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Carta do prefeito

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

Por meio do Programa Escola Inovadora, garante nos eixos de ambiéncia,

ormacdo dos educadores 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 jundidiense
inclusive no aprimoramento da cultura digital.

Em 2022, investimos mais de R$ 12 milhdes 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 de Jundiai, o primeiro
municipal do Brasil, € um exemplo disso, ja que, ha cinco anos, permite o acesso a
equipamentos modernos para fortalecer a pratica de um ensino inovador e de
qualidade,

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

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

Meu muite obrigado d cada um dos educadores de Jundiai, que digriamente
dedica tempo, esforcos e amor na formacgdo de nossos futuros cidaddos - que,
desde agora, jd sdo o orgulho de nossa cidade!

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

Ao seqguir a Base Nacional Curricular Comum e, construir com a rede

municipal de Jundiai, o Curriculo Jundiaiense, apresentamos a todos

* os educadores, conteudos, metodologias, estratégias combinando

elementos naturais e da natureza as tecnologias com vistas a

k metodologia do Desemparedamento da Escola. Ainda nesta
perspectiva, chega um capitulo extra @ BNCC, a cultura digital.

Portanto, agregamos a colecdo de e-books as producoes e
publicacoes editoricis 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 dom Ensino Fundamental.

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

Prof.a 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
precisdvamos de fichas ou cartoes, um outro dificultador era o
uso restrito ao local onde o equipamento se encontrava, os
celulares aos poucos, ofereceram mais recursos e facilidades,
essas inovagoes 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, evolugcdo essa que aproximou pessods,
revolucionou e acelerou aprendizagens, modificou
comportamentos e o modo de pensar de diferentes geragoes.

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
comunicacgdo, conhecidas por TDIC'S, precisam ser abordadas
nos espacos educacionais, tendo em vista que atualmente as
criangas, desde de que nascem, tém contato com uma grande
gama de tecnologias, contudo, muitas vezes ndo recebem
orientacoes para o seu uso.

-
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Ao trazermos o conhecimento tecnoldgico para o contexto
escolar, estamos nos referindo ndo sé 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 utiliza-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 educacdao
bdsica deve ser compreendida como uma drea do conhecimento
que também contribui com a formacado 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 formacgdo 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 questdes de diferentes naturezas. (Anexo ao
Parecer CNECEB n° 2, 2022, BNCC, p. 11, item 7)
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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.
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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
gue rompam possiveis barreiras e consequentemente promovam
a autonomia e a participagao de todos os educandos.

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

Em anexo seguem sugestodes e orientagdes pensados
pelos professores do AEE para adequar as atividades
desse material para as criancas com deficiéncia ou
necessidades especiais.

https://docs.google.com/document/d/1ImUCEDT
0Gy5THosSajaBcFzvC3Ed9nfF8VMeZXw5M4h

Y/edit
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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 interpretacgdo e
solugcdio 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 criancas a desenvolver habilidades diferentes, como o
raciocinio légico, a solugdo de problemas, reconhecimento
de padrées, decomposicdo e generalizagdo, e assim por
diante. (BERTO, SAKATA E ZAINA, 2017, p.25).

ESDHLA’ INOVADORA =
JUNDIAI o




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 autoras a abordar o PC para a educacao.
Nas ultimas décadas, vem sendo estudado de forma a oferecer
possibilidades mais préoximas a realidade do aluno, deixa de ser
necessdrio o uso de ferramentas tecnoldgicas e podem ser
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 mdaquina, 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 contelddos, 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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O que é?

Computacional

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

Veja, esse video e problemas, de maneira individual ou
saiba, mais sobre colaborativa, através de passos claros, de
Pensamento tal forma que uma pessoa ou uma mdquina

] . possam executd-los  eficazmente. (apud
Computacional! BRACKMANN, 2017, p. 29)
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Entendendo

o Pensamento Por C|I.Ié?
Computacional

Com o advento da ampla oferta de diversos tipos de tecnologias,
percebemos que a reflexao sobre nossas acoes vao se tornando
algo cada vez mais raro, simplesmente, colocamos tudo no
automadtico. 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 importdncia do uso do
pensamento computacional em situagcoes cotidianas, e reforca
que o 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, resolucdo 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
légico, trabalho em equipe, empreendedorismo, criatividade,
dentre outras, de maneira rapida e eficaz.
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Muitas questoes nos afligem quando pensamos em
programacdo, nos remetem a tarefas drduas e que estdo
ligadas a drea da Matemdtica e computadores. No caderno do
Programaé (2018), os especialistas citam algumas delas:

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

» Precisa ser génio para aprender‘a programar?

* Uma crianga pequena ndo consegue aprender a programar?

e N@o 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 primordiagis para o convivio nesse
mundo conectado. Essa proposta viabiliza_o uso de diferentes
estratégias para a resolugdo de problemas, bem como a
organizacgdo de agoes e pensamentos, potencializando, assim, o
desempenho e criatividade discente.
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Entendendo
o Pensamento Como?
Computacional

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, abstracao e
algoritmo. Tal organizacao foi utilizada como base na
elaboracao deste e-book.

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

—>

PENSAMENTO

i de padroes
Algoritmo COMPUTACIONAL le
Identificar
etapas/semelhancas
Analisar que se repetem
elementos que tém dentro de um mesmo
relevéncia, $ Abstracio problema, ou que jd
diferenciando-os foram solucionadas
daqueles que em problemas
podem ser similares.

deixados de lado. @
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Eixo: Mundo Digital g?g% -

O que é? Por qué? 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 informacdo seja codificada, organizada e
recuperada quando necessdrio”.

Diante desse vasto ambiente de informacdo, 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 informacoes,
como realiza as atividades que queremos que fagcam; porém com
acoes simples podemos promover momentos em que as criancas
possam refletir sobre essas acoes.

