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Apresentacao

Essa cartilha, é apresentada na Série 12 como um guia de atividades
pedagdgicas, desenvolvida durante o pés-doutorado no INPI(2025)
e, também, vinculado a Bolsa de Produtividade CNPg/DT-1C
(302892/2023-0), coordenada pela prof2. Maria Augusta S. N. Nunes-
Departamento de Informatica Aplicada (DIA)/ Bacharelado em
Sistemas de Informacao (BSI) e Programa de Pds-Graduacdo em
Informética (PPGI) da Universidade Federal do Estado do Rio de
Janeiro (UNIRIO). Estéd vinculada a projetos de extensdo, Iniciacdo
Cientifica e Tecnoldgica para Popularizacdo de Ciéncia da
Computacao apoiada pela UNIRIO. Este Gibi foi produzido pelo projeto
Almanaques para Popularizagdo de Ciéncia da Computagao, que
recebeu o prémio Tércio Pacitti pela Inovacdo em Educacdo em
Computagao em 2022 pela Sociedade Brasileira de Computacao (SBC)
e 0 prémio Educadora do Ano no Il Prémio Pl nas Escolas (INPI).

Esse guia, o Volume 11 (Atividades para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional: Médulo Matematica da Musica), da Série
12 (Guia pedagdgico), foi elaborado como parte integrante do projeto
de Iniciacdo Cientifica desenvolvido por Jonas de Alencar, professor
graduado na area de Licenciatura-Musica. A pesquisa visa promover 0
desenvolvimento do Pensamento Computacional por meio de
atividades que combinam conceitos musicais e matematicos de
forma integrada e interdisciplinar.

Este Mddulo, Matematica da Mdsica, propde atividades que exploram
a relacio intrinseca entre a Musica e a Matematica, promovendo uma
aprendizagem integrada e colaborativa usando o Pensamento
Computacional (PC) como método de ensino. As atividades propostas
permitem que os alunos experimentem e explorem conceitos
mateématicos e musicais de forma interativa e ludica junto ao PC,
visando 0. desenvolvimento de conhecimentos através da pratica
interdisciplinar. As atividades consideram o enredo elaborado nos
Volumes 4 e 5 da Serje 15.

(0s Autores)


https://almanaquesdacomputacao.com.br/serie15baixa.html

Objetivos do Guia de Atividades
para o Desenvolvimento do
Pensamento do Computacional
Mddulo:

As

Este guia de atividades tem COMO objetivo fornecer ideias de estratégias

pedagdgicas para que 0s professores realizem atividades de ensino-aprendizagem de
conceitos envolvendo Musica e Matematica por meio da habilidade do Pensamento

Computacional.

atividades ~ s@o projetadas  para desenvolver ~ as  Cinco

habilidades/competéncias para as criangas do século XXI: 0 Pensamento Critico,
a Colaboragao, a Criatividade, a Resolugao de Problemas e o Pensamento
Computacional. Em se tratando do Pensamento Computacional as atividades sao
projetadas para 0 desenvolvimentos dos seus 4 Pilares (Abstragao,
Decomposi¢ao, Reconhecimento de Padroes e Algoritmo).

As atividades do guia auxiliam no dese

Este quia & - :
guia é composto por 6 atividades que integram o ensino de conceitos da Misica e

da ati i
Matematica por meio do Pensamento Computacional. As atividades utilizam

personagens ja existentes nos gibi :
apresentado nos gibis. gibis S15V4 e ST5VS5, dando seguimento ao enredo

listadas na BNCC (2017):

7

e Pensamento Cientifico, Critico e Criativo;
e Cultura Digital;

e Pensamento Computacional;

e Musicalizagao.

nvolvimento das seguintes competéncias gerais



Pensamento critico | Criatividade | Colaboracdo | Resolucdo de Problemas | Pensamento Computacional

Competencias para o Século 21*

As i - _ )
A pc:r:l::r::rlalgtier\ggs chaveI para o século 21 (#5c21) foram selecionadas:
ico a a :
, @ colaboracéo, a resolucdo de problemas, a criatividade e o pensamento computacional

..............
-------
"
-
»

0 pensamento critico (Ccrm) é
a capacidade de desenvolver
uma reflexdo critica
independente. O pensamento
critico permite a analise de

idéias, de conhecimentos € \ colaboragio (€) ¢
i ﬂi\psri(ﬁgrs:g Zée\:zlc(;?:sagos : - capacic.iade de desenvqlver um

julgamentos proprios do s Spscs. entendimento compartilhado e

indivi = ensamento critico JREIEIIEIR CRIOIE! coordenada

individuo. E um pensamento Gl

responsavel que se baseia em C‘;{“ WIS pessoas para um

critérios, que € sensivel ao ‘_. objetivo comum.

contexto e a outras pessoas. Colaboracio

A criatividade (CR) € um
processo de criagdo de
A Resolugdo
uma SOIuQaO co-criativa de Resolugao

problemas com

gonS|derada nova, 1 o a2 de problemas
inovadora e relevante A conat #
para abordar uma ‘ o A resolugao de problemas

(PS) ¢ a capacidade de
identificar uma situagéo de
' _ problema, para a qual o
(I_-E Pensamento processo e a solucdo nao
Computacional sio conhecidos
antecipadamente. E

. . , - também a capacidade de
0 pensamento computacional (CT) é um conjunto de estrategias determinar uma solugo,

situagdo-problema e

adaptada ao contexto.
.

cogrl:m\(as e metzcogmtlvas relz‘;\cul;nadas: 3 modelagem de construi-la e implementé-ia
con ecn-nento‘e. e p'roces:c,os: a abstragao, . ofetivamente.

a0 algoritmo, a identificagao, a decomposigao e

3 organizagéo de estruturas complexas e conjuntos l6gicos.

8 o2

"
a.
a s
a -
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IN:XIPensamento Computacional?

Processo de pensamentos envolvidos na formulagdo de problemas e as
suas solugdes de modo que os mesmos sao representados de uma forma
que pode ser eficazmente executada por um agente de processamento de
m informagdes (CUNY, SNYDER e WING, 2010).

O Pensamento Computacional € uma habilidade basica a ser desenvolvida em todas as
criangas em idade escolar, assim como ler, escrever e realizar operagdes aritméticas (Souza e
Nunes, 2019).

Caracteristicas do Pensamento Computacional:

Conceituar ao invés de programar;

E uma habilidade fundamental e ndo utilitaria;

E a maneira na qual pessoas pensam, e ndo os computadores;
Complementa e combina a Matematica e Engenharia;

Gera ideias e ndo artefatos;

Para todos, em qualquer lugar.

Pensamento Computacional e a BNCC (2017)

Entre as 10 competéncias gerais descritas pela BNCC para o desenvolvimento cognitivo e socioemocional,
que incluem o exercicio da curiosidade intelectual e 0 uso das tecnologias digitais de comunicagao, pode-se
destacar trés competéncias ligadas ao PC:

e Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prdpria das ciéncias, incluindo a
investigagao, a reflexao, a analise critica, a imaginagao e a criatividade, para investigar causas,
elaborar e testar hipoteses, formular, resolver problemas e inventar solugoes com base nos
conhecimentos das diferentes areas;

e Utilizar conhecimentos das linguagens verbal (oral e escrita) ou verbo-visual (como Libras), corporal,
multimodal, artistica, matematica, cientifica, tecnoldgica e digital para expressar-se e partilhar
informacgdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e, com eles, produzir
sentidos que levem ao entendimento mdtuo;

e  Utilizar tecnologias digitais de comunicagao e informagao de forma critica, significativa, reflexiva e
ética nas diversas praticas do cotidiano (incluindo as escolares) ao se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos e resolver problemas.




