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A Base Nacional Comum Curricular € um documento normativo que direciona
o curriculo dos sistemas e redes de ensino e apresenta conhecimentos, competén-
cias e habilidades que devem ser desenvolvidos na Educacao Infantil, no Ensino Fun-
damental |l e Il e no Ensino Médio. A partir de sua homologacdo em 2018, a expressao
“pensamento computacional” passou a ser difundida em todo territorio brasileiro.

A BNCC menciona conhecimentos, competéncias e habilidades relacionados a
Computacdo de forma indireta ou relacionada as habilidades especificas de diferen-
tes dreas do conhecimento, o que ocasionou lacunas quanto as recomendacdes mais
especificas nos textos ligados aos componentes curriculares. Diante desta premissa,
o Conselho Nacional de Educacdo - CNE homologou as normas sobre Computacdo
na Educacdo Basica - Complemento a BNCC por meio da Resolucdo N.° 1, em 04 de
outubro de 2022.

A partir deste documento, o estado de Sergipe inicia o trabalho de integra-lo
ao Curriculo de Sergipe, assegurando a Educacdo Infantil, ao Ensino Fundamental e
ao Ensino Médio as aprendizagens referentes 3 computacdo na Educacdo Basica.

O Caderno Complementar ao Curriculo de Sergipe: BNCC Computacao é uma
obra de producao coletiva, coordenada pela Secretaria Estadual de Educacao do Es-
tado de Sergipe — SEED em parceria com a Unido dos Dirigentes Municipais de Edu-
cacao — UNDIME.

Desejo que este caderno seja uma fonte de inspiracdo e aprendizado para
todos os professores e que juntos possamos fazer a diferenca na educacdo dos nos-
sos alunos. Agradeco ainda a todos os professores que generosamente comparti-
Iharam suas experiéncias, e aos envolvidos neste projeto que deram origem a esta
publicacao.

José Macedo Sobral
Secretario de Estado da Educacao



DUCAQ

A tecnologia esta presente em diversos aspectos do cotidiano da socieda-
de, provocando constante transformacdo, repercutindo na forma como as pessoas
se comunicam, realizam transacfes financeiras, utilizam utensilios no lar, realizam
exames e procedimentos cirdrgicos, como exercem suas atividades laborais, entre
outros. Portanto, a informacdo que a humanidade possui e utiliza esta armazenada
digitalmente e consequentemente o mundo esta cada vez mais dependente das tec-
nologias digitais.

Diante deste cenario, a sociedade necessita de habilidades que a auxiliem
quanto ao uso ético, critico e sequro das tecnologias digitais e nesse sentido, a BNCC
estabelece na competéncia geral 5:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e co-
municacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacbes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (BNCC, 2018)

Para além do uso ético, critico e sequro, é necessario compreender o mun-
do digital e como suas ferramentas atuam, contexto no qual, sequndo Ribeiro et al.
(2019), o “Mundo Digital é na realidade um ecossistema composto por elementos fisi-
cos (maquinas) e também virtuais (dados e programas)”.

Com a vinda da computacdo para 0 escopo da educacdo, a8 Sociedade Brasi-
leira de Computacdo - SBC publicou o Parecer Técnico n.° 09/2019, o qual apresenta
diretrizes para o0 ensino da computacao na educacao basica e a organizacéo dos co-
nhecimentos da area de Computacao estruturado em trés eixos, além de fazer um
paralelo acerca da contribuicdo da computacdo para o desenvolvimento das compe-
téncias gerais da BNCC:

[-]

Pensamento Computacional: O Pensamento Computacional se refere
a capacidade de compreender, definir, modelar, comparar, solucionar, au-
tomatizar e analisar problemas (e solucbes) de forma metddica e siste-
matica, por meio da construcdo de algoritmos. Apesar de ser um termo
recente, vem sendo considerado como um dos pilares fundamentais do
intelecto humana, junto com a leitura, a escrita e a aritmética, pois, como
essas, serve para descrever, explicar e modelar o universo e seus pro-
cessos complexos. O Pensamento Computacional envolve abstracbes e
técnicas necessarias para a descricdo e analise de informacbes (dados)
e processos, bem como para a automacdo de solucbes. O conceito de
algoritmo esta presente em todas as areas e estd intrinsecamente liga-
do a resolucdo de problemas, pois um algoritmo é uma descricdo de um
processo (que resolve um determinado problema).

1. Tecnologia digital € um conjunto de tecnologias que permite, principalmente, a transformacao de qualquer linguagem
ou dado em numeros, isto é, em zeros e uns (0 e 1). Uma imagem, um som, um texto, ou a convergéncia de todos eles,
que aparecem para nos na forma final da tela de um dispositivo digital na linguagem que conhecemos (imagem fixa ou
em movimento, som, texto verbal), sdo traduzidos em numeros, que sdo lidos por dispositivos variados, que podemos
chamar, genericamente, de computadores. Assim, a estrutura que esta dando suporte a esta linguagem esta no interior
dos aparelhos e é resultado de programacées que ndo vemos. Disponivel em https://www.ceale.fae.ufmg.br/glossario-
ceale/verbetes/tecnologia-digital. Acesso em: 16 nov. 2024.


https://www.ceale.fae.ufmg.br/glossarioceale/verbetes/tecnologia-digital
https://www.ceale.fae.ufmg.br/glossarioceale/verbetes/tecnologia-digital
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digital
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Mundo Digital: A compreens§o do mundo digital é importante para que o estudante possa
se apropriar dos processos que ocorrem no mundo digital, podendo compreender e criticar
tendéncias, sendo ativo neste cendario. Para uma compreensdo estruturada do mundo digital, e
ndo apenas efémera e permeada de tecnologias, identificam-se 3 pilares principais, chamados
codificacdo, processamento e distribuico.

A codificacdo diz respeito a representacao, no mundo digital, dos mais diferentes tioos de in-
formacdo que possam nos interessar. A capacidade de processamento dos dados codificados
no mundo digital confere extrema agilidade para desempenhar varios processos assim como
habilita varios outros a acontecerem. De forma indissocidvel, nesse contexto, estd a capacidade
de distribuicdo de informacdo no mundo digital. Esta capacidade é fator fundamental para ta-
manho impacto do mundo digital. Aqui deve-se prestar atencdo que, além de uma facilidade de
aceleracdo do processo de transmissdo da informacdo, testemunhamos dia a dia os impactos
de uma mudanca singular de paradigma: todos individuos sdo geradores de informacdo para
0 consumo de todos os demais. As fontes tradicionais de informacdo, outrora acreditadas até
certo ponto, d5o lugar @ um ambiente fragmentado, com incontaveis fontes, muitas vezes des-
conhecidas.

A compreens&o do potencial e riscos dessa nova logica passa pela compreensdo do funciona-
mento da Internet. Ainda, cabe a compreensdo de novos paradigmas permitidos pelo mundo
digital onde a computacdo estd imersa de forma transparente no nosso dia a dia.

Cultura Digital: Para conseguir estabelecer comunicacdo e expressao por meio do Mundo Di-
gital, é necessario um letramento em tecnologias digitais, que nesse documento denominou-
-se de Cultura Digital. Também faz parte da Cultura Digital uma andlise dos novos padrées
de comportamento e novos questionamentos morais e éticos na sociedade que surgiram em
decorréncia do Mundo Digital. A Cultura Digital compreende as relacées interdisciplinares da
Computacdo com outras dreas do conhecimento, buscando promover a fluéncia no uso do co-
nhecimento computacional para expressdo de solucbes e manifestacées culturais de forma
contextualizada e critica.

(RIBEIRO, L. et al, 2019)

andlise

abstracdo automacédo

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

codificacdo

CULTURA 1 MUNDO processa-
DIGITAL COMPUTAGAO DIGITAL mento

letramento
digital

distribuicdo

Fonte: Diretrizes da SBC para ensino de Computacéo na Educacao Basica, 2019, p. 5.
Disponivel em: https://books-solsbcora.br/index.php/sbc/catalog/view/60/263/505-1. Acesso em: 14 nov. 2024.
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\ A compreensado do Mundo Digital é essencial para compreender o mundo do século XXI.

Tecnologias digitais podem ser usadas para analisar e criar no mundo artistico e cultural.

Computacdo desenvolve uma maior compreensao do conceito de linguagem e do
seu uso, e prove fluéncia em linguagens computacionais (usadas para representar e
informacdes e processos.

Computacédo prove fluéncia digital e a habilidade de criar solucdes para diversos tipos de
problemas (no mundo do trabalho e cotidiano) com o auxilio de computadores.

0O dominio do conhecimento sobre o mundo, que é hoje imensamente influenciado pelas
tecnologias digitais, e a capacidade de cariar e analisar criticamente solucdes neste
contexto da liberdade, autonomia e consciéncia critica, além de preparar o aluno para o
mundo do trabalho.

0 pensamento computacional desenvolve a habilidade de construir argumentacdes
consistentes e sdlidas.

A construcdo e andlise de algoritmos instiga questées sobre como o ser humano pensa e
constroi solucdes.

O desenvolvimento de solucées algoritmicas € um processo que permite exercitar a
cooperacao de forma sistematica.

A Computacéo, através do desenvolvimento do Pensamento Computacional, dominio

consciéncia e cidadania no mundo do século XXI.

J

Fonte: Diretrizes da SBC para ensino de Computac&o na Educacao Basica, 2019, p. 7.

Disponivel em:

https://books-solsbcora.br/index.pohp/sbc/catalog/view/60/263/505-1. Acesso em: 14 nov. 2024.

Segundo o parecer técnico da SBC n.° 09/2019, o Pensamento Computacional
- PC refere-se a capacidade de compreender, definir, modelar, comparar, solucionar,
automatizar e analisar problemas e solucdes de forma metddica e sistematica, por
meio da construcdo de algoritmos.

Acerca do conceito de algoritmo, é pertinente destaca-lo, posto que é funda-
mental sua compreensdo para que seja possivel desenvolver o PC dentro do dmbito
escolar. O algoritmo é a descricdo de um processo com o objetivo de resolver um
determinado problema, nesse sentido, quando descrevemos 0 passo a Passo para
chegar a solucao do problema, estamos construindo um algoritmo. Nessa perspecti-
va, 0 objetivo é criar instrucdes sequenciais para resolver um problema especifico ou
executar uma determinada atividade.

O Conselho Nacional de Educacdo - CNE, em 2022, publicou o Parecer CNE/
CEB N.° 2, no qual determina a implementacdo da Computacdo na Educacao Basica,
orientando que esta pode ocorrer de forma transversal ou por meio da criacdo
de um componente curricular especifico. Além disso, estabelece que a Computacdo
€ uma ciéncia que investiga processos de informacdo, desenvolvendo linguagens e


https://books-sol.sbc.org.br/index.php/sbc/catalog/view/60/263/505-1

técnicas para descrever processos, informacdes, métodos de resolucdo e analise de
problemas. Ainda destaca que o aprimoramento dos computadores e a forma como
os dados sdo armazenados afetam cada vez mais a sociedade nos setores econ6-
mico, cientifico, tecnoldgico, sociocultural, e educacional. Desta forma, desenvolveu
recursos computacionais nas mais diversas areas, sendo a educacao uma delas.

Nesse viés, destaca que sdo muitas as possibilidades educativas estabele-
cidas na BNCC que permitem o uso da Computacdo e determina como premissa para
a educacdo basica:

« Desenvolvimento e reconhecimento de padrdes basicos de objetos (Educacdo Infantil);

« Compreensdo da Computacdo e seus modos de explicacdo de experiéncias, artefa-
tos e impactos na realidade social, no meio ambiente, na economia, na ciéncia, nas
artes (Ensino Fundamental);

« Compreensao das potencialidades da Computacdo para resolucdo de problemas
(Ensino Médio).

Acerca da transversalidade, o Curriculo de Sergipe, publicado em 2018, de-
fende que as redes de ensino e as escolas, dentro de sua autonomia e competéncia,
incorporem aos curriculos e as propostas pedagogicas a abordagem de temas con-
temporaneos que afetam a vida humana em escala local, regional e global, preferen-
cialmente de forma transversal e integradora.

