compreender a logica dos algoritmos, a tomada de decisoes, o
funcionamento de lacos de repeticao e a pratica da depuracao, que consiste em
identificar e corrigir erros em circuitos e projetos.

O material também apresenta, de forma acessivel, aspectos da neurociéncia da
criatividade, explicando como o ato de criar e brincar estimula processos
cognitivos relacionados a memoria, a atencao e a tomada de decisdes. Dessa
forma, o erro é compreendido como parte importante do processo de
aprendizagem e do desenvolvimento da resiliéncia.

Além da montagem pratica de projetos, como jogos de cartas e de equilibrio, o
material incentiva a visao empreendedora e o compromisso social, desafiando os
estudantes a pensarem em como suas invencées podem ajudar a comunidade e
resolver desafios locais.

Ao final da jornada, os estudantes sao orientados a transformar suas ideias em
projetos estruturados, utilizando ferramentas como fluxogramas para
desenvolver o raciocinio logico e nocoes de planejamento. Assim, o material
contribui para formar jovens criativos, inventivos e preparados para atuar como
solucionadores de problemas em diferentes contextos do mundo real.

Para acessar o
livro “MK Maker:
Jogos”, clique
AQUI ou faca a
leitura do QR
Code:
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2. HABILIDADES DO
CURRICULO DO ENSINO
FUNDAMENTAL (8° ANO)

EXPLORADAS NO MATERIAL




2. HABILIDADES DO CURRICULO DO ENSINO FUNDAMENTAL (8° ANO)

EXPLORADAS NO MATERIAL

2. 1. CURRICULO DA COMPUTACAO

Como a habilidade pode ser

responsavel e avaliando sua
confiabilidade, considerando o
respeito e a ética.

Eixo Habilidade explorada com o material "MK
MAKER: Jogos"?
EF08CO07
Compartilhar  informagcdes  por
meio de redes sociais, A partir do compartilhamento das
Cultura Digital compreendendo a sua dinamica de conquistas e ,de relatorios dos
funcionamento, de forma jogos construidos nos canais

institucionais sugeridos.

Cultura Digital

EF08CO08
Distinguir os tipos de dados
pessoais que sao solicitados em
espacos digitais e o0s riscos
associados.

Na identificacdo de  dados
necessarios para o envio de
relatorios de experiéncia e para
comunicacao com o suporte por e-
mail.

Cultura Digital

EF08C009
Analisar criticamente as politicas
de termos de uso das redes sociais
e demais plataformas.

Por meio da discussao sobre os
termos de uso das plataformas de
interacdo, e partilha de conteldo
sugeridos no material.

Cultura Digital

EF08C10
Discutir questdes sobre seguranca
e privacidade relacionadas ao uso
dos ambientes virtuais.

Durante a navegacao em sites de
pesquisa e ao assistir a videos
externos relacionados ao tema
eletricidade.

Cultura Digital

EF08C11
Avaliar a precisdo, relevancia,
adequacao, abrangéncia e vieses
que ocorrem em fontes de
informacao eletronica.

Na analise critica de videos e de
fontes digitais indicados sobre a
historia das usinas geradoras de
eletricidade.

Mundo Digital

EF08CO05
Compreender os conceitos de
paralelismo, concorréncia e

No manuseio do kit MK Maker para
montar circuitos elétricos nos

Mundo Digital

armazenamento/  processamento quais mult1plos componentes
distribuidos. operam simultaneamente.
EF08CO06 Por meio das pesquisas orientadas,

Entender como é a estrutura e
funcionamento da internet.

para buscar informacdes sobre
inventores.

Pensamento
Computacional

EF08CO01
Construir solucoes de problemas
usando a técnica de recursdao e
automatizar tais solucoes usando
uma linguagem de programacao.

No planeamento do circuito
elétrico autoral, incentivando o
raciocinio indutivo para propor
novas solucoes e desafios.

Para acessar o
livro “MK Maker:
Jogos”, clique
AQUI ou faca a
leitura do QR
Code:
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Como a habilidade pode ser

aperfeicoando e  articulando

saberes escolares.

Eixo Habilidade explorada com o material "MK
MAKER: Jogos"?
EF08C002
Criar solucdes de problemas para
0s quais seja adequado o uso de Durante a organizacio  de
Pensamento !istas para descrever | 2uas informacdes e perguntas que serao
Computacional informaces e 'automatlza-las utilizados na criacao do “Jogo de
usando uma linguagem de Cartas” reuit 1
programacao, empregando ou nao artas” com circutto €m papet.
a recursao como uma técnica de
resolver o problema.
Pensamento B EFO8CO03 Na definicao da dinémica} logica de
Computacional Utilizar a~lgorltmos classicos de acerto/erro e do funcionamento
manipulacao sobre listas. sequencial do jogo de cartas.
EF08C0O04
Construir solucées computacionais
de problemas de diferentes areas Na construcio coletiva dos jogos
Pensamento qo. ‘conhecimento, de forma "Opera(;éo"g e "Equilibrio”
Computacional deI'dual € colaborativa, integrando saberes de Ciéncias é
selecionando as estruturas de Matematica 0 de circuit
dados e técnicas adequadas, por Me1o de cIrcuitos.

2. 2. LINGUAGENS, CODIGOS E SUAS TECNOLOGIAS

Componente
Curricular

Habilidade

Como a habilidade pode ser
explorada com o material "MK
MAKER: Jogos™?