HABILIDADES: Criatividade | Produtividade [ Inventividade

Decomposi¢ao
é um processo para
fragmentacao de
problemas em
pequenas partes. As
partes menores podem
ser resolvidas
separadamente.




Introducao A0S CONCEITOS DE
MATEMATICA NA MUSICA

Na Pedagogia!

0 papel da matematica na
musica

Monocordio de Pitagoras




Do Universo dos Gibis para a
Sala de Aula

Os gibis da Série 15, volumes 4 e 5, apresentam as aventuras
de Lucas, Luana e outros personagens que exploram a
fascinante conexdo entre musica e matematica. Eles
introduzem conceitos de Pensamento Computacional (PC) de
forma pratica e divertida. Além disso, 0 universo envolve as
criancas indigo, jovens talentosos com habilidades
excepcionais nesses pilares.

omo proporgoes matematicas, como as

. . . . ~ f
-| . ~ J4 l . . ~ ' | 4 | l
| p
p

Essas historias ilustram C

envolventes!

O pen i :
Pensamento computaciona| € composto por quatro pilares:

Abstrfu;éo, Decomposigio, Reconhecimento de
Algoritmos. Ele est3 integrado 3 ori

das habilidades especiais, das

Padrées e

SONs musicais 3s proporgoes
do filésofo Pitagoras.
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https://almanaquesdacomputacao.com.br/serie15baixa.html
https://almanaquesdacomputacao.com.br/

para o Ensino dos Conceitos
de MUSICA E MATEMATICA usando as habilidades
do Pensamento Computacional

Nimero da Atividade e Objetivos Pag.

(f] Abstraindo com o Gibi 15
Leitura e analise do gibi da série 15 volume 4 “Musica e Matematica” para
abstraif|conceitos fundamentais e compreender a relagéo entre os dois
temas.

(] Quebrando o Ritmo 17

Explora ritmos através de palmas e sons corporais, (ECOMPONAY e recombinando
padrdes ritmicos para facilitar a compreensao das estruturas musicais.

(] Padrées na Misica 19
Identificar e reproduzir Padfoes de duragdo e sequéncia entre notas
musicais, incentivando a percepcao da regularidade e repetigdo no contexto
musical.

(fl Ccompondo com Algoritmos 21
Explora o uso de BIGORifMOS na composicdo musical, trabalhando
sequéncia, logica e colaboracgédo para criar uma melodia coletiva.

(] Explorando o Monocérdio: 23
Investigar propor¢des matematicas na musica usando o monocordio,
visualizando como diferentes divisdes da corda produzem notas distintas.

m Explorando Paisagens Sonoras: 25
Os alunos identificam sons do cotidiano e os organizam para criar paisagens
sonoras, desenvolvendo a escuta ativa por meio dos quatro pilares do
Pensamento Computacional.

13 289



As fichas de atividades sao destinadas a mostrar ideias de atividades para os facilitadores,
professores e pais. As atividades podem ser adaptadas (e modificadas) em uma infinidade de formas:
no processo, na duragdo, nos objetivos de aprendizagem, na sua avaliagdo, nos materiais e
tecnologias utilizadas, na ligagao ao curriculo e na adaptacao a diferentes grupos de pessoas de
idades diferentes e de necessidades de aprendizado diferentes.

As deste guia concentram-se no desenvolvimento de uma ou mais das cinco principais
competéncias para o século 21: o Pensamento Critico, a Colaboragdo, a Resolugdo de Problemas, a
Criatividade e/ou o Pensamento Computacional (Decomposi¢do, Reconhecimento de Padroes, Abstragéo e
Algoritmo) em sintonia com algumas habilidades descritas na BNCC (2018) e no seu Complemento de 2022.

Todas as atividades podem ser realizadas a partir de

X - & idade sugerida e de maneira integrada dentro ou fora da escola
Explorando o Monocdrdio 10+ fw (como em casa, no centro de recreagéo, ...).
mados, pos haviam recebido um nOvVo desgfio de :;,T“,““:‘Ti;ifaﬂenﬂ!‘—
ana estavam animados, pos haw adgoras explicou que, 30 vasiar © peimento Ga: oda 80
I;::!Tr:t::s na -‘“:‘-"“ Mt ”m‘ﬁi:ﬁ:;d : zf‘: s: L.mn: alunos sobe ssss descobertas, & com 8 3} da o
professor, ~ ~ . o .
== ORI s s s ot s £ 3 & i 1€ Sao descritas as habilidades relacionadas
Artes - Misica, = wm‘caenu‘:gulmesdlrlv! % ional: ~ . . .
S g con| o Desmove bl fo Bt O as disciplinas, presentes na BNCC.
sy e
e pilares de Malor Enfase abilidades ¢ Competéncias pela BNCC
San 5 . necuvrcrmc'w-l o EOITSO3: L.;lué;:”m.‘eemlts fames Sonoras
valos Muscais, | o Reconhecimento jais(CR, C(T). .
: ‘T",l,::_“], @ ! ::p,:; > ;;\;g):q;i:um Decompasi;ao (PS, CrT)

o Fragbese Proporches

s 0 monocordio, e
cads entre dos

iicislmente, 0 professol spresent
sica: uma

figers do m
cordio, de maneira qul

o5 € ped ™
Junos & pedic que ca :
on uma folka, sem O caviete WJ'IEI
vem desenhar 0 cavslete move
) us para dividir 3
o c;’)oo E 1 8 proporGEo justo 80
cordaine desenio) de form b
nh 40 5. Os sun

Jurms sobre 0 ue Mais g n o :
Adaptagdes: adsptar & stividade, cenhando
M;mm::usmmm.wem

o EEE o cavalete quanda necessiic.

0 material esta descrito genericamente
para facilitar a integragdo de atividades com as
diferentes realidades das salas de aula.
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As atividades oferecem sugestdo de tempo, mas sempre
cabe ao docente a adaptacgéo ao seu contexto.

Cada ficha apresenta um exemplo de atividade para

que os professores possam adaptd-la aos objetivos e
necessidades especificas de suas aulas.

Esta secdo sugere possiveis variagdes na/da

atividade.

Esta secdo contém informagdes adicionais das
atividades ou atitudes que o professor pode ter para engajar
o aluno nessas atividades.

As cinco competéncias do século 21, o
Pensamento Computacional, que esta entre essas
competéncias, e conceitos da Gestdao Financeira
disponiveis neste guia possuem um cartdo avaliagdo para
que os professores possam anotar alguns elementos
observaveis relacionados a essas habilidades.


http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
http://portal.mec.gov.br/docman/fevereiro-2022-pdf/236791-anexo-ao-parecer-cneceb-n-2-2022-bncc-computacao/file

Abstraindo com o Gibi

Esta atividade busca incentivar os alunos a utilizar a Abstracdo ao identificar e focar nos conceitos fundamentais
presentes no Gibi. Ao abstrair, eles deixam de lado os detalhes menos importantes e concentram-se na esséncia da
relagdo entre musica e matematica, compreendendo de forma mais simples e clara como esses dois campos se
conectam de acordo com o material trabalhado.

Disciplinas e competéncias(BNCC):
e Artes - Musica - EF15AR26

Habilidades para o Sec. XXI

e Pensamento Critico(CrT)
% e Colaboracéo(C)
e Resolugdo de Problemas(PS)

Hsiteo da
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JONAS DE ALENCAR DA SILVA
ART ADRIEL EMIDIO DE ARALJO MOTTA

MARIA AUGUSTA SILVEIRA NETTO NUNES

JOSE HUMBERTO DOS SANTOS JUNIOR

Material; Gibi da Série 15, Volume
5:" Mdsica e Matemaética(parte 1):p.
18-24"

15 ©O88

Habilidades do PC

Motematicn

Objetivos:

e Desenvolver a habilidade de abstragao, focando nos conceitos fundamentais
apresentados no gibi Misica e Matematica (Parte 1);

e Relacionar misica e matematica por meio da simplificagdo e compreensao de
ideias centrais.

