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Il E E BN Carta do prefeito * *?

Jundiai é uma cidade que tem como um de seus principais pilares a educacdo
municipal. O municipio de Jundiai tem um compromisso efetivo em relacdo a
Educacdo. Isso porque cuidar de nossas criangcas é assegurar um futuro
promissor a toda uma cidade e, por que ndo, a todo o pais.

O Programa Escola Inovadora garante, nos eixos de ambiéncia, formagdo dos

ducadores e qualidade de ensino, uma educacdo transformadora.

Nos ultimos anos investimos fortemente nas tecnologias educacionais que
nos ajudam como ferramentas para o desenvolvimento do curriculo jundiaiense,
inclusive no aprimoramento da cultura digital.

Em 2022, investimos mais de R$ 12 milhées em equipamentos como os 3.800
Chromebooks e 81 carrinhos de suporte, 3.126 kits de material maker e 2.530
tablets.

No entanto, ndo é de agora que a tecnologia tem sido aliada da aprendizagem
potente e criativa em nossa rede de ensino. O Fab Lab Jundiai, o primeiro
municipal do Brasil, é um exemplo disso, ja que, hd cinco anos, permite o acesso
a equipamentos modernos para fortalecer a prdtica de um ensino inovador e de
qualidade.

Trabalhamos com nossos estudantes a solucdo de problemas, a pro-
gramacdo, a robdtica e a cultura maker com foco na melhoria das
aprendizagens. Os e-books hoje apresentados fazem parte de uma gama de
publicacdes que subsidiam as experiéncias dos educadores da rede municipal.

Dito isso, ver todo esse trabalho também refletido num material tdo com-
pleto, como esta colecdo de e-books, fortalece a nossa certeza da importancia
de praticar um ensino inovador e de qualidade.

Meu muito obrigado a cada um dos educadores de Jundiai, que diariamente
dedicam tempo, esforcos e amor na formacdo de nossos futuros cidaddos que,
desde agora, ja sdo o orgulho de nossa cidade!

Prefeito Luiz Fernando Machado
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I H B B E Carta da gestora de educacao

A Unidade de Gestdo de Educacdo, por meio do Programa Escola Inovadora,
tem no eixo de formacdo dos Educadores, a possibilidade de alcancar
sempre os melhores resultados.

Ao seguir a Base Nacional Curricular Comum e construir com a rede
municipal de Jundiai o Curriculo Jundiaiense, apresentamos a todos os
educadores contetudos, metodologias e estratégias combinando elementos

k naturais e da natureza as tecnologias com vistas a metodologia do
Desemparedamento da Escola. Ainda nesta perspectiva, chega um capitulo
extra a BNCC, “Computacgdo”.

Portanto, agregamos a colegdo de e-books as producgdes e publicacées
editoriais da UGE como mais uma ferramenta, de construcdo coletiva, do
Departamento de Linguas e Tecnologias Educacionais.

Sdo cinco volumes, com atividades para nossos meninos e meninas, do G4
ao 50 ano do Ensino Fundamental.

Sabemos que a Educacdo 4.0 prevé que nossas criangas adquiram
importantes habilidades como a segunda lingua (inglés), a robdtica e a
programacdo para insercdo das tecnologias, ao trabalho em equipe, a
comunicacdo e a criatividade, preparando-os para um mundo de
oportunidades. E isso! Trabalhar com qualidade no presente para que as
criancas conquistem o mundo do futuro.
Otima leitura,
Excelente trabalho!

Profa. Vasti Ferrari Marques
Gestora de Educacdo
Nov./2023
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Justificativa
Com a chegada dos celulares, o uso dos telefones publicos foi
diminuindo, pois para utilizarmos essas ferramentas
precisavamos de fichas ou cartées, um outro dificultador era o
uso restrito ao local onde o equipamento se encontrava, os
celulares aos poucos, ofereceram mais recursos e facilidades,
essas inovacoes ocorreram em poucos anos e na atualidade
dispomos de modernos smartphones. Hoje podemos nos
comunicar com pessoas de qualquer lugar do mundo em poucos
segundos.

Esse exemplo ilustra a evolucdo da tecnologia no decorrer das
ultimas décadas, evolucdo essa que aproximou pessods,
revolucionou e acelerou aprendizagens, modificou
comportamentos e o modo de pensar de diferentes geracoes.

A sociedade contempordnea percebe que as tecnologias sdo
necessdrias para as atividades cotidianas, e com o avanco
desses recursos tudo estd ficando cada vez mais interligado,
porém o uso consciente e eficiente é primordial.

Dessa forma, as tecnologias digitais da informacdo e
comunicag¢dao, conhecidas por TDIC'S, precisam ser abordadas
nos espacos educacionais, tendo em vista que atualmente as
criancas, desde de que nascem, tém contato com uma grande
gama de tecnologias, contudo, muitas vezes ndao recebem
orientacoes para o ffp uso.
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Ao trazermos o conhecimento tecnoldgico para o contexto
escolar, estamos nos referindo ndo s6 aquele necessdrio para
dominio do uso dos diferentes equipamentos, mas também as
formas como o individuo interage com essas ferramentas e
quais os conhecimentos que podem ser construidos a partir
dessa interacdo. Tal comprometimento vai ao encontro das
orientacoes estabelecidas pela BNCC, conforme constatamos
abaixo:

Nesse contexto, é preciso lembrar que incorporar as
tecnologias digitais na educacdo ndo se trata de utilizd-las
somente como meio ou suporte para promover
aprendizagens ou despertar o interesse dos alunos, mas
sim de utilizd-las com os alunos para que construam
conhecimentos com e sobre o uso dessas TDICs. (BNCC,
2017)

A BNCC orienta a inclusdo do uso das TDIC'S em todas as
etapas da educacdo bdsica, destaca a importancia de
compreendermos que na educacdo contempordnea, as
tecnologias precisam ser utilizadas como ferramentas de
comunicacdo e informacdo, e também devem ser vistas como
instrumentos que viabilizam 'a construcdo de novos
conhecimentos. Desta forma, a Computacdo na educacdo
bdsica deve ser compreendida como uma drea do
conhecimento que também contribui com g\formqgao integral
dos educandos. ¢ \
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Diante desse cendrio o MEC /organizou um documento que
complementa as orientacées da BNCC/2017 referente ao uso de
tecnologias na educacdo (anexo ao parecer CNECEB n° 2 - 2022 -
BNCC).

O documento citado propoée uma organizacdo em 3 eixos:
Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital, os quais
nortearam as sugestoes que serdo apresentados neste material.

O documento sugere ainda exemplos de acoées, visando desenvolver
diversas habilidades que priorizem a formacdo do educando de forma
ativa, participativa, reflexiva e ética.

Nesse material a computacdo na educacdo é abordada como uma
drea do conhecimento que pode ser utilizada para explicar
acontecimentos no mundo atual, podendo ser transformada em
ferramenta que permite que os usudrios estabelecam relacoes entre
si, percebam-se como agentes ativos e conscientes sobre as
transformacoes que podem exercer nos diferentes contextos.