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 Informag¢do e Comunicacao (TIC), todo esse contexto se
torna mais relevante a cada dia, pois o uso deixa de ser secunddrio e
passa a ser necessdrio.

NUCLEO DE
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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.

wuoLEO DE @
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O parecer CNE jEB n° 2 - 2022 - BNCC organizou uma

sequéncia de sugestoes de atividades para cada ano.
Elas foram  organizadas- em eixo, objeto do
conhecimento, habilidade, explicacdo da habilidade e
exemplos.

Nesse e-book trouxemos algumas propostas que
podem ser utilizadas como complemento do
documento acima citado.

EWLA.IHU\'M]UE#.
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Eixo: Cultura Digital

Entendendo

(0 que é? Por qué'? a Cultura Digital

As criancas que recebemos na escola ja

carregam influéncias das tecnologias as quais

possuem acesso desde de muito cedo, porém esse uso

ainda é aleatdrio, sem objetivo e com repertdrio limitado,

dessa forma precisam receber orientacoes 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.
NUCLEO DE
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Entendendo

Alguns autores reforcam que ndo basta -
a Cultura Digital

apenas conhecermos as ferramentas digitais,
precisamos refletir sobre o seu uso seguro e ético.
Para Buckingham (2019), é fundamental que os
alunos aprendam a lidar com as questoes de seguranca

na internet, como privacidade, cyberbullying e exposi¢do a conteudos
inapropriados. O autor enfatiza que a educacdo digital deve ter
como foco a formacgdo 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 ndo
apenas o ensino das habilidades técnicas, mas também o
desenvolvimento de habilidades sociadis e emocionais, como a
empatia e a comunicagdo. Segundo a autora, é importante que os
alunos sejam orientados a buscar ajuda e suporte quando se
depararem com situacoes de risco ou violagdo de seus direitos na
internet.

Como?

Como suporte das instituicobes de ensino, o parecer CNE/CEB
organizou vdrios exemplos e orientacdes para implantarmos acoes
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 acgoes interferem e podem modificar todo o ecossistema no
qual estao inseridos, negativa ou positivamente. Py
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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 execucdo, 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 orientacées da Educacdo 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 livre. E rever concepcdes, planejamentos,
intencionalidades, rotinas, tempos, propondo experiéncias
que possibilitam as criancas a exploracgdo, a brincadeira,
a curiosidade e a investigagdo 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 organizagdo padrdo com a
finalidade de facilitar a compreensao.

PENSAMENTO
|::COMPUTACIONAL
MUNDO DIGITAL® —
CULTURA —
DIGITAL
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Sistema Solar

A primeira aula pode ser
inicikada com uma conversa
roda. Peca para as criancas

falarem a respeito do que
conhecem sobre o céu, o
universo.

Conduza de forma engajadora.

Se desejar, utilize perguntas

como:

e Por que as estrelas soé
brilham a noite?

e« Como vocé imagina o
surgimento do universo?

e Como podemos ver os
planetas e outros corpos
celestes?

Explique que nesta missdo
iremos viajar pelo espaco
sideral e conheceremos os

planetas do Sistema Solar, que
aprenderemos a identificar e
nomear os astros que
compoem esse sistema, nesse
momento a turma pode refletir
sobre os equipamentos
necessdrios para visualizarem
os planetas, entend




¢Ao

Apds a introducdo feita com os estudantes e assistirem
os videos, proponha que eles facam uma lista de
curiosidades sobre o que gostariam de saber a respeito
do tema. Selecione algumas de interesse geral e sugira
que os estudantes pesquisem as respostas. Utilize esse
momento para levd-los a refletir sobre a importdncia de
utilizarem boas fontes de pesquisa e de checarem os
fatos, sempre que possivel.

Baixe na PLAYSTORE o aplicativo
Solar Walk Lite e oriente que

Para finalizar esse naveguem pelos planetas na
momento, que tal seguinte ordem:

explorar uma e 3D
ferramenta digital? e Informacoes

e Planeta em numeros
e Estrutura Interna

e Galeria de imagens
o Wikipédia




D AS

Professor, para o inicio desta fase, relembre aos estudantes a
respeito das atividades realizadas na etapa anterior,
realizando uma breve revisdo. Em seguida, dé inicio a uma
brincadeira tradicional bem divertida. A brincadeira sera "O
que eu levaria para...?”. Essa brincadeira desenvolve as
habilidades de Abstracdo e Reconhecimento de Padroes.

Sugerimos que a brincadeira seja feita em um espaco aberto, possilitando o
Desemparedamento da Escola.

Reunam-se em roda. O jogo possui cartas com planetas e no verso de cada carta ha um
padrdo de resposta que deverd ser aceito.

Apresente esse material a turma e explique as seguintes regras:

Um jogador serd o viajante e o restante do grupo, os convidados.

O viajante deve escolher um card, ele informard ao grupo para qual planeta irdo viajar.
No verso do card ird conter o padrdo de resposta que deverd ser aceito pelo viajante, ele
lerd essa informagdo, mas ndo contard para os demais.

O viagjante iniciard a brincadeira dizendo:

"Eu vou para ______ ___ (resposta
seguindo a regra estabelecidal).

Em seguida, os convidados, que ainda ndo sabem qual padrdo é o correto, devem dizer
algo que levariam também.

Nesse momento, o viajante fard a mediacdo de respostas, de maneira que, quando um
convidado der uma resposta dentro do padrdo, ele dird: "Vocé pode vir"; quando um
convidado der uma resposta fora do padrdo, o viajante dird: "Vocé ndo pode viajar."
Depois de algumas rodadas, pare a brincadeira e questione o grupo se alguém
conseguiu identificar qual era o padrdo. Se alguma criangca conseguir identificar,
coloque-a na posicdo de viajante e repita a brincadeira.