Habilidades e Competéncias pela BNCC

e EF15C001: Identificar as principais formas de
organizar e representar a informagao de maneira

estruturada
90 minutos

Inicialmente, o professor apresentara o Gibi da Série 15, Volume 4, Misica e
Matematica (Parte 1), sugerindo a leitura do gibi.

Execugao: Para realizar a atividade, o professor deve seguir os seguintes
passos: Passo 1: O professor distribui, exibe via projetor e/ou exibe o link do
gibi Mdsica e Matematica (Parte 1) e inicia a leitura guiada do material. O
professor deve acompanhar a leitura, destacando os principais conceitos
abordados no gibi; Passo 2: Apos a leitura inicial, o professor questiona os
alunos: "Quais sdo os conceitos mais importantes que vocés conseguiram
identificar na histéria?" Incentive os alunos a citar elementos como notas
musicais, proporgdes e a relagao entre nimeros e som; Passo 3: O professor
faz uma pausa para explicar que o processo de abstragao envolve identificar
esses conceitos principais e ignorar os detalhes menos relevantes, por hora. 0
objetivo é focar no que realmente importa para entender a base do assunto;
Passo 4:Divida os alunos em grupos e pe¢a que cada grupo discuta entre si e
identifique o conceito mais importante de uma pégina do gibi (escolhida pelo
professor para cada grupo) e como ele se relaciona tanto com a misica quanto
com a matematica. Eles devem explicar utilizando o pilar abstragao baseado
nessas informagdes; Passo 5: Cada grupo apresenta o conceito que considerou
mais importante e explica o processo de abstragao que utilizou para chegar a
essa conclusao, focando na relagao entre musica e matematica.

e Abstracao

Adaptagoes: O professor pode trabalhar o gibi da forma que for mais
conveniente para a aula, seja como uma atividade para casa, separando
trechos especificos para leitura em sala de aula, ou promovendo uma leitura
coletiva e discutindo os conceitos em etapas.

Desafio: Propor como atividade complementar aos alunos que escolham
outro exemplo de algo complexo (um jogo, uma musica ou uma histéria) e
pratiquem o processo de abstragao, identificando os conceitos mais
importantes e compartilhando com a turma.


https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie15/S15V4small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie15/S15V4small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie15/S15V5small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie15/S15V4small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie15/S15V4small.pdf

Folha de Respostas:
Abstraindo com o Gibi

Durante a atividade, os alunos trabalham a habilidade de abstragao, identificando conceitos fundamentais no gibi e
conectando-os com a musica e a matematica. Este caderno aprofunda os conteldos abordados, exemplifica
possibilidades de aplicagao pratica e estabelece critérios para analise e avaliagéo.

Exemplo de execugao da atividade:

X

e leitura Guiada: Durante a execugdo da atividade, os alunos
comegam com a leitura guiada do conteudo integral ou trechos,
selecionados pelo professor, do gibi Mdsica e Matematica (Série
15, Volume 4). Durante a leitura, o professor destaca partes do
gibi que explicam e exemplificam o conceito de abstracao.

2

e Em sequida, os alunos sdo organizados em grupos para discutir
0s conceitos encontrados em pdaginas previamente selecionadas
pelo professor ou escolhidas pelos proprios integrantes dos
grupos, eliminando detalhes menos relevantes e focando nos
elementos essenciais.

ALMANAQUE PARA POPULARIZAGAO DE

CIENCIA DA COMPUTACAO °

L

Heideo da
ElNE=—
w

Parametros Avaliativos

} Exploragao criativa

Durante a leitura guiada, o professor pode
pedir que os alunos revezem a leitura,
assumindo os papéis dos personagens do
gibi. Caso o material seja apresentado via
projetor, essa interacao torna a aula mais
dindmica e incentiva a participacao ativa,
facilitando a compreensao dos conceitos
explorados.

Possiveis Respostas dos Alunos

Exemplo de conceito identificado: O processo de abstragao, focando em
identificar elementos fundamentais, como a utilizagao do cavalete mével no
uso do Monocérdio, enquanto ignora momentaneamente outros detalhes.
Explicacao: "A abstracao ajuda a simplificar ideias complexas, no caso
especifico do monocordio, a abstragao é usada através do cavalete mével,
para definir o funcionamento do instrumento Monocérdio"

e Identificagao do conceito: O grupo foi capaz de usar abstragao para reconhecer
um conceito central na pagina do gibi?

————— o Indicador de sucesso: Explicacao clara e fundamentada do conceito.

ART ADRIEL EMIDIO DE ARALJO MOTTA

S i e s e e  Relacao com misica e matematica: Os alunos conseguiram estabelecer uma

J0SE HUMBERTO DOS SANTOS JUNIOR

conexao logica entre as duas areas?

o Indicador de sucesso: Uso de exemplos do gibi para ilustrar a relagao.

Material: Gibi da Série 15, Volume
5:" Musica e Matematica(parte 1):p.

oD igualmente?
1824 o Indicador de
apresentacoes.

16 €889

e  Colaboragao: Os alunos trabalharam de forma cooperativa e contribuiram

sucesso: Participagdo equitativa durante as


https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie15/S15V5small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie15/S15V4small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie15/S15V4small.pdf

. Idade
Quebrando o Ritmo 59 ano

Esta atividade visa desenvolver o pilar da decomposi¢ao, dividindo um ritmo em partes simples para facilitar a
compreensao. Ao separar palmas, batidas com os pés e pausas, os alunos entendem como cada parte contribui para o
todo, aplicando o conceito de decomposicao de maneira pratica.

Disciplinas e competéncias(BNCC): Objetivos:
e Artes - Mdsica - EF15AR15 e Desenvolver o pilar de decomposi¢gao ao dividir um ritmo em partes menores e
compreensiveis;
e Promover a compreensdo de como as partes ritmicas se conectam;
e Estimular a criatividade ao incorporar variagdes no ritmo com novos sons.

Habilidades para o Sc. XXI Habilidades do PC Habilidades e Competéncias pela BNCC

e Pensamento Critico(CrT)
e Colaboragéo(C)
e Criatividade(CR)

e Decomposicao e EF03C003: Aplicar Decomposigdo

Inicialmente, o professor irda explicar o conceito de ritmo basico, utilizando
exemplos como bater palmas e pés. Ele ird demonstrar um ritmo simples,
composto de batidas de palmas e batidas de pés, e explicara como podemos
dividir essas batidas em partes menores para facilitar o entendimento do ritmo
como um todo.

Execugao: Para realizar a atividade, o professor deve seguir os seguintes
passos: Passo 1: Apresentar um ritmo simples, como palma, palma, pé, pé,
palma, palma, pé, pausa (dois compassos onde cada batida equivale hd um
tempo), e executa-lo algumas vezes para que eles compreendam bem o padréo;
Passo 2: Escrever o ritmo no quadro, de forma que os alunos consigam
acompanhar a execugao do ritmo de forma visual, com a ajuda do professor;
Passo 3: Perguntar aos alunos como o ritmo pode ser decomposto em partes
menores(palmas, pés e pausas). Explicar que dividir uma sequéncia em partes
menores facilita a compreenséo, e esse processo é chamado de Decomposi¢ao;
Passo 4: Dividir a turma em dois grupos. O primeiro grupo sera responsavel
pelas palmas, e o segundo grupo sera responsavel pelas batidas de pés; Passo
5: Juntar os dois grupos para executar o ritmo completo, onde um grupo faz as
palmas e o outro as batidas de pés, trabalhando juntos para manter o ritmo.
Passo 6: Mudar o ritmo de forma livre e/ou usar sugestdes dos alunos para
realizar as mudangas e tornar a atividade ainda mais dinamica.