As sugestoes permeiam a necessidade de desenvolver nas pessoas
potencialidades que permitam a identificacdo e resolucdo de
problemas, de forma cooperativa e colaborativa, como citado na
competéncia 7 do referido documento:

Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia,
responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e
determinacdo, identificando e reconhecendo seus
direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos da
Computacdo e suas tecnologias para tomar decisdes
frente as questoes de diferentes naturezas. (Anexo ao
Parecer CNECEB n° 2, 2022, BNCC, p. 11;item 7) _
P
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Entendemos que essas agoes contribuem para o
desenvolvimento integral das criancas, sendo possivel a
adequacao das atividades e materiais para atender as
diferentes realidades existentes nas unidades escolares. O
Departamento de Educacdo Inclusiva (DEIN) promoveu, em
parceria com a equipe do Fab Lab, um encontro com os(as)
professores(as) do Atendimento Educacional Especializado
(AEE), com o intuito de avaliar e discutir as possibilidades de
adequacao das atividades presentes neste material para as
criancas com deficiéncia.

Acreditamos que cada crianca, a partir de suas possibilidades
e particularidades, supera os desafios encontrados de forma
unica. Todavia, muitas vezes, sdo necessdrias adaptacoes nas
propostas, para que se tornem acessiveis e equitativas, de
forma que rompam possiveis barreiras e consequentemente
promovam a autonomia e a participacdo de todos os
educandos.

Ressaltamos, assim, que a equipe do DEIN/AEE pode ser
acionada diante de qualquer diavida ou necessidade de novas
adequacoes.

Em anexo seguem sugestdes e orientagdes pensados
pelos professores do AEE para adequar as atividades
desse material para as criancas com deficiéncia ou
necessidades especiais. p < §°}
7AMR 2\
Fobet
7]
N
AR
\\0’\"_9‘-’/’
https://docs.google.com/document/d/ImUCEDT

0Gy5THosSajaBcFzvC3Ed9nfF8VMeZXw5M4h

Y/edit
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Eixo: Pensamento Computacional

O Pensamento Computacional (PC) tem sido reconhecido em
diferentes paises como uma estratégia que auxilia no
desenvolvimento de diversas habilidades. Tendo em vista que a
sociedade moderna estd mais conectada e as criancas estdo
tendo contato com diferentes plataformas e ferramentas digitais
cada vez mais cedo, aprender novas habilidades se faz
necessdrio, para que o uso desses "novos recursos" aconteca de
forma consciente e favoreca a formacado global da crianca.
Vdrios estudiosos reconhecem que a forma estruturada do
pensamento utilizado na programacao pode ser aplicada em
diferentes dreas e espacos. Em suas andlises, Papert (2001), por
exemplo, percebeu que os passos utilizados pelos cientistas de
programacao de computadores, seguiam um conjunto de
conceitos, com o objetivo de solucionar problemas de forma
mais organizada e eficiente. A partir desses estudos, o autor
relatou que essa organizacdo de pensamento, também, poderia
ser utilizada na aprendizagem das criancas, dando a elas
controle sobre essas novas ferramentas. Ele nomeia essa forma
de aprendizagem como "aprendizagem ativa". Nesse modelo, o
educando é colocado diante de situacbes que envolvam
questionar, investigar, resolver problemas de modo criativo e
colaborativo.
e

NUCLEO DE
TECNOLOGIAS y
EDUCACIONAIS



.
/ N

Berto, Sakata e Zaina, seguindo os passos de Papert, citam que:

O Pensamento Computacional (PC) é definido como um
conjunto de habilidades focadas em fundamentos da
Ciéncia da Computacdo que auxiliam na interpretacdo e
soluco de problemas de todas as dreas do
conhecimento... Essa competéncia de  "pensar
computacionalmente" é considerada tdo importante
quanto as demais dreas como Matemdtica, Linguagens e
Ciéncias. O contato com conceitos de Pensamento
Computacional fornece experiéncias que podem encorajar
as criangas a desenvolver habilidades diferentes, como o
raciocinio légico, a solucdo de problemas, reconhecimento
de padrées, decomposicdo e generalizacdo, e assim por
diante. (BERTO, SAKATA E ZAINA, 2017, p.25).
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O uso das habilidades da programacdo de computadores na
educacdo vem sendo tema de estudos desde a década de 60,
inicialmente para a drea de matemdtica e com o passar dos
anos  novas aplicacbes vem sendo incorporadas  as
possibilidades de uso desse conceito. Como pontua André
(2018), o termo Pensamento Computacional foi utilizado por
Papert, em 1960, porém foram relegados durante algumas
décadas, retornando com mais forca com Wing, em 2006, como
uma das primeiras a abordar o PC para a educacao.
Nas ultimas décadas, o PC vem sendo estudado de forma a
oferecer possibilidades mais préoximas a realidade ‘do aluno,
deixa de ser necessdrio o uso de ferramentas tecnoldgicas e sdo
utilizadas atividades desplugadas, com o uso de elementos do
cotidiano.do aluno, ou seja, as atividades passam a ser de facil
adaptagdo, com recursos diversos e possiveis. Apesar do termo
nos remeter a computadores e artefatos tecnolégicos, Papert ja
trazia a possibilidade- de desenvolver o PC com o uso de
tecnologias, sem o uso delas e com a combinacao de ambos.
O referido autor aborda a importancia da crianca saber
programar a mdquina, para ndo ser programado por ela.
Nas vdrias pesquisas sobre o tema,.percebe-se a importancia
do PC para a sociedade contempordnea , como aborda André
(2018, p. 103),

.

Podemos entdo deduzir que o desenvolvimento de
perspectivas,  prdticas, conceitos e competéncias
computacionais ndo ocorre em uma Unica situacdo de
aprendizagem, mas requer um conjunto articulado que
envolve . situacoes planejadas, a atuagcdo consciente do
professor, a selecdo criteriosa dos conteddos, a
diversificacdo de metodologias disciplinares e a participacéo
ativa dos alunos. Dessa forma, um curriculo que promove o
pensamento computacional tem o compromisso de articular
as disciplinas:e as atividades escolares com aquilo que se
espera que os alunos aprendam ao longo de todo a sua
formacdo. (André, 2018, p. 103)
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Entendendo
o Pensamento
Computacional

O que é?

Existem vdrias definicoes para Pensamento Computacional,
analisando-as podemos descrevé-lo como uma estratégia
humana que visa a identificar, organizar e solucionar
problemas de forma rdpida e eficaz, utilizando diferentes
competéncias, podendo utilizar ou ndo ferramentas
tecnoldgicas. Segundo Kurshan:

O Pensamento Computacional,-é uma
distinta capacidade criativa,  critica e
estratégica humana de saber utilizar os
fundamentos da computagdo, nas mais
diversas dreas do conhecimento, com a
finalidade de identificar e resolver
problemas, de maneira individual ou
colaborativa, através de passos claros, de
tal forma que uma pessoa ou uma mdquina
possam executd-los eficazmente. (apud
BRACKMANN, 2017, p. 29)
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Entendendo
o Pensamento
Computacional

Por qué?