Diante deste predmbulo, nasce o Caderno Complementar ao Curriculo de Ser-
gipe: BNCC - Computacéo, que esta organizado com os objetivos de aprendizagem na
Educacao infantil; objetos de conhecimento e habilidades no Ensino Fundamental; e
competéncia especifica e habilidades no Ensino Médio.

Assim como na BNCC e no Curriculo de Sergipe, ha a padronizacdo dos cadi-
gos com o intuito de garantir a compreensao de todos os professores no momento
de planejar suas aulas, sendo:

EDUCACAO INFANTIL
El103CO001

o primeiro par de letras indica 0 seg_)undo par de ﬂl:JmEfOS indica
a etapa Educacédo Infantil o objeto da aprendizagem

0 primeiro par de numeros indica
0 grupo por faixa etaria: 0 sequndo par de letras
indica computacao

03 = criancas pequenas (4 a5
anos e 11 meses)

10



ENSINO FUNDAMENTAL
0 terceiro par de letras
EFO04C003S5E— Qiciome

casos em que foram
criadas habilidades n&o
o primeiro par de letras indica contempladas na BNCC -
a etapa Ensino Fundamental Computacao)

0 sequndo par de numeros indica a habilidade na

0 primeiro par de ndmeros indica numeracdo sequencial do ano ou bloco de anos
0 ano (01 a 09) a que se refere a

habilidade ou ao bloco de anos,
COMO Se segque:

15 =1° ano 5° ano
o sequndo par de letras
69 = 6° ao 9° ano indica computacao

. o terceiro par de letras
indica Estado de Sergipe
ENSINO MEDIO (aparece apenas Nos casos
em que foram criadas habi-

\E MJ \0 ll-Hc 0J \0 3J S Ei lidades ndo contempladas

na BNCC
o sequndo par de numeros indica
0 primeiro par de letras indica a habilidade na numeracao se-
a etapa Ensino Médio quencial do bloco de sséries
0 primeiro par de numeros indica
0 ano bloco de séries (12a3%) a 0 sequndo par de letras
que se refere a habilidade indica computacdo

O caderno apresenta o disposto na BNCC Computacdo e em seu escopo, pro-
postas pedagogicas e sequéncias didaticas coletadas de publicacdes e sites de ou-
tras redes e instituicdes, bem como praticas realizadas por professores da rede mu-
nicipal, estadual e federal do estado de Sergipe que enviaram como contribuicdo para
a construcdo deste caderno.
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EDUCACAO INFANTIL

Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a proposta de Computacdo para
a Educacao Infantil, apresenta um conjunto de premissas que permitem explorar e
vivenciar experiéncias, as quais sdo movidas pela ludicidade por meio da interacdo
com seus pares. Estas experiéncias relacionam-se com os diversos campos e estdo
articuladas com a BNCC homologada em 2018.

Premissas:

1. Desenvolver o reconhecimento e a identificacdo de padrdes, construindo
conjuntos de objetos com base em diferentes critérios como: quantidade,
forma, tamanho, cor e comportamento.

2. Vivenciar e identificar diferentes formas de interacdo mediadas por artefa-
tos computacionais.

3. Criar e testar algoritmos brincando com objetos do ambiente e com movi-
mentos do corpo de maneira individual ou em grupo.

4, Solucionar problemas decompondo-os em partes menores identificando
passos, etapas ou ciclos que se repetem e que podem ser generalizadas
ou reutilizadas para outros problemas.

A partir dessas premissas, verifica-se um conjunto de objetivos de aprendiza-
gens que estdo relacionados aos 3 (trés) eixos da BNCC Computacdo e que podem
ser desenvolvidos de forma plugada, com o uso de tecnologia, ou desplugada, sem o
uso de tecnologia.

EDUCACAO INFANTIL

Unidade Temadtica

Objetivos de aprendizagem Exemplos

Pensamento
Computacional

(EI03C001) Reconhecer padréo de Computacao plugada:
repeticdo em sequéncia de sons,

. 1. Criar padrdes de repeticdo em sequéncia com formas e cores diferentes:
movimentos e desenhos.

« por meio de editor de desenho;

« por meio de ferramenta online (Pattern Shapes: https://apps.
mathlearningcenter.ora/pattern-shapes/).

2. Completar a sequéncia de figuras de acordo com o padrdo estabelecido por
meio de jogo online:

« Shape Pattern (https://www.topmarks.co.uk/ordering-and-sequencing/shape-
patterns;

« Chicken Dance (https://pbskids.ora/pea/games/chicken-dance).

Computacao desplugada:
1. Perceber, por meio de tarefas de sua roting, a repeticdo de movimentos:

« comer um sanduiche (morder, mastigar, engolir);

respirar (inspirar, expirar).

2. Reconhecer padrdes por meio de sons do préprio corpo:

Perguntar as criancas se sabem o que é um padrao;

Escolher uma musica produzida com sons do corpo;

« E, ap6s ouvir, fazer questionamentos como: Alguma coisa nessa musica
repete? O qué? Qual padrdo vocé conseguiu observar? Vocé consegue
reproduzir?

3. Criar uma sequéncia a partir de um padrdo de cores ou formas semelhantes,
indicando a quantidade de repeticdes por meio de blocos de montar ou outros
materiais.
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(EI03C002) Expressar as etapas para a
realizacdo de uma tarefa de forma clara
e ordenada.

Computacao plugada:

1. Experienciar as etapas de execucdo de tarefas, discutindo como as tarefas sdo

divididas em etapas a partir de jogos digitais como:

« Cookie Monsters Foodie Truck (https://pbskids.ora/sesame/games/cookie-
monsters-foodie-truck/);

« Ready Set Grow [https://pbskids.org/sesame/games/readu-set-grow/).

Computacdo desplugada:
1. Expressar as etapas de realizacdo de tarefas didrias por meio de desenhos ou
de forma oral;

2. Ordenar uma sequéncia de imagens que representam as etapas de uma tarefa
didria.

Exemplo de uma tarefa diaria - Hora de dormir:

« tomar banho;

« colocar pijama;

« escovar os dentes;

« ouvir uma historia;

« dormir.

(EI03C003) Experienciar a execucdo
de algoritmos brincando com objetos
(des)plugados.

Computacao plugada:

1. Experienciar a execucdo de algoritmos por meio de:

« jogos digitais (e.g. Follow the Code: https://www.mathplauaround.com/follow
the_code.html);

« brinquedos robéticos (e.q. Rope:_http://smartfunbrasil.com/).

Computacao desplugada:

1. Experienciar a execucdo de algoritmos por meio de percursos realizados a partir
de desenhos no ch&o (ou maquetes) como, por exemplo:

- jogos de labirinto;

« amarelinha;

« sequéncias de nUmeros;

« sequéncias de cores.

2. Experienciar a execucdo de algoritmos por meio de atividades manuais (e.g.
dobraduras, bordado, costura).

Exemplo: Executar o seguinte algoritmo:

Passo (1) - Pegar uma folha de papel sulfite;

Passo (2) - Dobrar esta folha ao meio;

Passo (3) - Dobrar novamente ao meio;

Passo (4) - Dobrar novamente ao meio;

Avaliar o resultado refletindo sobre: (a) Quantas vezes pode-se repetir este
passo? e (b) Existem formas diferentes de dobrar o papel ao meio?

(EI03C004) Criar e representar
algoritmos para resolver problemas.

Computacédo Plugada:

1. Explorar jogos digitais, puzzles e jogos de programar que permitem

representar uma sequéncia légica para resolver problemas. Como exemplos de

recursos, temos:

« Jogos de sequéncia logica (https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/c/
jogos-sequencia-loqica);

» LightBot (https://lightbot.com/);

« Scratch Jr. (https://www.scratchjr.ora/).

Computacao Desplugada:

1. Preparar uma receita (e.g. bolo, sorvete) com as criancas, evidenciando os
passos para o preparo (algoritmo). Dialogar com elas sobre a ordem das etapas.
Como sugestdo de material de apoio pedagdgico, temos a “Minha Fabrica de
Comida” (https://lifes.dc.ufscar.br/computar/minha-fabrica-de-comida/).

2. Criar percursos, de uma origem até um destino, em um tabuleiro (e.g. papel,
chao), representando os passos do trajeto. Como sugestdo de material de apoio
pedagdagico, temos o “AlgoCards” (http://www.computacional.com.br/) e “Segue o
Trilho” (https://lifes.dc.ufscar.br/computar/seque-o-trilho/).

(EI03C005) Comparar solucdes
algoritmicas para resolver um mesmo
problema.

Computacédo Plugada:
1. Comparar diferentes rotas executadas pelas criancas a partir de um jogo digital
de labirinto.

Computacado Desplugada:
1. Comparar diferentes rotas executadas pelas criancas a partir de um labirinto
marcado no chao;

2. Comparar diferentes formas de se realizar tarefas didrias como:
« escovar os dentes,

« tomar banho,

« colocar roupa.
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(EI03C006) Compreender decisdes em
dois estados (verdadeiro ou falso).

Computacao plugada:

1. Criar um jogo digital a partir de um conjunto de perguntas com base em uma
histéria, personagens ou temas de interesse da turma e avaliar as perguntas
respondendo verdadeiro ou falso. Como sugestéo de ferramentas para criacdo da
atividade, temos:

« Wordwall (https://wordwall.net/pt), e

« Jamboard (https://jamboard.qooale.com/).

Computacdo desplugada:

1. Criar um conjunto de perguntas com base em uma historia, personagens ou
tema de interesse da turma.

Cada crianca recebe duas cartas, uma verde (verdadeiro) e uma vermelha (falso).
Para cada pergunta, a crianca apresenta o resultado da sua avaliacdo e, em
conjunto, discutem os erros e acertos.

2. Realizar a brincadeira popular de “morto e vivo” (e suas variacdes) em que, ao
invés de morto e vivo, sejam utilizadas frases passiveis de ser julgadas como
verdadeiras (vivo) ou falsas (morto).

e 3. “Verdadeiro ou Falso” / “Isso no meu mundo” (https://lifes.dc.ufscarbr/
computar/verdadeiro-ou-falso/).”

(E103C007) Reconhecer dispositivos
eletronicos (e ndo-eletronicos), identifi-
cando quando estdo ligados ou desliga-
dos (abertos ou fechados).

Computacédo (Des)plugada:

1. Propor atividades de visualizacdo ou exploracdo de dispositivos eletronicos
(e.0. lanterna, calculadora, televisdo, celular, radio, tablets) de forma a:

« possibilitar que as criancas possam ligar e desligar os aparelhos;

« reconhecer quando est3o ligados ou desligados; e

« diferenciar dos dispositivos ndo-eletrénicos.

2. Participar de brincadeiras que demonstrem dois estados (ligado e
desligado). Como brincadeiras de exemplo:

« Seu Mestre Mandou;

« Pega-gelo / Pega-congelou;

» Estétua.

(E103C008) Compreender o conceito de
interfaces para comunicacdo com obje-
tos (des)plugados.

Computacdo Plugada

1. Reconhecer as diferentes interfaces de aparelhos (e.g. micro-ondas,
computador, projetor, controle remoto etc.) e suas partes, diferenciando as
formas de comunicar acées.

2. Representar, por meio de editores graficos (e.g. Paint), as diferentes interfaces
de aparelhos e suas partes.

Computacdo Desplugada
1. Brincar de “telefone sem fio” (brincadeira popular), dialogando sobre o conceito
de interface;

2. Criar desenhos representando diferentes formas de interface dos aparelhos e
suas partes (e.g. criar as teclas de um telefone).

(E103C009) Identificar dispositivos
computacionais e as diferentes formas
de interacdo

Computacao Plugada:

1. Brincar com dispositivos (e.g. tablets, mesas e telas interativas, computador,
dispositivos robéticos, tecnologias assistivas) por meio de jogos educacionais
ou situacdes de aprendizagem, a fim de que as criancas possam verificar as
diferentes formas de utilizacdo de cada uma delas, como:

« toque de tela em tablets,

« uso do mouse no computador,

« manipulacdo de um robd,

« comando por voz,

« reconhecimento facial,

« reconhecimento de gestos.