Adaptagoes: O professor pode adaptar a atividade, utilizando outros
recursos, como instrumentos percussivos para realizagao dos ritmos. O
ritmo desenvolvido em aula também pode ser adaptado ao nivel de
conhecimento e experiéncia da turma.

Material: Gibi da Série 7, Volume

7:" Os 4 pilares do Pensamento
Computacional “ p. 21-22.

Desafio: O professor pode adicionar novos timbres ao ritmo, explorando

ainda mais a decomposicao, trazendo novos elementos como estalar os
7 888 dedos, por exemplo.


https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V7small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V7small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V7small.pdf

Folha de Respostas:
Quebrando o Ritmo

Esta atividade incentiva os alunos a compreenderem e aplicarem o conceito de decomposigao, um dos pilares do Pensamento
Computacional. O objetivo da atividade é transparecer o conceito de decomposig¢ao, por meio da divisdo de ritmos em partes
menores, 0s alunos desenvolvem fundamentos relacionados a percepgao e execugao musical.

Exemplo de execucgao da atividade: ’ Exploragao criativa

&
e O professor apresenta um ritmo simples utilizando palmas e  Para tornar a atividade mais dinamica,

batidas de pﬁés (ex.: palma, palma, pé, pé, palma, palma, pau§a). o professor pode propor desafios,
Os alunos sdo convidados a repetir o ritmo em conjunto até que como adicionar novos elementos

todos compreendam a sequéncia. ;
g P g sonoros (estalos de dedos, batidas no

e Em sequida, A turma é dividida em dois grupos: um executa peito), modificar a sequéncia ritmica
apenas as palmas, enquanto o outro executa as batidas de pés. para criar padroes inéditos.

2

e 0 professor sugere variagdes, como mudancgas na velocidade ou
na sequéncia dos sons.

Possiveis Respostas dos Alunos

Exemplo de conceito identificado: O processo de decomposigao, focando na
separagao de um ritmo complexo em partes menores, como palmas, batidas
de pés e pausas, facilitando sua compreensdo e execugao.
Explicagao: "A decomposi¢ao nos ajuda a entender melhor um ritmo ao
dividi-lo em partes menores. !
“Quando separamos as palmas das batidas de pés, conseguimos focar em
cada parte antes de junta-las novamente."

Parametros Avaliativos

° Identificacao do conceito: O grupo foi capaz de compreender e aplicar o conceito
de decomposi¢ao ao dividir o ritmo em partes menores?
o Indicador de sucesso: Explicagdo sobre como a divisdo do ritmo facilita

) sua execucdo e entendimento.
° Execugao ritmica: Os alunos conseguiram manter o tempo e a sequéncia correta
Material:_Gibi da Série 7, Volume ao executar o ritmo em grupo?
7" Os quatro pilares do Pensamento o Indicador de sucesso: Sincronizagdo e precisdo na execucdo das
Computacional” p. 21-22. batidas, respeitando as divisdes ritmicas.
° Colaboragao: Os alunos trabalharam de forma cooperativa e contribuiram
igualmente?

o Indicador de sucesso: Participacdo equitativa durante as

18 888 apresentacoes.


https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V7small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V7small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V7small.pdf

. Idade
Padroes na Musica 59 ano

0 reconhecimento de padroes, na musica, envolve identificar sequéncias que se repetem e seqguem uma ldgica
previsivel. Esta atividade permite aos alunos reconhecer relagdes entre sons que se repetem de forma organizada,
observando a divisao de figuras ritmicas presentes no contexto musical.

Disciplinas e competéncias(BNCC): Objetivos:
e Artes - Mdsica -EF15AR14 e Desenvolver o reconhecimento de padrdes ao identificar a relagao entre a duragdo dos
sons;

e Entender como os padrdes de tempo organizam a musica;
e Estimular a percepgéo de repeticéo e regularidade em diferentes ritmos.

Habilidades para o Sc. XXI Habilidades do PC Habilidades e Competéncias pela BNCC
e Pensamento Critico(CrT) ’ _ : ) o
S B () : 3 e Reconhecimento - o EF02C001: Criar representagdes, identificando
de Padrdes padrdes

o Criatividade(CR) el

Inicialmente, o professor explicara aos alunos que os sons podem ter duracdes
diferentes e que um som longo pode ser dividido em sons menores, seguindo
um padrdo onde cada som dura metade do anterior. Essa ideia sera explorada
através de uma atividade pratica do reconhecimento de padroes.

Agora é minha vez! Vou
continuar essa explicagdo
usando a minha habilidade
de Reconhecimento de
Padrdes!

Execucao: Para realizar a atividade, o professor deve seguir os seguintes
passos: Passo 1: O professor desenha uma linha horizontal no quadro e, no
inicio da linha, desenha um circulo (figura ritmica semibreve), representando um
som longo (equivalente a 4 tempos) e executando o ritmo com algum timbre
especifico (ex. bater com os pés) ; Passo 2: Em seguida, o professor divide esse
som longo em dois sons médios, desenhando duas minimas (figura ritmica) ao
longo da linha e realizando o ritmo com um timbre diferente (ex. Palmas);
Passo 3: O professor continua a divisao, mostrando que os dois sons médios
podem ser divididos em quatro sons curtos, desenhando quatro seminimas
(figura ritmica), executando o ritmo com outro timbre (ex. bater no peito); Passo
4.0 professor pede aos alunos que observem as duragdes dos sons e pergunta:
"Existe algum padrao entre eles?", incentivando-os a perceber que cada som é
metade da duragdo do anterior. Passo 5: O professor pede que os alunos
reproduzam a sequéncia completa dos sons e conclui pedindo para os alunos
explicarem com suas palavras como o padrao que eles reconheceram ajuda a
entender a musica.

Adaptagoes: Para esta atividade foram utilizadas figuras ritmicas presentes

Material: Gibi da Série 15, Volume na partitura. O professor pode utilizar outras grafias e métodos de divisdo
5." Misica e Matemética(parte 2)" p. ritmica com recursos visuais, como desenhar circulos grandes e menores,
22:24. ou dividindo o circulo em 2, ou mais partes iguais, por exemplo.

Desafio: O professor desafia os alunos a criarem novas sequéncias,
Y cose: comegando com um som longo e dividindo-o em sons cada vez mais curtos,
o explorando a ideia de "dividir pela metade" com criatividade.


https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie15/S15V5small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie15/S15V5small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie15/S15V5small.pdf

Folha de Respostas:
Padrdes na Musica

Esta atividade pretende desenvolver a percepgao dos alunos sobre reconhecimento de padroes, um dos pilares do
Pensamento Computacional. Ao identificar sequéncias ritmicas que se repetem e observar a relagdo matematica entre
as duracdes das notas, os alunos compreendem como os padrdes organizam a musica.

Exemplo de execugao da atividade:

X
Durante a primeira parte da atividade, o professor desenha um padrao
ritmico no quadro e os alunos o observam e o reproduzem com o
auxilio do professor.

X
Os alunos tentam identificar e verbalizar qual padrao esta presente. O
professor desenha a estrutura no quadro e destaca como as figuras
ritmicas se relacionam matematicamente (ex.: uma minima equivale a

} Exploragao criativa

0 professor pode propor um jogo onde os
alunos precisam identificar padroes
ritmicos apresentados. Para isso, o0

professor executa um ritmo utilizando
palmas, batidas no corpo ou instrumentos
de percussao simples e desafia os alunos
a identificarem quais proporgdes ritmicas

duas seminimas).

