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Apresentacao

Essa cartilha, é apresentada nessa nova Série como um guia de
atividades pedagdgicas, foi disponibilizada por meio do projeto de
Bolsa de Produtividade CNPg-DTII n°306576/2016-3, coordenado pela
Prof2. Maria Augusta S. N. Nunes em desenvolvimento no
Departamento de Computacdo (DCOMP)/Programa de Pds-graduagéo
em Ciéncia da Computacdo (PROCC) - UFS. Os publicos alvos das
cartilhas sao jovens e criancas. O objetivo geral das cartilhas, gibis e
guias é fomentar o interesse pela area de Ciéncia da Computacao.

Esse guia, o Volume 1 (Atividades Tecnocriativas para criangas do
século 21) da Série 12 (Guia pedagogico), €é uma reprodugdo
adaptada e traduzida do quia, versao 2016, "Guide d'activités
technocréatives pour les enfants du 21e siecle" disponivel na
https://www.amazon.fr/ sob autoria de Margarida ROMERO e Viviane
VALLERAND desenvolvido como parte do projeto de pesquisa
#CoCreaTIC - projeto financiado entre junho de 2015 e junho de 2018
pelo "le Fonds de recherche du Québec Société et Culture (FRQSC)"
como parte do programa para formar novos
professores-pesquisadores.

A traducdo para lingua portuguesa fomenta a aplicacdo de novas
estratégias pedagdgicas para o desenvolvimento, em sala de aula, de
atividades tecnocriativas que visam o desenvolvimento do
pensamento computacional em criangas usando ferramentas ludicas
do dia a dia, bem como linguagem Scratch e robotica educacional.
Entretanto pode ser aplicado para todos os publicos mesmo os
desplugados, pois existem alternativas de uso com/sem tecnologia.

(as Autoras)

(c)DS O 2016 Romero, Vallerand
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Objetivos do guia
de atividades tecnocriativas
para criancas |do século 21

como objetivo fornecer idéias para a realizagéo de

Este guia de atividades tem
ivos de tecnologias.

atividades de aprendizagem destinadas a usos criat

nvolver as cinco habilidades-chave para as

As atividades sdo projetadas para dese
o, a criatividade, a

criangas do século 21:0 pensamento critico, a colaboraga
resolugao de problemas € 0 pensamento computacional.

Este guia é composto por 15 ativi i
! atividades que in ' iati
SR e S el q tegram diferentes usos criativos de
e 2 atividades desplugadas de intr a
ivi odugdo ao pensam ional;
3 at!v!dades de robdtica educacional; i ento computacionst
4 at!v!dades de introducdo a programacao criativa;
; a’uwgade de criagdo de uma HQ digital; '
atividades de criagao de artes eletré ic i
Ivi etronicas/com is;
2 atividades de criagao em 3D. pulacionals

As atividades ajudam a desenvolver a aprendizagem em diferentes dominios:
e portugués/idiomas (esquema narrativo, interpretagao textual, criagao literaria,...);
e matematica, ciéncias e tecnologia (medidas, referéncia no espago, logica,

célculo, abordagem cientifica, resolugdo de problemas,...);

e universo social;
e artes e desenvolvimento pessoal.

7 LSO @2016 Romero, Vallerand



Pensamento critico / Criatividade | Colaboragao | Resolucao de Problemas | Pensamento Computacional

Competéncias para o século 21

As i - ) ]
A pzw::n:l:ﬂgi?gis chaveI para o século 21 (#5c21) foram selecionadas:
ico a a :
, a colaboragéo, a resolucao de problemas, a criatividade e o pensamento computacional

...............
""""
"
"
.

0 pensamento critico (CcrT) é
a capacidade de desenvolver
uma reflexdo critica
independente. O pensamento
critico permite a analise de
idéias, de conhecimentos €
de processos relacionados a
. um sistema de valores €
julgamentos proprios do
individuo. E um pensamento
responsavel que se baseia em
critérios, que € sensivel ao
contexto e a outras pessoas.

A colaboragao (C) é a
capacidade de desenvolver um
s’e e entendimento compartilhado e
YRS | [abalhar de forma coordenada
com varias pessoas para um

jetiv m.
‘_. objetivo comu

Colaboracao

A criatividade (CR) € um
processo de criagdo de

e a Sai RESoliicao
considerada nova, S fudaas de problemas

Informatica

inovadora e relevante #
para abordar uma ' 2 ‘ o A resolugio de problemas
situagdo-problema e | : By %00, (PS)éa capacidade de
adaptada ao contexto. é - % identificar uma situagéo de
problema, para a qual o
Pensamento processo e a solugdo nao
Computacional sio conhecidos

antecipadamente. E
também a capacidade de

" " acionadas a model d determinar uma solugao,
cognitivas e metacognitivas refaciona as a modelagem de construi-la e implementé-la

conhecw-nento‘e.de processos, a abstragao, ofetivamente.
a0 algoritmo, a identificagao, decomposigao e
3 organizagéo de estruturas complexas e conjuntos l6gicos.

0 pensamento computacional (CT) é um conjunto de estratégias

8 989 ©2016 Romero .



Introdugdo a programacao

Apds analisar uma necessidade ou um problema, a programagao
tem como objetivo modelar e desenvolver uma solugdo por meio de
um programa de computador.

A programacao € expressa pelo cadigo, que é um conjunto
instrucdes escritas em linguagem de computador.

A programacao nos permite fornecer instrugoes para dispositivos digitais programaveis,
como computadores ou robos.

Emstem diferentes tipos de Ilnguage.ns de f:omputador. Apesar de st
suas diferencgas, suas estruturas légicas sao bastante semelhantes. o

toque © som meow

trace('0ld em <html><body>0/4 em . —
Javascript'); htmi</body></html> m Ol3 com o SLI’BtLhI

5|

As ferramentas de programacao visual (por ex. ScratchJR, Scratch, Blockly, Kodu)
permitem a montagem de blocos de cddigo < arrastando-soltando >
na propria interface de programacao .

--------------------------------------------------------------

--------------------------------------------------------------

ol ¢
Aprender a programar permite desenvolver O pensamento computacional esta
estratégias cognitivas e metacognitivas conectado com todos os sistemas
relacionadas ao pensamento computacional, simbdlicos permitindo a modelagem de
incluindo: abstracao, algoritmos, identificacgao, conhecimentos na matematica, na
decomposicao e organizacao de estruturas linguagem, em ciéncias e nas tecnologias.

complexas e seqiiéncias ldgicas.

9 ©OSO) ©2016 Romero. Merci 3 Christophe Reverd et Fred Jolly pour les rétroactions.



' Introducao a
robotica educacional

Os robds sao artefatos fisicos e digitais compostos de sensores que coletam determinados dados
(por exemplo, inclinagdo ou distancia) e sdo capazes de modificar seu comportamento de acordo
com a programacao que foi estabelecida.

Projetar (engenharia),
Perceber :
montar e programar o |----- > o Planejar (atuadores/ |--.
o (sensores) N
robd ! sensores) )
A robética educacional é A programacgao nos permite instruir os robds sobre como coletar
relacionada ao uso de informacdes do ambiente ( via sensores), planejar suas acoes e
tecnologias robdticas para o atuar através de atuadores/sensores que fardo com que o rob6
processo execute agdes (movimentos, luz, sons, ...).

ensino/aprendizagem.