Com o advento da ampla oferta de diversos tipos de tecnologias,
percebemos que a reflexdo sobre nossas acoées vdo se tornando
algo cada vez mais raro, -simplesmente, colocamos tudo no
automdtico. Dessa forma, muitas vezes, atrapalhamo-nos com
tarefas e hordrios, apresentamos dificuldade em nos organizar e
resolver problemas, isso porque, na verdade, temos dificuldade em
organizar o nosso pensamento e, consequentemente, as nossas
acoes.

O site E-educacional (2023), aborda a importancia do uso do
pensamento computacional em situacoes cotidianas, e réeforca que
0 uso na escola é muito importante, pois por meio dele, as criancas
podem experimentar acoes que necessitam de tomada de decisdo,
organizacdo, elaboracdo de estratégias, resolugdo de” problemas,
etc. Reforca-se ainda que, quando bem aplicado, os alunos passam
a resolver as situacoes do cotidiano com base nos quatro pilares
do PC, os quais abordaremos a seguir.

No referido site, defende-se também que o PC auxilia na
construcdo do“conhecimento em diversas dreas, uma vez que o
pensamento légico fomenta o aprendizado de qualquer disciplina.
Depreendemos entdo que através do Pensamento Computacional
diversas habilidades podem ser desenvolvidas como o raciocinio
Iégico, trabalho em equipe, empreendedorismo, criatividade, dentre

NUCLEO DE
TECNOLOGIAS y
EDUCACIONAIS



3

o Pensamento
Computacional

Muitas questdes nos afligem quando pensamos em programacdo, nos
remetem a tarefas drduas e que estdo ligadas a drea da Matemadtica e
computadores. No caderno do Programaé (2018), os especialistas
citam algumas delas:

e Ah! para programar precisa ser muito bom em matematica?

* Precisa ser génio para aprender a programar?

* Uma crian¢a pequena ndo consegue aprender a programar?

e Ndo dd para conciliar pensamento computacional com os
conteudos de humanidades!

Na verdade o que se pretende ndo é formar programadores, mas sim
utilizar a organizacdo de pensamentos utilizados para esse fim
(Pensamento Computacional), com o intuito de desenvolver
habilidades primordiais para o convivio nesse mundo conectado. Essa
proposta viabiliza o uso de diferentes estratégias para.a resolugdo de
problemas, bem como a organizacdo de acdes e pensamentos,
potencializando, assim, o desempenho e criatividade discente.
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Entendendo
o Pensamento
Computacional Como?

Por meio de acoes que permitam que meninas e meninos
desenvolvam sua capacidade ldgica, criativa e suas estratégias
para a resolucdo de problemas.

Dessa forma, esse material foi elaborado com sugestoes que
possibilitam o desenvolvimento do pensamento computacional,
com atividades desplugadas e uso de recursos tecnoldgicos
existentes na escola.

O pensamento computacional é organizado em 4 pilares:
decomposicdo, reconhecimento de padroes, abstracdo e
algoritmo.. Tal organizacdo foi utilizada como base na
elaboracao deste e-book.

Dividir um problema
Desenvolvimento Decomposicio ﬁ em partes menores,
de instrucoes para soluciond-lo
passo a passo de uma forma mais
para a resolucdo fdcil.
de um problema. f

T i Reconhecimento

PENSAMENTO ~
Algoritmo de padrdes
COMPUTACIONAL
¢
G
[ J
-
Identificar
etapas/semelhancas
Analisar que se repetem
elementos que tém dentro de um mesmo
relevancia, G Abstracdo problema, ou que ja
diferenciando-os foram solucionadas
daqueles que em problemas
podem ser similares.
deixados de lado. @
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Eixo: Mundo Digital

Entendendo

(o) que é? Por ql.lé? //o Mundo Digital

O Mundo Digital engloba um territério muito grande,

como a internet, os computadores, as redes sociais, etc.

E o local onde as informacdes circulam velozmente.

De acordo com o Curriculo de referéncia em tecnologia e computacdo, o
Mundo Digital diz respeito a “componentes fisicos e virtuais que
possibilitam que a informacgado seja codificada, organizada e recuperada
quando necessdrio”.

Diante desse vasto ambiente de informacgdo, entendemos que a maior
parte dele é desconhecido para a maioria das pessoas, sabemos utilizar
as ferramentas naquilo que nos é util no momento, mas muitas vezes
ndo nos atentamos sobre como se processa seu funcionamento. Para
nossas criancas esse desconhecimento é mais amplo, muitas vezes elas
desconhecem coisas simples: como os equipamentos eletronicos ligam,
como os computadores guardam as informagoes, como realiza as
atividades que queremos que facam; porém .com acées simples
podemos promover momentos em que as criancas possam refletir sobre
essas acgoes.

Tendo em vista todas essas duvidas que ainda permeiam os ambientes
de aprendizagem, faz-se necessdrio abordarmos esse contexto
possibilitando que nossos meninos e meninas consigam explorar o
conhecimento de como as coisas funcionam e consigam relacionar a
tecnologia com o mundo e vice-versa. Quando nos referimos ao Mundo
Digital pensamos em diferentes artefatos, acées e nos avancos da
Tecnologia de Informacdo.e Comunicagao (TIC), todo esse contexto se
torna mais relevante a cada dia, pois o uso deixa de ser secunddrio e
passa a ser necessdrio.
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Entendendo
o Mundo Digital

Nesse eixo ndo se pretende que as criancas tenham um conhecimento
aprofundado sobre as diferentes tecnologias, espera-se que elas
compreendam os conceitos e consigam relaciond-los em vivéncia
prdtica, como cita o anexo ao parecer CNE CEB n° 2 - 2022 - BNCC,

p- 17

A proposta nessa habilidade é que o aluno verifique as
diferentes caracteristicas das tecnologias de informacao e
comunicacgdo, identificando como funcionam, principais
aspectos, bem como reconhecendo os diferentes usos no
dia a dia das pessoas dentro e fora da escola.

Utilizando diferentes propostas em que a crianga possa observar,
comparar, explorar equipamentos e/ou dispositivos eletrénicos
para reconhecer suas partes, funcoes e interfaces de diferentes
aparelhos do dia a dia que a levem a compreenderem conceitos
como:

* Compreender que para guardar, manipular e transmitir dados
as madquinas necessitam que cédigos sejam compreendidos por
ela;

¢ ‘Identificar a funcionabilidade de equipamentos;

e Diferenciar componentes fisicos virtuais.
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O parecer CNE CEB n° 2 - 2022 - BNCC anizou uma

sequéncia de sugestoes de atividades para cada ano.

Elas foram organizadas  em eixo, objeto do Entendendo
conhecimento, habilidade, explicacdo da habilidade € o Mundo Digital
exemplos.