Computacdo Desplugada:
1. Simular um jogo de perguntas e respostas ou adivinhacdo usando imagens que
representam as diferentes formas de interacdo entre os dispositivos;

2. Representar as diferentes formas de interacdo (e.g. narrativas, storyboards)
com dispositivos por meio de atividades manuais (e.g. desenhos, maquetes,
colagem, modelagem).
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(EI03C010) Utilizar tecnologia digital
de maneira sequra, consciente e
respeitosa.

Computacao plugada:

1. Propor um caca ao tesouro (e.g. escape room) com desafios que retratam
situacdes reais de uso de tecnologia, sequranca e ética. E possivel criar
ambientes como esse gratuitamente pelo Google Forms, Escape

Factory ou Genial.ly;

2. Adaptar o caca ao tesouro para ser jogado de forma cooperativa ou
competitiva, individual ou em grupo, podendo ser online, hibrido ou presencial.

3. Produzir um portfélio com dicas para manter-se seguro ao assistir videos, jogar
online, registrar videos e fotos e compartilhar informacdes na internet. O portfolio
deve ser produzido pelas criancas e pode incluir videos, imagens, desenhos e
escrita espontanea. Como opcdes para produzir um portfélio online, tem-se: Book
Creator, Flipgrid, Canva, entre outros.

Computacao desplugada:

1. Propor um caca ao tesouro onde as pistas sado situacdes reais de uso de
tecnologia, seguranca e ética. Para avancar para a proxima pista, as criancas
devem demonstrar ou oralizar o que fariam em cada situacéo.

2. Produzir um portfélio fisico a partir da mesma realidade apresentada no

exemplo plugado.

Situacdes de exemplo (caca ao tesouro):

« Vocé esté jogando e aparece uma propaganda que deixa vocé com medo. O
que vocé deve fazer?

« Vocé estd participando de uma interacdo na internet. Alguém que vocé ndo
conhece pergunta onde vocé mora. Vocé conta?

« Todo jogo pode ser jogado por criancas da sua idade? Como vocé descaobre se
ele sera legal ou ndo?

(EI03CO11) Adotar habitos saudaveis
de uso de artefatos computacionais,
seguindo recomendacdes de 6rgdos de
salde competentes.

Computacéo plugada:

1. Compreender a importancia do tempo de exposicdo a tela por meio de um

6culos sem grau:

« Utilizar um 6culos usado e sem grau;

« Pedir que as criancas visualizem alguns objetos na tela do computador;

« Depois que todos visualizaram, utilizar tampées de tamanhos diferentes,
aumentando o grau de dificuldade da visualizacao;

« Quando todos visualizaram com o Gltimo tampao (o mais fechado), explicar que
o grau de dificuldade simboliza o tempo de permanéncia na frente da tela, de
forma que quanto maior o tempo, maior a dificuldade de visualizar nitidamente.

2. Compreender os potenciais efeitos do uso prolongado de jogos digitais. Como

por exemplo:

« Fazer um levantamento sobre os jogos que as criancas jogam;

« Acessar um jogo em um dispositivo ilustrando-o para as criancas;

- Dialogar sobre caracteristicas que tornam os jogos estimulantes (visual, sons
graficos etc.);

« Dialogar sobre estratégias usadas para manter o usuario envolvido com o jogo
0 maior tempo possivel (recompensas, fases, bénus etc.);

- Dialogar sobre a sensacdo que esses jogos geram nas criancas.

Computacao desplugada:
1. Utilizar a mesma estratégia plugada (1), substituindo a tela do computador por
um painel de fantoches.

CONHECENDO UM POUCO MAIS!

https://www.youtube.com/watch?v=66-LxuRB8YY

Fonte: EAD - UNISC, BNCC Computacdo: do Curriculo a sala de aula.
Acesso: 19 nov. 2024.

Proposta para Implantacdo do Ensino de Computacdo na Educacdo Bésica

no Brasil

Fonte: Sociedade Brasileira de Computacao - SBC. Acesso: 19 nov. 2024

Jundiai-SP. Prefeitura. Unidade de Gesté&o e Educacao. Experiéncias (Des)
Conectadas E Divertidas No Programa Escola Inovadora: Pensamento
Computacional, Mundo Digital E Cultura Digital Livro 1. Disponivel em:
https://educacao.jundiai.sp.gov.br/wp-content/uploads/2023/11/G4-e-G5-Li-
vro-1_compressed-1.pdf Acesso: Jan. 2025
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PROPOSTAS PEDAGOGICAS

Pensamento computacional - computacao plugada

Habilidades (EI03COO01) Criar padrdes de repeticao em sequéncia com formas e cores dife-
rentes por meio de editor de desenho.

Objetivo Geral Reconhecer padrao de repeticdo em sequéncia de sons, movimentos e desenhos.
Autoria Pattern Shapes

Fonte https://apps.mathlearningcenter.org/pattern-shapes/ . Acesso: 13 jan. 2025.

Autor da Divone Nunes da Costa

Curadoria

Desenvolvimento 1. Introduza o tema da aula: padrdes e sequéncias. Explique de forma lUdica o
que sao padrdes: “Padrioes sdao como dancas que as cores e formas fazem
juntas! Mostre exemplos simples no quadro ou em uma tela (como circulos
alternando entre vermelho e azul);

2. Atividade Inicial: Descubra o Padrdo (10 minutos): apresente uma sequéncia
de formas e nucleos no quadro (ex.: circulo vermelho, quadrado azul, circulo
vermelho, quadrado); pergunte as criancas sobre a sequéncia; proponha
outras sequéncias, aumentando gradualmente a complexidade (ex.: circulo
vermelho, quadrado azul, tridngulo verde);

3. Explorando o Aplicativo de Desenho (10 minutos): mostre como usar o
aplicativo escolhido: escolha uma forma geométrica; altere a cor da forma;
repita o processo para criar padrées no espaco de desenho; demonstre uma
sequéncia simples no aplicativo.

4, Maos a obra: criando padrbes (15 minutos): oriente as criancas a abrirem o
aplicativo e criarem seus proprios padroes: primeiro, escolha duas para fazerem
uma forma/desenho; experimente adicionar mais formas ou cores, se desejar;
circule pela sala para ajudar e incentivar as criacdes das criancas.

5. Compartilhando e celebrando (10 minutos): convide as criancas a mostrarem
seus desenhos; destaque a criatividade de cada um e comente positivamente
sobre como organizaram as formas e nudcleos.

6. Encerramento e reflexdo (5 minutos): faca perguntas simples para estimular o
aprendizado:

“Vocés gostaram de criar padroes?”
“Quais formas e cores vocés mais adquiriram?”
“Por que é legal organizar as formas assim?”

Explique que o pensamento computacional nos ajuda a resolver problemas orga-
nizando coisas de forma l4gica, a exemplo do que ocorreu com as formas.



https://apps.mathlearningcenter.org/pattern-shapes/
https://apps.mathlearningcenter.org/pattern-shapes/

Hora da magica! desenho que flutua

Fase 1: Introducao (50 min)

Habilidades (EI03C002) Expressar as etapas para a realizacdo de uma tarefa de forma clara
e ordenada.
(EI03C003) Experienciar a execucao de algoritmos brincando com objetos (des)
plugados.

Autoria Prefeitura de Jundiai

Fonte https://educacao.jundiai.sp.gov.br/wp-content/uploads/2023/11/G4-e-G5-Livro-1_com-
pressed-1.pdf . Acesso em: 13 jan. 2025.

Autor da Georgia Lins

Curadoria

Desenvolvimento

O professor deve realizar a atividade primeiro, para que as criancas entendam a

brincadeira.

1. Ofereca-lhes um conta gotas para colocar a agua em pequenas quantidades,
de modo que o desenho se desprenda devagar;

2. Com um pincel de quadro branco, faca um desenho no prato e em seguida
jogue um pouco de agua;

3. Por fim, mexa a agua cuidadosamente com o dedo, até o desenho se desprender
do prato.

Explicacdo da magica

1. O desenho flutua porque os marcadores para quadro branco contém tinta ade-
siva e insollvel;

2. Na dgua prevalece o adesivo da tinta na superficie lisa, fazendo com que o
desenho descole do prato (tenha cuidado ao pbr a 4gua para ndo romper 0s
tracos);

3. Voceé pode utilizar qualquer recipiente de vidro.

Materiais

Caneta de escrever em quadro branco (quantas cores vocé quiser); Um prato ou
superficie de vidro, porcelana ou refratario; Um pouco de agua; Canudo.
https://www.youtube.com/watch?v=fFUjEqRBaJns

Fase 1: Problematizacao (50 min)

1° momento: Roda de conversa em algum espaco da escola (dé preferéncia sempre para a drea externa):
Sugestdes de questionamentos:

A 3gua é importante para os seres vivos? Por qué? Onde usamos a agua? A agua é quentinha ou fria?
Onde encontramos a dgua nessas diferentes temperaturas? Serd que a 4gua pode mudar de cor? Como?
Podemos fazer misturinhas com a dgua e outros ingredientes

2° momento: Tour pela escola para verificar onde utilizam a dqua.
Vamos cantar? Veja o video acessando o link: https://www.youtube.com/watch?v=6UpE204QINY

Para estudantes com TEA é importante que as questdes sejam objetivas. Em todos os momentos de
roda de conversa e questionamentos, é importante se atentar aos alunos com deficiéncia e adequar os
comandos e orientaces. Em alguns questionamentos, exemplificar a temperatura da dgua para que as
criancas compreendam o quente ou frio.
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Fase 2: Atividades desplugadas (50 minutos)

BRINCADEIRA COM AGUA E SABAO

Bolhas de sabao
Ingredientes:

« 100ml de xarope de milho
» 200ml de detergente

« 300ml de dgua

Como fazer?

Para fazer a férmula magica, primeiro misture muito bem o xarope de milho com a agua. Em sequids,
adicione o detergente. Nao se preocupe, se sobrar, vocé pode guardar em uma garrafa. Afinal, essa
mistura dura bastante tempo.

Veja o video acessando o link: https://www.youtube.com/watch?v=JMmhSlugyws

Fase 2: Atividades desplugadas (50 minutos)

CIRCUITO DA AGUA

Materiais:

Potes ou copos pequenos, médios, grandes, peneira, copinho descartavel furado, pratinho e outros
materiais que preferir. bacias: uma com dgua e a outra vazia. Materiais: Como fazer? Explicar para as
criancas que elas devem transportar a 4gua de um recipiente para o outro. Deixar que elas escolham
os materiais e realizem a brincadeira.

Nesse momento, é importante elaborar boas perguntas para ativar os conhecimentos sobre o
pensamento computacional: Ex: Os recipientes sdo todos iguais? Vocés acham que consegquimos
transportar a mesma quantidade de agua em todos eles? Por que uns conseguiram levar mais agua
que outros? Conseguiram perceber alguma forma para transportar toda a 3gua em menor tempo? Para
encher uma piscina seria adequado utilizarmos alguns desses recipientes? Qual seria a forma mais rapida
para enché-la?

Fase 2: Atividades desplugadas (50 minutos)

CONHECA A FASE 3 - Fazendo conexdes e a Fase 4 - Aplicando e socializando, acessando o link
https://educacao.jundiai.sp.gov.br/wp-content/uploads/2023/11/G4-e-G5-Livro-1_compressed-1.pdf
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Alimentacao saudavel - Jogo do come come

Habilidades (EI03C0O09) Identificar dispositivos computacionais e as diferentes formas de
interacao

Objetivo Geral: Identificar dispositivos computacionais e as diferentes formas de interacdo

Autoria Professora Carolina Palhas

Fonte https://professoracarolinapalhas.com/wp-content/uploads/2023/07/Plano-de-aula-BNC-
C-Computacao-Pac-man.pdf Acesso em: Jan. 2025

Autor da Adriana Santos de Jesus Meneses

Curadoria

Desenvolvimento

Atividades Desplugadas

Histéria: Contar a histéria em cartaz A Aventura de PAC-MAN e as Frutas
Magicas de Carolina Palhas.

Roda de conversa: Incentivar as criancas a participarem ativamente da
contacao, fazendo perguntas e incentivando-as a compartilharem suas ideias
sobre o tema alimentacdo saudavel e imaginacao.