Cubelets LEGO
WeDo 2.0

Educuéc;ﬁd i‘nfantil
Ensino Fundamental
Ensino Médio

Ha uma grande diversidade de kits robdticos, alguns até feitos com sucata ou material reciclavel...
Neste guia, as atividades sdo descritas para que vocé possa usar varios tipos de robos.

10 B8O ©2016 Romero. Merci 3 Patrick Touchette pour les rétroactions.



15 atividades para o uso criativo das TICs

Atividades Programando o0 nosso amigo rob6
desplugadas Do teatro & programagao

Criando uma histdria com o robé narrador

Robaotica ) A |
Criativa m O rob6-lobo e os trés porquinhosBots

A corrida do robd (sem vencedor)

Programando os trés porquinhos
A hora da histéria e a hora do codigo

Programando uma histéria em que vocé é o herdi

Programado a cadeia alimentar

Criando
um gibi-HQ

Co-criando um gibi interativo

ssssss
Assw?

Eletronica criativa Objetos engracados condutores de mdusica

et mao-na-massa Um questionario-jogo com um indicador sonoro

Codificar uma danga com um "videogame"ativo

Atividades de Um comedor para passaros modelado em 3D

S 1 Construindo minha casa em 3D com o Minecraft

11 Q89O ©2016 Romero, Vallerand



Algumas idéias ...

. . (LT Atividade * 2
W11l Programando nosso amigo robo 4+

£ o computacionsl

& SR i introdugdo 3 atividades de pensame!

prﬂ'ﬂi"‘ o nosso amigo robd & u:: almdadekde introcuea Trés slunos s80 mf;dldos p:l::;ﬂ::
2 i £am O USO i H it 35 nstrugbes de movime!

de proge 9 . foema” em um robd que deve segulr " i des de

judante “se transfoema &m . as
da sala de -i‘a unu::dmin através de p .. visuais
ol UtTon LSRR avangar, recsar, vira & dista, virar 2 esquerds).

srogramagdo para s& mover|

Objetives: ; robitics educacions
o Iniodaico conceito de p programa;do € fob .
. 9

e

fres omsl (légica, avalingdo, rizgo)
. P e
o |dentificar-se no eSpacs
do.
Competéncias do século 21 Competéncias transversais Regras do jogo
Colaboragdo Métodos l!e {rabalho eficazes # M
> 1 P 1 C

Comunicar-se apropisdamente

Incainente bre robés, o professor

, Apés ler ou criar uma historia = )
estiona um::wam:uo e robbs {robds =30 |mdm‘::c:::u”
:’rwx;m £0S COMENICAMOS COM des?} emergindo 35 con!

Realizagio. Ap0s Introdezr 0 conceito de wmn:ud: ::an‘l..::l'mn
convida trés alunos volurkinos parm o centro da sala Do i
desempenia o papel de amige robé que deve zequv"::mmw«m
programar a mowmentagdo. 0 segunde aluno dard ol
| yerbaimente (dé um passo A drente, wre sm Quarto p’nmm g
para a dreita). Uma vez mcnpporﬂlmb«ncnﬂcﬂ .

tamb oher a5 imagens
" ém entra no fogo. Este éltime i e
:;:!::‘:’;:"(ﬂﬂlzﬂi p:rrzemr. pmum;m;;:;:&:im:
1 bes verbals 4o s
verda) que rdo traduzy a5 st
:::: série de IMagens qee Serdo execetados pelo rebb amigo.

& uma instrugdo?)
eazor questiona (poe exempio, 0 que € UTA I )
" w:l :ch:‘mus 2 estender o conceito de nerecid :;::‘:::
:‘mn«u anogdo de programa de computador coma uma

| Material: Gibi scbre robbs; yerox de
| images de meovmentas o 80
|

§ ESIE crvsneen wiesd

EETEIE 0 material esta descrito
genericamente para facilitar a integracao de
atividades com os diferentes tipos de
tecnologias. Por exemplo, em vez de nomear
um unico modelo de rohd, o robd movel e
programavel indica que a atividade pode ser

executada com qualquer rob6 que atenda aos
dois critérios.

emema ©2016 Romero, Vallerand

LUOTGEL R As atividades deste guia concentram-se no desenvolvimento de uma ou mais

das cinco principais competéncias para o século 21: o pensamento critico, a colaboracao,
a resolugao de problemas, a criatividade e/ou o pensamento computacional.

Todas as atividades podem ser realizadas a partir de
idade sugerida e de maneira integrada dentro ou fora da
escola (como em casa, no centro de recreacao, ...).

VLT ESG DR Elas descrevem principios

de interacao dentro da atividade de aprendizagem entre
os alunos, seus pares e potenciais ferramentas digitais.

Esté estruturado em periodos de cerca de um
hora.

Cada ficha apresenta um exemplo da atividade

para que os professores possam adapta-la aos objetivos
necessidades especificas de suas aulas.

AUepielsen) Esta secdo sugere possiveis variagdes na
atividade.

As cinco habilidades do século 21

disponiveis neste guia possuem um cartao

avaliagdo para que os professores possam anotar

alguns elementos observaveis relacionados a
essas habilidades.



IIE Programando nosso amigo rob6 s P "

A programacao do nosso amigo robd é uma atividade de introducéo a atividades de pensamento computacional
de programacao e algoritmos sem o uso de ferramentas tecnoldgicas. Trés alunos sdo convidados para o centro
da sala de aula. Um estudante "se transforma" em um robd que deve sequir as instrucoes de movimentagao que
dois outros alunos Ihe dardo verbalmente e através de pseudocodigos visuais correspondentes as instrugdes de
programacao para se mover(avangar, recuar, virar a direita, virar a esquerda).

Objetivos:
e Introduzir o conceito de programacao e robética educacional
e Introdugdo a programagao de maneira ndo computacional/desplugada
e Desenvolver o pensamento computacional (Idgica, avaliacdo, criacdo)
e I|dentificar-se no espago
Competéncias do século 21  Competéncias transversais ~ Regras do jogo
Colaboracgéo - Métodos de trabalho eficazes # interdependencia

Pensamento computacional: Cooperagao
- Comunicar-se apropriadamente

Descrigdo do cendrio de aprendizagem

Inicialmente. Apoés ler ou criar uma histéria sobre robds, o professor
questiona sobre programacao e robds (robds sao inteligentes, com qual
linguagem nos comunicamos com eles?) emergindo as concepgdes iniciais.

0 que é um rob6?
0 que é programacgao?

Execugao. Apés introduzir o conceito de programagao, o professor
convida trés alunos voluntarios para o centro da sala de aula. Um aluno
desempenha o papel de amigo robé que deve sequir as instru¢des para
programar a movimentagao. O segundo aluno dara instrugdes
verbalmente (dé um passo a frente, vire um quarto para a esquerda ou

B Avance dois passos -y para a direita). Uma vez que o jogo estiver bem compreendido,, um

f) e vire adireita. . 8.« terceiro aluno também entra no jogo. Este dltimo ird escolher as imagens
contendo as diregOes(setas para frente, para tras, virar a direita, virar a
esquerda) que irdo traduzir as instrugdes verbais do segundo aluno de
uma série de imagens que serao executados pelo robd amigo.

Integracao. O professor questiona (por exemplo, o que é uma instrugdo?)
para ajudar as criangas a entender o conceito de "instrugdo’ e comecar a
considerar a nogao de programa de computador como uma “sequéncia de
instrugcdes”. Seria possivel iniciar uma discusséo sobre a presenca de
programacao no cotidiano dos estudantes (jogos de videogames, tablets,
celulares, computadores...).