Arte

EF69AR04-08/ES
Analisar 0s elementos
constitutivos das artes visuais
(ponto, linha, forma, direcao, cor,
tom, escala, dimensao, espaco,
movimento etc.) na apreciacao de
diferentes produgdes artisticas,
identificando-os conforme o}
material e o meio em que a obra é
realizada, além de refletir sobre
as relacoes dos elementos visuais,
tanto internas quanto contextuais.

A partir da analise das matrizes
graficas dos jogos para identificar
linhas de conducao, e do uso de
formas na montagem dos circuitos
elétricos.

Arte

EF69AR05-08/ES
Experimentar e analisar diferentes
formas de expressao artistica
(desenho, pintura, colagem,
quadrinhos, dobradura, escultura,
modelagem, installation, video,
fotografia, performance, etc.),
percebendo as  possibilidades
criativas de cada suporte, meio,
instrumento e materiais utilizados
nas obras.

Exploracao das  possibilidades
criativas de materiais, como papel
aluminio, cobre e arame, para a
modelagem dos percursos dos
jogos.

Para acessar o
livro “MK Maker:
Jogos”, clique
AQUI ou faca a
leitura do QR
Code:
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Componente
Curricular

Habilidade

Como a habilidade pode ser
explorada com o material "MK
MAKER: Jogos™?

Arte

EF69AR32-08/ES
Analisar e explorar, em projetos
tematicos, as relacoes processuais

entre diversas linguagens
artisticas, utilizando-se da arte
como instrumento de

transformacao politica e social.

Mediante a execucao de projetos
tematicos maker que integrem a
criacao de circuitos elétricos com
a construcdo de jogos e de robos
interativos.

Arte

EF69AR35-08/ES
Identificar e manipular diferentes
tecnologias e recursos digitais
para acessar, apreciar, produzir,
registrar e compartilhar praticas e
repertorios artisticos, de modo
reflexivo, ético e responsavel,
dialogando com a arte de
reflexao.

A partir da manipulacdao de
componentes eletronicos do kit
(LEDs, baterias, arames) para
produzir e registrar circuitos em
papel.

Educacao
Fisica

EF89EFO1/ES
Experimentar diferentes papéis
(jogador, arbitro e técnico) e fruir
os esportes de rede/parede,
campo e taco, invasao e combate,
valorizando o trabalho coletivo e o
protagonismo. A experimentacao
de diferentes papéis nos esportes
possibilita explorar situacées de
aprendizagem nas quais 0s
estudantes exercitem o senso de
justica, o dialogo e a alteridade.

Na vivéncia de papéis distintos ao
testar os jogos criados pelos
colegas, alternando entre quem
cria as regras e quem as executa.

Lingua Inglesa

EFO8LI11
Produzir textos (comentarios em
foruns, relatos pessoais,

mensagens instantaneas, tweets,
reportagens, historias de ficcao,
blogs, entre outros), com o uso de
estratégias de escrita
(planejamento, producao  de
rascunho, revisao e edicao final),
apontando sonhos e projetos para
o futuro (pessoal, da familia, da
comunidade ou do planeta).

Na producao de relatos em Lingua
Inglesa sobre 0s sonhos
profissionais discutidos durante a
montagem do robo.

Lingua
Portuguesa

EF69LP33

Articular o verbal com os esquemas,
infograficos, imagens variadas etc. na
(re)construcao dos sentidos dos textos
de divulgacao cientifica e
retextualizar do discursivo para o
esquematico - infografico, esquema,
tabela, grafico, ilustracao etc. - e, ao
contrario, transformar o contetido das
tabelas, esquemas, infograficos,
ilustracbes etc. em texto discursivo,
como forma de ampliar as
possibilidades de compreensao desses
textos e analisar as caracteristicas das
multissemioses e dos géneros em
questao.

A partir da interpretacdo dos
esquemas e das ilustracoes
técnicas do  material  para
converter as instrucdes graficas
em acgoes praticas de montagem.

Para acessar o
livro “MK Maker:
Jogos”, clique
AQUI ou faca a
leitura do QR
Code:
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2. 3. MATEMATICA E SUAS TECNOLOGIAS

Como a habilidade pode ser

recipiente cujo formato é o de um
bloco retangular.

Cgrre?cnuﬁgre Habilidade explorada com o material "MK
MAKER: Jogos"?
EFOBMATS Por meio das matrizes das
Construir, utilizando instrumentos .. -
o de desenho ou softwares de atividades que utilizam o tracado
Matematica geometria dinamica, mediatriz, de retas paralglas, retas
bissetriz, angulos de 90°, 60°, 45° | Perpendiculares e —angulos para
e30° e p;oligonos regular,es ’ orientar a conducao da energia.
EFO8MA21 Na construcao de uma maquete de
Resolver e elaborar problemas que robé utilizando uma caixa
Matematica envolvam o calculo do volume de (recipiente) para o  "Jogo

Operacao”, permitindo o calculo
do volume interno.

2. 4. CIENCIAS DA NATUREZA E SUAS TECNOLOGIAS

Como a habilidade pode ser

transformacdo de energia (da
energia elétrica para a térmica,
luminosa, sonora e mecanica, por
exemplo).

CgTr':,?cnj::e Habilidade explorada com o material "MK
MAKER: Jogos"?
EF08CIO1/ES

Identificar que a energia elétrica

utilizada em residéncias, Por meio de pesquisas sobre a

comunidades ou cidades pode ser historia da eletricidade no Brasil e
Ciéncias obtida de fontes renovaveis e/ou de videos sugeridos sobre o

nao renovaveis, classificando-a de funcionamento da primeira usina

acordo com sua origem (eodlica, geradora de energia.

hidrelétrica, solar, geotérmica,

biomassa etc.).