> Soy
‘&OJ,,Q\;SS' Dispor uma caixa com
PADRAO DE ma objetos para que as criangas
RESPOSTA: com deficiéncia possam
PALAVRAS fazer a escolha, saben‘do
INICIADAS COM A que os mesmos tem muita
LETRA A" dificuldade de abstragéo.
~ (DEIN)
VENUS

https://drive.google.com/file/d/16zY_g25UZoW
OFvQ4pIVIKWIU]QfSHmAe/view?
usp=sharing

@

sugestdes de
cards clique aqui!




Hora da discussao: AS

Ao final da brincadeira, faca com os estudantes as seguintes
reflexoes:

Retome quais foram os padroes estabelecidos em cada
rodada.

Explique que para darem uma resposta correta, eles
precisaram encontrar um padrao analisando as
respostas dadas anteriomente pelos colegas.

Esclareca que para identificar um padrao, eles
precisaram criar uma hipdtese, e que a cada resposta
dada verificavam se a hipotese seria verdadeira ou falsa.
Explique que quando quando eles faziam uma tentativa
para tentar decifrar o cédigo, estavam testando um dos
padroes que perceberam.

Um dos pilares do pensamento computacional é o
reconhecimento de padroes, que basicamente é a
habilidade de identificar regularidades em um conjunto
de dados, ou seja, perceber repeticées, sequéncias ou
caracteristicas comuns que podem fornecer pistas de
como resolver o problema, baseado nas experiéncias
anteriores ou na observacao.

Reflita junto com a sala, perguntando se alguma vez ja
resolveram algum problema utilizando o reconhecimento
de padroes, pergunte também onde eles identificam
padroes no dia-a-dia e reforce que esse é um pilar muito
presente nas atividades de matemadtica.
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Hora da conversa:

Professor(a), retome com os estudantes
oralmente a brincadeira feita na aula
passada. Relembre os nomes dos
planetas e instigue os estudantes a
falarem o que aprenderam até o
momento sobre os astros.

Também verifique o que ficou de
aprendizado sobre o que é um padrdo.

XA nomes dos planetas para
que seja realizado o
pareamento, auxiliando
assim as criangas com
necessidades especiais.

Refletindo

Vamos aprender com
um jogo interessante
utilizando o tema
espacial e ainda ensinar Pergunte aos alunos:

e el Vocé jd viu algum video
direcoes? .
explicando sobre
viagens espaciais?
Qual é o meio de
transporte utilizado?
Quais sdo os perigos?




Colocando em prdtica:

»
-
y . ,
) O
v oo
“
v0 s @

Professor, diga aos alunos que esse é um jogo
de oponéncia, que pode ser jogado por 2
pessoas, ou 4 (sendo dupla contra dupla).

Nesse jogo, o participante serd um astronauta
com uma missao: Chegar a um planeta do

Sistema Solar!
Mas, para isso, deve desviar dos asteroides
que aparecem no caminho.

O objetivo dessa corrida espacial é alcancar o
planeta da missdo antes do oponente.




JOGO: CORRIDA ESPACIAL

MATERIAIS:

1 TABULEIRO QUADRICULADO
1 DADO COM NUMEROS E SiMBOLOS
2 PINOS FOGUETES

OBJETIVO:
O FOGUETE DEVE CHEGAR AO PLANETA SORTEADO PELA DUPLA.

MODO DE JOGAR:

1. COLOQUE AS CARTAS COM OS PLANETAS VIRADAS PARA BAIXO.

2. DEFINA QUEM VAI COMECAR. A PRIMEIRA DUPLA, SORTEARA UM PLANETA E
COLOCARA NO TABULEIRO NA POSICAO “Al1” E TAMBEM COLOCARA SEU
FOGUETE NA POSICAO “G8”.

3. A SEGUNDA DUPLA FARA O SORTEIO DO PLANETA E O COLOCARA NO
TABULEIRO NA POSICAO “G1” E O SEU FOGUETE NA POSICAO “A8".

4. 0S ASTEROIDES DEVERAO SER POSICIONADOS NAS CASAS: A2, B1, D3, D4,
D5, D6, F1 E, POR ULTIMO, G2.

5. A PRIMEIRA DUPLA DEVERA JOGAR O DADO. SE ELA TIRAR UM NUMERO,
PODERA ANDAR A QUANTIDADE DE CASAS INDICADA, POREM, ANTES DE
MOVER SEU FOGUETE, OS JOGADORES DEVEM INDICAR UTILIZANDO AS SETAS
AS DIRECOES EM QUE VAI SEGUIR E INFORMAR AOS OPONENTES QUE ESTA
PRONTO PARA SE MOVER. CASO ELE INDIQUE DIRECOES IMPOSSIVEIS DE
SEREM SEGUIDAS, PERDERA A VEZ.

6. SE A DUPLA TIRAR UM SiMBOLO NO DADO, ELA DEVE PROCEDER CONFORME
AS INSTRUCOES ABAIXO:

IMAGENS DOS PLANETAS
15 PECAS ASTEROIDES
6 PECAS SETA

Y
+ m| PODE-SE COLOCAR UM BLOQUEIO EXTRA EM QUALQUER POSICAO
DA MALHA, EXCETO EM CIMA DOS PLANETAS.

|

=% PODE-SE MOVER UM BLOQUEIO JA POSICIONADO NA MALHA PARA
UM ESPACO VAZIO AO SEU REDOR.

I SR
- PODE-SE RETIRAR QUALQUER BLOQUEIO JA POSICIONADO NO JOGO.
—

ATENCAO: AO POSICIONAR OU MOVER PECAS DE BLOQUEIO, O
JOGADOR DEVE SE ATENTAR PARA NAO IMPOSSIBILITAR O
OPONENTE DE CHEGAR AO PLANETA.