" 7
Nés podemos dizer
aos robos o que
eles devem fazer
por meio da
programacao.

nossos sentidos,
os robos tém
seus sensores.

Material: Gibi sobre robos; xerox de
images de movimentagao do ScratchJR.

13 889 ©2016 Romero, Vallerand
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. ~ [ELEI Atividade
Do teatro a programa(;ao XM desplugada ww

Esta atividade visa compreender melhor os componentes de um programa de computador por meio do teatro.
Com base em uma histdria simples e curta, como o conto da "lebre e da tartaruga”, o professor orienta os alunos
através da identificacdo e representagao teatral dos componentes da histéria (por exemplo, personagens, agoes,
didlogos). Um dos alunos interpreta o diretor e entdo programa uma pega em que os outros alunos
desempenham os papéis relativos aos personagens do conto.

Objetivos:
e Introduzir o conceito de computagao/programagao
e Entender que agdes e dialogos estdo associados aos personagens
e Desenvolver o pensamento de computacional

e Competéncias do século 21 Competéncias Transversais Mecanica/Regra do jogo

Criatividade Criatividade, pensamento criativo # e et e
Colaboracéo - Comunicar-se da forma correta

Pensamento Computacional :

Descrigdo do cendrio de aprendizagem 2 aulas

Inicialmente. O professor questiona os alunos sobre as semelhangas
entre uma histéria, uma pega e um jogo de computador e 0s guia através
a identificacdo de trés componentes comuns: personagens, agoes e
didlogo. De uma histdria simples e curta, como o conto da lebre e da
tartaruga, o professor orienta os alunos a identificagao dos diferentes
componentes da histdria (personagens, acoes, didlogos). Numa parede da
. sala de aula, usando cartdes ou adesivos, os alunos atribuem a ordem de
intervencdo de cada parte da pega de teatro (primeiro, a lebre entra no

| palco e senta-se em frente a porta, segundo a tartaruga entra em cena
lentamente, em terceiro a tartaruga diz a lebre "Vamos apostar que vocé
nao alcancara este objetivo antes que eu").

Execucao. Os alunos séo sorteados para decidir quem interpreta cada
personagem. Os outros alunos que nao foram sorteados como
personagens sao responsaveis por executar ou uma ag¢ao ou um dialogo.
Os alunos que foram sorteados como personagens tém que executar
como rohos as agdes ou os dialogos fornecidas pelos outros alunos.

Integragao. O professor traz a tona os conceitos de pensamento
computacional relacionados a estrutura dos dados/conhecimento e a
ordem com a finalidade de tragar um paralelo entre a atividade teatral e a
programacao do computador. O professor pode mostrar um exemplo de
programacao feita com software como o Scratch ou fazer os alunos
executar a peca teatral criada por eles proprios.

Material: Histéria/conto/fabula curta (por
exemplo, lebre e tartaruga); papel,
cartolina e software de programacao (por
exemplo, Scratch)(pode ser desplugada).

14 989 ©2016 Romero, Vallerand
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Criando um conto com um rob6 contador de .
« 2z Idade ™
histérias(narrador) 5+ >)8
0 rob6 narrador é uma atividade que leva o aluno a usar o rob6 em um ambiente mais ludico: a criagdo

de um conto. Durante esta atividade, os alunos devem orientar um robd, por sua vez, a construir
cada componente da histéria (por exemplo, personagens, lugares, agdes, tempo) de forma colaborativa.

Disciplinas: Objetivos:
e  Portugués; Artes e Desenvolver a criatividade literaria por meio da robdtica
e Matematica, ciéncias e Consolidar os elementos literarios do conto
e tecnologias e Desenvolver o pensamento computacional
e Identificar-se no espaco
Competéncias do século 21 . Competéncias transversais - Mecanicas/Regras do jogo
Criatividade . Pensamento criativo, criatividade

Colaboragao ~ Comunicar-se de forma apropriada R® Exploragao criativa

Pensamento Computacional

> 2aulas

Inicialmente. Para reativar o conhecimento sobre o conto, o professor Ié
uma historia para os alunos. Ele entdo pergunta quais sao os
componentes da criagdo de uma histéria (por exemplo, personagens,
lugares e eventos). Para as criangas mais novas, seria possivel guiar o
percurso seguindo a linha de raciocinio da histéria (por exemplo,
escolhendo um herdi, amigos, obstéculos, pistas, sucessos e final)..

Quais sao os
lugares onde o
conto se passa? E

Execuc¢ao. Vérias imagens representando os componentes da histdria
sdo colocadas no chédo (podem ser ilustragdes de um livro ou imagens
criadas pelas préprias criangas ou mesmo pelo professor). Entdo, cada
aluno deve programar o robé para apontar para uma imagem de sua
escolha. Em seguida cada aluno descreve o que acontece no conto de
acordo com a imagem que apontou , criando assim uma nova parte da
histdria. O professor ou um aluno escreve o conto no quadro, num
caderno ou digita em um editor de texto, a medida que o conto vai sendo
desenvolvido pela turma. Para criangas mais velhas, é possivel integrar
imagens genéricas (que podem ser trocadas pelo componente de sua
escolha - como se fosse uma varidvel).

Integragao. O professor ou os alunos, por sua vez, leem o conto que foi
criado e o registram usando um dispositivo mdvel. Em equipe, os alunos
explicam se gostaram ou ndo da histéria e por qué. O professor pode
compartilhar a histéria com os pais por meio do instagram, facebook ou
por email.

Material: Conto; rob6 movel e programavel; | Adaptagoes: Esta atividade pode ser realizada de forma colaborativa entre
imagens de elementos da histdria; turmas e entre diferentes idades, co-criando histdrias e compartilhando-as
dispositivo de gravacao movel. com os outras turmas.
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Idade e

O robé-lobo e os trés porquinhosBots 6 + l.

Depois de ler o conto dos Trés Porquinhos, os alunos participam de um jogo de tabuleiro no qual devem
determinar o restante da historia. Em uma equipe de quatro estudantes, trés alunos controlam cada um um
porquinhoBot e o quarto aluno controla o robd lobo. O objetivo de cada porquinhoBot € ir para casa sem ser pego
pelo robd-lobo, que esta tentando comer os porquinhosBots. Para fazer isso, a cada turno do tabuleiro, os alunos
programam seu rob0, dando-lhes trés movimentos a fazer e todos alunos devem comecar ao mesmo tempo.

Disciplinas: Objetivos:
e Portugués/Idiomas e Use arobotica em um contexto ludico,divertido e I6gico-matematico
e Matematica, ciéncia e e Adaptar sua estratégia antecipando as decisdes dos outros
tecnologias e Desenvolver o pensamento de computacional
e Identificar-se no espago
Competéncias do século 21 . Competéncias transversais - Mecanica/Regras do jogo
Resolugdo de Problemas  : Resolugédo de Problemas } Competicao

Pensamento Computacional :

> 2aulas

Inicialmente. O professor questiona os alunos sobre o conto e suas
partes (personagens, lugares, eventos). Posteriormente, ele 1€ a histéria
"Os Trés Porquinhos". Quando a historia termina, ele explica aos alunos
que é possivel se divertir e encontrar um outro fim para a histdria usando
os robds.