X
e 0O professor pede que os alunos verbalizem ou escrevam como o
conceito de reconhecimento de padrdes podem ajudar na
compreensao da mdsica.

estao sendo utilizadas.

Possiveis Respostas dos Alunos

Exemplo de conceito identificado: O processo de reconhecimento de padroes,
onde os alunos percebem que um ritmo pode ser formado por repetigdes
previsiveis de sons com duragdes proporcionais.

Explicagao: "Percebi que o ritmo tem uma Iégica, porque algumas notas duram o
dobro de outras.”

“E possivel observar que o ritmo na misica seque um padréo I6gico que ajuda a
organizar a musica.”

|

Que legal!ll ,

Parametros Avaliativos

e Identificagao do conceito: O grupo foi capaz de reconhecer padrdes ritmicos e
compreender sua légica?
o Indicador de sucesso: Identificagdo clara de repeti¢des e relagao entre
diferentes duragoes.
e  Execucao ritmica: Os alunos conseguiram reproduzir corretamente os padrdes
ritmicos apresentados?
o Indicador de sucesso: Execugdo precisa dos padrdes ritmicos,
respeitando as duragdes das notas.
e  Colaboragao: Os alunos trabalharam de forma cooperativa e contribuiram
igualmente?
o Indicador de sucesso: Participacdo equitativa e interagcdo cooperativa
durante a aula.

Material: Gibi da Série 15, Volume
5:" Musica e Matematica(parte 2)" p.
22-24.

20 889


https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie15/S15V5small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie15/S15V5small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie15/S15V5small.pdf

Compondo com Algoritmos 5° ano

Um algoritmo é uma sequéncia de

Idade

instrugdes para realizar uma tarefa. Neste exercicio, usaremos um algoritmo no

quadro para criar uma composi¢ao musical, onde cada aluno adiciona uma nota ou pausa a sequéncia, construindo a

melodia coletivamente.

Disciplinas:
e Artes - Musica - EF15AR16

Habilidades para o Sc. XXI

e Criatividade(Cr)
e Colaboragéo(C)

Objetivos:

e  Compreender e seguir os algoritmos por meio de uma sequéncia musical;

e  Explorar o impacto das decisbes no som e ritmo da melodia, incentivando a
criatividade e o pensamento légico.

Habilidades do PC Habilidades e Competéncias pela BNCC

Q> . e EF05C004: Criar e simular  algoritmos
e Algoritmo representados em linguagem oral, escrita ou

pictografica[.]

Inicialmente, Inicialmente, o professor deve desenhar o algoritmo no quadro,

Entdo vamos ld. O
primeiro passo do
nesso algoritmo vai
ser posicionar o
Monocérdio de forma
confortdvel para
tocar a corda.

duas possibilidades
mével (nota DO(1)).

Depois nés vamos

decidir qual nota nés
queremos tocar entre
DO(1) - SOL - FA -
MI - DO(8).

Uma vez decidida a
nota, nés devemos ver
se devemos usar o
cavalete mével ou ndo

] mostrando as decisdes a serem tomadas (escolha de nota ou pausa) e as
1 precse se caaieremive | dUFaGcOes (2 tempos, 1 tempo ou meio tempo). Desenhar também uma pauta

(notas SOL, FA, MI e DO(8))
2: Ndo precisa de cavalete

musical ou um esquema simplificado para anotar a sequéncia criada pela
| turma.

Execucao: Para o inicio da pratica, o professor deve seguir alguns passos.
Passo 1: Explicar o pilar algoritmo para os alunos, demonstrando como cada
1 decisdo afeta a composigao musical e introduzindo as opgdes de notas (D6, Ré,
Mi, F4 e Sol) e pausas; Passo 2: Um aluno por vez percorre o algoritmo no
quadro, escolhendo entre uma nota e uma pausa, além de definir a duragdo. O

Caso optemos pela opgdo
1, nés tiramos o Cavalete
Mével do Monocérdio(se
necessdrio) e executamos o
altimo passo. Se escolhemos

aopgdo 2, nés primeiro

precisamos definir qual

a proporg@o(fragao)

equivalente a nota musical e
depois dividir o monocérdio
de acordo, utilizando o
Cavalete Mdvel.

Por fim precisamos
tocar a corda
para gerar o

som desejado e
rodamos novamente
o algoritmo do
inicio, para criar
mais sons. Olhem
como ficou nosso
algoritmo:

professor anota a escolha de cada aluno na pauta ou esquema simplificado;
Passo 3: O professor repete o processo até que todos os alunos tenham
passado pelo algoritmo, contribuindo com uma escolha para a sequéncia
musical final; Passo 4: Com a sequéncia completa, o professor revisa a melodia
com a turma; Passo 5: Com o auxilio do professor, a turma executa a melodia
final usando instrumentos ou canto, respeitando a sequéncia e o ritmo definidos
no algoritmo.

Adaptacgoes: Para simplificar, o professor pode limitar as opgdes de notas a
DG, Ré e Mi, e os tempos a 1 tempo e meio tempo.

Material: Gibi da Série 15, Volume

5:" Mdusica e Matemaética(parte 2)" p.

0 professor pode, também, utilizar sons ritmicos em vez de notas musicais,
como batidas de palmas, pés, etc. para simplificar a atividade.

22-24.

ys JO0Ee]

Desafio: Apds tocar a melodia, desafie os alunos a passar pelo algoritmo
novamente, trocando o tempo das notas para criar uma variagao ritmica e
observar como isso altera a melodia.


https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie15/S15V5small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie15/S15V5small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie15/S15V5small.pdf

Folha de Respostas:
Compondo com Algoritmos

Nesta atividade, os alunos exploram a relacdo entre misica e algoritmos, compreendendo como uma sequéncia logica de
instrugdes pode ser usada para criar uma composi¢ao musical. Ao seguir um algoritmo estruturado para tomar decisdes sobre
notas e ritmos, os alunos percebem que a musica pode ser organizada de maneira ldgica.

Exemplo de execugao da atividade:

X
e 0 professor explica o conceito de algoritmos como uma
sequéncia de passos organizados para alcangar um objetivo.

e 0 professor desenha um esquema no quadro com opgdes de
notas e pausas, simulando um algoritmo de composicado. Cada
aluno ou grupo segue o caminho do algoritmo, fazendo escolhas
para formar uma sequéncia musical.

X

e A turma toca ou canta as melodias criadas, seguindo a

sequéncia definida pelo algoritmo.

Entdo vamos ld. O
primeiro passo do
nesso algoritmo vai
ser posicionar o
Monocérdio de forma
confortdvel para
tocar a corda.

Depois nés vamos

decidir qual nota nés
queremos tocar entre
pA(1) - SOL - FA -
MI - DO(8).

Uma vez decidida a
nota, nés devemos ver
se devemos usar o
cavalete mével ou ndo

Aqui nosso algoritmo segue
duas possibilidades
1: Precisa de cavalete mével

mével (nota DO(1)).

Caso optemos pela opgdo
1, nés tiramos o Cavalet

Gitimo passo o
ao nés p
recisamo
o
e ical e
o
de acordo oo
ava
Por fim precisamos
tocar
para gerar o

som desejado e
va

Parametros Avaliativos

a corda

Material: Gibi da Série 15, Volume

5" M

} Exploragao criativa

Para tornar a atividade mais desafiadora,
o professor pode propor o desafio da
inversao, onde os alunos tocam a melodia
construida de tras para frente e analisam
como essa mudanca altera sua percepgao
musical.