7. GANHA O JOGO O FOGUETE QUE CHEGAR AO SEU PLANETA DE DESTINO

PRIMEIRO.



O Tabuleiro

| A

Este é nosso tabuleiro. Ele possui
7 colunas, nomeadas com as
letras de A a G. e 8 linhas
numeradas de 1 a 8. Agora é a
vez do foguete vermelho se
movimentar, veja o nimero que
ele tirou no dado e a
programacdo que ele fez.
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Impressado do
material:
Clique na imagem
ao lado ou acesse
pelo link. +

J

L
%

.

https://docs.google.com/document/d/10ZfXLm9h3b0fs4m

ﬂ_ GNzbMb9_3a22PFuGWoz5CMYK2jdc/edit?usp=sharing



Agora é a vez do 2
foguete azul jogar o
dado. Vejao queele |

tirou. 3

(4]

[=2]
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Veja a casa
onde ele colocou
0 novo
asteréide.



Sistema Solar

o Algfritmo
CSIZMADIA et al (2015) conceitua o
algoritmo como uma maneira de se
chegar & solugdo de um problema
por meio de uma definicdo clara de
etapas. O pensamento algoritmico
para ele é a capacidade de pensar
em termos de sequéncias e
instrucées como forma de resolver
problemas.




SUGESTOES

Desafie as criangas a criarem seu proprio
tabuleiro com mais asteroides ou com outros
desafios, como chegar a um planeta e depois a
outro.

FINALIZANDO

Perguntas sugeridas:

O que aprendemos sobre os planetas até aqui?

O que aprendemos sobre padroes e seguranca online?
O que aprendemos sobre programacao?

O que vocé mais gostou de aprender? Conte para os
seus colegas!




Professor (a), nesse momento vocé poderd utilizar um

dos modelos de Ensino Hibrido, a Rotacdo por Estacoes, saiba mais

sobre: Ihttps://escolasdisruptivas.com.br/metodologias-inovadoras/ensino-hibrido-o-
gue-e-e-como-pode-ser-usado-na-escola/

Estacoes de 1 Programacéo
aprendizagem Explore a plataforma Scratch, se quiser saber mais
sobre essa plataforma, clique aqui, que montamos um

tutorial para ajudd-los:

clique na

S —Q—g Conhecendo a plataforma  imagempar

Crie uma animacgdo com os planetas
do sistema solar segindo esse tutorial:

Tutorial Scratch

- Sistema Solar: Jogo educative
| Escola Games

Um jogo divertido e com
curiosidades sobre o tema.

acessar a
plataforma.

3 Registro:
Faca um registro através de
desenho ou utilizando as
ferramentas digitais que a sala
ja domina, contando o que mais
gostaram de aprender sobre o
tema.



S i Ste m a S O I C| r Olg, professor!

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

Computacdo no Ensino Fundamental - BNCC

Pensamento Computacional




Sistema Solar

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

Computacdo no Ensino Fundamental - BNCC
Pensamento Computacional



Sistema Solar

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

Computacdo no 3° ano do
Ensino Fundamental - BNCC

G

Cultura digital

(EFO3CO08) Usar ferramentas computa-
cionais em situacoes didaticas para se
expressar em diferentes formatos digitais.

* Na utilizacdo do aplicativo do Solar Walk
Lite, no uso do jogo Sistema Solar da
escola Games e na plataforma de
programacdo do Scratch.




MUNDO

SUSTENTAVEL




Comece a aula lendo o poema "Lixo
é Desperdicio", de Nilson José
Machado e Silmara Rascalha

Casadei.
A TODA HORA
- JOGAMOS FORA
ALGUMA COISA

QUE NAO QUEREMOS,

Lixo é Desperdicio

MUITA COMIDA
NOS DESCARTAMOS

TANTOS COM FOME... -
COMO PODEMOS?
PAPEIS DEMAIS
VAO PARA O LIXO

- NOSSAS FLORESTAS
SOFREM COM ISSO!

AS EMBALAGENS
TAO SEDUTORAS
SAO COMO FOGOS

- DE ARTIFiCIO

LOGO RASGAMOS

AMARROTAMOS —

NAO HESITAMOS

QUE DESPERDICIO!  pgpM QUE PODIAMOS
POUPAR UM POUCO
E VIVER BEM

SEM SACRIFICIO!

MACHADO, Nilson José; CASADEI, Silmara Rascalha. Seis razdes para
diminuiro lixo no mundo Sao Paulo: Escrituras Editora, 2007.



PRO

Converse com os estudantes sobre o que eles
entenderam sobre o poema. Peca para que fagcam uma
lista de tudo que jogaram no lixo no dia da atividade
ou nos dias anteriores.

Peca para que separem os materiais listados em duas
categorias: os que sdo feitos de materiais reciclaveis e
os que nao podem ser reciclados.

Faca-os refletir: Serd que tudo o que usamos nesses
dias era necessdario?

wiaich on (I oaTube

Veja esse video
para aprender mais
sobre o tema.




Mundo Sustentavel

Professor(a), retome com os estudantes os conceitos g
dos 5 Rs pesquisados na aula anterior. Peca que os e qn&os
digam o que descobriram nas pesquisas, nesse momento elaborem
as cartas com dafirmacoes verdadeiras e falsas sobre a
sustentabilidade. (ex: O papel é jogado na lixeira azul. - verdadeiro.
O lixo orgdanico pode ser reciclado. - Falso.). Se preferir, utilize um
momento de escrita colaborativa para trablhar na elaboracdao das
cartas. Na quadra ou em algum espaco ao ar livre da escolaq,
proponha um momento de brincadeira.