Neste e-book trouxemos algumas propostas que

podem ser utilizadas ‘como complemento “do

documento acima citado.
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Eixo: Cultura Digital
Entendendo

O que é? Por qué? a Cultura Digital
As criangas que recebemos na escola jd carregam

influéncias das tecnologias as quais possuem acesso dcsde de muito
cedo, porém esse uso ainda é aleatdrio, sem objetivo e com repertério
limitado, dessa forma precisam receber orientacées sobre essa nova
forma de interacado social.

A Cultura Digital é a maneira como as tecnologias interferem na vida
das pessoas, inclusive nas relagcdes econémicas, sociais e culturais. E é
muito importante que haja consciéncia e cuidado no uso que se faz
delas. A competéncia 6 do parecer CNECEB n° 2 - 2022, aborda a
importdncia de orientacdes pontuais no uso adequado das ferramentas
digitais, reconhecendo esse ambiente como um espaco onde pessoas
compartilham saberes, opinides e producoes.

Desenvolver projetos, baseados em problemas,
desafios e oportunidades que facam sentido ao
contexto ou interesse do estudante, de maneira
individual e/ou cooperativa, fazendo uso da
Computacdo e suas tecnologias, utilizando conceitos,
técnicas e ferramentas computacionais que
possibilitem automatizar processos em diversas dreas
do conhecimento  com base em principios éticos,
democrdticos, sustentdveis e soliddrios, valorizando a
diversidade de individuos e de grupos sociais, de
maneira inclusiva. (CNECEB n° 2 - 2022, p. 11)

O uso das tecnologias digitais nos coloca de frente com um universo
desconhecido e amplo, um espaco cheio de oportunidades, porém essas
tecnologias estdo acompanhadas de perigos, os quais precisam ser

(re)conhecidos pelos usudrios.

TECNOLOGIAS
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Alguns autores reforcam que nao basta Entendendo
apenas conhecermos as ferramentas a Cultura Digital
digitais, precisamos refletir sobre o seu uso

seguro e ético. Para Buckingham (2019), é

fundamental que os alunos aprendam a lidar com das guestoes de
seguranc¢a na internet, como privacidade, cyberbullying e exposicdo
a conteudos inapropriados. O autor enfatiza que a educacdo digital
deve ter como foco a formacdo de cidaddos conscientes e criticos,
capazes de utilizar a tecnologia de forma segura e responsdvel.
Sabemos que o ambiente virtual é muito amplo, compreendendo
diferentes maneiras de interacdo, portanto necessitamos de acoes
que permitam a reflexdo sobre o uso desses espacos.

Boyd (2014) argumenta que a educacdo digital deve incluir nao
apenas o ensino das habilidades técnicas, mas também o
desenvolvimento de habilidades sociais e emocionais, -como a
empatia e a comunicacdo. Segundo a autora, é importante que os
alunos sejam orientados a buscar ajuda e suporte quando se
depararem com situacoes de risco ou violacdo de seus direitos na
internet.

Como?

Como suporte as institui¢cées de ensino, o parecer CNECEB organizou
vdrios exemplos e orientagdoes para implantarmos agoes que
permitam que o educando desenvolva habilidades que possibilitem a
reflexdo, andlise e compreensdo sobre suas _escolhas, as quais
devem ser pautadas na interacdo-entre seus pares e no impacto que
elas terdo no meio do qual fazem parte, percebam que essas acoes
interferem e podem modificar todo o ecossistema no qu/orl estdo
inseridos, negativa ou positivamente.
M:z' )

i)
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Apresentacao e organizacao

Este e-book tem como objetivo apresentar atividades plugadas e
desplugadas que podem ser utilizadas para desenvolver o
pensamento computacional, entender o que engloba o Mundo
Digital, promover momentos de andlise e reflexdo sobre a
Cultura Digital, ensinar a usar as tecnologias digitais com
responsabilidade, ética e seguranca, ampliar o uso desses
recursos, utilizando-os como uma ferramenta de construcao de
conhecimento.

Quando nos referimos a atividades plugadas/desplugadas
pensamos em atividades de fdcil execugdo, com poucos recursos
digitais, explorando diferentes espacos.

As acoes de uso de espacos variados na escola e em seu entorno
propiciam a oportunidade de desenvolver inumeras habilidades.
Segundo o caderno de orientacoes da Educacao Infantil 2022, o
conceito de desemparedamento da escola ja é conhecido ha
algum tempo, deixando explicito que ndo devemos apenas
realizar atividades ao ar livre aleatoriamente, mas sim de forma
intencional, planejada e com objetivos pedagdgicos claros:

Desemparedar extrapola a ideia de simples atividades ao
ar livree E rever concepgdes, planejamentos,
intencionalidades, rotinas, tempos, propondo experiéncias
que possibilitam as criangas a exploracdo, a brincadeira,
a curiosidade e a investigacdo nos espacos externos e
internos. das escolas, a fim de potencializd-los como
ambientes educativos.

(Caderno de Orientacdo da Educacdo Infantil, 2022, p.13)

Dessa forma a organizacdo desse material prioriza o uso de
espaco além da sala de aula, com elementos naturais, uso dos
movimentos corporais, jogos, brincadeiras e interacdo entre os
pares.

Todas as atividades podem ser modificadas e adequadas a
realidade de cada grupo e/ou unidade escolar.
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Organizacao das propostas

Todas as propostas seguem uma organizag¢ao padrdao com a
finalidade de facilitar a compreensao.

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL
MUNDO DIGITAL® —

CULTURA —
DIGITAL
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Detetive da matematica:
Codigos e Linguagens




Detetive da Matematica

g

Professor(a), apresente aos estudantes
a imagem abaixo. Nela esta
representado o numero 151 em Kaniji,
um dos dialetos japoneses.

Ndo conte qual é o numero, peca
apenas que tentem identificar.

BA+—

,,‘} Provavelmente, os estudantes ndo conseguirdo identificar.
Ajude-os a chegar a conclusdo de que, por ndo
conhecerem os simbolos utilizados nessa representacdo,
ndo conseguiram identificar qual era o nimero.




Detetive da Matematica

PRO ¢A0

Na atividade seguinte, proponha que as criancas pensem
sobre situacoes de numeros escondidos que podem ser
descobertos utilizando algumas coordenadas e dicas.

Ex: Leia para eles as dicas abaixo, para que tentem
descobrir qual é o numero:

. Esse numero é maior que 100;
<100
. Esse nimero é menor que 200;
> 200
. Esse numero tem o 5 na ordem da dezeng;
—5__
. O algarismo 1 se repete nesse nimero.
Sugestao:

Proponha que as criangas criem novos desafios e troquem
entre eles, para que sejam solucionados.

Depois, converse com os estudantes sobre o
nosso sistema de numeracao decimal.

o Como serd que ele surgiu?

e Como serd que as pessoas representavam
quantidades antes da utilizacao do sistema
decimal?

e Veja um pouco mais sobre esse contetudo
assistindo os videos na préxima pdgina.