EF08CI02/ES

Construir circuitos elétricos

simples, a partir da compreensao

de como ocorre a corrente

elétrica, identificando a funcéo A partir da montagem pratica de

dos elementos de circuito mais circuitos em papel utilizando o kit
Ciéncias comuns (resistores, capacitores, (LEDs, baterias e aluminio), e

geradores, etc.), reconhecendo distincao entre circuito aberto e

medidas basicas de seguranca ao fechado.

lidar com eletricidade, e comparar

as caracteristicas desses circuitos

com as dos circuitos elétricos

residenciais.

EF08CIO3

Classificar equipamentos elétricos . e =

residenciais  (chuveiro, ferro, tPela f 1Eient1f1cad(;ao dqs

lampadas, TV, radio, geladeira ranstormacoes de energia
Ciéncias etc.) de acordo com o tipo de (eletrica para luminosa nos LEDs) e

contextualizacdo com aparelhos
referidos no guia, como a TV e
interruptores.

Para acessar o
livro “MK Maker:
Jogos”, clique
AQUI ou faca a
leitura do QR
Code:
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Como a habilidade pode ser

equipamentos segundo critérios de
sustentabilidade  (consumo de
energia e eficiéncia energética) e
habitos de consumo responsavel.

Cgrt_?r;:'?cnuelgre Habilidade explorada com o material "MK
MAKER: Jogos™?
EF08CIO5
Propor acbes coletivas para
otimizar o uso de energia elétrica Mediante a organizacao de acoes
em sua escola e/ou comunidade, estratégicas para a culminancia do
Ciéncias com base na selecao de projeto, e discussdes sobre o

impacto do acesso a eletricidade
no cotidiano.

2. 5. CIENCIAS HUMANAS E SUAS TECNOLOGIAS

Como a habilidade pode ser

impactos ocorridos no Brasil e na
provincia do Espirito Santo com o
advento das Revolucdes Burguesas
na Europa e, posteriormente, na
América.

Cgm?cnuﬁg:e Habilidade explorada com o material "MK
MAKER: Jogos"?
A partir da pesquisa sobre a
EFO8ERO1 trajetoria de inventores que
Ensino Discu'tir~ como as crencas e Fiveram coragem e convicc_;éo para
Religioso conviccoes p(?dem mfluepaar inovar, aliada a uma t'nlha de
escolhas e atitudes pessoais e aprendizagem que estimula a
coletivas. autonomia e escolhas orientadas
por propositos.
EFO8GE13/ES
Analisar a influéncia do
desenvolvimento  cientifico e O projeto permite esta analise ao
tecnologico na caracterizacao dos situar a tecnologia como pilar que
tipos de trabalho e na economia move o mundo, e ao propor a
Geografia dos,e:spac;os urbanos e rurz,ais. da discgss.éo . sobre sonhos
América e da Africa, profissionais e sobre o uso de
reconhecendo as mudancas ferramentas  tecnoldgicas no
ocorridas no mundo do trabalho, trabalho (como robdtica na
no campo e na cidade a partir do medicina).
desenvolvimento  cientifico e
tecnologico.
EFO8HIO3/ES
Analisar os impactos da Revolucao A habilidade é desenvolvida por
Industrial na producao e meio de entrevistas com idosos
circulacao de povos, produtos e sobre a rotina antes da energia
Histéria culturas, identificando 0s elétrica e sobre o impacto dos

eletrodomeésticos, além da
discussao sobre a chegada da
eletricidade no Brasil.

Para acessar o
livro “MK Maker:
Jogos”, clique
AQUI ou faca a
leitura do QR
Code:
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3. HABILIDADES DO
CURRICULO DO ENSINO MEDIO
(22 SERIE) EXPLORADAS NO
MATERIAL




3. HABILIDADES DO CURRICULO DO ENSINO MEDIO (22 SERIE)
EXPLORADAS NO MATERIAL

3. 1. CURRICULO DA COMPUTACAO

Como a habilidade pode ser

Cultura Digital

informacdes encontradas em meio
digital, investigando seus modos
de construcdao e considerando a
autoria, a estrutura e o proposito
da mensagem.

Eixo Habilidade explorada com o material "MK
MAKER: Jogos"?
EM13CO14
Avaliar a confiabilidade das

No processo de pesquisa orientada
na internet sobre a evolucao da
eletricidade e a historia de vida de
inventores brasileiros.

Cultura Digital

EM13CO19
Expor, argumentar e negociar
propostas, produtos e servicos,
utilizando diferentes midias e
ferramentas digitais.

Na etapa de apresentacao e defesa
das ideias para o projeto autoral
de circuito elétrico planejado
pelos estudantes.

Cultura Digital

EM13C023
Analisar criticamente as
experiéncias em comunidades
virtuais e as relacoes advindas da
interacdo e comunicacao com
outras pessoas, bem como seus
impactos na sociedade.

Por meio de rodas de conversa e
de reflexées sobre o impacto da
tecnologia e da conectividade na
sociedade contemporanea e no
cotidiano.

EM13C006
Avaliar software levando em

Mediante a analise e a utilizacdo
de simuladores digitais sugeridos

Mundo Digital

Identificar tecnologias digitais, sua
presenca e formas de uso, nas
diferentes atividades no mundo do
trabalho.

Mundo Digital consideracao diferentes para testar o comportamento de
caracteristicas e métricas circuitos antes da montagem
associadas. fisica.

EM13C009 Por meio da pesquisa sobre

inventores brasileiros e de debates
sobre como a eletricidade e a
tecnologia transformaram
profissdes e rotinas domésticas.

Mundo Digital

EM13C0O17
Construir  redes  virtuais de
interacao e colaboracao,
favorecendo o desenvolvimento de
projetos de forma segura, legal e
ética.