Link com modelo para confeccao das cartas:

Para acessar

https://docs.google.com/document/d/1k3n20P5T4030Jc4M9EhEONL
RG4lvvanthHIK&WlO/edit?usp:sharing

cligue aqui

A brincadeira serd parecida com o
Vivo ou Morto. Facam o sorteio de
uma carta com uma afirmacdo sobre
sustentabilidade, se for uma
afirmacdo verdadeira os alunos
devem ficar de pé, se for falsa, eles
devem se abaixar. Os alunos que

yi ‘so\,
errarem vao saindo da brincadeira. ¢ : Na brincadeira de Vivo ou
o 0 2 Morto, para os cadeirantes
sugerir que levante os bracos
5RS no vivo e abaixe no morto.

Sugestdo: (DEIN)

Professor(a) essa brincadeira poderd ser ampliada para uma
versao de "elefantinho colorido".
Escreva no chdo os 5 Rs espalhados:

e Recusar; 2. Repensar; 3. Reduzir; 4.Reutilizar e 5. Reciclar.
A cada rodada, leia uma situacdo dos cartoes confeccionados
pela turma e peca que escolham qual é a palavra que

representa a situacao. /



Mundo Sustentavel

Relate para os educandos que existe uma DE DAS
linguagem de programacdo chamada LINGUAGEM
CONDICIONAL, por exemplo, na primeira brincadeira, eles
ouviam uma sentenca e, SE ela fosse verdadeira, deveriam
ficar em pé. SE a sentenca fosse falsa, deveriam se abaixar.
Essa regra se trata de uma CONDICAO.
bbbt odetobetapoted
Trabalhe com as criancas a curiosidade abaixo:
Vocé sabia...
Que um computador ndo pensa sozinho?
Para que o computador realize uma tarefa, alguém precisa
"explicar" para ele o que fazer. Chamamos isso de programacao.
Para que o computador entenda o que vocé quer que ele faca
usamos a LINGUAGEM DE PROGRAMAGAO.
Essa linguagem precisa ser clara, assim como as regras de um
jogo ou de uma brincadeira.
Pergunte aos educandos: Como vocés sabiam o que precisava ser
feito nessa brincadeira? (Porque ela tinha regras claras)

Obs: Assistir os primeiros 11 min.

Saiba mais sobre
linguagem de
programacdo, assista ao
video clicando na
imagem ou acessando
pelo QRcode.




Mundo Sustentdvel

Converse com as criancas sobre a atividade DE DA3

Explique aos alunos que na segunda brincadeira, eles ouviam
uma sentenca e deveriam classificd-la em uma categoria pré-
definida (Reciclar, recusar, reduzir, repensar e reutilizar).

Serd que essa classificagdo seria possivel se eles ndo
houvessem estudado sobre o tema antes?

As informacdées que as criancas conseguiram na pesquisa
foram essenciais para a realizacdo das atividades, pois eles
conheceram dados sobre o tema. Diga aos alunos que a cada
rodada, eles classificavam as frases em categorias, ou seja, de
forma ludica, as criangas organizaram essas informacgoes e
criaram o seu proéprio banco de dados sobre os 5 Rs. Assim, se
quisessem saber mais sobre a reciclagem, por exemplo, ficaria
mais fdcil de encontrd-las, pois os dados estavam organizados.

Vocé sabida...

Que sites, programas ou aplicativos também possuem banco de
dados?

Para facilitar a busca por uma resposta, essas ferramentas
organizam os dados em diferentes categorias, criando uma grande
biblioteca de dados, dessa forma conseguem localizar informacgoes
de maneira rapida.

ATENCAO!
SEUS DADOS SAO INFORMACOES
MUITO IMPORTANTES! POR ISSO,
E PRECISO TOMAR CUIDADO COM
O QUE VOCE COMPARTILHA,
PRINCIPALMENTE, NA INTERNET
EM SITES E APLICATIVOS.




Mundo Sustentdvel

Relembre com os alunos o jogo "Corrida Espacial"?
Nesse jogo eles programaram o caminho de um
foguete utilizando as setas de direcao.

Explique que hoje eles conhecerdo um jogo novo?

O jogo é o "Guardides dos 5 Rs". Nele as criangas deverdo
coletar os 5 Rs antes do oponente. Porém, terdo novas pecas
para utilizar: as pecas de repeticoes e as pecas de acdo
(Pegar objeto).

JOGO: GUARDIOES DOS 5 RS
OBJETIVO:
CONSEGUIR COLETAR 0S 5 RS PRIMEIRO QUE O SEU OPONENTE, OTIMIZE
A ESCOLHA 0S BLOCOS DE PROGRAMAGCAO PARA ALCANCAR 0S
OBJETIVOS MAIS RAPIDO.

JOGADORES:
2 A 4 JOGADORES
MATERIAIS:
« TABULEIRO QUADRICULADO « 5 PARES DE PECAS COM O
« 2 PINOS NOME DE CADA R PARA A
e« 2 BLOCOS COM REPETICOES DUPLA 1 (AZUL)
2X, 3X, 4X, 5X « 5 PARES PECAS COM O NOME
« 1BLOCO "PEGAR OBJETO" DE CADA R PARA A DUPLA 2
« SETAS DE DIRECOES; (VERDE)
« DADO COM NUMEROS DE 1 AO « 15 CARTAS SORTE OU AZAR
5 COM CURIOSIDADES DOS 5Rs E
INDICACAO DE POSICAO NO
TABULEIRO.
vamos 199
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Mundo Sustentavel

COMO JOGAR:

CADA DUPLA RECEBERA SUAS PECAS COM OS 5 Rs E DEVERA ESCOLHER
CADA UMA DAS PALAVRAS E COLOCA-LAS NAS POSICOES INDICADAS
ABAIXO:
A1, D2, B4,C7 E G3.

