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Acgao 2! é uma série de aventuras tecnoldgicas. Ao longo deste capitulo
entenderemos que a comunica¢ao é uma parte muito importante do
x processo de criacao de um aplicativo e que podemos descobrir um X
potencial que nem imaginavamos que tivesse. No decorrer de todo
este percurso pudemos constatar a capacidade transformadora da
x x

tecnologia, mas também o quanto essa capacidade depende dos seus
criadores. Apps e tecnologia por si s6 ndo resolvem problemas...
Quando estamos longe parece que a tecnologia é um problema de
madaquinas e robds, quando nos aproximamos percebemos que é um
problema humano, das pessoas que a utilizam e a criam .

MOCOES COLORIDAS
Como Consu menciona neste capitulo, as cores transmitem sensacgdes diferentes. O amarelo pode
dar uma vibracdo alegre e positiva, que lembra os raios do sol, o verde nos faz pensar no meio
ambiente e na natureza, o rosa no amor ou na amizade...E vocés, a que cor associam sua escola? E
ao aplicativo que estdo desenvolvendo?

FOCANDO NO FAZER

SEU PROPRIO SLOGAN
Mostrar seu aplicativo da maneira mais simples possivel é criando um slogan. Para isso, precisaremos
criar uma frase curta que descreva o aplicativo e que se entenda qual problema resolve.

FOCANDO NO SER

IGUAL MAS DIFERENTE

Os aplicativos moveis tém estilo e personalidade Unicos, assim como nds. Como explica Consu
neste capitulo, a identidade pode ser definida como o conjunto de caracteristicas que nos definem.
Identidade é o que torna alguém ou algo Unico e reconhecivel.
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ATIVIDADES

As atividades das planilhas do Escola Plus buscam inspirar propostas pedagdgicas nas quais os
alunos possam colocar em pratica o desenvolvimento de competéncias. Perder o medo da
tecnologia pode ajudar a pensar em solucGes para problemas reais, ideais para desenvolver o
pensamento critico e criativo, ampliando sua visdo de mundo.
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g‘@ CONHECER

EMOCOES COLORIDAS

Vocé sabia que as cores influenciam nossas emocgdes? A psicologia das cores é um campo de
estudo que analisa como percebemos as cores e como elas influenciam nossas emocgdes e
comportamento. Vocé ja ouviu falar?

Convide seus alunos a investigarem esse tema em grupo, identificando cores com emocgdes e o que
despertam. A partir disto podem primeiro, esbocar um mapa da escola com os seus diferentes
espacos (biblioteca, patio, casas de banho, salas de aula, etc.), e segundo, atribuir uma cor a cada
espaco, tendo em conta a informacao que nos da a psicologia das cores.

Para encerrar a atividade, cada grupo compartilha o seu mapa da escola, explicando de cada cor-
espaco.

Além disso, os alunos podem pensar sobre as cores que usardo em seu aplicativo e criar uma
paleta de cores.
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%) FAZER
" SEU PROPRIO SLOGAN

Para comunicar e divulgar um aplicativo ou qualquer outro tipo de produto, servico, etc., nos pode
ajudar criar um slogan.
Um slogan é uma frase curta, original e atraente usada em contextos comerciais, politicos ou
religiosos para diversos fins. Caracteriza-se por ser facil de lembrar e gerar algum tipo de impacto
emocional nos consumidores.
Convide seus alunos a trabalhar em grupos para criar um slogan. Vocé pode dar-lhes a
oportunidade de escolher entre os 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS). Por
exemplo, um grupo escolhe o ODS 5 que trata da “lgualdade de Género”: devem pesquisar do que
se trata, selecionar palavras-chave e imaginar um slogan que se refere a importancia de alcancgar a
igualdade de género.
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IGUAL MAS DIFERENTE

Convide seus alunos a refletirem sobre o tema identidade, focando no respeito ao estilo particular
de cada um deles. Sugerimos algumas perguntas:

Eles se sentem respeitados pelos outros? Eles respeitam os estilos particulares de cada um de seus
colegas? Que desafios encontram ao respeitar a diversidade? Que grau de influéncia a publicidade
e os estereotipos tém?

................................................................................
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METACOGNICAO

Como atividade metacognitiva sugerimos uma rotina de pensamento cujo objetivo é refletir
sobre como e por que nosso pensamento mudou.

A partir do tdpico “Criacao e desenvolvimento de aplicagdes méveis” peca aos seus alunos que
completem as seguintes frases:

“Antes que eu pensava...”

"Agora eu penso..."

Yo CONECTANDO MUNDOS -@

| TIPO DE MARCA
Vocé ja ouviu falar em Isotlpos'? '

. O Isotipo é um elemento utilizado para identificar uma marca, seja elauma
organizagio, um produto, um evento, uma campanha de comunicagdo, etc., é o
elemento fundamental de um projeto de design de identificacdo visual.
Convide seus alunos a explorar exem+plos de isdtipos de marcas famosas para ,
encontrar inspiracdo e,.em seguida, criar seu préprio isotipo para o apllcatlvo

que estdo desenvolvendo. . ; ¢
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