A partir da organizacdo de
campeonatos e nos momentos de
troca de experiéncias entre os
grupos, compartilhando solucoes
técnicas para os circuitos.

Mundo Digital

EM13CO18
Planejar e gerenciar projetos
integrados as areas de

conhecimento de forma
colaborativa, solucionando
problemas, usando diversos

artefatos computacionais.

No planejamento e na gestao
colaborativa exigidos para a
criacao de um projeto autoral que
soluciona um problema real.

Para acessar o
livro “MK Maker:
Jogos”, clique
AQUI ou faca a
leitura do QR
Code:
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Eixo

Habilidade

Como a habilidade pode ser
explorada com o material "MK
MAKER: Jogos™?

Mundo Digital

EM13C022
Produzir e publicar conteildo como
textos, imagens, audios, videos e
suas associacdes, bem como
ferramentas para sua integracao,

Na elaboracdo de relatorios
digitais das experiéncias e no
compartilhamento dos resultados
com a equipe técnica via suporte

organizacao e  apresentacao, r e-mail
utilizando  diferentes midias por e-mait.
digitais.
EM13C001 A partir da reutilizacao de

Explorar e construir a solucao de

esquemas de circuitos em papel e

Pensamento bl . d componentes do Kit MK Maker para
Computacional prot.l(.ema§ d por ¢ rcrl1e1ol da montar diferentes modelos de
(reil:st]e]rzlsgso € partes de sotucoes jogos, (Cartas, Operacao e
) Equilibrio).
EM13C002
Explorar e construir a solucao de Por meio da transicao entre a
Pensamento prqblemas por meio' de leitura ~das instrugées/esquem~as
Computacional rgfmamentos, ut1l1z§ndo diversos (atlnstragao) para a execucao
niveis de abstracao desde a pratica do circuito elétrico
especificacao até a funcional no papel.
implementacao.
EM13CO11 < ‘s
Criar e explorar modelos Zla cor!strqgao de modetlos fisicos
Pensamento computacionais  simples  para € circuitos (maqge .es) que
Computacional simular e fazer  previsoes, simulem _sistemas glgtrlcos reais
identificando sua importancia no para testar hipoteses de
desenvolvimento cientifico. condutividade.
EM13C0O12 Por meio da coleta e da analise de
Produzir, analisar, gerir e dados de desempenho (tempo e
Pensamento ilhar informacdes a partir ontuacao) erados elos
Computacional comparti ar in -0€s a p P X s p
de dados, utilizando principios de estudantes durante as rodadas e
ciéncia de dados. campeonatos dos jogos criados.
EM13CO16 Na construcao fisica de sistemas
Pensamento Desenvolver projetos com com LEDs, baterias e materiais
Computacional robotica, utilizando artefatos condutivos que operam como

fisicos ou simuladores.

dispositivos roboticos basicos.

Para acessar o
livro “MK Maker:
Jogos”, clique
AQUI ou faca a
leitura do QR
Code:
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3. 2. LINGUAGENS, CODIGOS E SUAS TECNOLOGIAS

Componente

Como a habilidade pode ser

posicionamentos e inducbes ao
consumo e desenvolvendo
diferentes modos de participacao
e intervencao social.

. Habilidade explorada com o material "MK
Curricular MAKER: Jogos"?
EM13LGG105
Analisar e expenmen_tay glversos Os estudantes analisam a logica de
processos de remidiacao de {000S tradicionais e os
producoes multissemioticas, Jog -
Arte multimidia e transmidia transformam (remidiam) em
, A U
desenvolvendo diferentes modos ::T:;CUJ;C;ZS ?éiggg;os de papel e
de participacao e intervencao q )
social.
EM13LGG201ARTc/ES
Utilizar as linguagens (artes
visuats, audpwsual, dgr!ga, A criacdo técnica dos robds e
teatro, artes circenses e musica) tabuleiros integra o design das
Arte em diferentes contextos, artes visuais a funcionalidade da
valorizando-as como fenomeno cultura maker.
social, cultural, historico, ’
variavel, heterogéneo e sensivel
aos contextos de uso.
EM13LGG602
Fruir e apreciar esteticamente
diversas manifestacdes artisticas e Desenvolvida durante a exposicao
culturais, das locais as mundiais, dos circuitos, nos quais ocorre a
Arte . . . " -
assim como delas participar, de apreciacao estética das criacoes
modo a agucar continuamente a tecnologicas autorais dos colegas.
sensibilidade, a imaginacao e a
criatividade.
EM13LGG703ARTa/ES . .
Utilizar  diferentes linguagens éxepcaurééz dc?o plfg%’&miﬁ%raﬁ g:
Arte artisticas, midias e ferramentas circuito eletr%niJco integrando
d1g1tqls em processos de prodygao linguagens manuai; e lbgica
coletiva, colaborativa e projetos tecnologica
autorais em ambientes digitais gica.
EM13LGG104-EF/ES
Utilizar as  diferentes  praticas
corporais  (brincadeiras e  jogos, | mMediante a  experimentacdo
3 esportes, dancas, lutas, ginasticas, pratica dos jogos Construiaos
Educacao praticas corporais de aventura), (Equilibrio e Operacio), focando
Fisica levando em conta seus 30 das
funcionamentos, para a compreensao na Aco‘mpreensao. as regras e
da construcao da prépria identidade e | Mecanicas de movimento.
da producao de discursos em diversos
campos de atuacao social.
EM13LGG105-EFb/ES
Analisar e experimentar diversos
processos de remidiacao das . - - .
praticas corporais, estimulando a 8 gs 2?2;20 rem;lfi;a a luorilca (:grjncw)i(t);
Educacao consciéncia critica e seletiva em eletronico EX]. indo analise sobre
Fisica relacao as informacoes, ’ 8

o funcionamento das praticas
corporais.