Jogo do Pac-Man no chao: Colar as boquinhas do Pac Man no chdo, uma de
frente para a outra. Posicionar a faixa com as frutas na ponta da boquinha. Dois
alunos deverdo se alternar, cada um puxando a faixa com as frutas para o seu
lado, para que o Pac-Man possa “ comer” as frutas.

Jogo do Pac-Man no papel: Entregar para as criancas uma folha com a imagem
da tela do computador dos “Pac-Mans” e uma tira com as frutas. As criancas
deverdo decorar a folha de acordo com a sua imaginacao e criatividade. No
final, recortar a folha na ponta onde tem os “Pac-Mans” e colocar a tira com as
frutas. A crianca ird puxar a tira fazendo os “Pac-Mans” “comerem as frutas”.

Atividade Plugada

» Jogo offline no PowerPoint “Pac-Man e as Frutas Magicas”: disponibilizar nos

computadores o jogo off-line Pac-Man e as frutas magicas. No jogo, as criancas
serao desafiadas a controlar o Pac-Man e ajuda-lo a comer frutas magicas
clicando no mouse.

Informacodes adicionais

Programas Canva, PowerPoint

utilizados

Recursos Computador, Papel. Lapis de cor
Links Jogo do PowerPoint:

https://professoracarolinapalhas.com/2023/05/31/0jogo-do-come-come-da-alimentacao-
-saudavel-offline-para-power-point/

Histéria em cartaz:
https://professoracarolinapalhas.com/2023/05/30/historia-em-cartazsobre-alimentacao-

-saudavel-e-0-jogo-pac-man-a-aventura-saudavel-depac-man-e-as-frutas-magicas/

Jogo Pac-Man no chao:

https://professoracarolinapalhas.com/2023/05/29/atividadealimentacao-saudavel-e-o-
-jogo-pac-man/



https://professoracarolinapalhas.com/wp-content/uploads/2023/07/Plano-de-aula-BNCC-Computacao-Pac-man.pdf
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https://professoracarolinapalhas.com/2023/05/29/atividadealimentacao-saudavel-e-o-jogo-pac-man/

Explorando o Mundo dos Robos (Pré 1)

Habilidades

(EI03C0O07) Reconhecer dispositivos eletrénicos (e ndo-eletronicos),
identificando quando estao ligados ou desligados (abertos ou fechados).
(EI03C0O09) Identificar dispositivos computacionais e as diferentes formas de
interacao.

(EI03C0O01) Reconhecer padrao de repeticdo em sequéncia de sons,
movimentos, desenhos.

Objetivo Geral:

Familiarizar as criancas com a tecnologia; Desenvolver habilidades auditivas e vi-
suais; Ampliar o vocabulario tecnologico das criancas; Desenvolver a habilidade
de reconhecimento e correspondéncia de cores; Estimular a coordenacdo motora
fina e; Fomentar a criatividade e o raciocinio l6gico.

Autoria Professora Carolina Palhas

Fonte https://professoracarolinapalhas.com/wp-content/uploads/2024/03/Plano-de-aula_Ex-
plorando-0-Mundo-dos-Robos-Pre-1.docx.pdf Acesso em: jan. 2025

Autor da Adriana Santos de Jesus Meneses

Curadoria

Desenvolvimento

ATIVIDADE DESPLUGADA

Interagindo com o robo de brinquedo

Convidar as criancas para a roda e levar um robd movido a pilhas que emite som e
luz. Mostrar para as criancas como colocar a pilha no robd e como liga-lo. Mostrar
um flashcard da palavra robd para as criancas e coloca-lo na parede junto com as
outras palavras do banco de palavras tecnoldgicas.

ATIVIDADE PLUGADA

Mesa Diversificada: Selecionando a Cor do Robd

Na primeira mesa diversificada, disponibilizar cartées de correspondéncia de co-
res de rob6. Cada cartdo tem trés rodas dentadas de robb coloridas diferentes
na parte inferior. Basta imprimir os cartées de correspondéncia de cores do robd
a partir do arquivo abaixo. A crianca devera utilizar prendedores de roupa para
marcar a cor correta.

Na segunda mesa, disponibilizar jogos de montar do tipo engrenagem e pedir
para a crianca construir um robd. Na terceira mesa, colocar brinquedos tecnol6-
gicos reciclaveis e convencionais. Organizar um sistema de rodizio para que as
criancas possam visitar todas as mesas diversificadas, garantindo que todas
participem das trés atividades propostas.
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Interacao com dispositivos computacionais (Infantil 4 e 5)

Habilidades (EI03C0O09) Identificar dispositivos computacionais e as diferentes formas de
interacao.
Objetivo Geral: Plugado: Manusear dispositivos (e.g. tablets, mesas e telas interativas,

computador) por meio de jogos educacionais ou situacdes de aprendizagem, a
fim de que as criancas possam verificar as diferentes formas de utilizacdo.
(Des)plugado: Simular um jogo de memoria ou adivinhacdo usando imagens que
representam as diferentes formas de interacdo entre os dispositivos.

Autoria Prefeitura de Foz do Iguacu

Fonte https://pt.scribd.com/document/711213270/Interacao-Com-Dispositivos-Computacionais
Acesso em: Jan. 2025

Autor da Adriana Santos de Jesus Meneses
Curadoria

1. Iniciar a aula através de uma roda de conversa, verificando o que os alunos
sabem sobre dispositivos computacionais, citando exemplos de dispositivos
computacionais do dia a dia, tais como, computador, smart TV, celular,
videogame, assistente virtual, etc., comentando sobre o que é um dispositivo
computacional, conceituando-o como “um computador programado para um
determinado fim”.

2. Explicar que interagimos com os dispositivos computacionais de formas
diferentes, através de toques, biometria, comandos de voz, reconhecimento
facial, bem como por meio de outros dispositivos, a exemplo de mouses,
teclados, controles, touchpad, dentre outros.

3. Levar alguns dispositivos computacionais a sala de aula para o manuseio dos
alunos, possibilitando que os alunos interajam com os mesmos, com o objetivo
de identificar a forma de interacdo. Exemplos de dispositivos que podem
ser apresentados aos alunos: reldgio inteligente(smartwatch), brinquedos
eletrénicos (carrinho de controle, robds auténomos), calculadora, smart TV,
celular, tablet, laptop, alto-falante inteligente (smart speaker): Alexa, Google
Assistente e Siri, dentre outros.

4. Confeccionar um jogo para que os alunos identifiguem quais sdo as formas
de utilizacdo e interacdo humana com os dispositivos computacionais. Os
flashcards para confeccdo do jogo de identificacdo, como variacdo, podem
ser utilizados como um jogo de relacdo entre dispositivos e suas formas de
interacdo ou um cartaz para ser fixado na parede.

a) A atividade consiste em identificar os dispositivos e suas formas de
interacdo humano/maquina, portanto, o aluno ird pegar um flash card e
identificar o dispositivo computacional verbalizando o nome e sua utilidade,
em seguida, colocara na coluna com sua forma de interacdo. O aluno deve
perceber que alguns dispositivos podem pertencer a mais de um grupo de
interacdo, por exemplo:



https://pt.scribd.com/document/711213270/Interacao-Com-Dispositivos-Computacionais

« Celular (smartphone) - toque na tela, comando de voz, reconhecimento facial,
biometria,dentre outros;

« Tablet - toque na tela, comando de voz, etc,;

« Caixa eletrénico — biometria, teclado, toque na tela, etc.;

« Cdmera - reconhecimento facial;

« Televisao - controle remoto;

» Video game - controle remoto;

« Alto-falante inteligente (smart speaker) - comando de voz;

 Calculadora - teclado;

« Reldgio inteligente (smartwatch) - toque na tela, comando de voz (alguns);

» Computador - teclado e mouse;

« Computador portatil (laptop) - teclado, touchpad

5. ApGs a realizacdo da identificacdo das formas de interacdo com os dispositivos
computacionais, utilizar as tabelas em anexo para selecionar os flash cards que
correspondem as formas de interacdo solicitadas. O professor deve questionar
os alunos sobre os dispositivos que utilizam mais formas de interacdo ou menos.
6. Uma sugestao de brincadeira a ser utilizada é a mimica, o professor apresenta
um dispositivo computacional e 0 aluno deve imitar a forma de interacdo, exemplo:
videogame - a criancas deverao sentar e imitar o movimento da utilizacdo do
controle remoto.

7. Para a concluséo, o professor retorna para a roda de conversa para identificar
se o0s alunos conseguem reconhecer os dispositivos computacionais e a sua
forma de interacdo humano/maquina.

Referéncias

Definicdo de dispositivo computacional.

Disponivel em: https://www.capterra.com.br/glossary/444/computin-
g-appliance#:~:text=Um%20dispositivo%20computacional%20%C3%A9%20um,f%-
C3%A1cil%20de%20instalar%20e%20manter

Alexa, Google e Siri: como funcionam os assistentes virtuais
https://www.estadao.com.br/recomenda/tech/eletronicos/alexa-google-assistente-siri-

-assistentes-virtuais/

Jogo virtual - https://wordwall.net/play/64688/609/663
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Trés Porquinhos no Viog Aula

Habilidades (EI03C0O06) Compreender decis6es em dois estados (verdadeiro ou falso).
(EI03CO09) Identificar dispositivos computacionais e as diferentes formas de
interacao.

Objetivo Geral Identificar dispositivos computacionais e as diferentes formas de interacdo.

Autoria Professora Carolina Palhas

Fonte https://professoracarolinapalhas.com/2024/08/18/historia-dos-tres-porquinhos-no-vilog-
-aula-jogo-de-tabuleiro-e-planejamento-para-baixar/ Acesso em: Jan. 2025

Autor da Adriana Santos de Jesus Meneses

Curadoria

HORA DA HISTORIA:
Atividade: Contar a histéria dos “Trés Porquinhos” utilizando slides no computador.

RODA DE CONVERSA:
Atividade: Realizar uma roda de conversa sobre a histoéria dos “Trés Porqui-
nhos”, discutindo os personagens e as licdes aprendidas.

VERDADEIRO OU FALSO:
Atividade: Entregar plaquinhas de “Verdadeiro” ou “Falso” para as criancas respon-
derem perguntas sobre a historia, estimulando a compreensao e o raciocinio logico.

JOGO “QUEM VAI CHEGAR PRIMEIRO?":

Atividade: Criar um jogo de tabuleiro com os personagens da historia dos “Trés
Porquinhos” e utilizar uma roleta de cores no site Wordwall. As criancas giram a
roleta e avancam com o personagem da cor sorteada. Vence quem chegar pri-
meiro a casa.

FAZ DE CONTA:
Atividade: Organizar uma mesa com diversos eletrodomésticos de brinquedo
para que as criancas recriem as casas dos porquinhos e brinquem de casinha.

ATIVIDADE DE SOPRO:

Atividade: Amarrar um barbante entre um armario e outro ponto de apoio. Colar
uma casinha em um copo sem fundo e posiciona-lo no barbante. A crianca sera
o lobo e soprara o copo até ele chegar ao final do barbante, simulando o ato de
derrubar a casa dos porquinhos.

Palavras-chave

Vlog aula, trés porquinhos, hora da histéria, atividade infantil, verdadeiro ou
falso, coordenacdo motora, pensamento computacional, mundo digital, educacdo
infantil, tecnologia na educacdo, brincadeiras educativas, atividades ludicas, BNCC,
faz de conta, sopro.

Material para
as atividades

Histaria Os Trés Porquinhos. Disponivel em: https://professoracarolinapalhas.com/wp-
content/uploads/2024/08/Historia-em-cartaz-0s-Tres-Porquinhos.pdf Acesso: Jan. 2025

Material para o tabuleiro do jogo. Disponivel em:
https://professoracarolinapalhas.com/wp-content/uploads/2024/08/rasterbation-5.pdf
Acesso: Jan. 2025
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Agua - Atividades desplugadas

Habilidades (EI03C0O01) Reconhecer padréo de repeticdo em sequéncia de sons,
movimentos e desenhos. Os brinquedos da dgua estimulam o olhar da
natureza, bem como a simetria e o equilibrio.

Objetivo Geral Remeter as criancas a3 memoaria intrauterina.