Possiveis Respostas dos Alunos

e L iicon) Exemplo de conceito identificado: O processo de criagao de uma sequéncia
musical por meio de um algoritmo, onde cada escolha influencia diretamente
a estrutura e 0 som da composigao final.

Explicacao: "Percebi que um algoritmo pode ser usado para criar uma musica,
porque seguimos um passo a passo para escolher cada parte da melodia.”

e Identificagao do conceito: O grupo compreendeu que a musica pode
ser criada seguindo um algoritmo estruturado?
o Indicador de sucesso: Explicagao clara sobre como a
sequéncia de escolhas influencia a composi¢do musical.
e Aplicacao do algoritmo: Os alunos seguiram corretamente o esquema
proposto e produziram uma melodia coerente?

o Indicador de sucesso: Organizagao logica na construgéo da

usica e Matematica(parte 2)" p.

22-24.

composicao?

sequéncia musical, respeitando a estrutura do algoritmo.
e Colaboragao: Os alunos trabalharam juntos para construir e executar a

o Indicador de sucesso: Participagdo ativa e cooperagao na
22 tomada de decisdes dentro do grupo.


https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie15/S15V5small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie15/S15V5small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie15/S15V5small.pdf

Explorando o Monocordio 5° ano

Lucas e Luana estavam animados, pois haviam recebido um novo desafio de Pitagoras: explorar as proporgdes
matematicas na musica por meio do Monocordio! Pitagoras explicou que, ao variar o comprimento das cordas,
diferentes notas musicais surgem. Agora, a missao deles é ensinar aos outros alunos sobre suas descobertas, e com a
ajuda do professor, demonstrar o funcionamento desse instrumento.

Disciplinas: Objetivos:
e Artes - Musica -EF15AR15 e Proporcionar aos alunos uma compreensdo pratica e lddica da relagdo entre
matematica e masica pela representagao pratica do Monocordio;
e Desenvolver habilidades do Pensamento Computacional;
e Exercitar a imitagdo e o faz de conta, encenar.

Habilidades para o Sc. XXI Habilidades do PC Habilidades e Competéncias pela BNCC

----- & e C(riatividade,

o a e Decomposicao;
W = :
( e Resolugdo de Problemas(PS)é e T

de Padroes

EF03C003: Aplicar Decomposicao
EF02C001: Criar representagoes, identificando padr

Inicialmente, O professor apresentara o monocérdio, explicando sua estrutura
basica: uma unica corda esticada entre dois pontos e um cavalete mével para
dividir a corda em diferentes proporgoes.
VeE;:;:ij;fjﬁ;’;?;‘;:‘j’:‘;r:’:de 0 professor devera representar, no quadro, a Figura do monocordio, utilizando
amigo meu, chamado Pitdgoras. cartolina, cortada na forma do monocérdio, de maneira que o cavalete mével
possa se mover livremente.
Execugao: Para o inicio da pratica, o professor deve seguir alguns passos.
Passo 1: Apresentar o instrumento, suas partes (cavalete movel, corda, base,
etc.), e as proporgdes correspondentes aos intervalos musicais (%2; %s; %, etc.);
Passo 2: Perguntar aos alunos sobre as propor¢des que eles conhecem e
utilizar o violdo para tocar as notas musicais que equivalem as proporgdes
sugeridas pelos alunos; Passo 3: Dividir a turma em grupos de 3 a 4 alunos e
pedir que cada integrante do grupo desenhe um monocdrdio em uma folha, sem
o cavalete movel; Passo 4: Explicar aos alunos, que eles devem desenhar o
P‘lltz';i:;’;;‘g:e / cavalete mével em alguma proporg¢ao de sua escolha, usando uma régua para
legal R dividir a corda (no desenho) de forma mais precisa e escrever a proporcéo junto
ao desenho; Passo 5: Os alunos devem decidir juntos a ordem em que cada um
vai tocar sua proporgao, para produzir uma melodia; Passo 6: Os grupos vao a
frente apresentar suas melodias, cada integrante do grupo, na ordem
predefinida pelos alunos, deve posicionar o cavalete mdvel no monocérdio do
quadro, dizendo a proporgao que ele escolheu; Passo 7: O professor deve tocar
no violdo ou com algum outro instrumento, as notas que equivalem as
proporgdes, assim que cada aluno mover o cavalete no quadro e falar sua
proporgdo; Passo 8: 0O professor conversa com a turma sobre o que mais
gostaram na atividade e da consideragdes finais.

Material: Gibi da Série 15, Volume

4: "Musica e Matematica” p. 19-24.

Adaptagoes: O professor pode adaptar a atividade, desenhando o
monocordio no quadro, os grupos vao, nesse caso, apagar e desenhar o
[oloEle] ) @ ) )
B cavalete quando necessario.


https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie15/S15V4small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie15/S15V4small.pdf

Folha de Respostas:
Explorando o Monocordio

Nesta atividade, os alunos exploram a relagdo entre musica e matematica utilizando o monocoérdio, um instrumento que demonstra
como diferentes propor¢des matematicas produzem notas musicais distintas. A atividade permite que os alunos visualizem e
experimentem conceitos que envolvem misica e matematica de forma pratica e interativa, aproximando a teoria musical da

experiéncia sensorial.

Exemplo de execugao da atividade:
X
e 0 professor apresenta o monocérdio e explica sua estrutura
(corda, cavalete mével, base). Demonstra no quadro como as
proporgdes da corda correspondem a diferentes notas musicais.
X
e Os alunos sao divididos em grupos de 3 a 4 integrantes. Cada
grupo desenha um monocdrdio em uma folha, sem o cavalete
movel. Usam régua para marcar a divisao proporcional da corda
e anotam a fragao correspondente.
X
e Cada integrante do grupo vai ao quadro e posiciona o cavalete na
fracao escolhida. O professor toca a nota equivalente a
proporcao escolhida pelo grupo.

Eu conhego esse instrumento! Na
verdade ele foi criado por um grande
amigo meu, chamado Pitdgoras.

Vocé conhece Parametros Avaliativos

Pitdgoras? Que A Windows
legal! / A JUracogs p
> | [ ]

} Exploragao criativa

O professor pode desafiar os alunos a
criar uma pequena melodia utilizando o
monocordio. Cada grupo escolhe
diferentes divisdes da corda (%, %5, % etc.)
para formar uma sequéncia de notas.
Depois de definir a ordem das divisdes, o
professor toca a melodia resultante no
violdo ou em outro instrumento

Possiveis Respostas dos Alunos

Exemplo de conceito identificado: A relagdo entre fragoes e frequéncia
sonora, onde diferentes divisdes da corda resultam em notas especificas,
criando padrdes musicais previsiveis.

Explicagao: 'A matematica ajuda a entender a musica, porque as notas
sequem proporgées exatas. No monocordio, podemos prever 0 som que serad
produzido apenas observando a fragdo da corda que estd vibrando."

Material: Gibi da Série 15, Volume
4: "Musica e Matematica” p. 19-24.

2

Identificacao do conceito: O grupo compreendeu a relagao entre as divisdes da
corda e as notas musicais resultantes?
o Indicador de sucesso: Explicagéo clara sobre como as proporgdes
matematicas influenciam a altura das notas.
Aplicagao pratica: Os alunos conseguiram representar visualmente a diviséo da
corda e posicionar corretamente o cavalete mével?
o Indicador de sucesso: Desenho organizado com divis6es proporcionais
corretas e explicagao da escolha da proporgao.
Colaboragao: Os alunos trabalharam de forma cooperativa e contribuiram
igualmente na execucgao da atividade?
o Indicador de sucesso: Participacao ativa e cooperagao na tomada de
decisoes dentro do grupo.


https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie15/S15V4small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie15/S15V4small.pdf

Explorando Paisagens Sonoras -
com Pensamento Computacional 5° ano

Desta vez, a missao é transformar um ambiente imaginado — como uma floresta, uma tempestade, uma praia ou até um
parque de diversdes — em uma composi¢ao musical colaborativa. Mas nédo basta fazer barulho: os sons precisam ter
l6gica, ordem e intengédo! Para isso, 0s grupos deverao usar os quatro pilares do pensamento computacional para
transformar ideias sonoras em uma pega coletiva.