Para acessar o
livro “MK Maker:
Jogos”, clique
AQUI ou faca a
leitura do QR
Code:
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Como a habilidade pode ser

Cg:]rl:?cnuel::e Habilidade explorada com o material "MK
MAKER: Jogos"?
EM13LGG301-EFa/ES
Participar de  processos de
producao individual e colaborativa
Educaciio nas diferentes praticas corporais, A partir do trabalho em equipe na
Fisica levando em conta suas formas e montagem colaborativa do "Jogo

seus funcionamentos para produzir
sentidos em diferentes contextos
(saude, bem estar, estilo de vida,
entre outros).

Operacao”.

Lingua Inglesa

EM13LGG103ING/ES
Analisar o funcionamento da
lingua inglesa, para interpretar e
produzir criticamente discursos
em textos da lingua alvo.

Na leitura de manuais e de termos
técnicos fundamentais para a
montagem dos circuitos
eletronicos.

Lingua Inglesa

EM13LGG201

Utilizar as diversas linguagens
(artisticas, corporais e verbais) em
diferentes contextos, valorizando-
as como fenbmeno  social,
cultural, historico,  variavel,
heterogéneo e sensivel aos
contextos de uso.

Explorada na pesquisa sobre
inventores mundiais e na
compreensdo de termos técnicos
de eletronica e circuitos em um
contexto global.

Lingua Inglesa

EM13LGG703ING/ES
Utilizar a lingua inglesa, as midias
e as ferramentas digitais em
processos de producao coletiva,
colaborativa e projetos autorais
em ambientes digitais.

Mediante a elaboracao de
relatorios de experiéncia e a
sistematizacao dos projetos
autorais em ambientes digitais,
utilizando vocabulario técnico.

Lingua
Portuguesa

EM13LPO1

Relacionar o texto, tanto na
producao como na leitura/ escuta,
com suas condicOes de producao e
seu contexto socio-historico de
circulacao (leitor/audiéncia
previstos, objetivos, pontos de
vista e perspectivas, papel social
do autor, época, género do
discurso etc.), de forma a ampliar
as possibilidades de construcao de
sentidos e de analise critica e
produzir textos adequados a
diferentes situacoes.

A habilidade é desenvolvida por
meio de pesquisas, e de
entrevistas com idosos, para
compreender as condi¢oes de vida
e a rotina antes da eletricidade,
relacionando esses relatos ao
contexto socio-historico.

Para acessar o
livro “MK Maker:
Jogos”, clique
AQUI ou faca a
leitura do QR
Code:
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Componente
Curricular

Habilidade

Como a habilidade pode ser
explorada com o material "MK
MAKER: Jogos"?

Lingua
Portuguesa

EM13LP15

Planejar, produzir, revisar, editar,
reescrever e avaliar textos
escritos e multissemioticos,
considerando sua adequacdo as
condicoes de producao do texto,
no que diz respeito ao lugar social
a ser assumido e a imagem que se
pretende passar a respeito de si
mesmo, ao leitor pretendido, ao
veiculo e midia em que o texto ou
producao cultural vai circular, ao
contexto imediato e  socio-
historico mais geral, ao género
textual em questao e suas
regularidades, a variedade
linguistica apropriada a esse
contexto e ao uso do
conhecimento dos aspectos
notacionais (ortografia padrao,
pontuacdo adequada, mecanismos
de concordancia nominal e verbal,
regéncia verbal etc.), sempre que
o contexto o exigir

A partir do planejamento de um
projeto autoral de circuito elétrico
em papel (texto multissemiotico).

Lingua
Portuguesa

EM13LP16
Produzir e analisar textos orais,
considerando sua adequacao aos
contextos de producao, a forma
composicional e ao estilo do
género em questdo, a clareza, a
progressdo tematica e a variedade
linguistica  empregada, como
também aos elementos
relacionados a fala (modulacao de
voz, entonacao, ritmo, altura e
intensidade, respiracao etc.) e a
cinestesia  (postura  corporal,
movimentos e gestualidade
significativa, expressao facial,
contato de olho com plateia etc.)

E explorada nas constantes rodas
de conversa e nas apresentacoes
das tarefas solicitadas, como as
pesquisas sobre inventores
brasileiros e os resultados das
entrevistas sobre a rotina sem
eletricidade.

Lingua
Portuguesa

EM13LP29
Resumir e resenhar textos, por
meio do uso de parafrases, de
marcas do discurso reportado e de
citacbes, para uso em textos de
divulgacao de estudos e pesquisas.

E trabalhada na culmindncia, uma
vez que o projeto solicita
expressamente que os estudantes
produzam breves relatorios das
experiéncias vividas para
acompanhamento e para
divulgacao dos resultados.

Lingua
Portuguesa

EM13LP31
Compreender criticamente textos
de divulgacao cientifica orais,
escritos e multissemioticos de
diferentes areas do conhecimento,
identificando sua  organizacao
topica e a hierarquizacdo das
informacoes, identificando e
descartando fontes nao confiaveis
e problematizando  enfoques
tendenciosos ou superficiais.

Por meio da leitura e da
compreensao dos conceitos
técnicos de eletricidade, de
corrente e de circuito elétrico,
exigindo a identificacdo da
organizacao dessas informacoes
cientificas.