28,




Detetive da Matematica

Professor(a), com base nas conversas e nos videos, divida
a sala em grupos, peca que as criangcas utilizem o
Jamboard e tentem criar novos simbolos para representar
os algarismos de 0 a 9. Apds a criacdo, proponha que
apresentem aos demais colegas.

Sugestao: utilizar a lousa digital para a apresentacao dos
grupos.

Saiba

e —~, [

clicando na
imagem ou |
copiando o Jamboard
link. ’\
https://educadordofuturo.com.br/tecnologia-na-
educacao/google-jamboard-para-que-serve

25



https://educadordofuturo.com.br/tecnologia-na-educacao/google-jamboard-para-que-serve/#:~:text=O%20Google%20Jamboard%20serve%20para,pelo%20dispositivo%20f%C3%ADsico%20do%20Jamboard.
https://educadordofuturo.com.br/tecnologia-na-educacao/google-jamboard-para-que-serve/#:~:text=O%20Google%20Jamboard%20serve%20para,pelo%20dispositivo%20f%C3%ADsico%20do%20Jamboard.
https://educadordofuturo.com.br/tecnologia-na-educacao/google-jamboard-para-que-serve/#:~:text=O%20Google%20Jamboard%20serve%20para,pelo%20dispositivo%20f%C3%ADsico%20do%20Jamboard.

Detetive da Matematica

Vamos conversar sobre o que fizemos? PRO GAO

Pergunte as criancas:
e Por que serd que na primeira vez ndo foi possivel
identificar o numero?
e Porque o0s numeros sdo codigos e precisam ser
decifrados?
Dia a eles que os seres humanos se comunicam através de
cdédigos. A lingua é um cddigo, as placas de transito, os
emojis e os numeros sdo codigos. NOs aprendemos a ler e
compreender esses codigos desde muito pequenos.

Em seguida, amplie essa discussado lendo os questionamentos e
as curiosidades abaixo:

E o computador, como ele se comunica? E como nés
conseguimos nos comunicar com ele?

Curiosidade

O computador compreende somente os impulsos elétricos, que
podem estar ligados ou desligados. Dessa maneira, para se
comunicar com as mdquinas, €é utilizada uma linguagem
chamada Cédigo Bindrio. Esse cédigo usa somente os numeros 1
e 0 e consegue transmitir qualquer informacao.

Saiba mais: clique

Ao final, escreva esse numero na lousa e el QuEsE e

Experimente o aplicativo

= . . GCOMPRIS. Baixe-o, divirta-
queStlone aos alunos: 100 10111 link se e aprenda muito! Teste o
e E esse numero, sera que voce sabe jogo Lampadas bindrias.
quu| é? [\ s6 clicar aqui.

Se vocé respondeu dez milhdes, dez mil,
cento e onze.... Errou!

Esse nimero é o 151 escrito na Q
linguagem bindria! https://www.gcompris.net/do

whnloads-pt_BR.html

https://edu.gcfglobal.org/pt/us
ando-a-matematica/#



https://edu.gcfglobal.org/pt/usando-a-matematica/os-numeros-binarios/1/
https://www.gcompris.net/downloads-pt_BR.html
https://www.gcompris.net/downloads-pt_BR.html
https://www.gcompris.net/downloads-pt_BR.html
https://edu.gcfglobal.org/pt/usando-a-matematica/
https://edu.gcfglobal.org/pt/usando-a-matematica/

Detetive da Matematica

i A
{ 000
Comece retomando  algumas
informacoes da atividade de
problematizacao: Descubra o

numero, em seguida, leve as
criancas para o pdtio ou quadra
.para fazer um pega-pega diferente.

Escolha 4 estudantes para serem os pegadores. Defina 4
espacos que serdo a drea de cada pegador. Os demais
estudantes receberdo as plaquinhas com seis simbolos
distintos e cada simbolo receberd um valor diferente a cada
rodada (x1, x10, x100, x1.000, x 10.000, x 100.000), que pode
ser atribuido pelo(a) professor(a) de acordo com a
compreensdo da turma para o momento. Importante: Os
participantes nao devem ter acesso a essa informacao
durante a brincadeira, somente no final.

Definida essa etapa. Comece a brincadeira, que serd
parecida com o pega-pegad, na qual cada pegador levard as
criancas capturadas por ele para a sua drea.

Ao final do tempo definido, peca para cada pegador
organizar os seus capturados de acordo com os simbolos.
Nesse momento, revele ao pegador o valor atribuido a cada
simbolo no comeco da brincadeira, orientando os pegadores
e as demais criancas a calcularem a pontuacdo deles nessa
rodada.

Compare os resultados obtidos entre os pegadores para
identificar quem foi o vencedor.



Veja um exemplo de simbolos que podem ser escolhidos:

&

Detetive da Matematica

)= ¢

]

A~
L

'\-.n' -
- -

Wy

AS

Agora, veja a atribuicao de valores que deve ser realizada
antes de cada rodada. Lembrando que os participantes sé

devem ter acesso a essa informacdo no final da rodada.

12 RODADA
%«

X 10
< (X 100
vJ

X 1.000
%) X 10.000
w X 100.000

22 RODADA
ﬁ X 100
X 10. 000
= X 10
')
X 100.000
® [*
@ X 1.000




Detetive da Matematica

D AS

J Vamos conversar sobre o que fizemos?

Converse com os estudantes sobre a aula anterior, retomem que
naquele momento eles compreenderam um pouco mais sobre os
numeros, mas que viram também que hd muita matemadtica
envolvida na comunicag¢do das mdquinas. Explique que na aula
de hoje, eles vdo compreender um pouco mais sobre como as
informacoes que viajam pela rede, e que a brincadeira realizada

vai ajudd-los nisso.
</>

Na brincadeira as criancas com os simbolos representam as
informacodes criptografadas correndo pela internet. Ja o pegador
é como o computador, e ao final da brincadeira, quando
acontece a descoberta das pontuacoes, a pessoa que as
desvenda, representa a chave de revelar a criptografia.

[

Vamos criar uma carta criptografada?

Acesse o
modelo m
clicando na 01001
imagem ou % (1)
copiando o
link!

https://docs.google.com/document/d/1kyA-
VLmMO15ulitUXNFFQDzCOYgDt9RCuJwmH9qHrIVO/edit?

@ usp=sharing



https://docs.google.com/document/d/1kyA-VLmO15uIitUxNFFQDzCOYqDt9RCuJwmH9qHrIV0/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1kyA-VLmO15uIitUxNFFQDzCOYqDt9RCuJwmH9qHrIV0/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1kyA-VLmO15uIitUxNFFQDzCOYqDt9RCuJwmH9qHrIV0/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1kyA-VLmO15uIitUxNFFQDzCOYqDt9RCuJwmH9qHrIV0/edit?usp=sharing

Detetive da Matematica

Na aula passada, vocé brincou de pega-pega, aprendeu um
pouco sobre criptografia e também exercitou as suas habilidades
matematicas. No jogo de hoje, vocé vai aprender e colocard em
prdtica a ordem e o valor posicional de cada nimero. Vamos 14?