Execuc¢ao. Depois que o professor explica o propésito e as regras do
jogo, ele monta equipes de quatro pessoas. Em cada equipe, cada um dos
trés alunos tem de programar um porquinhoBot, o quarto aluno programa
um robd-lobo. Os porquinhosBots devem ir até a foto de uma casae o
robé-lobo deve pega-los antes que eles cheguem. Os jogadores colocam
seus robds em uma cartolina de grade em um ponto de partida diferente.
A cada turno do jogo, eles programam trés movimentos e comegam ao
mesmo tempo. O jogo termina quando os porquinhos chegam em casa
sem serem comidos ou quando o lobo consegue comer algum porquinho.
A atividade pode ser distribuida em varios dias e pode ser distribuido na
forma de workshop (uma equipe joga por dia).

Integragao. Quando a atividade termina, o professor pergunta aos alunos
como que o conto "Os trés porquinhos” pode finalizar se eles se
inspirarem pelo jogo que acabaram de fazer. Quais sao as estratégias para
evitar de ser comido pelo robd-lobo?

Material: O conto "Os trés porquinhos”; 4 Adaptagoes: Seria possivel estabelecer, aleatoriamente, um dos movimentos
robds (1 fantasiado de lobo, 3 de do robd por meio de um dado que representa todos os movimentos que ele
porquinhos); foto de uma casa; pode fazer. Apds a atividade, os alunos poderiam escrever e ilustrar o conto
tapete/cartolinha xadrez. e o professor poderia divulgar as criagdes dos alunos no site da escola,
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. ~ Idade
A corrida dos rob6s sem vencedor 5 +

Esta atividade envolve dois ou mais robds mdveis e programaveis em uma corrida de carros. A corrida é vencida
se os robds de cada equipe chegarem ao mesmo tempo. Esta atividade visa desenvolver o apoio matuo e
habilidades colaborativas de resolugéo de problemas por meio de uma atividade com um alto grau de
interdependéncia.

Disciplinas: Objetivos:
e Desenvolvimento e Identificar-se no espacgo
pessoal e Desenvolver a capacidade de adaptar sua estratégia, coordenando com as
e Matematica, ciéncias estratégias de outras equipes e definir um plano para uma meta comum.
e tecnologias e Desenvolver o pensamento computacional
: Competéncias do século 21 . Competéncias Transversais - Mecanica/Regras do jogo
Colaborelgao - Resolugdo de problemas # Interdependéncia
Resolugdo de problemas :
Pensamento Computacional : # Estrategia

> 2aulas

Inicialmente. O professor introduz a atividade explicando o principio da
corrida sem vencedor: todos os robds devem chegar ao mesmo tempo. 0
professor cria equipes de trés ou mais alunos e pode atribuir fungdes para
responsabilizar cada aluno (por exemplo, um aluno pode coordenar a
equipe, o outro pode programar o rohd, o terceiro pode se coordenar com
as outras equipes). Durante a primeira aula, cada equipe cria uma estrada
com uma fita. O professor pode sugerir/exigir formas ou angulos. As
estradas podem ser iguais ou diferentes. Os robds também podem ser
iguais ou diferentes.

Execugao. As equipes analisam o percurso da estrada e programam seu
robd para andar na pista. As equipes precisam se coordenar para que seu
rob6 chegue ao destino ao mesmo tempo.

Integragdo. Seria possivel integrar nogdes de matematica (medida de
distancia, angulo, ...) e fisica (velocidade, poténcia do motor do robg, ...);
em geografia seria possivel representar um mapa; ou, nas artes, seria
possivel criar diferentes formas de estradas com diferentes materiais. Na
abordagem de solugao de problemas também pode ser discutido como
entender os processos e como que eles devem ser melhorados.

Material: Pelo menos dois robds mdveis Adaptagoes: Para os mais velhos, seria possivel evitar um obstaculo fixo

programaveis; fita adesiva colorida. (por exemplo, um galho de drvore) ou um obstaculo mével (por exemplo,
outro robo) pelo sensor de distancia. Também seria possivel fazer com
que os robos se comunicassem uns com os outros (sem fio ou usando os
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~ ~ . Idade 30)
Programacao dos trés porquinhos 54 @/
Esta atividade visa recriar o conto "Os trés porquinhos” com o aplicativo ScratchJR em um tablet (mas
também pode ser feito por meio do Scratch se as criangas souberem ler e escrever). O aplicativo ScratchJR é
adequado para criangas de 5 a 7 anos e permite criar contos interativos onde as escolhas do aluno influenciam o
desdobramento do conto. Na aula, apds a leitura do conto "Os Trés Porquinhos", as criancas recriam o conto
interativo com o ScratchJR e gravam as vozes dos personagens.

Disciplinas: Objetivos
e Portugués/Idiomas; e Introduzir o conceito de programacao interativa e narragao
Artes e Desenvolver a capacidade de criar uma historia a partir do software de
e Matematicas, ciéncias programacao visual
e tecnologias e  Colaborar para alcangar um objetivo comum

Competéncias do século 21 Competéncias Transversais Mecanica/Regras do jogo

Colaboracao - Métodos de trabalho eficazes

Pensamento Computacional cooperar
- Comunicar-se apropriadamente

# Exploracao criativa

> 2aulas

Inicialmente. Apés a leitura do conto "Os Trés Porquinhos",0 professor
orienta os alunos na identificagdo dos personagens (que corresponderdo
aos personagens do ScratchJR), nas acoes que serdo realizadas pelos
personagens (sera necessario que os alunos programem no ScratchJR), o
que cada personagem dira (o que sera gravados através do microfone do
tablet) e os cendrios (correspondentes as cenas do ScratchJR).

Execucao. O professor apresenta os principais recursos de programagao
do software ScratchJR e permite que os alunos o explorem, se for a
primeira vez que eles o utilizam. O professor pode incentivar os alunos a
criar os personagens e 0s cenarios no editor de imagens ScratchJR ou no
papel (e digitaliza-los) ou, também, podem usar os existentes no
ScratchJR. Posteriormente, os alunos podem criar a histéria interativa
colocando os personagens e programando suas agdes no ScratchJR.
Essas criacdes podem ser feitas em equipes ou em grandes grupos
liderados pelo professor.

Integragao. Seria possivel gravar a historia por meio de um dispositivo
movel e compartilha-la no Facebook, site da turma ou criar um livro a partir
das capturas de tela.

Adaptagao: Esta atividade pode ser feita também com outros contos
software de programacao (ScratchJR ou disponivel em sala de aula, em casa ou na biblioteca. Uma vez que os alunos
similar); um tablet. estejam familiarizados com o ScratchJR, eles também podem inventar suas
proprias histdrias ou contos.
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T Idad 20
Da hora do conto para a hora do cédigo Te <

Da hora do conto para a hora do cddigo é uma atividade que visa desenvolver nos alunos a nogdes basicas

de programacao ligando-as ao conhecimento adquirido sobre os contos. Depois de ler varias histérias/contos e
estarem familiarizados com os componentes constituintes desse género literario, os estudantes inventam uma
histéria com um personagem, um lugar e acdes usando o software de programacao Scratch.

Disciplinas: Objetivos:
e Portugués/Idiomas e Usar a programacgao em um contexto literario e ja conhecido
e Matematica, ciéncias e Consolidar os componentes literarios do conto
e tecnologias e Desenvolver o pensamento computacional

Competéncias do século 21 Competéncias transversais Mecanica/Regras do jogo

Criatividade Pensamento criativo

: ) . Exploragao criativa
Pensamento Computacional | Comunicar-se apropriadamente é # N

> 2aulas

Inicialmente. O professor questiona os alunos sobre o conhecimento
deles sobre o conto e sobre os componentes literarios dele. Ele entao |é
um novo conto de sua escolha. Os alunos procuram componentes
literarios no conto que acabam de escutar e compara-os com o conto que
foi contado antes.