Autoria Prefeitura de Jundiai

Fonte https://educacao.jundiai.sp.gov.br/wp-content/uploads/2023/11/G4-e-G5-Livro-1_com-

pressed-1.pdf 13 jan. 2025.

Autor da Curadoria

Maria José Rocha de Souza

Desenvolvimento

Problematizacao
1° momento: Roda de conversa em algum espaco da escola (dé preferéncia aos
espacos externos)

Sugestdes de questionamentos:

A agua é importante para os seres vivos? Por qué?

Onde usamos a dgqua?

A 3gua é quentinha ou fria?

Onde encontramos a dgua nessas diferentes temperaturas?
Sera que a dgua pode mudar de cor? Como?

Podemos fazer misturinhas com a dgua e outros ingredientes?

2° momento: Tour pela escola para verificar onde utilizam a dqua.
https://youtu.be/6upE204QINY - Bento e Totd (Agua - Desenho Infantil)

BRINCADEIRA COM AGUA E SABAO
Bolhas de sabao

Ingredientes:

100ml de xarope de milho

200ml de detergente

300ml de agua

Como fazer?

Para fazer a férmula magica, primeiro misture muito bem o xarope de milho com
a dqua. Em sequida, adicione o detergente. Nao se preocupe, se sobrar, vocé
pode guardar em uma garrafa. Afinal, essa mistura dura bastante.
https://www.youtube.com/watch?v=JMmhSlugyws - Receita de Bolhas de Sabao Gigantes
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Oficina de Slime: Pensamento Computacional em Acao

Habilidades (EF01C002) Identificar e seguir sequéncias de passos aplicados no dia a dia
para resolver problemas.
(EF02C001) Criar e comparar modelos (representacdes) de objetos,
identificando padrdes e atributos essenciais.
(EF04C006) Usar diferentes ferramentas computacionais para criacdo de
conteddo (textos, apresentacdes, videos etc.)
(EF05C006) Reconhecer que os dados podem ser armazenados em um
dispositivo local ou remoto.

Objetivo Geral - Desenvolver o pensamento computacional e a resolucdo de problemas;

Introduzir conceitos basicos de programacao;

« Fomentar a criatividade e a expressao artistica;

» Promover a colaboracdo e o trabalho em equipe;

Estimular a criatividade e o interesse pela ciéncia e tecnologia.

Séries/Anos a que se
destina a pratica

Ensino Fundamental Menor (1° ao 5° ano)

Autoria

Cheila Raiane Menezes Oliveira; Daniele Santana de Melo e Simone de Lucena

Desenvolvimento

Ao criar slime, os estudantes seguem uma sequéncia de passos especificos,
0 que desenvolve a l6gica do pensamento computacional e a habilidade de
resolucdo de problemas. Durante a oficing, os alunos sdo apresentados a
conceitos basicos de programacao, como algoritmos e sequéncias de instru-
cdes, ao aprenderem e executarem as etapas corretas para fazer o slime.
Por meio da criacdo de diferentes cores e texturas de slime, os alunos ex-
ploram sua criatividade e expresséo artistica. A oficing, realizada em grupos,
incentiva os estudantes a trabalharem juntos, compartilhando materiais,
trocando ideias e enfrentando problemas coletivamente, o que fortalece o
trabalho em equipe.

Ao relacionar a atividade pratica de fazer slime com conceitos de computa-
cd0 e programacao, os alunos despertam interesse por essas areas e perce-
bem como a ciéncia e a tecnologia estdo presentes no cotidiano, tornando o
aprendizado mais significativo e contextualizado.

Descricao Nesta oficina, os alunos criardo diferentes tipos de slime seguindo “algorit-
mos” precisos e depois programarao animacdes digitais que representem
as reacdes quimicas e propriedades dos slimes criados.

Materiais « Ingredientes para diferentes tipos de slime (cola branca, amido de milho,

etc.);
« Corantes, glitter, pequenos objetos para adicionar textura;
» Recipientes e utensilios para mistursa;
« Computadores com software de programacdo visual (Scratch);
» Folhas para registro de “algoritmos” (receitas);
« Luvas descartaveis e aventais.
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Fase 1: Introducao ao Pensamento Algoritmico (30 minutos)

OV N WN

Apresente o conceito de algoritmos como “sequéncias de passos” para resolver problemas.

. Questione como eles observam a relacdo entre algoritmos e a construcao de slime.

. Explique que as receitas de slime sdo algoritmos com instrucdes precisas.

. Mostre como a ordem e a proporcao dos ingredientes afetam o resultado.

. Relacione com conceitos de programacao: sequéncia, condicionais, loops.

. Mobilize a reflexdo sobre o algoritmo com os ingredientes e como poderia ter sido melhor aplicado.

Fase 2: Experimentacdo e Criacdo de “Algoritmos” (60 minutos)

. Divida os alunos em grupos de 3 - 4 integrantes
. Cada grupo recebe diferentes receitas basicas de slime
. Os grupos devem:

« Sequir as instrucdes precisamente, medindo quantidades;
» Registrar suas observacdes em cada etapg;

 Criar um “algoritmo” detalhado (receita) do seu slime;

« Apresentar as escolhas da ordem dos algoritmos.

Fase 3: Conexao com a Programacao (45 minutos)

. Introduza o ambiente de programacao Scratch.
. Mostre como representar digitalmente o processo de criacdo do slime:

- Varidveis para representar os ingredientes;
» Sequéncias para mostrar os passos;
« Condicionais para mostrar diferentes resultados.

Fase 4: Programacao da Simulacao do Slime (60 minutos)

. Cada grupo programa uma animacdo/simulacdo que demonstre:

« O processo de criacdo do seu slime;
« As reacdes quimicas envolvidas;
« As propriedades do slime resultante.

. Os alunos usam sprites, mudancas de cor, efeitos visuais e interatividade.

Fase 5: Apresentacao e Demonstracdo (45 minutos)

. Cada grupo apresenta:

« O slime fisico criado e suas propriedades;

« O “algoritmo” (receita) desenvolvido;

« A simulacdo programads;

« As conexdes entre o processo fisico e a representacdo digital.

~

Avaliacao » Pensamento computacional: Precisdo nos algoritmos.

« Programacdo: Uso correto de sequéncias, condicionais e varidveis.
« Criatividade: Originalidade no design do slime e da simulacao.
« Colaboracdo: Distribuicdo de tarefas e comunicagao no grupo.

« Compreensao cientifica: Explicacdo das reacdes quimicas e propriedades fisicas.

Extensdo da Criar um “Mural digital” (Padlet) com todos os resultados dos slimes e seus
Atividade algoritmos.
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ENSINO FUNDAMENTAL

No Ensino Fundamental, s8o abordadas 7 competéncias que dialogam com
a drea do conhecimento da computacdo, as quais conduzem o estudante a refletir
sobre o impacto da computacdo na sociedade. Esse didlogo com a area da computa-
¢do fFavorece a construcdo de projetos que busquem uma solucdo para problemas de
ordem individual ou coletiva, por meio da aplicacdo de técnicas e ferramentas com-
putacionais.

Competéncias:

1.

Compreender a Computacdo como uma area de conhecimento que con-
tribui para explicar o mundo atual e ser um agente ativo e consciente de
transformacdo capaz de analisar criticamente seus impactos sociais, am-
bientais, culturais, econdmicos, cientificos, tecnoldgicos, legais e éticos.

. Identificar o impacto da computacdo e os novos desafios para os indivi-

duos na sociedade, discutindo questdes socioambientais, culturais, cienti-
ficas, politicas e econdmicas que levem ao reconhecimento das oportunida-
des de viver, conviver, aprender e trabalhar em um mundo interconectado,
agindo de maneira sequra, legal, ética e responsavel.

. Expressar ideias, sentimentos e solu¢des computacionais utilizando dife-

rentes linguagens e tecnologias da Computacdo de forma criativa, critica,
significativa, reflexiva e ética.

. Aplicar os principios e técnicas da Computacdo e suas tecnologias para

identificar problemas e criar solucbes computacionais, preferencialmente
de forma cooperativa, bem como alicercar descobertas em diversas areas
do conhecimento seguindo uma abordagem cientifica e inovadora, consi-
derando os impactos sob diferentes contextos.

. Avaliar as solucbes e os processos envolvidos na resolucdo computacional

de problemas de diversas areas do conhecimento, sendo capaz de cons-
truir argumentacdes coerentes e consistentes, utilizando conhecimentos
da Computacdo para argumentar em diferentes contextos com base em
fatos e informacdes confidveis com respeito 3 diversidade de opinides, sa-
beres, identidades e culturas.

. Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades

que facam sentido ao contexto ou interesse do estudante, de maneira in-
dividual e/ou cooperativa, fazendo uso da Computacdo e suas tecnologias,
utilizando conceitos, técnicas e ferramentas computacionais que possibili-
tem automatizar processos em diversas areas do conhecimento com base
em principios éticos, democraticos, sustentdveis e solidarios, valorizando a
diversidade de individuos e de grupos sociais, de maneira inclusiva.

O uso de dispositivos digitais nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental deve-
rd ser equilibrado e mais restrito, garantindo o desenvolvimento das competéncias
digitais necessarias sem prejuizo das demais competéncias e habilidades previstas
para esta etapa.
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ENSINO FUNDAMENTAL -1° ANO

Pensamento
Computacional

Organizacdo de
objetos

(EF01CO01)

Organizar objetos

fisicos ou digitais
considerando diferentes
caracteristicas para esta
organizacdo, explicitando
semelhancas (padrdes) e
diferencas.

Objetos de um mesmo conjunto
podem ser organizados e
agrupados de diferentes maneiras,
enfatizando as caracteristicas
desejadas. A organizacdo
adequada pode facilitar a busca por
um objeto especifico dentro deste
conjunto.

0 professor pode pedir que os

alunos organizem um conjunto de
personagens por género, cor dos
olhos, idade, tamanho, nacionalidade
etc. Também pode sugerir que os
alunos organizem um conjunto de
figuras geométricas por cor, por tipo de
figura, por tamanho das figuras etc.

Conceituacdo de (EF01C002) 0 professor pode pedir que os O professor pode fornecer
Algoritmos Identificar e seguir alunos organizem um conjunto sequéncias de passos para resolver
sequéncias de passos de personagens por género, problemas como construir origamis
aplicados no dia a dia cor dos olhos, idade, tamanho, simples, sequir caminhos, executar
para resolver problemas. nacionalidade etc. Também pode uma receita, construir figuras com
sugerir que os alunos organizem Tangram, entre outros, e solicitar
um conjunto de figuras geométricas que os alunos as executem.
por cor, por tipo de figura, por
tamanho das figuras etc.
(EF01C003) Ao explicar para alguém como O professor pode fornecer imagens
Reorganizar e criar realizar uma tarefa (resolver um que descrevem 0s passos para
sequéncias de passos problema), se esta criando um construir um objeto usando pecas
em meios fisicos ou algoritmo. Esses algoritmos podem do tipo ‘Lego’ e solicitar que os
digitais, relacionando ser construidos a partir de um alunos as organizem em uma
essas sequéncias a conjunto de passos desordenados, sequéncia que permita construir o
palavra ‘Algoritmos’. onde o aluno deve identificar a objeto. Ou ainda, o professor pode
sequéncia em que esses Passos solicitar que os alunos expliquem,
devem ser executados, ou podem oralmente ou através de sequéncias
ser construidos partindo do zero, de desenhos, como se joga
na qual esses passos também esconde-esconde ou qualquer outro
devem ser determinados, além tipo de jogo.
da sequéncia desses. Pode-se
usar linguagem textual, oral ou
pictografica para descrever os
passos de um algoritmo.
Codificacdo da (EF01C004) O objetivo é fazer com que o Transmitir uma palavra por ‘telefone
informacao Reconhecer o que é aluno compreenda o conceito sem fio’, enviar um desenho para um

a informacao, que ela
pode ser armazenada,
transmitida como
mensagem por diversos
meios e descrita em
varias linguagens.

de informac&o, que uma mesma
informacdo pode ser descrita

de diversas formas (usando
linguagem oral, imagens, sons
etc.) e que tal descricdo pode ser
armazenada e transmitida. Por
exemplo, a informac&o sobre a
existéncia de um cachorro pode
ser representada como uma
imagem ou como o som de seu
latido, que pode ser transmitida
repassando a folha com a imagem
para outra pessoa ou reproduzindo
0 som para outra pessoa (como
na brincadeira telefone sem fio) e
depois pode ser armazenada em
uma pasta ou gravacao.

colega, gravar uma mensagem de
audio e reproduzi-la para um colega,
entre outros.