Disciplinas: Objetivos:
e Artes - Musica -EF15AR15 e Desenvolver os quatro pilares do Pensamento Computacional (abstragao,
decomposicao, reconhecimento de padroes e algoritmo)
e  Estimular a escuta ativa, a criagdo coletiva e a expressdao musical por meio de
recursos simples.

Habilidades para o Sc. XXI Habilidades do PC Habilidades e Competéncias pela BNCC

EF15C001: Organizagao e representacao.
EF03C003: Aplicar decomposicao
EF02C001: Identificar padroes
EF05C004: Criar e simular algoritmo

Inicialmente, o professor propde a turma a criagdo de uma paisagem sonora.
Apds definirem coletivamente qual serd o ambiente (ex: floresta, cidade,
) tempestade), os alunos listam os sons caracteristicos dessa paisagem. O
ALMANAQUE PARA POPULARIZACAO DE - . . . .
CIENCIA DA COMPUTAGAO & ' professor organiza a turma em grupos de 2 a 3 integrantes, atribuindo a cada
grupo a responsabilidade por uma das sonoridades listadas.

e Criatividade,

N : e Todos os pilares
e Resolugdo de Problemas(PS):

do Pensamento
Computacional

Execucao: Para o inicio da pratica, o professor deve seguir alguns passos.
Passo 1: Abstragao: Cada grupo abstrai uma sonoridade da paisagem,
ponderando sua relevancia e como ela pode ser representada com 0s recursos
disponiveis (voz, corpo, objetos, instrumentos simples); Passo 2:
Decomposigao: Os grupos experimentam maneiras de reproduzir seus sons,
fragmentando a sonoridade em partes (ritmo, intensidade, timbre) usando
percussao corporal, vocalizacbes ou materiais da sala; Passo 3:
Reconhecimento de Padroes: A turma reflete sobre quais sons diferentes

Musica e Matematica - Parte | podem ser representados de forma semelhante (ex: vento e riacho com sopros
—_ - ou estalos), observando padrdes nas fontes sonoras e agrupando por
At o, i Ao | semelhancgas; Passo 4: Algoritmo: O professor desenha no quadro uma

sequéncia organizada (como uma partitura visual), decidindo com a turma a
ordem e o momento de entrada de cada som. A turma entdo executa a
composicao coletiva seguindo esse algoritmo; Passo 5: O professor conduz
uma breve escuta e conversa final sobre o processo criativo e as estratégias

Material: Gibi da Série 15, Volume sonoras utilizadas.

4: "Musica e Matematica”.

Adaptagoes: O professor pode variar a complexidade da atividade conforme
a faixa etaria da turma. Para alunos mais novos, pode-se restringir os sons a
apenas percussao corporal e voz, guiando mais de perto a construcado do
algoritmo coletivo. J& em turmas mais avangadas, € possivel incorporar
instrumentos melddicos (como flauta ou metalofone), trabalhar dindmicas

95 (forte/fraco) e até experimentar a criagdo de trilhas sonoras para cenas
improvisadas.


https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie15/S15V4small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie15/S15V4small.pdf

Folha de Respostas:

Explorando Paisagens Sonoras

Esta atividade visa desenvolver os quatro pilares do Pensamento Computacional (abstra¢ao, decomposigao, reconhecimento de
padrdes e algoritmo), por meio da criagdo de uma paisagem sonora coletiva. A partir de um cenario sonoro escolhido pela turma,
cada grupo fica responsavel por representar uma sonoridade usando o corpo, a voz ou objetos disponiveis, organizando-a de forma

estruturada dentro de uma composi¢do conjunta.

Exemplo de execugao da atividade:
X
e A turma escolhe uma paisagem sonora e lista, com apoio do
professor, os sons que a compdem. Os alunos sao divididos em
grupos, abstraem uma sonoridade e decidem como representa-la
com percussao corporal, voz ou objetos.
X
e Cada grupo testa e decompde seu som em ritmo, intensidade ou
variagdo. Depois, a turma compara os sons e reconhece padroes:
quais sons diferentes podem ser feitos com a mesma fonte
sonora (ex: boca, estalos, palmas).
X
e Com base nas descobertas, a turma monta no quadro o
algoritmo da paisagem sonora — uma sequéncia visual com a
ordem e a entrada de cada som — e executa a composi¢cao em

grupo.

ALMANAQUE PARA POPULARIZA(;AQDE
CIENCIA DA COMPUTAGAO

} Exploragao criativa

O professor pode propor que a turma
reorganize o algoritmo original (inverter
entradas, trocar sons de lugar) e observe
como essas mudancas afetam a
paisagem sonora criada.

Possiveis Respostas dos Alunos

Material: Gibi da Série 15, Volume
4: "Musica e Matematica”.
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Exemplo de conceito identificado: O processo de Abstracdo ao selecionar
uma sonoridade essencial da paisagem (ex.: trovdo na tempestade).

Explicagao: "Escolhemos o trovdo porque ele representa bem a tempestade.
Usamos batidas fortes na carteira."

Parametros Avaliativos

Identificagao do conceito: O grupo foi capaz de aplicar os quatro pilares do
pensamento computacional na criagao da paisagem sonora?
o Indicador de sucesso: Representagdes criativas, bem distribuidas e
organizadas segundo os pilares.
Aplicagao pratica: A turma compreendeu e seguiu corretamente a sequéncia
coletiva planejada?

o Indicador de sucesso: Execucao coerente e sincronizada da composicao

sonora, conforme o algoritmo definido.
Colaboragao: Os alunos trabalharam de forma cooperativa e contribuiram
igualmente na execucdo da atividade?
o Indicador de sucesso: Participacao ativa e cooperagao na tomada de
decis6es dentro do grupo.


https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie15/S15V4small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie15/S15V4small.pdf

0 Pensamento Critico (CrT) é a capacidade de Outros componentes e critérios para avaliar esta competéncia:
desenvolver uma reflexdo critica
independente. O pensamento critico permite a Segundo a :

analise de ideias, de conhecimentos e de e Exercitar a curiosidade intelectual.

processos relacionados a um sistema de Exercitar a Investigagao, a reflexdo e a anélise critica.
valores e julgamentos préprios.

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

Investigar causas e testar hipdteses.
Argumentar com base em fatos, dados e informacdes
outros. confidveis.

[ ]
e Exercitar a consciéncia critica.
[ )
[ ]

Componente 1 (CrTc1): Identificar os
componentes de uma ideia ou obra.
Componente 2 (CrTc2): Explorar as diferentes
perspectivas e posi¢des em relacdo a uma
ideia ou obra.

Componente 3 (CrTc3): Posicionar-se em
relagdo a uma ideia ou obra.

$.0.0

Pensamento critico

L

Colaboracao

Resolugao =
co-criativa de Resolugcao
it de problemas
aaj
Informatica

s pensamento
{L: Computacional
Atividades Tecnocriativas para Criangas do Século XXI:
tp://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf

Romero (2016) adaptado para o portugués por Romero, Vallerand e Nunes (2019):
Avaliagdo (#5¢21) https:/forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9



http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

A Colaboragao é a capacidade de Outros componentes e critérios para avaliar esta competéncia:

desenvolver um entendimento
compartilhado e trabalhar de maneira BNCC (2018

coordenada com varias pessoas para

um objetivo comum.