Execucgao. O professor introduz os principais componentes da
programacao do software Scratch e deixa que os alunos descubram por si
mesmos. Apds um momento no Scratch, o professor pede aos alunos que
escolham um cenario e um personagem, em seguida eles devem
programar as agdes do personagem para criar um conto. Para 0s mais
jovens, eles escrevem o storyboard (plano ilustrado de um conto) juntos
durante a aula. E possivel recortar o storyboard de acordo com a narrativa
e cada grupo ilustra/programa sua parte. Os alunos apresentam a outras
pessoas o conto que desenvolveram.

Integragao. Seria possivel gravar a histdria por meio de um dispositivo
movel e compartilha-lo no Facebook, no site da turma ou fazer capturas de
tela para imprimir como um livro.

Material: Conto; software de programagdo ~ Adaptagoes: Seria possivel fazer a atividade como parte da aprendizagem de
(Scratch ou ScratchJR); um dispositivo de uma lingua estrangeira.
gravagao movel.
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~ n s .. Idade L)
Programagao de um conto onde vocé é o heroi g

Nesta atividade, os alunos usam o software de programacao visual Scratch para programar um conto no qual o
leitor-jogador deve fazer escolhas que irdo impactar em suas agdes e no resultado da histéria (por exemplo, o
personagem principal vai na floresta ou no castelo).

Disciplinas Objetivos:
e Portugués/Idiomas e Desenvolver a criatividade literaria em um contexto significativo
e Matematica, ciéncias e Desenvolver habilidades de programacao e redagao de contos/historias
e tecnologias e Aprender a usar um diagrama em arvore para determinar o nimero

de possiveis resultados relacionados ao conceito de probabilidade

Competéncias do século 21 Competéncias transversais Mecanica/Regra do jogo

Criatividade Pensamento criativo

. : . ) Exploracao criativa
Pensamento Computacional | Comunicar-se apropriadamente : % plorag

>~ 4aulas

Inicialmente. O professor |é uma histéria "da qual vocé é o her6i" para os
alunos, depois convida-os a anotar as semelhancas e as diferengas entre
esse tipo de texto e outros textos dos outros contos que eles ja leram
para, assim, pontuar as caracteristicas desse tipo de narrativa (o leitor faz
escolhas, existem varias agdes e resultados possiveis).

Execucgao. O professor modela a construgdo desse tipo de texto usando o
diagrama de arvore. Os alunos podem, em equipes ou sozinhos, fazer o
diagrama (pelo menos duas escolhas e quatro resultados possiveis) de
seu conto, do qual eles sao os herois. Depois que o diagrama é validado,
os alunos escrevem seu texto. Posteriormente, eles devem programar seu
conto certificando-se de que o leitor-jogador possa fazer pelo menos duas
escolhas durante a historia.

Integragao. Os alunos tornam-se leitores-jogadores e podem apresentar o
conto ja programado aos seus colegas de sala, que podem entao
selecionar o conto que mais lhe interessar. Os alunos podem explicar
porque gostaram do conto que jogaram para, assim, desenvolver
habilidades de como desfrutar/aproveitar de uma obra literaria.

Material: Historia da qual vocé é o herdi; Adaptagoes: A historia poderia se passar em um momento histérico
caderno; software de programacao ligado a Histdria. Entdo, o personagem poderia representar uma figura
(Scratch ou ScratchJR) historica e, em sequida, os alunos poderiam fazer escolhas diferentes

da que o personagem fez, antigamente, e entdo verificar as consequéncias
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. . Idad
A cadeia alimentar programada 83:

Durante essa atividade, os alunos conduzem pesquisas sobre um animal de sua escolha a partir de uma lista de
animais de um Unico ecossistema (por exemplo, floresta boreal). Nesta pesquisa, os alunos devem enfatizar as
caracteristicas fisicas do animal, seu habitat, seus predadores e sua dieta. Entao cada um dos alunos cria um
jogo em que o animal deve, em seu habitat natural, evitar seu predador e se alimentar.

Disciplinas: Objetivos
e Matematica, ciéncias e Entender a interagdo entre os seres vivos e seu ambiente
(Biologia) e e  Usar a programacao para consolidar melhor a aprendizagem
tecnologias e Usar um método de difusdo/popularizagao da pesquisa de forma

envolvente (videogame)

Competéncias do século 21 Competéncias transversais Mecanica/Regras do jogo

Colaboracgao - Métodos de trabalho eficazes

i : Exploracao criativa
Pensamento computacional: Cooperar : # plorag

~ S5aulas

Inicialmente. O professor pode apresentar uma imagem de um
animal com o qual os alunos estao familiarizados ou uma histéria
sobre um animal (animais selvagens sdo bons exemplos). O
professor questiona os alunos sobre esse animal: o que ele come,
seu habitat e seus predadores.

Execucgao. No seu livro texto de aula ou na internet, os alunos devem
pesquisar um animal de sua escolha a considerando os animais que
vivem em um ecossistema escolhido pelo professor (por exemplo,
floresta boreal). Eles devem, a partir desta pesquisa, fazer um jogo
no Scratch, devem desenhar o animal e seu habitat. Para jogar, o
aluno deve mover o animal para evitar predadores e tocar no
alimento para marcar pontos.

Integracao. Os alunos jogam os jogos de seus colegas para
descobrir novos animais em seu habitat, bem como sua
dieta/alimentacéo e seus predadores. Eles podem formar um mapa
conceitual de diferentes animais, seus predadores e seus alimentos
para criar uma cadeia alimentar em escrever em seu caderno, site ou
rede social.

Material: Imagem ou histdria de um Adaptacoes: Esta atividade pode se desenvolver em qualquer outro tema de

animal; livro texto/internet; computador; categorizagdo em diferentes disciplinas: os sistemas de transporte,
software de programacao (Scratch, por os alimentos, as figuras geométricas, a astronomia, a historia, as fragoes
exemplo). ou as palavras da mesma familia.
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Criacao entre-gerag0es de um gibi/HQ ey Criagao de (3
18 interativo X sibi/HOs

Os alunos gravam em seu dispositivo mével uma entrevista com uma pessoa experiente (mais de 50 anos) sobre
um evento da histéria recente (por exemplo, a avé relata os Jogos Olimpicos de 1976). A pessoa experiente e 0s
alunos criam um roteiro, personagens e cenarios. Em seguida, eles representam o evento por meio de uma
historia em quadrinhos digital ou por meio de uma animagao programada com o Scratch.

Competéncias do século 21 | Competéncias transversais Mecanica/Regras do jogo

Colaboragao N Explorar inform.ag.oes ’ Interdependéncia
Pensamento critico - Pensamento criativo :
Criatividade ’ Exploracao critica

Descrigdo do cendrio de aprendizagem 4 aulas

Inicialmente. A turma identifica uma pessoa experiente (50+) que

pode testemunhar sobre um assunto da historia recente e se oferece

para ir a escola para participar de uma entrevista com os alunos. O

professor prepara a chegada da pessoa experiente e orienta 0s

alunos no desenvolvimento de um conjunto de questdes relevantes
e respeitosas para a realizacao da entrevista.