Professor(a) que tal convidar seus alunos a por a
mao na massa e confeccionar os elementos
necessdrios para esse jogo!

JOGO DOS NUMEROS

JOGADORES: 2 A4

MATERIAIS:
« TABULEIRO QUADRICULADO
e ALGARISMOSDEOA9
« LETRAS DAS ORDENS E CLASSES
« 2DADOS (OUROLETAS FISICAS OU DIGITAIS -
SUGESTAO:_PILIAPP
https://pt.piliapp.com/random/wheel/

COMO JOGAR:
« DEFINA QUAL DUPLA IRA INICIAR O JOGO;
« A PRIMEIRA DUPLA IRA LANCAR OS DOIS DADOS SIMULTANEAMENTE E
SORTEARA UMA CLASSE (DM, UM, C, D, U) E UM ALGARISMO;
« EM SEGUIDA DEVERA COLOCAR O ALGARISMO NA LINHA 2 NA COLUNA
SORTEADA NA ROLETA;
« A SEGUNDA DUPLA FARA O MESMO PROCEDIMENTO.
o AS DUPLAS REPETIRAO ESSE PROCESSO POR MAIS DUAS VEZES E AO
FINAL DOS 3 SORTEIOS O PRIMEIRO NUMERO ESTARA FORMADO;
ATENCAO: SE O JOGADOR SORTEAR A MESMA CLASSE NOVAMENTE,
DEVERA SOMAR O ALGARISMO ANTERIOR COM O ALGARISMO ATUAL E
TROCAR AS DUAS PECAS PELA PECA QUE REPRESENTE O VALOR SOMADO.
« APOS A PRIMEIRA RODADA, AS DUPLAS REPETEM OS 3 SORTEIOS
PARA FORMAREM O SEGUNDO NUMERO.
« AO FINAL, AS DUPLAS DEVERAO SOMAR SEUS NUMEROS E VERIFICAR
QUEM FEZ A MAIOR PONTUACAO.

54
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https://pt.piliapp.com/random/wheel/
https://pt.piliapp.com/random/wheel/
https://pt.piliapp.com/random/wheel/
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Veja o sorteio que a G )
primeira dupla fez na

roleta. W
o N
o P
’ D " 3

Para imprimir o
tabuleiro clique na
imagem ou use o
link.

lhttps://docs.google.com/document/d/1
aZp7bNGgSaB4WftR-
KeTaXYkQnMqG6L 1RiiUPr-Nbfg/edit



https://docs.google.com/document/d/1a7p7bNGgSaB4WftR-KeTaXYkQnMqG6L1RiiUPr-Nbfg/edit
https://docs.google.com/document/d/1a7p7bNGgSaB4WftR-KeTaXYkQnMqG6L1RiiUPr-Nbfg/edit
https://docs.google.com/document/d/1a7p7bNGgSaB4WftR-KeTaXYkQnMqG6L1RiiUPr-Nbfg/edit
https://docs.google.com/document/d/1a7p7bNGgSaB4WftR-KeTaXYkQnMqG6L1RiiUPr-Nbfg/edit

Detetive da Matematica FASE 3

FAZENDO
CONEXOES
Veja o sorteio que a ’
segunda dupla fez na
° roletr:J. ' 4
§
. |-“-“---
DM UM C

6

Nessa jogada, a segunda dupla fez 600
pontos, pois o numero 6 foi colocado na
casa da centena.
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Veja o sorteio que a
segunda dupla fez na
roleta
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Vamos conversar
sobre o que
fizemos?

Depois de jogar, converse com os
estudantes sobre os pilares do pensamento
computacional envolvidos na atividade:

o Existe um padrdo nessa atividade:
sempre que um algarismo cai na casa
da unidade, ele tem seu valor
multiplicado por 1, na dezenaq,
multiplicado por 10, e assim por diante.

e Ao falar o nimero que foi formado pelo
sorteio, o estudante, inconscientemente
ja estd decifrando esses padroes.

e Dentro do Pensamento computacional,
o pilar do Reconhecimento de Padroées é
importantissimo, pois permite que
solucoes sejam encontradas
rapidamente, através do
reconhecimento de similaridades com
outras experiéncias vividas ou
observadas.

O




Detetive da Matematica

Professor (a), nesse momento vocé poderd utilizar um S NDO
dos modelos de Ensino Hibrido, a Rotacdo por Estacoes, saiba mais
sobre:

Estacoes de 1

aprendizagem Jogos online no site

Wordwall

https://wordwall.net/pt-
_[;_ Cola br/community/ordem-e-classe

2 Descubra a palavra oculta.
Use a tabela e descubra cada letra.

Vamos
utilizar o que
aprendemos?

1.5
a|blefdfe[flg[h[i[j|k|l|m
97 | 92 | 9% | 0o | tod |02 | 103 | 104 | 105 | 106 | 10T | 108 | 109
njofplq|rfs|t|ulviw/x|y|z
B0 | WO BX | NF | 0| RSN | BT 20| & | @22

palavra-codigo-binario/play/

https://www.coquinhos.com/decifrar-a-
N 3

) Faca um amigo secreto
4 Programacao de bilhetes
- = 2
Vamos fazer um jogo educativo? criptografados. Os

Conheca a plataforma do Scratch. »
Aqui hd um tutorial para ajudar no alunos podem utilizar os

primeiro acesso. caracteres especiais do
Primeiros passos com Scratch google docs.
L
Para acessar a plataforma, clique <

no gatinho ou copie o link.
https://scratch.mit.edu

D



https://www.coquinhos.com/decifrar-a-palavra-codigo-binario/play/
https://wordwall.net/pt-br/community/ordem-e-classe
https://wordwall.net/pt-br/community/ordem-e-classe
https://www.coquinhos.com/decifrar-a-palavra-codigo-binario/play/
https://www.coquinhos.com/decifrar-a-palavra-codigo-binario/play/
https://scratch.mit.edu/
https://docs.google.com/document/d/1qdBrhSUuaVmve_g77Ngea0b7lQIOVHkJ8wBU4iiZx4k/edit
https://scratch.mit.edu/

Detetive da Matematic 06, professor!

Vamos ver onde ou quand
trabalhamos os pilares do
Pensamento
Computacional?

Computacdo no Ensino Fundamental - BNCC

Pensamento Computacional




Detetive da Matematica

0ld, professor!
Vamos ver onde ou quando
trabalhamos os pilares do
Pensamento
Computacional?

Computacdo no Ensino Fundamental - BNCC

Pensamento Computacional




Detetive da Matemdtica  Vamos falar = ANEXOS

de Mundo
&4l

digital e y <
bl
Ty )
Tl

digital?
Computacdo no Ensino Fundamental - BNCC

Cultura

Mundo digital e Cultura digital

Mundo Digital
(EF04C0O04) Entender que para guardar, manipular e transmitir dqdos
deve-se codificd-los de alguma forma que seja compreendida pela
madquina (formato digital).