Para acessar o
livro “MK Maker:
Jogos”, clique
AQUI ou faca a
leitura do QR
Code:
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3. 3. MATEMATICA E SUAS TECNOLOGIAS

Como a habilidade pode ser

possibilidades, para resolver e
elaborar problemas que envolvem
o calculo da probabilidade.

Cgrt_?r;:'?cnuel;‘:e Habilidade explorada com o material "MK
MAKER: Jogos™?
EM13MAT201
Propor ou participar de acdes ~
adequadas as demandas da regiao, rN:baconsetrugr?ao %?gawiiqazgge gg
Matematica prefergnualmente para  sua expo,sicéo final dos circuitos em
comunidade, envolvendo medicoes ; >
e calculos de perimetro, de area, papel como uma acao voltada para
de volume, de capacidade ou de a comunidade escolar.
massa.
EM13MAT203
Aplicar conceitos matematicos no
planejamento, na execucao e na
analise de acdes envolvendo a
utilizacdo de aplicativos e a
criacdo de planilhas (para o A partir do planejamento e
controle de orcamento familiar, execucao do projeto autoral de
Matematica simuladores de calculos de juros cir,cgito elétrigo, integrando a
simples e compostos, entre analise de acbes e tomada de
outros), para tomar decisoes. decisdes para o funcionamento do
Através do planejamento e prototipo.
execucao do projeto autoral de
circuito elétrico, integrando a
analise de acdes e tomada de
decisoes para o funcionamento do
prototipo.
EM13MAT308
Aplicar as relagdes métricas, Por meio do tracado de retas
incluindo as leis do seno e do paralelas, retas perpendiculares e
Matematica cosseno  ou  as nocdes de éngglos nas matrize; das
congruéncia e semelhanca, para atividades, fundamentais para
resolver e elaborar problemas que orientar a conducao da energia nos
envolvem triangulos, em variados circuitos.
contextos.
EM13MAT310
Resolver e elaborar problemas de Na elaboracio e na resolucio de
contagem &N volvencjo problemas de contagem apiicados
Matematica agrupamentos ordenaveis ou Nao 3 mecanica e as pontuacdes dos
de elementos, por meio dos - s
principios multiplicativo e aditivo, jogos de cartas, € de equilibrio
recorrendo a estratégias diversas, propostos no material.
como o diagrama de arvore.
EM13MAT311
Identificar e descrever o espaco Por meio da identificacdo do
amostral de eventos aleatorios, espaco amostral e do calculo das
Matematica realizando contagem das chances de acerto ou erro nos

desafios  lidicos dos  jogos
“Operacao” e “Equilibrio”.

Para acessar o
livro “MK Maker:
Jogos”, clique
AQUI ou faca a
leitura do QR
Code:
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3. 4. CIENCIAS DA NATUREZA E SUAS TECNOLOGIAS

Como a habilidade pode ser

dispositivos e aplicativos digitais -,
para propor acdes que visem a
sustentabilidade, apresentado  os
impactos causados no ambiente pelo
descarte irregular e o correto manejo
(descarte e reciclagem) desses
materiais.

CZL"rF:?C"uel::e Habilidade explorada com o material "MK
MAKER: Jogos"?
EM13CNT103
Utilizar o conhecimento  sobre - .
- ) . Por meio do uso de LEDs, que emitem
radiacoes e suas origens para avaliar i, fos
> s ; radiacao visivel, na montagem pratica
. as potencialidades e os riscos de sua R :
Fisica I . de circuitos e jogos para compreender
aplicacdo em equipamentos de uso S L
< 1 , - aplicacdes tecnologicas em aparelhos
cotidiano, na saude, no ambiente, na T
N . = do cotidiano.
industria, na agricultura e na geracao
de energia elétrica.
EM13CNT308
Investigar e analisar o funcionamento A partir da construcao de circuitos
de equipamentos elétricos e/ou elétricos em papel e montagem de
Fisica eletronicos e sistemas de automacao jogos como "Operacao” e “Equilibrio”,
para compreender as tecnologias permitindo ao estudante entender o
contemporaneas e avaliar seus funcionamento de componentes e
impactos sociais, culturais e sistemas eletronicos basicos.
ambientais.
EM13CNT107QUI/ES
Realizar previsdes qualitativas e
quantitativas sobre o funcionamento
de pilhas e baterias, com base na
analise dos processos de s - -
. - . O material instrui o uso explicito de
transformation e conducao de energia . -
. § baterias como fontes de energia para
i envolvidos - com ou sem o uso de ~
Quimica a conducao de corrente e

funcionamento dos circuitos luminosos
nos desafios propostos.

3. 5. CIENCIAS HUMANAS E SUAS TECNOLOGIAS

Como a habilidade pode ser

diversas praticas sociais, incluindo
as escolares, para se comunicar,
acessar e difundir informacdes,
produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo
e autoria na vida pessoal e
coletiva.