OS PARES DESSAS PALAVRAS DEVERAO SER COLOCADOS VIRADOS
PARA BAIXO E SERAO SORTEADOS DURANTE O JOGO.

AS 15 CARTAS CURIOSIDADES FICARAO VIRADAS PARA BAIXO;

A PRIMEIRA DUPLA DEVERA SORTEAR ENTRE SUAS PECAS DOS 5 Rs
QUAL SERA O PRIMEIRO R QUE DEVERA COLETAR;

APOS O SORTEIO, ESSA DUPLA DEVERA JOGAR O DADO. O NUMERO
TIRADO NO DADO MOSTRARA QUANTOS BLOCOS DE PROGRAMACAO ELE
PODERA UTILIZAR;

A QUANTIDADE DE BLOCOS NAO DEVE PASSAR A QUANTIDADE TIRADA
NO DADO, POREM, A ESCOLHA DOS BLOCOS DE PROGRAMAGCAO SERA
LIVRE, INCLUSIVE OS BLOCOS DE REPETICOES

DEPOIS DE TERMINAR A PROGRAMACAO, A DUPLA DEVERA
MOVIMENTAR O SEU PINO; IMPORTANTE: PARA COLETAR A PALAVRA, O
PINO DEVE ESTAR EXATAMENTE NA POSICAO DA PECA E UTILIZAR O
BLOCO DE PROGRAMAGCAO "PEGAR OBJETO".

A SEGUNDA DUPLA, FAZ OS MESMOS PROCEDIMENTOS DESCRITOS ACIMA
E REALIZA A SUA JOGADA;

CASO O JOGADOR TIRE A ESTRELA NO DADO, ELE NAO DEVERA
PROGRAMAR, ELE DEVERA SORTEAR UMA CARTA, ONDE LERA UMA
SITUACAO RELACIONADA A SUSTENTABILIDADE E QUE INDICARA PARA
QUAL POSICAO ELE DEVERA MOVER O SEU PINO.

ASSIM QUE ALCANCAR A PALAVRA SORTEADA, A DUPLA DEVERA
SORTEAR A PROXIMA PALAVRA.

VENCE O JOGO A DUPLA QUE COLETAR AS 5 PALAVRAS PRIMEIRO.

Clique aqui ou acesse o link

para baixar o modelo do f‘\z

tabuleiro e das pecas para :
imprimir.

e

https://docs.google.com/document/d/10o-

2XpP8Ngf8NvOqUtFSn-

WTCAr0_wilzhhEyMXATgtHJ8/edit?usp=sharing ¢ N\

O



Veja essa situacdo:
E a vez do jogador verde, ele quer chegar na posicdo C7 para
coletar a palavra "reduzir".

Veja o numero que ele tirou no dado: ’\

Agora veja a
programacao
que ele fez.




Agora é a vez do jogador azul. Ele precisa coletar a palavra
"recusar", que estd na posicdo B4. Veja o numero que ele
tirou no dado:

Agora veja a
programacado que
ele fez no espaco
de pragramacao

programacoes foi
mais eficiente?




’;! Vamos conversar:

\

L\

Apds o jogo, faca os estudantes refletirem perguntando:
¢ Quem venceu o jogo?
e Os vencedores tiveram alguma estratégia? Peca que
contem qual foi.
e Vocés usaram as cartas de repeticées?
¢ Elas ajudaram ou atrapalharam?

Saiba mais: —

v

https://novaescola.org.br/planos-de-
aula/fundamental/lano/lingua-
portuguesa/explorando-o-genero-
curiosidades/2989




Mundo Sustentdvel

Estacoes de
aprendizagem

oo Jogos online no site do
Wordwall os 5Rs

Professor(a), apresente aos
estudantes o site citado acima com
jogos do tema. Deixe-os explorar
todos os jogos.
ﬁ https://wordwall.net/pt/community/os-5-rs-

da-sustentabilidade

Programacéo 2

-Relembre o uso da plataforma Scratch

-Crie frases com o tema: Importdancia dos 5Rs.

Tutorial da animacado sobre os 5Rs

Oy

Quer saber mais um pouquinho de
programacdo? Sugerimos o site:
Code.org.
a https://code.org/
Siga o tutorial abaixo para
a E navegar no site:
TUTORIAL CODE




0I4, professor!
Vamos ver onde ou quando
trabalhamos os pilares do
Pensamento
Computacional?

Computacdo no Ensino Fundamental - BNCC

Pensamento Computacional




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

Computacdo no Ensino Fundamental - BNCC

Pensamento Computacional




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

Computacdo no 3° ano do Ensino Fundamental - BNCC

Cultura digital
(EFO3CO008) Usar ferramentas
computacionais em situacoes
diddticas para se expressar em
diferentes formatos digitais.

e Na  utilizacdo do site
Wordwall - gamificagdo

* Na utilizacao da
plataforma de
programacado do Scratch

* No site de programacgdo
Code.




AIDAR, Laura. Brincadeiras para educacdo infantil. Toda Matéria, [s.d.]. Disponivel
em: https://www.todamateria.com.br/brincadeiras-para-educacao-infantil/.
Acesso em: 31 jul. 2023

ANDRE, Claudio F. O pensamento computacional como estratégia de
aprendizagem, autoria digital e construcdo da cidadania. In: teccogs — Revista
Digital de Tecnologias Cognitivas, n. 18, jul./dez. 2018, p. 94-109. Disponivel em:
www.pucsp.br/pos/tidd/teccogs/artigos/2018/edicao_18/teccogs18_artigo05.pdf.
Acesso em: 11 nov. 2021.