(EF01C0O05)
Representar informacdo
usando diferentes
codificacdes.

Compreender o conceito de
representacdo é um passo
importante para a compreensao
de como computadores
representam as informacdes e
simulam comportamentos, além
de ser habilidade importante

para o desenvolvimento e uso

de abstracdes. Um algoritmo
executado por um computador
opera dados representados

de maneira simbdlica. Por
exemplo, uma imagem pode ser
representada por uma grade
formada por pequenos quadrados
(pixels), cada qual com um nimero
que representa sua cor (por
exemplo, 0 branco e 1 preto). Sons
podem ser representados por
notas musicais etc.

Mostrar que ao pintar as areas

de uma imagem com cores pré-
definidas (codificacdo) uma imagem
é recuperada (informacéo) ou
mostrar a relacdo de uma musica
com suas notas musicais.
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Uso de artefatos
computacionais

(EF01C006)

Reconhecer e

explorar artefatos
computacionais voltados
a atender necessidades
pessoais ou coletivas.

Esta habilidade tem como proposta
a identificacdo e exploracdo de
tecnologias fisicas ou digitais,
como por exemplo computador,
tablets, brinquedos eletrdnicos,
ferramentas do cotidiano (martelo,
alavancas, rampa).

O professor podera utilizar um
jogo educacional em ferramentas
como computador, tablet, mesas
interativas, celular, em que os
alunos possam experimentar seus
recursos.

Seguranca e
responsabilidade
no uso de
tecnologia
computacional

(EF01C007)

Conhecer as
possibilidades de uso
seguro das tecnologias
computacionais para
protecdo dos dados
pessoais e para garantir
a propria seguranca.

Esta habilidade prop&e que o aluno
possa refletir sobre a importancia
de resquardar dados pessoais
como nome, endereco, idade, onde
estuda, quando da utilizacdo de
tecnologias como celular, tablets, em
que ndo se pode compartilhar essas
informacbes com qualquer pessoa.

O professor podera fazer um jogo de
imagens de dispositivos como celular,
tablet, computador dentre outros em
que os alunos precisam apresentar

0 que as pessoas fazem com essas
tecnologias. Assim, o professor
podera destacar os cuidados quando
usamos esses dispositivos.

ENSINO FUNDAMENTAL -2° ANO

Unidade Objeto do - R .

Tematica Conhje cimento Habilidade Explicacao da Habilidade Exemplos
Pensamento Modelagem de (EF02C001) Um modelo é construido ao O professor pode distribuir um
Computacional Objetos Criar e comparar se identificar caracteristicas conjunto de imagens de veiculos

modelos essenciais de objetos. Modelos séo como motos, bicicletas, automaveis,

(representacdes) de
objetos, identificando
padrdes e atributos
essenciais.

importantes para classificar objetos
e a escola das caracteristicas
define os agrupamentos.

trens, avides, caminhdes, helicopteros,
jet=skis, barcos a vela, lanchas, etc.,

e solicitar que os alunos agrupem

as imagens dos veiculos que voam

ou que possuem rodas, ou ainda os
que possuem motor, entre outras
caracteristicas. Chamar atencdo de que
diferentes caracteristicas podem gerar
diferentes agrupamentos.

Algoritmos com
repeticdes simples

(EF02C002)

Criar e simular
algoritmos
representados em
linguagem oral,

escrita ou pictografica,
construidos como
sequéncias com
repeticdes simples
(iteracdes definidas)
com base em instrucdes
preestabelecidas ou
criadas, analisando como
a precisdo da instrucdo
impacta na execucdo do
algoritmo.

Usar linguagem oral, textual

ou pictografica para descrever
algoritmos, percebendo a
importancia de descrevé-los com
precisdo para que possam ser
executados por outras pessoas
(ou maquinas). Os algoritmos aqui
devem ser descritos através de
sequéncias de instrucdes
(preestabelecidas ou criadas pelos
alunos) que podem ser repetidas
um determinado numero de vezes.
Os ciclos de repeticdo devem ser
simples, isto é, ndo devem conter
outros ciclos.

Os alunos podem construir
algoritmos com conjuntos de
instrucdes pré-definidas, como
acdes para avancar, virar a direita,
virar a esquerda, bem como

definir seus proprios conjuntos

de instrucdes. Para descrever a
tarefa de andar 10 passos, virar a
esquerda e andar mais 5 passos,
pode-se definir o seguinte algoritmo:
‘Ande um passo 10 vezes; vire a
esquerda; e ande um passo 5 vezes’

(EF01C003)
Reorganizar e criar
sequéncias de passos
em meios fisicos ou
digitais, relacionando
essas sequéncias a
palavra ‘Algoritmos’.

Ao explicar para alguém como
realizar uma tarefa (resolver um
problema), se esta criando um
algoritmo. Esses algoritmos podem
ser construidos a partir de um
conjunto de passos desordenados,
onde o aluno deve identificar a
sequéncia em que esses Passos
devem ser executados, ou podem
ser construidos partindo do zero,
na qual esses passos também
devem ser determinados, além

da sequéncia desses. Pode-se
usar linguagem textual, oral ou
pictografica para descrever os
passos de um algoritmo.

O professor pode fornecer imagens
que descrevem 0s passos para
construir um objeto usando pecas
do tipo ‘Lego’ e solicitar que os
alunos as organizem em uma
sequéncia que permita construir o
objeto. Ou ainda, o professor pode
solicitar que os alunos expliquem,
oralmente ou através de sequéncias
de desenhos, como se joga
esconde-esconde ou qualquer outro
tipo de jogo.
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Instrucdo de

(EF02C003)

Para compreender o funcionamento

Nesta etapa, o aluno poderia

maquina Identificar que maquinas dos computadores, é importante comecar a identificar que alguns
diferentes executam entender que uma maquina conjuntos de instrucdes bem
conjuntos proprios de disponibiliza um conjunto de definidos (operacdes aritméticas
instrucdes e que podem instrucdes (as operacdes) que, se simples de uma calculadora,
ser usadas para definir realizadas em uma dada sequéncia operacdes de dobradura etc.)
algoritmos. (algoritmo), produzem algum podem ser usados em sequéncias
resultado. bem definidas para produzir coisas
(o calculo de uma expressao
simples, um origami etc.).
Hardware e (EF02C004) O objetivo da habilidade é mostrar Pode-se utilizar dispositivos do
software Diferenciar componentes aos alunos que em cotidiano do aluno para diferenciar o

fisicos (hardware) e
programas que fornecem
as instrucdes (software)
para o hardware.

seu cotidiano existem dispositivos
fisicos (celulares, computadores,
calculadoras, maquinas de costura
etc.) que sdo controlados por

algo que segue uma sequéncia de
passos ldgicos (um App do celular,
uma pessoa com a calculadora,
uma costureira) etc.

dispositivo fisico

(hardware) daquilo que o controla
(software).

Uso de artefatos
computacionais

(EF02C005)
Reconhecer as
caracteristicas e usos
das tecnologias
computacionais no
cotidiano

dentro e fora da escola.

A proposta nessa habilidade é
que o aluno verifique as diferentes
caracteristicas das tecnologias

de informac&o e comunicacdo,
identificando como funcionam,
principais aspectos, bem como
reconhecendo os diferentes usos
no dia a dia das pessoas dentro e
fora da escola.

O professor pode apresentar
imagens de diferentes tecnologias
(celular, tablets, computador, dentre
outros) destacando caracteristicas
de cada uma delas como tamanho,
tipos, bem como diferentes usos
do no seu cotidiano, celular para
ligacdes, acessar informacdes,
computador para trabalhar com
documentos, produzir contetdo,
dentre outros.

Criar um portfélio de tecnologias
com imagens de tecnologias;

Seguranca e
responsabilidade
no uso de
tecnologia
computacional

(EF02C006)
Reconhecer os cuidados
com a seguranca no
uso de dispositivos
computacionais.

Nesta habilidade temos a
perspectiva de trazer um panorama
sobre os cuidados com a seguranca
ao usar dispositivos como celular,
tablets, computadores dentre
outros (roubo de dados em
dispositivos fisicos, rastro de
dados online quando da utilizacdo
de jogos por exemplo etc.).

O professor podera criar um
portfélio com alguns cuidados ao
jooar nos dispositivos como celular,
tablets.
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ENSINO FUNDAMENTAL - 3° ANO

Unidade Objeto do - - -
- . . Habilidade Explicacao da Habilidade Exemplos
Tematica Conhecimento
Pensamento Légica (EF03C001) As sentencas ldgicas sdo O professor pode apresentar
Computacional Computacional Associar os valores sentencas declarativas que diferentes sentencas l6gicas e solicitar

‘verdadeiro’ e ‘falso’

a sentencas ldgicas
que dizem respeito a
situacées do dia a dia,
fazendo uso de termos
que indicam negacdo.

representam a constatacdo de

um fato pelo emissor, podendo

ser afirmativas ou negativas.
Quando se faz uma declaracao,

ela pode ser “verdadeira” ou
“falsa”. Esses termos definem os
possiveis valores (verdade) para as
sentencas logicas. Comparacdes de
tamanho, peso ou cor de objetos
tem como resultado um valor légico
(“verdadeiro” ou “falso”). O valor
de uma sentenca lo6gica pode ser
maodificado usando a operacdo de
negacao, indicada por termos como
NAO e NAO E VERDADE QUE.

que os alunos determinem seus
valores verdade, como por exemplo:
Cinco é maior que seis. (Falso) Cinco
NAO é maior que seis. (Verdadeiro) A
raiz € uma das partes de uma planta.
(Verdadeiro) A raiz NAO é uma das
partes de uma planta. (Falso)

Algoritmos
com repeticoes
condicionais
simples

(EF03C002)

Criar e simular
algoritmos
representados em
linguagem oral, escrita
ou pictografica, que
incluam sequéncias e
repeticdes simples com
condicdo (iteracdes
indefinidas), para
resolver problemas de
forma independente em
colaboracdo.

Os algoritmos aqui devem ser
descritos através de sequéncias

de instrucdes que podem ser
repetidas um nomero de vezes

que ndo é conhecido de antem&o.
Nestes casos, esta repeticdo é
controlada por alguma condicdo
(sentenca léqgica). Os ciclos de
repeticdo devem ser simples, isto é,
ndo devem conter outros ciclos.

Os alunos podem construir algoritmos
com conjuntos de instrucdes como
acBes para avancar, virar a direita, virar
a esquerda. Para descrever a tarefa de
andar em um tabuleiro até encontrar
um obstaculo, pode-se definir o
seguinte algoritmo: “Enquanto a
proxima posicdo estiver vazia, ande
um passo”. Nesse exemplo, 0 nUmero
de vezes em que a acdo “andar um
passo” serd repetida é determinado
pelo valor légico da sentenca “a
proxima posicdo estd vazia”. Caso

o valor seja “verdadeiro”, o ciclo de
repeticdo continua, caso contrario ele
serd interrompido.

Decomposicao

(EF03C003)

Aplicar a estratégia de
decomposicdo para
resolver problemas
complexos, dividindo
esse problema em
partes menores,
resolvendo-as e
combinando suas
solucdes.

Decomposicdo é uma das

principais técnicas de resolucdo de
problemas, na qual um problema é
dividido em subproblemas, os quais
sdo resolvidos independentemente,
e cujas solucbes sdo combinadas
para construir a solucdo do
problema original. Algumas
vantagens da decomposicdo sdo:

« permitir uma melhor organizacdo
e visualizacdo do problema e da
solucdo;

« facilitar o trabalho em grupo;

« permitir que possamos reutilizar
as solucdes dos subproblemas
em outros problemas.

Criar uma receita (algoritmo) que
descreva a tarefa (problema) de
preparar o café da manh§, pode-

se dividir essa tarefa em duas

etapas (subproblemas): preparar

o0 café e fazer um sanduiche.