Cgrl?r‘:.?cnjg:e Habilidade explorada com o material "MK
MAKER: Jogos"?
EM13CHS106

Utilizar as linguagens cartografica,

grafica e iconografica, diferentes
g?;ﬁ;%s te(;( ;ua1sin$0rr;c;cggglog1ag A partir da montagem de circuitos
comunicacdo de forma critica, gletncos em pfapel e da criacao de
N significativa, reflexiva e ética nas Jogos agtora1s, 0s estl,Jd'antes
Historia utilizam linguagens iconograficas e

tecnologicas para
conhecimentos e
problemas de forma ativa.

produzir
resolver

Para acessar o
livro “MK Maker:
Jogos”, clique
AQUI ou faca a
leitura do QR
Code:
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Como a habilidade pode ser

Cgrt?r?'?cnuelgre Habilidade explorada com o material "MK
MAKER: Jogos"?
EM13CHS504
Analisar e avaliar os impasses A partir d . ta sob
ético-politicos decorrentes das A partir da pesquisa proposta sobre
transformacdoes  cientificas e m\;lentpres b brasileiros e d?
Histoéria tecnologicas no mundo r? te’.‘a.g ;O re, como ?c acefso' a
contemporineo "¢ seus | et o35 oves fecnlont
desdobramentos nas atitudes e nos :
valores de individuos, grupos valores da sociedade.
sociais, sociedades e culturas.
EM13CHS206GEO/ES P iod (i ta sob
Relacionar o desenvolvimento or MEI0 da analise proposta sobre
territorial com o raciocinio como a lmplapt‘agao . de
Geografia geografico, na analise da infraestrutura energetica (u§1n§as)
ocupacao humana e da producao € o acesso a rede e~letr1ca
do espaco em diferentes tempos. reconflguraranj a producao do
’ espaco brasileiro.
EM13CHS309GEO/ES Na contextualizacao d d
Identificar 0s tipos de ¢ao do uso_de
industrializacao nos diferentes componentes eletrdnicos (LEDs,
Geografia continentes e a constituicao do baterias) como pr,odgtos
meio técnico-cientifico | 'esultantes do  meio tecnico-
informacional no mundo C]e.npﬁqo que ate“de.m as
globalizado. exigéncias do mundo globalizado.
EM13CHS202
Analisar e avaliar os impactos das
tecnologias na estruturacao e nas
dinamicas de grupos, povos e A partir da compreensao da
sociedades contemporaneas realidade na producao tecnoldgica
Sociologia (fluxos popul.acionais,.ﬁnancei~ros, proposta no materia}l, .discutindo
de mercadorias, de informacoes, como o uso de maquinas e de
de valores éticos e culturais), bem aparelhos interfere na dinamica
como suas interferéncias nas cotidiana e social contemporanea.
decisoes politicas, sociais,
ambientais, econdbmicas e
culturais.
EM13CHS504 Por meio. da metodologig mqker
Propor e avaliar solucoes éticas que deisaflaoestudantea1magmar
Sociologia para problemas de natureza 51tuagoe§-problgma ao sed rgdor <
. a planejar projetos autorais que
sociocultural e de  ordem

individual e coletiva.

tragam solugdes criativas e éticas
para a coletividade.

Para acessar o
livro “MK Maker:
Jogos”, clique
AQUI ou faca a
leitura do QR
Code:
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OFERTADOS PELA SEDU

A insercao da obra “MK Maker: Jogos” no contexto formativo dos cursos técnicos
potencializa a transicdo entre a experimentacao basica e a aplicacdao técnica
robusta. O livro estimula o estudante a assumir um papel ativo na resolucao de
desafios reais por meio da prototipagem e da investigacao tecnoldgica. Ao
articular os principios da Cultura Maker com a abordagem STEAM, a obra favorece
o desenvolvimento de circuitos elétricos praticos e a exploracao direta do
pensamento computacional.

Além disso, o material incentiva a formacao de uma mentalidade de inventor-
empreendedor, levando o estudante a identificar problemas em sua comunidade e
a projetar solucdes criativas que podem ser apresentadas como produtos viaveis.
Essa perspectiva dialoga com os perfis profissionais de conclusao de cursos
voltados as areas de Informatica, Automacao, Design e Marketing, nas quais
criatividade e inovacao tecnoldgica sao elementos fundamentais para a insercao
no mercado de trabalho atual e para o fortalecimento da economia criativa.

Assim, a obra atua como um elo capaz de transformar materiais simples em
experiéncias significativas de aprendizagem, preparando o estudante para os
desafios de intervencao e para o desenvolvimento de projetos finais nas etapas
seguintes da formacao.

O principal ponto de convergéncia reside no componente curricular Projetos
Empreendedores, obrigatério para todos os cursos técnicos. A seguir, sao
apresentadas as conexdes e as possibilidades de aplicacao pratica do livro,
especificamente nas turmas de 22 série dos seguintes cursos técnicos:

e Administracao;

e Automacao Industrial;

» Computacao Grafica;

» Design Grafico;

» Eletromecanica;

* Eletrotécnica;

* Informatica para Internet;
* Marketing;

e Publicidade.

Para acessar o
“Guia de Cursos
Técnicos
3.0/2026",
clique AQUI ou
faca a leitura do
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Curso
Técnico

Automacao
Industrial

Eletromecanica

Eletrotécnica

MK Maker: Jogos

Justificativa da

Eixo Tecnolégico -
Conexao

As competéncias
incluem planejar
manutenc¢do de
equipamentos
automatizados e
realizar testes em
circuitos
eletroeletrdnicos.

Controle e Processos
Industriais

Envolve
manutenc¢ado de
sistemas
automatizados e
inspecdo de
instrumentos.

Controle e Processos
Industriais

Foca em instalagdes
elétricas e circuitos
industriais.

Controle e Processos
Industriais

Possibilidades
de Pratica

Montagem fisica
de circuitos de
corrente continua
utilizando papel
aluminio e bateria
moeda para
prototipagem
rapida.

Atividade de
"Causa e Efeito"
para identificar

falhas em
conexdes elétricas
simples.

Demonstracdo
pratica e ltdica de
circuitos em
série/paralelo e
condutividade de
materiais.

Para acessar o
“Guia de Cursos

Técnicos

3.0/2026",
Observacoes clique AQUI ou
Estratégicas faca a leitura do

O livro ensina a
identificar
polaridade de LEDs
e fechamento de
circuitos, base da

automacao. GUIA DE CURSOS TECNICOS

3.0/2026

Reforca a
importancia do
planejamento e
teste antes da
execucdo final.