Atividade desplugada

Na brincadeira as criangcas com os simbolos representam as
informac6es criptografadas correndo pela internet. O pegador é como
o computador e no final da brincadeira, quando acontece a
descoberta das pontuacdes, a pessoa que desvenda a mensagem
representa a chave para revelar a criptografia.

(EFO4CO005) Codificar diferentes informagées para representacdo em
computador (bindria, ASCII, atributos de pixel, como RGB etc.).

Os numeros sdo codigos e o computador para se comunicar com as
mdquinas utiliza uma linguagem chamada cédigo bindrio. O

Cultura Digital

(EFO5CO008) Acessar as informagoes na Internet de forma critica para
distinguir os conteudos confidveis de ndo confidveis.

» Apontar a importdncia de se atentar ao que estdo acessando, se é
adequado a sua faixa etdria e se é confiavel.

» Utilizacdo da ferramenta Jamboard, explorando com as criancas a
importancia do respeito e ética nesse uso.

» Utilizagdo de videos do Youtube, podemos abordar os direitos
autorais, as interacoes que fazemos com as publicacoes de outras
pessoas, sempre reforcar que apesar de ser um ambiente virtual as
regras sdo as mesma que o ambiente fisico.
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Semelhancas e diferencas

Nessa sequéncia de atividades, vamos trabalhar com o
respeito as diferencas e com a diversidade. Além de
aprender a reconhecer padroes e organizar as informacoes.

Vocé ja parou para pensar o porqué de
sermos como somos?
O que serd que define nossa cor dos olhos, da
pele, do cabelo?

Por que os olhos sdo na cabeca e ndo no pé?
Além das diferencas fisicas, temos inumeras
outras diferencas, como gostos, familia,
religido, caracteristicas de personalidade.
Vamos ver um video que mostra isso?

Apds assistir ao video, peca que os estudantes criem uma lista
com 3 caracteristicas fisicas, 3 caracteristicas de
personalidade e 3 caracteristicas de gosto.

©



Semelhancas e diferencas

PRO ¢io

Depois de feita a lista, faca algumas perguntas e peca que os
estudantes se levantem de acordo com as caracteristicas que
eles anotaram. Por exemplo: timidos, indios, altos, que gostam
de chocolate, que gostam de Naruto, quietos, falantes,

cadeirantes, etc. .

Serd possivel perceber com essa
brincadeira que haverd muitas
semelhancas entre as caracteristicas
apontadas pelos alunos e também
vdarias diferencas, trabalhe com eles
esses aspectos.

Leia para as criancas
a reportagem da
revista Ciéncia Hoje

das Criungus, clicando 0 quebra-cabeca do corpe humano
na imugem. Por gue o= odhos Acam na cabega e nbo ros pest? Qual

8 razhc para cuda parte 4o CFEO OCUPET UM lugar
especifoe?

“A discriminacdo é proibida expressamente, como consta no

art. 3° IV da Constituicao Federal, onde se dispoe que, entre

os objetivos fundamentais da Republica Federativa do Brasil,
estd: promover o bem de todos, sem preconceitos de origem,

raca, sexo, cor, idade e quaisquer outras formas de

discriminacdo”.



Semelhancas e diferencas

Retome com os estudantes as discussoes
feitas na aula anterior. Reflita com eles
sobre algumas questoes:

Na aula anterior, vocés viram que as caracteristicas fisicas s@o
definidas pelo DNA. Nosso DNA traz as informacoes dos
nossos ancestrais: pais, avés, bisavés. E o DNA que define a
cor dos nossos olhos, estrutura do cabelo, cor da pele. Ele
programa o nosso corpo, nés ndo conseguimos alterd-lo.

Uma mdquina também tem uma programacdo que define
como ela "pensa" e o que ela vai fazer. Para isso, utilizamos a
Linguagem de Programacdo. A Linguagem de programacado
precisa ser muito clara e dizer exatamente o passo a passo
que deve ser seguido. Quer testar?
Pense em qual é a sua programacdo ao acordar.
e O que vocé faz primeiro?
e Como se levanta da cama?
e Como explicaria os movimentos que faz para escovar os
dentes?
e Como explicaria para alguém como fazer o seu café da
manha?

Explicar o passo a passo para realizar uma tarefa do dia a
dia é utilizar o pensamento computacional.

Na atividade de hoje, vamos aprender outros aspectos do
pensamento computacional.

®
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Semelhancas e diferencas

S8

T

PARTICIPANTES: A SALA TODA
(Sugestao: dividir em grupos menores)

MATERIAIS: NOMES DOS ALUNOS PARA SORTEIO

COMO BRINCAR:

PECA A UM ALUNO QUE SORTEIE O NOME DE UMA CRIANCA;

ESCOLHA OUTRO ALUNO PARA TENTAR IDENTIFICAR QUEM FOI
SORTEADO;

AS DEMAIS CRIANCAS DEVEM FICAR POSICIONADAS EM FILAS COM A
MESMA QUANTIDADE DE ALUNOS, COMO EM UMA MALHA
QUADRICULADA;

A CRIANCA DEVE TENTAR IDENTIFICAR O SORTEADO FAZENDO
PERGUNTAS PARA ELIMINAR POSSIBILIDADES:

Ex: Tem cabelo enrolado? E menino?, etc;

AS PERGUNTAS SO PODEM SER RESPONDIDAS COM "SIM" OU "NAO"™;

O ALUNO QUE RESPONDE AS PERGUNTAS VAI MARCANDO A
QUANTIDADE DE PERGUNTAS FEITAS;

A CADA RESPOSTA RECEBIDA, O QUESTIONADOR PODE IR
ELIMINANDO AS POSSIBILIDADES E PEDINDO PARA OS ALUNOS
SAIREM DA MALHA QUADRICULADA;

QUANDO O QUESTIONADOR IDENTIFICAR QUEM FOI A CRIANCA
SORTEADA, O ALUNO QUE RESPONDIA AS PERGUNTAS DEVE
INFORMAR QUANTAS QUEST()ES FORAM NECESSARIAS PARA CHEGAR
A RESPOSTA;

O OBJETIVO E FAZER BOAS PERGUNTAS, PARA SE CHEGAR A
RESPOSTA COM O MINIMO DE PERGUNTAS.




Semelhancas e diferencas

D
J Vamos conversar sobre o que fizemos?

Depois de jogar, converse com os estudantes sobre os
pilares do pensamento computacional envolvidos na
atividade:

* Quando o questionador esta tentando descobrir quem foi
a crianca sorteada, a cada pergunta ele realiza uma
filtragem das informagoes, o que lhe permite focar
somente nas caracteristicas essenciais para descobrir
quem foi a crianca sorteada. Nesse caso, o pilar utilizado
é o da abstracdo, uma vez que, as informacées que ndo
sdo essenciais para a resolucdo do problema sado
ignoradas.

e Cada pergunta realizada foi ajudando a formar a
resposta, nesse caso, o pilar utilizado é o da
decomposicdo, pois dividimos o resultado final em partes
menores.