Cada etapa pode ser descrita por
receitas independentes, criadas

pela mesma pessoa ou pessoas
diferentes. A solucdo do problema
inicial é obtida combinando as duas
receitas (algoritmos). Uma possivel
combinac&o é realizar todos os passos
da receita do sanduiche e depois
todos os passos da receita do café.
Outra combinacdo poderia intercalar
0s passos das duas receitas, podendo,
por exemplo, iniciar aquecendo a dgua
para o café, apos preparar o sanduiche
e por fim terminar o café.
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Codificacdo da
informacdo

(EF03C004) Para que um computador possa Pode-se mostrar exemplos de dados
Relacionar o conceito de armazenar, transmitir ou manipular que individualmente ndo possuem
informacdo com o de dado. uma informacdo é preciso significado relevante, mas que, em
processa-la e representa-la como conjunto, definem alguma informacao.
um conjunto de dados (simbolos). Por exemplo, cada um dos dados
A habilidade trabalha a diferenca de um endereco (tipo e nome do
entre esses dois conceitos. logradouro, CEP, municipio etc.), em
conjunto, definem a informacédo de
um endereco especifico, os dados
de dia, més e ano definem uma data
especifica, as cores de cada pixel,
juntas, definem uma imagem etc.
(EF03C005) A Computacdo emprega diferentes Mostrar que para representar

Compreender que dados
sdo estruturados em
formatos especificos
dependendo da
informacdo armazenada.

técnicas para organizar dados

de forma estruturada para
representar informacdo. Cada

tipo de informac&o possui uma
estratégia de representacao.
Textos podem ser representados
como uma sequéncia de numeros
decimais, onde cada nUmero
representa um caractere (como

é feito com o uso da tabela

ASCII), uma imagem pode ser
representada como uma sequéncia
de nUmeros decimais que definem
a cor de cada elemento de um
reticulado uniforme que divide a
imagem (pixel) etc.

informacdo as vezes é necessario
combinar diferentes tipos de dados.
A informacdo sobre uma data pode
ser recuperada pelo processamento
de uma composicdo de dados de um
dia, de um més e de um ano, em uma
determinada ordem. Imagens podem
ser representadas por composicdes
de cores em determinados pontos
(pixels) etc.

Interface Fisica

(EF03C006)
Reconhecer que, para
um computador realizar
tarefas, ele se comunica
com o mundo exterior
com o uso de interfaces
fisicas (dispositivos de
entrada e saida).

E importante entender que

0 computador se comunica

com o mundo exterior com
dispositivos fisicos proprios.
Alguns dos dispositivos permitem
fornecer informacdes para os
computadores, os dispositivos de
entrada (teclado, mouse, microfone,
sensores, antena etc.), enquanto
outros permitem que o computador
transmita informacdes para o
mundo exterior, os dispositivos

de saida (monitor, alto-falante,
impressora etc.).

Exemplificar os diferentes tipos de
dispositivos de entrada (teclado,
mouse, microfone, sensores, antena
etc.) e de dispositivos de saida
(monitor, alto-falante, impressora etc.)

Uso de
tecnologias
computacionais

(EF03C007)

Utilizar diferentes
navegadores e
ferramentas de busca
para pesquisar e acessar
informacdes.

Nesta habilidade temos a perspectiva
que o aluno possa explorar diferentes
navegadores e buscadores,
conhecendo aspectos gerais

das ferramentas de busca como
associacdo de palavras, as abas em
cada um deles, filtros, dentre outros.
Além disso, por meio das pesquisas
apresentar os cuidados na busca das
informacdes desejadas.

0 professor pode solicitar uma
pesquisa simples em algum site de
escolha do docente, sobre temas
como um personagem de desenho
animado por exemplo, em que 0s
alunos poderdo verificar os diferentes
resultados da busca, verificando filtros
de pesquisg, testando novas palavras
associadas a escolhida primeiramente
e assim os diferentes tipos de
informacdo sobre um mesmo assunto.

(EF03C008)

Usar ferramentas
computacionais em
situacdes didéticas
para se expressar em
diferentes formatos
digitais.

O objetivo desta habilidade é que
0 aluno possa explorar diversas
ferramentas computacionais como
Jjogos educacionais, programas de
animacao, ferramentas de desenho
dentre outros, expressar ideias.

0 professor podera utilizar uma
ferramenta de desenho para os alunos
criarem uma figura que represente
suas férias ou algum evento
importante.

Seguranca e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

(EF03C009)

Reconhecer o

potencial impacto do
compartilhamento de
informacdes pessoais ou
de seus pares em meio
digital.

A proposta nesta habilidade é

que o aluno possa identificar
alguns dos principais impactos de
compartilhar informacées pessoais
com colegas ou pessoas em meio
digital, como por exemplo endereco,
nomes das pessoas da familia,
onde estuda, onde mora. Essas
informacdes podem ser utilizadas
por pessoas de forma mal-
intencionadas, quando os alunos
trocam informacées online por
celular, computador ou até mesmo
quando est3o jogando na internet.

O professor podera apresentar um
caso em que foram utilizados dados
roubados de pessoas, solicitando
aos alunos que destaquem o que
pode ter acontecido para que os
dados pudessem ter sido roubados.
Podera ainda, a partir do que foi
levantado pelos alunos, criar um
painel com imagens dos dispositivos
computacionais como tablets, celular,
computador, apontando em cada um
0s impactos de acordo com o que mais
se utiliza nesses dispositivos.
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ENSINO FUNDAMENTAL - 4° ANO

Unidade Objeto do - — -

Tematica Conhje cimento Habilidade Explicacao da Habilidade Exemplos
Pensamento Matrizes e (EF04C0O01) Informacdes podem ser O professor pode solicitar que
Computacional registros Reconhecer objetos organizadas em estruturas, 0s alunos construam o tabuleiro

do mundo real e/ou
digital que podem

ser representados
através de matrizes
que estabelecem uma
organizacdo na qual
cada componente estd
em uma posicdo definida
por coordenadas,
fazendo manipulacées
simples sobre estas
representacoes.

denominadas estruturas de dados.
Essas estruturas permitem uma
melhor compreensado e também
facilitam a manipulacdo das
informacées. Uma estrutura de
dados esconde a particularidade de
diferentes informacdes, permitindo
que sejam vistas como objetos
Unicos, ou seja, € uma forma de
abstracdo.

Matrizes sdo um tipo de estrutura
de dados organizadas em linhas

e colunas assim como as tabelas.
As matrizes possuem um tamanho
pré-definido e todos os dados que
fazem parte da estrutura sdo do
mesmo tipo. Um dado especifico é
acessado em uma matriz através
de coordenadas (x,y) que indicam

a linha e a coluna em que esse se
localiza. Matrizes compostas de
uma Unica linha sdo denominadas
vetores. A ideia aqui é que os
alunos consigam identificar objetos
estruturados no mundo real que
possam ser caracterizados como
matrizes e usem algum tipo de
representacdo (podendo ser visual)
para ilustra-los. Além disso, devem
realizar manipulacdes simples
sobre essas representacdes como
recuperar e alterar informacdes nas
matrizes. Exemplos de objetos que
podem ser caracterizados como
matrizes: tabuleiro de batalha
naval, tabuleiro de xadrez, caixa de
ovos, organizacdo de classes em
uma sala, janelas na fachada de um
prédio etc.

(usando uma matriz) e joguem a
batalha naval, onde os tiros sdo

dados informando as coordenadas

no tabuleiro. Outra atividade que

pode ser feita é apresentar diferentes
fachadas de prédios e solicitar que

os alunos representem a distribuicdo
das janelas por matrizes, registrando
nas correspondentes coordenadas

as caracteristicas de cada janela (por
exemplo, aberta ou fechada, com
cortina ou n&o, com persiana ou Ndo).
Com essas representacdes, os alunos
podem fazer um jogo estilo “cara

a cara” onde cada jogador escolhe
secretamente uma janela (por exemplo
22 janela do 3° andar) e o adversario
deve descobrir a janela escolhida.

Para isso, 0s jogadores devem fazer
perguntas, sobre as caracteristicas das
janelas, que permitam ir descartando
janelas até descobrir a janela escolhida
pelo adversario. O registro das janelas
descartadas deve ser feito na matriz
que representa a fachada do prédio.

(EF04C002)
Reconhecer objetos
do mundo real e/ou
digital que podem
ser representados
através de registros
que estabelecem uma
organizacdo na qual
cada componente

é identificado por

um nome, fazendo
manipulacées sobre
estas representacdes.

Informacdes podem ser
organizadas em estruturas,
denominadas estruturas de dados.
Essas estruturas permitem uma
melhor compreensado e também
facilitam a manipulacdo das
informacdes. Uma estrutura de
dados esconde a particularidade de
diferentes informacdes, permitindo
que sejam vistas como objetos
Unicos, ou seja, € uma forma de
abstracdo.

Registros, que sdo agrupamentos
de informacdes, sdo um tipo de
estrutura de dados que possui

um tamanho pré- definido e

os dados agrupados podem

ser de diferentes tipos. Uma
informacao especifica de um
registro é acessada através de um
identificador (ou nome) associado
a ela. A ideia aqui é que os alunos
consigam identificar objetos
estruturados no mundo real que
possam ser caracterizados como
registros e usem algum tipo de
representacdo (podendo ser visual)
para ilustra-los. Além disso, devem
realizar manipulacdes simples
sobre essas representacdes como
recuperar e alterar informacdes nos
registros. Exemplos de objetos que
podem ser caracterizados como
registros: carteira de estudante,
boletim, ficha de cadastro de aluno,
descricdo de qualquer objeto/
pessoa (escolhendo um conjunto
de atributos) etc.

0 professor pode distribuir imagens
de documentos de identidade de
pessoas ficticias e solicitar que os
alunos identifiquem quais informacdes
estdo disponiveis nos documentos,
como por exemplo nome, registro
geral, filiacdo, naturalidade, data

de nascimento etc. Pedir que os
alunos separem os documentos

cujas pessoas tenham nascido em

um determinado ano ou tenham
nascido em uma determinada cidade.
O docente pode ainda solicitar que
identifiguem qual é a cidade em que

a maioria das pessoas nasceu. Outra
atividade que pode ser feita é solicitar
que os alunos, em grupos, criem um
formulario para coletar informacdes
anonimas sobre os colegas como
caracteristicas fisicas, gostos sobre
comida, time de futebol, jogo/
brincadeira, filmes etc. Ap6s distribuir
aos colegas de grupos diferentes para
que completem e devolvam ao grupo.
De posse dos formularios preenchidos,
0s grupos devem identificar qual o
colega que preencheu cada formulario.
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Algoritmos com
repeticdes simples

(EF04C003) Criar e
simular algoritmos

Os algoritmos aqui devem ser
descritos através de sequéncias

Imaginando que alguém quer lavar as
janelas de um prédio com 10 andares

e aninhadas representados em de instrucdes que podem ser e 20 janelas por andar. A pessoas
linguagem oral, escrita repetidas. As repeticdes, aqui, pode lavar as 20 janelas de um andar,
ou pictografica, que podem ser aninhadas, isto €, um e depois ir para o proximo andar (até
incluam sequéncias e ciclo de repeticdo pode conter chegar ao Ultimo andar). Este é um
repeticdes simples e outro. algoritmo que envolve uma repeticdo
aninhadas (iteracdes aninhada: A pessoa vai repetir 10
definidas e indefinidas), vezes a tarefa de lavar 20 janelas, que
para resolver problemas por sua vez, repete 20 vezes a tarefa
de forma independente e de lavar uma janela.
em colaboracdo.