Util como atividade
introdutéria em
"Eletrénica
Analégica e de
Poténcia".
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Para acessar o

MK Maker: Jogos
“Guia de Cursos
Técnicos
3.0/2026",
Curso Eixo Tecnolégico Justificativada Possibilidades  Observagoes clique AQUI ou
Técnico 8 Conexdo de Pratica Estratégicas faca a leitura do
Foco na

Gestdo de recursos

Requer execucdo de
e materiais para a

operagdes
Administragao Gestdo e Negdcios administrativas e producéo de kits
andlise de de jogos em
viabilidade. ambiente escolar.

Elaboragdo de um
plano de negécio
para levar a ideia
do jogo maker ao
mercado.

Compete ao técnico
projetar planos de
marketing e
desenvolver
projetos de
comunicagao.

Marketing Gestdo e Negocios

organiza¢do do
processo produtivo

microempreen-

do jogo como

GUIA DE CURSOS TECNICOS
3.0/2026

dimento.

Utilizacdo da
metodologia maker
para inovagao em
estratégias de
branding de

produtos.
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MK Maker: Jogos

Curso
Técnico

Justificativa da

Eixo Tecnolégico -
Conexao

O curso foca em
"Projeto Visual",
"Pixel Art" e
interfaces (UlI/UX). O
livro explora o
design de cartas e
matrizes de jogos.

Computacao
Grafica

Informagdo e
Comunicagao

O curso prevé o
estudo de "Légica
de Programacado e

Gamificacdo" e

"Internet das Coisas
(IoT) e Robdtica
Educacional". O
livro foca em
pensamento

computacional e

circuitos para jogos.

Informaética
para Internet

Informacdo e
Comunicacao

Possibilidades
de Pratica

Desenvolvimento
da identidade
visual e layout das
cartas e da caixa
do jogo maker.

Criagdo de
algoritmos e
fluxogramas para a
|6gica de
acendimento dos
LEDs no "Jogo de
Cartas".

Para acessar o
“Guia de Cursos

Técnicos
3.0/2026",
Observacoes clique AQUI ou
Estratégicas faca a leitura do
Aplicavel em

"Efeitos Visuais" e
"Programacgdo para
Web Design".

GUIA DE CURSOS TECNICOS
3.0/2026

Ideal para
introduzir
conceitos de
hardware (10T) de
forma desplugada
e criativa.
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Curso
Técnico

Design Grafico

Publicidade

Eixo Tecnolégico

Producao Cultural e
Design

Producgdo Cultural e
Design

MK Maker: Jogos

Justificativa da
Conexao

Requer
competéncias em
processos de
criacao, fruicdo
estética e design de
interfaces.

O curriculo abrange
"Marketing",
"Criagdo
Publicitaria",
"Comunicacao e
Branding" e
"Fotografia
Publicitaria".

Possibilidades
de Pratica

Planejamento
estético e funcional
de jogos
educativos,
integrando arte e
tecnologia
(STEAM).

Transformar o jogo
criado em um
"Projeto
Empreendedor”,
definindo publico-
focoe
apresenta¢do do
produto.

Observacoes
Estratégicas

Foca no
protagonismo do
estudante na
andlise e na
soluc¢do de
problemas de
design. Util em
"Analise e
Construg¢do da
Imagem".

Aplicacdo direta no
desenvolvimento
de produtos que

comunicam
conceitos
educativos.

Para acessar o
“Guia de Cursos
Técnicos
3.0/2026",
clique AQUI ou
faca a leitura do

GUIA DE CURSOS TECNICOS
3.0/2026
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O livro "MK Maker: Jogos" propde uma jornada que vai além da montagem de
circuitos; ela estimula a cultura maker e o “aprender fazendo”, principios
fundamentais da educacao contemporanea. Essa abordagem e a metodologia
STEAM desperta nos estudantes as competéncias essenciais para o século XXI,
como pensamento critico, autonomia e colaboracao, assumindo papel ativo na
construcao do conhecimento.

Nesse sentido, a metodologia STEAM, presente na obra, desafia os estudantes a
integrar saberes de diferentes areas para a resolucao de problemas reais de suas
comunidades, posicionando-os como inventores e solucionadores. Dessa maneira, o
processo de aprendizagem torna-se significativo, contextualizado e conectado as
demandas sociais e tecnologicas atuais.

Este Guia oferece aos docentes uma base flexivel que se molda aos diferentes
contextos escolares, favorecendo a orientacao de trilhas educativas que respeitam
as individualidades dos estudantes. A experiéncia de ensino é potencializada pela
plataforma virtual, que atua como um ecossistema de apoio ao reunir recursos
digitais que agregam valor e inovacao ao cotidiano das aulas.

Ao alinhar a Colecao Projetos ETC as diretrizes da BNCC e ao Curriculo da
Computacao do Espirito Santo, este Guia de Habilidades transcende o carater
técnico e se consolida como um instrumento de transformacao pedagogica. Nos
cursos técnicos, o material cumpre o papel fundamental ao articular a
experimentacao basica a aplicacao profissional, preparando os jovens para os
desafios da economia criativa e do mercado de trabalho contemporaneo.

Espera-se que este Guia inspire professores e estudantes a explorar a tecnologia
nao apenas como ferramenta, mas como uma linguagem de autoria e de
protagonismo, fortalecendo uma cultura educacional voltada para a inovacao, a
ética e o desenvolvimento integral do cidadao na era digital.

Para acessar o
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