Execugao. Durante a entrevista, os alunos fazem anotagdes em
equipe. Posteriormente, cada equipe deve colaborar para criar um
enredo que inclua personagens, acoes e 0s cenarios da

histéria. A partir do enredo, a equipe desenvolve o gibi/HQ a mao
livre, com ferramentas como Bitstrips (se tiver computador) ou de
forma interativa com o software de programacao Scratch.

Integragao. Seria possivel reutilizar e aprimorar o gibi interativo com
alunos de outras turmas da escola. Também seria relevante
compartilhar o gibi por meio de um site da turma ou da escola, nas
redes sociais, midia social ou qualquer outra midia para divulgar a
comunidade: comunidade ou jornal de bairro, jornal ou site da
escola.

Material: Canvas para a entrevista e para
o roteiro; programa para a criagao de gibis
digitais ou programagao.
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LENPSEletronica -

| Objetos "engracados" condutores de misica 44 |7

A ferramenta Makey Makey transforma qualquer objeto eletricamente condutor (um garfo de metal, banana ou at€
mesmo a mao de um amigo) em um controle de jogo. Esta atividade tem como objetivo explorar as propriedades
da conducdo de eletricidade. Para fazer isso, os alunos devem descobrir as possibilidades de objetos que podem
ser usados para criar musica usando um piano programado a partir do software Scratch.

Objetivos:
e Descobrir a ferramenta tecnoldgica Makey Makey e suas possibilidades
e  Fazer suposicOes sobre objetos e valida-los com Makey Makey
e  Usar um meio de som tecnoldgico para criar musica

Competéncias do século 21 |  Competéncias transversais - Mecénica/Regras do jogo

Criatividade Pensamento criativo

) ; ) ) Exploracao criativa
Pensamento computacional: Comunicar-se de forma apropriada : # plorag

2 aulas

Inicialmente. Em grupo, o professor apresenta o piano programado via
Scratch na Digital Interactive Board(DIB). Ele pergunta o que €, como
funciona e convida um aluno de cada vez a descobrir como usar o piano
com um teclado de computador. O professor finalmente pergunta se ha
outras formas além do toque para fazer o piano funcionar.

Execugao. O professor entdo apresenta um objeto de sua escolha (por
exemplo, uma banana) e pergunta aos alunos se eles podem produzir
musica com esse objeto, se eles podem fazer o piano funcionar tocando
no objeto (banana).

0 professor demonstra que isso pode ser feito usando a ferramenta Makey
Makey. Ele entdo pede aos alunos que procurem objetos na sala de aula.
De volta aos grupos, os objetos sdo conectados ao piano para verificar se
funcionam.

Integracao. Durante a oficina, os alunos podem conectar objetos de sua
escolha a ferramenta Makey Makey conectada ao piano Scratch para
verificar se o objeto é condutor de eletricidade. Os instrumentos lidicos
usados podem ser apresentados por cada equipe ao resto da turma. O
professor pode iniciar uma discussao sobre as dificuldades que as equipes
experimentaram e como as superaram.

Material: Scratch; Makey Makey; objetos
condutores; computador; DIB.
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T Idade
O teste com um indicador de som 6 +

Por meio dessa atividade, a ferramenta tecnoldgica Makey Makey é usada como ajuda sonora visando enriquec
um teste/questionario visando reativar conhecimentos anteriores ou consolidar novos conhecimentos. Usando
Makey Makey, os alunos podem desenvolver sua capacidade de usar uma ferramenta de tecnoldgica para
resolver/atender a uma necessidade especifica.

Disciplinas: Objetivos:
e Potencial de e  Reativar um conhecimento anterior
integracao com todas e Adicionar um tom divertido e ludico para um teste/questionario de revisao
as disciplinas e Entender o funcionamento de um circuito elétrico

Competéncias do século 21 Competéncias transversais Mecanica/Regras do jogo

Criatividade Pensamento criativo % Competigio
Pensamento computacional Comunicar-se de forma apropriada

> 2aulas

Inicialmente. O professor coloca os alunos em equipes para a realizagao
do teste/questionario. Ele pede que os alunos criem um nome para sua
equipe. Cada equipe deve concordar com o objeto e 0 som que o
representara para formar um indicador/ajuda sonora. O professor também
pode fazer perguntas abertas sobre o0 assunto do teste/questionario para
ajudar os alunos a reativar seu conhecimento. Cada equipe precisa de um
fio e objeto condutor de eletricidade, apenas um Makey Makey é suficiente
para até seis equipes.

Execugao. O professor explica as regras do teste/questionario e como os
pontos sdo contados de acordo com o tipo de perguntas (mdltipla escolha,
verdadeiro ou falso, perguntas abertas) e o direito de réplica. O professor
faz uma pergunta a um membro de cada equipe, para responder a
pergunta, o membro deve usar o indicador de som Makey Makey.

Integragao. O professor pode verificar se os alunos dominam o
conhecimento coberto pelo questionario. Se ele perceber que os alunos
tém dificuldade em se lembrar de algum conhecimento, o professor pode
usa-lo como exemplo para ensinar novas estratégias de como aprender ou
fazer anotagdes. Para um proximo teste, o professor pode pedir a cada
equipe para formular perguntas que possam ler para outras equipes para
melhor consolidar seus conhecimentos.

Material: Questdes; Makey Makey; objetos | Adaptagoes: Seria interessante fazer os alunos construirem cartoes de
condutores. perguntas de acordo eles avangam pelo curriculo.
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Codificar-dangar com um jogo de
13 videogame ativo! criativa

LENEEletronica -

Os exergames combinam aprendizado e linguagem corporal. Durante esta atividade, cada equipe deve progrart
uma sequéncia de passos de danga no Scratch. Em seguida, os alunos colocam materiais condutores no chéo, por
exemplo, placas de metal. Gragas a interface do Makey Makey, quando os alunos pulam nesses blocos, eles
acionam os sons que foram programados no Scratch.

Objetivos:
e Conectar a criatividade entre as artes digitais e a linguagem corporal

e Coordenar atividades fisicas e cognitivas
e Desenvolver a criatividade usando diferentes suportes artisticos
e  Promover a expressao corporal
Competéncias do século 21 |  Competéncias transversais Mecanica/Regras do jogo
Criatividade ~ Pensamento criativo s e
~ : : Exploragao criativa
Colaboragao - Cooperar : ; plorag

Pensamento computacional

Descrigdo do cendrio de aprendizagem 2 aulas
Inicialmente. O professor introduz uma atividade de aprendizagem que
usa movimentos e convida os alunos a discutir tecnologias para interagir
de forma gestual. Seria possivel jogar um jogo como Kinect, EyeToy, Wii ou
similar. O professor apresenta um exemplo da atividade, destaca os
estagios de realizacdo e organiza, a partir de entdo, as equipes.

Execugao. Cada equipe ird programar uma seqiiéncia de passos de danga
com o Scratch. Esta coreografia é feita a partir de

a integracao de diferentes elementos. Primeiro, a integracdo de sons no
Scratch. Entao, tirar fotos dos passos de danga reais com um dispositivo
mdvel. Posteriormente, os alunos incorporam as imagens no Scratch.
Finalmente, os alunos colocam as placas de metal no chao e as
conectam com a interface de controle do Makey Makey e os sons no
Scratch.

1 Integragao. Apos a programacao realizada na etapa anterior, os alunos
sdo convidados a dancar de acordo com a programacgao das outras
equipes. E possivel fazer a atividade em uma grande turma ou com
diversas turmas.