BERTO, Leticia M; SAKATA, Tiemi C.; ZAINA, Luciana A. M. Metodologia Para
Ensino do Pensamento Computacional para Criancas Baseada na Alterndancia de
Atividades Plugadas e Desplugadas. Revista Brasileira de Informdtica na
Educacdo - RBIE Brazilian rournal of Computers in Education (ISSN online: 2317-
6121; print: 1414-5685). Disponivel em:
https://www.researchgate.net/publication/336420934_Metodologia_Para_Ensino_
do_Pensamento_Computacional_para_Criancas_Baseada_na_Alternancia_de_Ativ
idades_Plugadas_e_Desplugadas. Acesso em: 25 nov. 2021.

BLIKSTEIN, Paulo. O pensamento computacional e a reinvencdo do computador na
educacdo. Disponivel em:
http://www.blikstein.com/paulo/documents/online/ol_pensamento_computacional.
html. Acesso em: 15 fev. 2023

BOYD, D. It's complicated: the social lives of networked teens. New Haven: Yale
University Press, 2014.

BRACKMANN, C. P. Desenvolvimento do Pensamento Computacional através de
atividades desplugadas na educagdo bdsica. 2017. Tese (Doutorado) - Programa
de Pds-Graduacdo em Informdatica na Educacdo, Universidade Federal do Rio
Grande do Sul, Porto Alegre-RS, 2017. Disponivel em:
https://lume.ufrgs.br/bitstream/handle/10183/172208/001054290.pdf?
sequence=1&isAllowed=y. Acesso em: 05 jun. 2023.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2017.
2Dis2|ozon|'vel em: < http://basenacionalcomum.mec.gov.br/ >. Acesso em: 24 jan.
022.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Computacdo: Complemento a BNCC. Brasilia,
2022. Disponivel em: http://portal.mec.gov.br/docman/fevereiro-2022-pdf/236791-
ggg):;o-ao-pqrecer-cneceb-n-2-2022-bncc-computcho/file. Acesso em: 31 ago.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Parecer CNE/CEB 2/2022. Brasilia, DF: Ministério
da Educacgdo, 17 fev. 2022. Disponivel em: http://portal.mec.gov.br/conselho-
nacional-de-educacao/atos-normativos--sumulas-pareceres-e-resolucoes/33371-
cne-conselho-nacional-de-educacao/90991-parecer-ceb-2022

ESDULA’ INOYADORA




REFERENCIAS

BRASIL. Ministério da Educacdo. Programa mais Educacdo. Cultura Digital. Série
Cadernos Pedagégicos. Brasilia/DF, s/d. Disponivel em:
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=12330-
culturadigital-pdf&Iltemid=30192. Acesso em: 26 abr. 2023.

BUCKINGHAM, D. Educacdo digital: principios e prdticas. Porto Alegre: Penso, 2019

CSIZMADIA, A.; CURZON, P.; DORLING, M.; et al. Computational thinking: A guide for
teachers., 2015. Computing At School (CAS). Disponivel em:
https://www.researchgate.net/publication/327302966_Computational_thinking_-
_a_guide_for_teachers

DOMINGOS, Larissa. Brinquedos da natureza: o brincar a partir dos quatro elementos.
Disponivel em: https://lunetas.com.br/brinquedos-da-natureza-entenda-o-brincar-partir-
dos-quatro-elementos-naturais/. Acesso em: 27 fev. 2023.

FUNDACAO TELEFONICA VIVO E FUNDACAO LEMANN (idealizacdo e coordenacdo).
Programae!: um guia para construcdo do pensamento computacional. 1. ed. SGo Paulo:
Fundacdo Telefénica Vivo; Fundagdo Lemann, 2018. Disponivel em:
https://fundacaotelefonicavivo.org.br/wp-
content/uploads/pdfs/Guia_Final_06_09_2018.pdf. Acesso em: 16 fev. 2023.

HISATOMI, Carolina. Lava: defini¢do, origem e tipos de erupcoes. Disponivel em:
https://www.ecycle.com.br/lava/. Acesso em: 23 fev. 2023

HORTA, Luis. Pensamento Computacional no Ensino... Bdsico! Disponivel em:
https://postal.pt/cultura/ensino/pensamento-computacional-no-ensino-basico-por-luis-
horta/?fbclid=IwAROtNAvVZZ]_EmFGjCGnCZu2hdqlgQVQjVn-
dbrz9M3JVCjauCElaQhPpInA. Acesso em: 23 jan. 2023.

JUNDIAI. Unidade de Gestdo de Educacdo. Caderno de orientacées: Educacéo Infantil.
Jundiai, 2022. Disponivel em: https://educacao.jundiai.sp.gov.br/wp-
content/uploads/2022/01/CADERNO-DE-ORIENTACOES-EDUCACAO-INFANTIL-2022-
1.pdf. Acesso em: 11 nov. 2022.

MACHADO, Ana Lucia. Um brinquedo chamado natureza: brincadeiras com a terra,
dgua, ar e fogo. Disponivel em: http://www.educandotudomuda.com.br/um-brinquedo-
chamado-natureza-brincadeiras-naturais/. Acesso em: 05 jun. 2023

MACHADO, Nilson José. Sobre a ideia de sustentabilidade. Disponivel em:
https://www.nilsonjosemachado.net/20120302.pdf. Acesso em: 19 mar. 2023.

NUCLEO DE

TECNOLOGIAS
EDUCACIONAIS



REFERENCIAS

MACHADO, Nilson José; CASADEI, Silmara Rascalha. Seis razées para diminuiro lixo no mundo.
Sao Paulo: Escrituras Editora, 2007

MARQUES, Jodo Paulo. Amarelinha africana. Todo Estudo. Disponivel em:
https://www.todoestudo.com.br/educacao-fisica/amarelinha-africana. Acesso em: 01 de
August de 2023.