Componente 1 (Cc1): Capacidade de
identificar a situacéo 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
compreensao do conhecimento,
habilidades, pontos fortes e limitagdes
de outros membros da equipe para i
organizar tarefas em diregdo a um

objetivo comum.

Componente 4 (Cc4): Ser capaz de Pensamento critico
gerenciar as dificuldades do trabalho

em equipe com respeito e em busca de

solugoes.

Componente 5 (Cc5):(Co)c onstrugao

L

de conhecimento e / ou artefatos Colaboracdo

28 ©58Q

Resolugdo
co-criativa de

problemas com Reso“lcao
a ajuda da de problemas

Informatica

{I.E Pensamento
Computacional

Atividades Tecnocriativas para Criangas do Século XXI:
http://almanaguesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf

Romero (2016) adaptado para o portugués por Romero, Vallerand e Nunes (2019):
Avaliagdo (#5¢21) https:/forms.qle/ZFBwQH57qeGgG5YT9



http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

A Resolugao de Problemas éa
capacidade de identificar uma
situagdo-problema para a qual o processo
e a solucdo ndo sao conhecidos
antecipadamente. E também a
capacidade de determinar uma solucdo,
construi-la e implementé-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 organizagéo da equipe.
Componente 4 (PSc4): Co-requlagao
iterativa de solugdes intermedidrias.
Componente 5 (PSc5): Pesquisar e
compartilhar recursos externos.

29 ©58Q

Outros componentes € critérios para avaliar esta competéncia:

BNCC (2018)

Pensamento critico

-

Colaboracao

Resolugao
co-criativa de

R =
problemas com esolugao
a ajuda da de problemas

Informatica

{L—E} Pensamento
Computacional

Atividades Tecnocriativas i 8
' para Criangas do Século XXI:
ttn.//almanaquesdacomputacao.com.br/qutanunes/nublications/s12V1.D)fjlf

Romero (2016) adaptado para o portugués por Romero, Vallerand e Nunes (2019):
Avaliagdo (#5¢21) httDs://forms.qu/ZFBwOH57qeGaG5YT§



http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

Pistas’ Avaliacdo das Competencias

A Criatividade é um Outros componentes e critérios para avaliar esta competéncia:
processo de concepgao de Segundo a | d :
3 iderada e Exercitar a curiosidade. |
i Spr\lg\?:goﬁglsre|evame e Compreender, utilizar e criar tecnologias.
nova, |

e Formular, negociar e defender ideias.
para uma

situagéo-problema. Critérios de Avaliagdo da Competéncia Criativa (#5c21)

. e Desenvolvimento de diversas ideigs que levem em conta as
Compong e 1' (C'Rﬂ)' necessidades e restrigdes da realidade;
BRI . e Criacdo de ideias novas € relevantfleg; S
A %'(CRCZ). e Desenvolvimento, refinamento, analise e avaliagao de 1deias
SERBR . com o objetivo de aprimoré-la;.; . .
Componente 3| (CBC3). e Capacidade de comunicar ideias de maneira eficaz,
Avaliagdo e selecao.

e Abertura a diferentes perspectivas e capacidade de integrar
feedback em trabalho comum; _
Conceber a criatividade como um processo de me}hona
gradual e considerar as falhas como uma oportunidade de
aprendizagem.

.
L]

S.0_ O
.. .

Pensamento critico

L

Colaboracao

Resolugdo

< co-criativa de Resolugéo
NN problemas com

Criatividade a ajuda da de problemas

(F)Pensamento
& Computacional

Atividades Tecnocriativas para Criangas do Século XXI:
http://almanaquesdacomputacao.com.br/qutanunes/publications/S12V1.pdf

Romero (2016) adaptado para o portugués por Romero, Vallerand e Nunes (2019):
Avaliagdo (#5¢21) https:/forms.qle/ZFBwQH57qeGgG5YT9


http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

0 Pensamento Computacional é um
conjunto de estratégias cognitivas e
metacognitivas relacionadas ao
conhecimento e modelagem de processos,
abstracao, algoritmo, identificagao,
decomposicao e organizagao de estruturas

complexas e de sequéncias l6gicas.

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

Componente 3 (CTc3): Alfabetizagdo para
codificar.

Componente 4 (CTc4): Alfabetizacdo
tecnoldgica e de Sistemas.

Componente 5 (CTc5): Programacao.
Componente 6 (CTc6): Abordagem agil e
iterativa.

Outros componentes e critérios para avaliar esta competéncia:

Segundo a :

e Utilizar linguagem tecnologia e digital.
Formular e resolver problemas.
Compreender, utilizar e criar tecnologias de forma critica,
significativa, reflexiva e ética.
Comunicar, acessar e disseminar informagoes, produzir
conhecimentos, resolver problemas.

5
L ]
$.0 0

Pensamento critico

L

Colaboragdo

¢

B Computacional

Resolugéo
co-criativa de
problemas com
a ajuda da
Informatica

Resolucado
de problemas

Pensamento

Atividades Tecnocriativas para Criangas do Século XXI:
http://almanaguesdacomputacao.com.br/qutanunes/publications/S12V1.pdf

Romero (2016) adaptado para o portugués por Romero, Vallerand e Nunes (2019):
Avaliagdo (#5¢21) https:/forms.qle/ZFBwQH57qeGgG5YT9



http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

Avaliacao dos Pilares

Algoritmo DecomposiGao
e Formalizar um conjunto de e Melhoria para lidar com problemas, dividindo-os em
assos para resolver um partes menores.
groblema. e Maior atencdo aos detalhes dos problemas.
e Chance de melhorar 0 e Maior agilidade na resolugdo dos prob.lemas.
processo da resolugdo de um e Maior dinamismo ao trabalhar em equipe.
problema.

Reconhecimento de Padroes

e Estender o conhecimento € @ resolugdo sobre um

AbStraqao problema a outros problemas semelhantes;
[ ili 3 roblema;
' ' 0 Maior facilidade na compreensdo de um p
elecionar as informagoes ° ne ; '
. ?mportantes para solucionar e Ganho de produtividade na resolugdo de um problema
problemas

e Observar os detalhes das
informacdes selecionadas

Roméan-Gonzélez, M.; Pérez, J. C.;
Carmen Jiménez-Fernandez (2017)
adaptado para portugués

por Brackmann (2017)

Avaliagao (Teste dos Pilares do

Pensamento Computacional)
82

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4AhmgnFKfagw589Ypoy

MZi31_Zf d4NzgDmJagjok4|VOYGEDw/viewform


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewfor
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewfor
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewfor
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewfor
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewform
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Linguagens na BNCC

BNCC.2018),

Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, €
escrita), corporal, visual, sonora € digital —, para se expressar e partilhar
informacoes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos €
produzir sentidos que levem ao diadlogo, a resolucdo de conflitos e a
cooperagao.

Compreender e utilizar tecnologias digitais de informagéo e comunicagéo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares), para seé comunicar por meio das diferentes linguagens
e midias, produzir conhecimentos, resolver problemas € desenvolver projetos
autorais e coletivos.

Mobilizar praticas de linguagem no universo digital, considerando as dimensoes
técnicas, criticas, criativas, éticas e estéticas, para expandir as formas de
produzir sentidos, de engajar-se em praticas autorais e coletivas, e de aprender
a aprender nos campos da ciéncia, cultura, trabalho, informacao e vida pessoal
e coletiva (BNCC. 2018).



http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf
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