Material: Camera; software de
programacao (Scratch ou ScratchJR);
Makey Makey; objetos condutores.
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] /YW Atividades de
1’8 Um comedor para passaros modelado em 3D 13:

criacao 3D

Durante esta atividade, o aluno deve planejar a constru¢do de um comedor para pdassaros usando seu
conhecimento de volumes geométricos. Para fazer isso, o aluno deve desenhar o comedor, modela-lo usando um
software de modelagem 3D e, finalmente, construi-la usando os materiais que julgar apropriados.

Competéncias do século 21 | Competéncias transversais Mecanicas/Regras do jogo

Criatividade ~ Resolver problemas .
3 Mé 5 Estr
Resolugédo de problemas : Métodos de trabalho eficazes : ; strategia

Descrigdo do cendrio de aprendizagem ETER

Inicialmente. O professor relembra aos alunos o conhecimento sobre os
solidos. Ele os apresenta a caixas de papeldo ou embalagens (sélidos de
diferentes formas e tamanhos) e faz perguntas sobre o ndmero e a forma
das faces das caixas. Em seqguida, os alunos, em equipe, desmontam suas
caixas para validar suas hipdteses. O professor entdo chama a aten¢ao da
turma para explicar a construcdo de diferentes sélidos.

Execugao. O professor apresenta o projeto do comedor para passaros aos
alunos e pede que eles incluam um ou mais solidos. Ele entdo pede aos
alunos que descrevam as etapas para a criagdo do comedor (esbogos,
planos, escolha de materiais e construgao). Depois que as etapas foram
estabelecidas, o professor pode apresentar o software de modelagem 3D
aos alunos para garantir que eles saibam como usa-lo. Entao, os alunos
= devem fazer o eshogo de seu comedor. Eles fazem uma modelagem 3D

. usando o software para fazer planos. A partir dos planos, eles devem
selecionar os materiais e construir o comedor.

Integracao. O professor pode organizar uma exposi¢ao apresentando os
comedores criados. Apds, ele pode levar os alunos ao patio da escola para
instalar os comedores e fazer uma atividade de observagao dos passaros.
Ao retornar, o professor pode conduzir uma discussao para determinar as
dificuldades que os alunos tiveram com os métodos de trabalho usados e
como eles os superaram.

Material: Caixas de papelao; Folhas de
papel; Software de modelagem 3D e
computador (SketchUp, Minecraft ...).
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Construindo minha casa em 3D T Atividades de
com Minecraft R criagao 3D

15

Durante esta atividade, os alunos devem criar uma casa no software Minecraft a partir de algumas restricoes
apresentadas. Estas restricoes podem ser determinados pelo professor, a fim de consolidar uma ou mais
habilidades relacionadas a matematica (volume, drea ...), restricoes de energia e clima (formato das casas,
dependendo do clima) ou qualquer outro tipo de restrigdo urbanistica.

Competéncias do século 21 | Competéncias transversais - Mecénica/Regras do jogo

Criatividade Pensamento criativo

Resolugdo de problemas  Resolver problemas ; Exploragao criativa

Descrigdo do cendrio de aprendizagem 4 aulas

v
Inicialmente. Os alunos devem primeiro escrever um texto descritivo da
casa dos seus sonhos. Em seguida, eles sdo colocados em equipes de
dois, eles devem apresentar cada texto e destacar as semelhangas e
diferengas entre as casas de seus sonhos. Eles desenvolvem uma nova
casa seguindo um processo de consenso dentro da equipe. Finalmente,
o professor pode questionar algumas equipes sobre o que apareceu de
interessante durante as discussdes..

Execucao. O professor pede que os alunos construam uma casa que
atenda aos critérios que podem ser definidos por eles mesmos ou pelos
alunos. O professor pode determinar restricoes urbanas comuns (a altura
maxima de telhados, materiais, etc) ou orgamentos a respeitar. O
professor faz uma introducéo ao software Minecraft. Entédo os alunos
criam as casas usando o software.

Integragdo. Uma vez que as casas tenham sido concluidas, os alunos
podem visitar as casas de outros estudantes, determinar quais parecem
mais interessantes e justificar suas escolhas.

Material: Caderno; software de
modelagem 3D (Minecraft).
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Uik ik ek Javaliacao das competéncias

0 pensamento critico éa
capacidade de desenvolver uma
reflexdo critica independente. O
pensamento critico permite a
anélise de idéias, de
conhecimentos e de processos
relacionados a um sistema de
valores e julgamentos proprios.

E o pensamento responsavel que é
baseado em critérios e sensivel ao
contexto e aos outros.

.
"""
.
.

Componente 1 (CrTe1): Identificar
os componentes de uma ideia ou
obra.

Componente 2 (CrTc2): Explorar as
diferentes perspectivas e posigoes
em relagdo a uma ideia ou obra.
Componente 3 (CrTe3):
Posicionar-se em relagdo a uma

R ideia ou obra.

Outros componentes € critérios para avaliar esta competéncia:
Segundo o programa de ensino (escola do Quebec)(PFEQ)

e Formulagdo adequada da questdo e seus problemas
Verificacdo da precisao dos dados
Relevancia dos critérios de avaliacéo
Consisténcia entre o julgamento e Seus referéncias
(construgdo da ideia e do argumento)
Nuances na justificativa do julgamento
Abertura ao questionamento sbre LEENE

° °
.0 O
°® .

Pensamento critico

L

Colaboracao

(DS

©)

©2016 Romero

BY NC

&

Resolugdo
co-criativa de
problemas com
a ajuda da

Informatica

Resolugao
de problemas

Pensamento
Computacional Avaliagdo (#5¢21)

https://forms.qgle/ZFBwQH57qeGaG5YT9
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conhecimento e / ou artefatos

colaboracao

A colaboragao ¢ @ capaCIdade Outros componentes e critérios para avaliar es
de desenvolver um

entendimento compartilhado e

trabalhar de maneira

coordenada com varias

pessoas para um objetivo

comum.

Componente 1 (Cc1): Capacidade de
identificar a situagdo do problema e
definir em equipe, um objetivo comum
Componente 2 (Cc2): Estabelecer e
manter um entendimento e uma
organizagao compartilhada.
Componente 3 (Cc3): Desenvolver uma
compreensdo do conhecimento,

habilidades, pontos fortes e limitagoes

de outros membros da equipe para

organizar tarefas em direcdo aum

objetivo comum.

Componente 4 (Cc4): Ser capaz de
gerenciar as dificuldades do trabalho
em equipe com respeito € em busca de
solucoes.
Componente 5 (Cc5):(Co)construq§o de

Ll

] . ..
Pensamento critico

Colaboragao

Resolugédo
co-criativa de
problemas com
a ajuda da

Informatica
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A solucdo de problemas éa
capacidade de identificar uma
situaco-problema para a qual o
processo € a solucdo ndo sao
conhecidos antecipadamente. E
também a capacidade de
determinar uma solugao,
construi-la e implementa-la
efetivamente.