MOREIRA, Jéssica. Criancas exercem a cidadania por meio de plataformas digitais.
Disponivel em: https://lunetas.com.br/criancas-usam-plataformas-cidadania-digital/. Acesso
em: 03 mar. 2023.

NICOLELIS, Giselda L. Meu amigo Robd. Disponivel em:
https://www.euleioparaumacrianca.com.br/estante-digital/meu-amigo-robo/. Acesso em: 29
abr. 2021

NOEMI, Débora. Pensamento computacional: saiba como aplicar a realidade das escolas.
Disponivel em: https://escolasdisruptivas.com.br/metodologias-inovadoras/pensamento-
computacional/. Acesso em: 11 nov. 2021.

PAPERT, Seymour. A maior vantagem competitiva é a habilidade de aprender. Entrevista
concedida a Ana de Fatima Sousa. Super Interessante. [28 fev. 2001]. Disponivel em:
https://super.abril.com.br/tecnologia/a-maior-vantagem-competitiva-e-a-habilidade-de-
aprender. Acesso em: 11 nov. 2021

RUIZ, Helena Cristina da Cruz. Plano de aula: Explorando o género curiosidade. Nova escola.
Disponivel em: https://novaescola.org.br/planos-de-aula/fundamental/lano/lingua-
portuguesa/explorando-o-genero-curiosidades/2989. Acesso em: 21 jun. 2023.

TORI, Romero. Educacgdo sem distancia: As tecnologias interativas na reducdo de distdncias
em ensino e aprendizagem. Sdo Paulo : Editora Senac Sdo Paulo, 2010. Disponivel em:
https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/3446211/mod_resource/content/2/tori-
educacaosemdistancia.pdf. Acesso em: 25 abr. 2023.

NUCLEO DE

TECNOLOGIAS
EDUCACIONAIS



Sites: REFERENCIAS

CEFSA Soliddrio: Pegada ecoldgica. Disponivel em:
http://www.centroeducacionalfsa.org.br/cefsa/calculadora_carbono/index.aspx. Acesso em: 02 mar. 2023

CODE. Curso Expresso (2023). Disponivel em: https://studio.code.org/s/express-2023?
redirect_warning=true. Acesso em: 28 fev. 2023

Computational Thinking and CS Unplugged. https://www.csunplugged.org/en/computational-thinking/.
Acesso em 16 nov. 2021.

Despluga ai. Disponivel em: https://happycodeschool.com/desplugaai/. Acesso em: 29 abr. 2021

Dia a dia Educacdo. Disponivel em:
http://www.educadores.diaadia.pr.gov.br/modules/conteudo/conteudo.php?conteudo=1625. Acesso em:
16 nov. 2021

Educando tudo muda. Disponivel em: http://www.educandotudomuda.com.br/um-brinquedo-chamado-
natureza-brincadeiras-naturais/. Acesso em: 05 jun. 2023.

Fiocruz. Disponivel em:
http://www.fiocruz.br/biosseguranca/Bis/virtual%20tour/hipertextos/up2/incendio.htm#:~:text=0%20fo
go%20gera%?20calor%2C%20que,jato%20de%20%C3%Algua%20e%20espuma. Acesso em: 24 fev.
2023

Happy: O novo jeito de aprender. Disponivel em: https://happy.com.br/blog/o-que-e-pensamento-
computacional-por-que-e-importante/. Acesso em: 16 nov. 2021

Mega curioso. Disponivel em: https://www.megacurioso.com.br/faca-voce-mesmo/36248-aprenda-a-
fazer-o-melhor-aviao-de-papel-do-mundo.htm. Acesso em: 05 jun. 2023.

Ministério da Educacdo. Disponivel em: https://www.gov.br/mec/pt-br/assuntos/noticias/mec-aprova-
parecer-que-define-normas-sobre-o-ensino-de-computacao-na-educacao-basica. Acesso em: 02 fev.
2023.

Projeto Escola Verde. Disponivel em: https://escolaverde.org/site/?p=74975. Acesso em: 15 maio 2023.
Scratch Junior. Disponivel em: https://scratch.mit.edu/. Acesso em: 29 abr. 2021.

Ser crianga é natural. Disponivel em: https://www.sercriancaenatural.com. Acesso em: 22 fev. 2023.

Territério do brincar. Disponivel em: https://territoriodobrincar.com.br/o-projeto/. Acesso em: 05 jun.
2023.

Wordwall. Disponivel em: https://wordwall.net/pt/community/os-5-rs-da-sustentabilidade/ Acesso em:
28 fev. 2023.

NUCLEO DE

TECNOLOGIAS
EDUCACIONAIS



Videos

Como funcionam as linguagens de Programacgdo. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=22nd99SLgNA. Acesso em: 04 ago. 2023

Esse video fard vocé repensar sobre sua existéncia: O tamanho do Universo.
Disponivel em:
https://www.canva.com/design/DAFZyw6i2Kc/NKZIYNCFxlcUgnRmPLbQOg/edit.
Acesso em: Acesso em: 04 ago. 2023

Fomos a NASA pra mostrar como funciona um foguete. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=mhgtGOcsUgM. Acesso em: 04 ago. 2023

O futuro que queremos. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?
v=dr5dueiANhI. Acesso em: 04 ago. 2023

O sistema solar ndo é como vocé imagina. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=CHudDO__PM8. Acesso em: 04 ago. 2023
Pensamento computacional desplugado: Como serd?. Disponivel em:

https://www.youtube.com/watch?v=Bxg8QC93joo&t=184s. Acesso em: 28 fev. 2023

Como funcionam as linguagens de programacdo:
https://www.youtube.com/watch?v=22nd99SLgNA - Acessado em 07 ago. 2023.

ESDULA’ INOYADORA




NUCLEO DE

APOIO AS | I 1

TECNOLOGIAS
EDUCACIONAIS