* Quando uma crianca faz boas perguntas e por
consequéncia elimina um numero grande de opgdes de
resposta, cria-se um padrdo de referéncia muito bom,
que pode ser utilizado pelos demais colegas. Ao fazerem
isso, os estudantes estdo utilizando o pilar de
reconhecimento de padroes.




Semelhancas e diferencas

Retome com os estudantes o que aprenderam na
aula anterior

O Pixel Art ou arte pixel é um formato de arte que integra pontos
digitais em sua construcdo baseado em pixels. Pixel significa o
menor ponto de uma imagem digital. Esse formato também pode
ser aplicado em jogos 2D. Para criar objetos em pixel art, vocé
pode utilizar um site, programas no computador ou aplicativos
para celular e até mesmo esbocar através de uma tabela em
uma folha de papel a sua arte pixel por pixel.

Sado infinitas possibilidades de desenhos que vocé
pode criar em pixel art. Veja abaixo um exemplo.



Semelhancas e diferencas

k2

veja o exemplo abaixo:

Vamos brincar de programar uma pixel art?

Crie um rosto pintando os quadradinhos de uma
folha quadriculada. Escolha as caracteristicas como
tamanho, cores, cor do cabelo, comprimento,
expressao.

Apds terminar o seu desenho, escolha um colega da
sala para reproduzi-lo, mas com um detalhe: ele nao
vai poder ver o desenho, vocé vai precisar
"programda-lo"!

Para isso vamos utilizar o que aprendemos sobre
pensamento computacional.

Imagine que o seu desenho é o todo, mas para
reproduzi-lo vamos usar a decomposicdo. Entao que
tal dividi-lo por linhas? Ao invés de se preocupar com
o desenho todo, olhe somente para a primeira linha e
tente dizer claramente ao seu colega o que fazer,

I



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Kw5TRxIxKjC46blYXHEptq9lROORJaI3KmHTDIalQrc/edit#gid=0

Semelhancas e diferencas

Mostre aos estudantes esse exemplo.

Veja a pixel art criada por uma crianca. Ela vai explicar para o
seu colega como fazé-la, mas sem mostrar o desenho para ser
copiado.

Qual é a melhor frase para comecar essa atividade?

A B C (] E F G H I J K L M
Faca uma menina de l ] ]
pele morena, cabelo a| | |
escuro, olhos verdes e
roupa amarela. Z — —
7 — S
8 — [
Na linha 1, pule 3 o | 1 | |-
quadradinhos e °
depois pinte 7 :
quadradinhos de -
preto. 14
15
Na linha 1, pinte 7 Na linha 1, pinte 7
quadradinhos. quadradinhos de preto.

Provavelmente, vocés perceberam que a instrucdo mais clara é
a representada na cor amarela. Isso se dd porque ela diz
exatamente o que precisa ser feito. A linguagem de
programacgdo é assim, precisa ser muito clara.

Modelo da f\_)
malha, clique https://docs.google.com/spreadsheets/d/IKw5TRxI
na imagem ou XKIC4Gb|YXHEptqQIRO_ORIa_I3KmHTDIaIQrc/ed|t?
acesse pelo f usp=sharing
link



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Kw5TRxIxKjC46blYXHEptq9lROORJaI3KmHTDIalQrc/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Kw5TRxIxKjC46blYXHEptq9lROORJaI3KmHTDIalQrc/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Kw5TRxIxKjC46blYXHEptq9lROORJaI3KmHTDIalQrc/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Kw5TRxIxKjC46blYXHEptq9lROORJaI3KmHTDIalQrc/edit?usp=sharing

Semelhancas e diferencas

Faca uma menina de
pele morena, cabelo
escuro, olhos verdes e
roupa amarela.

Na linha 1, pinte 7
quadradinhos de
preto.

Na linha 1, pinte 7
quadradinhos.
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Vamos ampliar essa atividade?
E se ndo houvesse uma pessoa para H )
te explicar o desenho? Serd que
conseguiriamos reproduzi-lo?
Vocés podem comecar utilizando
uma folha quadriculada, depois
reproduzam o que aprenderam nos
Chromebooks!
Professor, passe para os educandos a
programacdo ao lado. Parece dificil
entender, mas é mais simples do que parece!
A programacado ao lado é a programacdo de
um desenho de pixel art: cada linha de
programacdo é uma linha do desenho. O
primeiro numero de cada linha representa
quantos quadradinhos ficam em branco, o

6, 4 numero seguinte representa  quantos
5,6 quadradinhos ficam pintados. Quando
4,8 houver mais que dois numeros na linha, o
3,10 padrdo se repete, ou seja, o terceiro numero
2,12 representa quadradinhos em branco, o
1,14 quarto, quadradinhos pintados, o quinto em
3,10 branco e assim por diante. Veja como ficaria
3,2,2,2,2 a ultima linha desse desenho:
3,2,2,2,2 3, 4, 2, 4
3, 10 / \
3,4,2,4
3,4,2,4 [ ] .
3,4,2,4
3,4,2,4 Vamos testar?

Siga a programacdo e veja
se vocé consegue descobrir
qual é o desenho.
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Programacdo na plataforma do Scratch.

Apresente a plataforma Scratch para
os estudantes. Utilize o tutorial abaixo
para criar um dialogo sobre as
diferencas e semelhancas.



https://docs.google.com/document/d/1zwk-xngu6mtrcCMz2A9mi-EF4Cm_zgTANc0FKPhAfEA/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1zwk-xngu6mtrcCMz2A9mi-EF4Cm_zgTANc0FKPhAfEA/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1zwk-xngu6mtrcCMz2A9mi-EF4Cm_zgTANc0FKPhAfEA/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1zwk-xngu6mtrcCMz2A9mi-EF4Cm_zgTANc0FKPhAfEA/edit?usp=sharing
http://www.desplugada.ime.unicamp.br/atividade2/1-mini-fax.pdf

Semelhancas e diferencas

Old, professor!
Vamos ver onde ou quando
trabalhamos os pilares do
Pensamento
Computacional?

Computacdo no Ensino Fundamental - BNCC

Pensamento Computacional




Semelhancas e diferencas A

Vamos ver onde ou quando
trabalhamos os pilares do
Pensamento
Computacional?
|
|

4
Computacdo no Ensino Fundamental - BNCC z?

Pensamento Computacional '




Semelhancas e diferencas

Agora vamos encontrar
nas atividades momentos
em que podemos
trabalhar os eixos do
Mundo digital e Cultura
digital?

Computacdo no 1° ano do Ensino Fundamental - BNCC

Cultura digital

(EF04C0O06) Usar diferentes ferramentas
computacionais para criacdo de conteudo
(textos, apresentacoes, videos etc.).

No uso do site pixelart para criar as
imagens e no uso o Youtube para
apresentagdo dos videos.
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