Componente 1 (PSc1): Estabelecer e
manter um entendimento
compartilhado

Componente 2 (PSc2): Realizar
acdes apropriadas para resolver o
problema

Componente 3 (PSc3): Estabelecer
e manter a organizagao da equipe
Componente 4 (PSc4): Co-requlagao
iterativa de solugoes intermedidrias
Componente 5 (PSc5): Pesquisar e
compartilhar recursos externos

SO 2016 Romero

&

Pensamento c

Outros componentes € critérios para avaliar esta competéncia:

PISA 2015

Explorar e entender
Representar e formular
Planejar e executar
Sequir e refletir/pensar

Segundo o programa de ensino (escola do Quebec)(PFEQ)

°
S.€

Resolucdo
co-criativa de
problemas com
a ajuda da

Informatica

Pensamento

Relevancia dos elementos identificados

Formulag#o de solugdes plausiveis e imaginativas

Usar estratégias eficazes e EUELER

Dinamismo da abordagem

Reconhecimento de elementos de sucesso e dificuldade
Transpor estratégias para outras situagdes

Resolucgao
de problemas

Com i
putacional Avaliagao (#5c21)

https://forms.qgle/ZFBwQH57qeGaG5YT9
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UNr ik Elavaliacao das competencias

criatividade

A criatividade é um Outros componentes e critérios para avaliar esta competéncia:

processo de concepgao de Segundo o programa de ensino (escola do Quebec)(PFEQ)
uma solucdo considerada e Apropriagdo dos elementos da situag@o
nova, inovadora e relevante e Diversidade de possibilidades de realizagao ja existentes
e  Originalidade das ligagdes entre 0s elementos
pgra ur,na ° Din%mismo do processo
situagdo-problema. e  Determinagio de possiveis melhorias no
processo de inovagao

Componente 1 (CRe1):

Incubagéo de ideias

Componente 2 (CRc2):

Geragao de idéias

Componente 3 (CRe3):

Avaliagao e selegao

Pensan

=

Colaboracao

Resolugao
co-criativa de

Resolucao
problemas com
a ajuda da de problemas

Informatica

=3 Pensament
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0 pensamento computacional é
um conjunto de estratégias
cognitivas e metacognitivas
relacionadas ao conhecimento €
modelagem de processos,
abstracéo, algoritmo,
identificagdo, decomposicao e
organizagéo de estruturas
complexas e de seqiiéncias
l6gicas.

Componente 1 (CTc1): Analise (Entender
uma situaco e identificar componentes)
Componente 2 (CTc2): Modelagem.
(Capacidade de organizar e modelar uma
situagao)

Componente 3 (CTc3): Alfabetizagéo para
codificar

Componente 4 (CTc4): Alfabetizagao
tecnolégica e de Sistemas

Componente 5 (CTc5): Programagao
Componente 6 (CTc6): Abordagem agile
iterativa

32 LSO ©2016 Romero

Outros componentes e critérios para avaliar esta competéncia:

No Reino Unido a iniciativa Computating At School
(http://barefootcas.org.uk/) identifica seis conceitos e cinco
processos para o desenvolvimento e avaliagao do pensamento
computacional.

No nivel conceitual, Barefoot identifica l6gica, algoritmos
estrutura das instrugoes e execucao de codigo (por exemplo, "se
. "repetir X vezes ...", "enquanto ..."), decomposigao, pattern ou
padrdes, abstragdo e avaliagéo.

No nivel do processo, Barefoot identifica "hacking" ou "DIY" (ajustes),
criago, debugging ou depuragao (correcao de bugs ou mau
funcionamento do computador), perseveranca e colaboracao.

... entao

Para a equipe do Scratch do MIT, o pensamento computacional é:

e acapacidadede compreender e fazer uso de diferentes
conceitos relacionados a programagao: seqjiéncias, loops,
processos paralelos, eventos, condicdes (se ... entdo),
operadores, variaveis e listas;

e acapacidade de compreender e fazer uso de diferentes
praticas relacionadas a programagao: a abordagem iterativa
e incremental, os testes € corregoes de erros,
reutilizacao de codigo, modularizacao e abstragao.

PISA 2015, #5¢21 e o programa de ensino (escola do Quebec)(PFEQ), por
exemplo avaliam as competéncias do uso das tecnologias de informagao e
comunicagdo (nivel 1 et 2 do referencial da UNESCO) mas ndo integram 0

pensamento computacional.

Resolucdo
co-criativa de
problemas com
a ajuda da
Informatica

Resolucao
de problemas

(I_E) Pensamento

;& Computaciona
P I Avaliagdo (#5¢21)

https://forms.qle/ZFBwQH57qeGgG5YT9
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-
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Pensamento critico

L

Colaboragéo
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Facebook.com/Groups/
CoCreaTIC1

Vocé pode usar 0S gibis dos Almanaques para
Popularizagdo de Ciéncia da Computagao

o ViBot, le robot, foi adaptado e traduzido para

- portugués e se transformou na Betabot. Mas
" yocé também pode usar as versoes originais em

inglés e francés se quiser ligar ao ensino de
|diomas. Veja na Amazon.com

Vocé também pode usar 0S outros varios gibis
desenvolvidos nas diversas Séries dos
Almanaques em especial os da série 7 sobre
Pensamento Computacional em
http:[[almanaguesdacomputacao.com.br[

Aguardamos voce!


https://www.amazon.fr/Vibot-Robot-Universit%C3%A9-Laval-ebook/dp/B01I0FM7Y8/ref=sr_1_fkmrnull_3?__mk_fr_FR=%C3%85M%C3%85%C5%BD%C3%95%C3%91&crid=HCTO6AEW178E&keywords=vibot+le+robot&qid=1554976017&s=gateway&sprefix=vibot%2Cstripbooks%2C148&sr=8-3-fkmrnull
http://almanaquesdacomputacao.com.br/

A aprendizagem passo a passo: da

programacao procedural a

A programacdo é uma ferramenta de modelagem de conhecimento com grande potencial criativo e (meta)
cognitivo. Apesar desse potencial, a programacao geralmente é aprendida de forma procedimental usando

"receitas"de cddigo passo-a-passo, como em code.org/flappy. Esta aprendizagem da programac;éo

procedural é, muitas vezes, descontextualizada e tem um valor pedagdgico limitado. No entanto,
aprender a programar passo a passo de forma procedural pode da uma ajuda para programacao criativa.

A programaqﬁo criativa visa envolver o aluno no processo de projetar e desenvolver um trabalho
original por meio de programagéo. Nesta abordagem, os alunos sdo encorajados a usar a programacao
como uma ferramenta para co-construir o conhecimento. Por exemplo, eles podem (co) criar a histéria de
sua cidade em um determinado momento histérico ou transpor um conto tradicional em uma ferramenta de
programacao visual como o Scratch (https://scratch.mit.edu/). Neste tipo de atividade, os aprendizes
devem usar habilidades e conhecimentos de matematica (métrica, geometria e plano cartesiano para

localizar e mover seus personagens,

objetos e cenarios), em ciéncia e tecnologia (materiais,

transformagdes ... ), em portugués (estruturas narrativas ...) e no universo social (organizagao no tempo e

espaco das sociedades e territérios).

34 L8988 ©2016 Romero

A hora do cadigo nao substitui a hora do conto,

mas oferece uma oportunidade para o desenvolvimento
interdisciplinar. A programacao criativa ajuda a desenvolver o
pensamento computacional, a (co) criatividade e a resolugédo de
problemas.

Nos assuntos de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica
(STEM), os alunos com dificuldades de aprendizagem também se
envolveram mais quando participaram de programacao de jogos
digitais e robos. Além disso, oferecer a oportunidade de desenvolver o
pensamento computacional por meio de programacgao é uma questao
fundamental para reduzir as desigualdades entre meninas e meninos
nas carreiras cientificas e tecnoldgicas.

A aprendizagem de programacao é uma questado educacional, mas
também socioecondmica, que diz respeito a capacidade das geragoes
futuras de compreender o mundo digital como cidadaos ativos e
criativos.
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