Codificacdo da (EF04C004) Entender Um processador é formado por Pode-se utilizar a tabela ASCIl de

informacao que para guardar, circuitos eletrénicos que operam codificacdo de caracteres. Por exemplo,
manipular e transmitir apenas em dois niveis de tensdo. quando se utiliza a tabela ASCIl de
dados deve-se codifica- Por isso, o sistema binario (0 e 1) codificacdo, a letra “A” é representada
los de alguma forma é o sistema de numeracdo usado pelo nimero decimal 65, que é
que seja compreendida para codificacdo em formato codificado em binario como 1000001.
pela maquina (formato digital. Isso implica que para que
digital). um computador possa guardar,

manipular e transmitir dados,
precisamos codificd-los utilizando
diferentes estratégias.
(EF04C005) Codificar Existem diferentes estratégias Pode-se utilizar como exemplos a
diferentes informacdes de representacdo em formato tabela ASCII, que especifica como
para representacdo em digital para diferentes tipos codificar caracteres em formato digital,
computador (binaria, de informac&o. Conhecé-las é ou os formatos de imagem ‘Portable
ASCII, atributos de pixel, um passo importante para o BitMap’ e ‘Portable GrayMap', que
como RGB etc.). desenvolvimento de algoritmos codificam uma imagem de forma
que trabalhem com tipos diferentes simples usando uma matrizde O e 1
de informacao. (branco e preto) ou com uma matriz
com valores entre 0 e 255 (tons de
cinza), respectivamente.
Uso de (EF04C006) Usar O objetivo desta habilidade é que O professor podera propor um projeto

tecnologias
computacionais

diferentes ferramentas
computacionais para
criacdo de conteddo
(textos, apresentacdes,
videos etc.).

o0 aluno possa explorar diversas
ferramentas computacionais como
editor de texto, editor de imagem,
editor de apresentacdes, programa
de histéria em quadrinhos,
animacdo dentre outros, para
produzir conteddo em projetos,
atividades diversas.

de criacdo de uma histéria digital ou
um video de curta duracdo, em que os
alunos experimentam os recursos de
um editor de texto ou de video.

Seguranca e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

(EF04C007) Demonstrar
postura ética nas
atividades de coleta,
transferéncia, guarda e
uso de dados.

Propde-se que o aluno reflita
sobre aspectos éticos relacionados
a manipulacdo de dados, como

por exemplo quando assiste e

faz download, compartilha uma
imagem, dentre outros.

Construcdo de um painel, a partir das
imagens de tecnologias como o celular
e computador, em que os alunos
poderdo destacar acdes importantes
de quando se manipula um dado como
imagem, musica, video, informacao,
como verificar as permissoes, autoria,
dentre outros.

(EF04C008) Reconhecer
a importancia de verificar
a confiabilidade das
fontes de informacdes
obtidas na Internet.

Nesta habilidade espera-se que os
alunos possam reconhecer que, ao
se abter informacdes na Internet, é
preciso identificar as suas fontes e
se elas sdo seguras e a informacdo
é confiavel.

O professor podera organizar casos
em que se precisa de determinadas
informacdes e ao se deparar com
elas, se verifica que muitas dessas
informacdes estdo equivocadas,
comparando paginas que tratam do
mesmo tema, mas com informacdes
diferentes como por exemplo em
uma biografia.
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ENSINO FUNDAMENTAL - 5° ANO

Unidade Objeto do - — -

Tematica Conhje cimento Habilidade Explicacao da Habilidade Exemplos
Pensamento Listas e grafos (EF05C001) Reconhecer Listas sdo estruturas de dados O professor pode fornecer um monte
Computacional objetos do mundo real que agrupam itens organizados de cartas agrupadas por naipes e em

e/ou digital que podem
ser representados
através de listas que
estabelecem uma
organizacdo na qual
ha um nimero variavel
de itens dispostos

em sequéncia,
fazendo manipulacbes
simples sobre estas
representacdes.

(logicamente) um depois do outro.
As listas ndo tém um tamanho
pré-definido, o que permite a
resolucdo de problemas que
tratam argumentos de diferentes
tamanhos (um algoritmo que
descreve como gerenciar uma

fila de pessoas em um caixa é o
mesmo, independentemente do
tamanho da fila). A ideia aqui é

que os alunos consigam identificar
objetos estruturados no mundo
real que possam ser caracterizados
como listas e usem algum tipo de
representacdo (podendo ser visual)
para ilustra- los. Além disso, devem
realizar manipulacdes simples
sobre essas representaces

como recuperar, alterar e inserir
informacdes nas listas. Exemplos
de objetos que podem ser
representados usando listas: filas
de pessoas, pilhas de cartas, lista
de itens, pilha de pratos, lista de
alunos de uma turma, lista de notas
musicais etc.

cada naipe as cartas estdo ordenadas
por seus valores. Fornecer novas
cartas, solicitar que os alunos as
incluam no baralho mantendo a ordem
e registrem as cartas vizinhas. O
professor também pode solicitar que
todas as cartas de um determinado
valor sejam substituidas por cartas
curingas ou retiradas do monte. Outra
tarefa que pode ser dada é fazer a
busca por uma carta especifica que
pode ou ndo estar no monte de cartas.

(EF05C002)
Reconhecer objetos
do mundo real e
digital que podem

ser representados
através de grafos

que estabelecem

uma organizacdo

com uma quantidade
varidvel de vértices
conectados por arestas,
fazendo manipulacdes
simples sobre estas
representacoes.

Grafos sdo um tipo de estrutura
usada para representar relacdes
entre objetos. Eles sdo descritos
por vértices (objetos) e arestas
(relacées). Os grafos também néo
tém um tamanho pré-definido,

0 que permite a resolucdo de
problemas que tratam argumentos
de diferentes tamanhos (Um
algoritmo que encontra um
caminho em um mapa pode ter
como entrada tanto um mapa de
uma regido como um mapa de

um pais.). A ideia aqui é que os
alunos consigam identificar objetos
estruturados no mundo real que
possam ser caracterizados como
grafos e usem algum tipo de
representacdo (podendo ser visual)
para ilustra-los. Além disso, devem
realizar manipulacdes simples
sobre essas representacbes

como recuperar informagdes ou
encontrar caminhos nos grafos.
Exemplos de objetos que podem
ser representados usando grafos:
mapas, redes sociais, internet,
redes de computadores, arvores
genealdgicas, chaveamento de
times em um campeonato etc.

O professor pode distribuir, para
diferentes grupos os alunos, mapas
do bairro onde alguns prédios estdo
marcados. Pedir que eles tracem linhas
ligando esses prédios sempre que
houver um caminho entre eles sem
passar na frente de outro (dentre os
marcados). Marcar na linha tracada o
numero de quadras de cada caminho
considerado. Pedir que os grupos
comparem seus grafos para verificar
se todos tém as mesmas arestas

ou ndo e qual o numero de quadras
dos caminhos encontrados. Depois
pode-se construir conjuntamente a
representacdo do grafo, considerando
os menores caminhos encontrados
dentre os resultados de cada grupo.
Com a representacdo Unica pedir

que tracem rotas passando por
determinados prédios, calculando o
numero de quadras que se deve andar
para chegar no destino. Voltar ao
mapa e tracar as rotas identificadas no
grafo, nas ruas do bairro.

0 professor pode distribuir os perfis
ficticios de diferentes pessoas em
alguma rede social, indicando amigos
comuns entre os donos dos perfis.
Pedir que representem a relacdo de
amizade através de um grafo, no qual
as pessoas sao representadas por
vértices e a amizade pelas arestas.
Depois fazer perguntas sobre amigos
comuns, “distancia” de amizades etc.

Logica
computacional

(EF05C003) Realizar
operacdes de negacdo,
conjuncéo e disjuncdo
sobre sentencas logicas
e valores ‘verdadeiro’ e
‘falso’.

Os valores de sentencas logicas
podem ser modificados ou
combinados usando operacdes
l6gicas como negacédo (NAO),
conjuncéo (E) e disjuncdo (OU). A
operacdo da negacdo modifica o
valor da sentenca légica invertendo
seu valor, isto é, uma sentenca
verdadeira torna-se falsa quando
aplicada a operacdo de negacéo e
vice-versa.

O professor pode apresentar
diferentes sentencas l6gicas e solicitar
que os alunos determinem seus
valores verdade, como por exemplo:
Cinco é maior que seis. (Falso) Cinco
NAO é maior que seis. (Verdadeiro)
Cinco é maior que seis E maior que
dois. (Falso) Cinco é maior que seis
0OU maior que dez. (Falso) Cinco é
maior que seis OU maior que dois.
(Verdadeiro).
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Algoritmos
com selecdo
condicional

(EF05C004) Criar e
simular algoritmos
representados em
linguagem oral, escrita
ou pictografica, que
incluam sequéncias,
repeticdes e selecdes
condicionais para
resolver problemas de
forma independente e
em colaboracdo.

Além de construir algoritmos

com sequéncias de instrucdes,
repetidas ou ndo, muitas vezes é
necessario fazer escolhas sobre
qual acdo a ser executada a seguir.
Escolhas s&o feitas a partir de
situacdes (condicdes definidas
por sentencas légicas), como,

por exemplo, ao chegar em um
semaforo, dependendo de sua cor,
a acdo a ser realizada é diferente.

O professor pode solicitar que

0s alunos simulem um algoritmo
que descreve o que fazer para
atravessar uma rua com semaforo
usando a instrucdo de selecdo
condicional: um trecho deste
algoritmo poderia ser: “se o
semaforo estiver vermelho OU
amarelo, aguardar na calcada, caso
contrario, atravessar a rua”. Além
disso, pode solicitar que os alunos
determinem os passos de um
algoritmo que faca uso da selecdo
condicional, como por exemplo,
definir as acées que devem ser
realizadas ao chegar em algum local
caso este esteja aberto ou fechado.

Arquitetura de

(EF05C005) Identificar

O objetivo é comecar a ensinar

Explicar os componentes basicos

computadores 0s componentes ao aluno os elementos principais dos computadores e suas funcdes:
principais de que compdem a arquitetura de processador, memdria, e exemplos
um computador um computador: dispositivos de de diferentes dispositivos de
(dispositivos de entrada/ entrada/saida, processadores e entrada e saida.
saida, processadores e dispositivos de armazenamento
armazenamento). temporarios (ex: meméria RAM) e
persistentes (ex: disco rigido).
Armazenamento (EF05C006) Reconhecer Os dispositivos fisicos de um Os dispositivos fisicos que
de dados que os dados podem computador s&o gerenciados por compdem um computador ndo
ser armazenados em um software que denominamos funcionam sozinhos. E preciso
um dispositivo local ou Sistema Operacional. O objetivo da mostrar que a operacdo dedsses
remoto. habilidade é explicitar a existéncia dispositivos é controlada por um
desse software e mostrar que é software que denominamos Sistema
ele o responsével por gerenciar Operacional. E possivel falar sobre
0s recursos de um computador algumas das funcdes de um sistema
(define qual programa pode operacional (gerenciamento da
utilizar o processador, gerencia os memoria, de sistemas de arquivos,
dispositivos fisicos da maquina etc.) de dispositivos de entrada e saida
como teclado, mouse, monitores,
impressoras etc.). Também é
possivel mostrar que existem varios
Sistemas Operacionais diferentes
(Windows, Linux,macOS etc.)
Sistema (EF05C007) Os dados de um usuério podem ser Pode-se exemplificar os diferentes
operacional Reconhecer a armazenados em um dispositivo dispositivos de armazenamento
necessidade de um de armazenamento acoplado ao de dados existentes, mostrar que
sistema operacional computador utilizado (disco rigido, 0s arquivos sdo organizados de
para a execucao disco SSD etc.), em dispositivos forma diferentes neles e, para cada
de programas e removiveis (pen drives, discos dispositivo, mostrar claramente
gerenciamento do rigidos etc.) ou serem transmitidos se o dispositivo é local (acoplado
hardware. e armazenados em outros permanentemente ao computador
computadores ligados a Internet do usuério) ou remoto (removivel ou
(armazenamento na nuvem). dispositivo de armazenamento na
Reconhecer a necessidade de Internet).
armazenar dados em dispositivos
de armazenamento permitird
a compreensao do conceito de
sistemas de arquivos.
Seguranca e (EF05C008) Acessar as Nesta habilidade é importante O professor pode propor um estudo
responsabilidade informacdes na Internet que os alunos possam refletir e comparativo
no uso da de forma critica acessar informacdes em buscas na entre sites de jornais oficiais e blogs
tecnologia para distinguir os Internet criticamente, identificando para falar
conteudos confidveis de caracteristicas de conteudos sobre as fontes de informacao,
ndo confidveis. prejudiciais, informacdes confidveis, considerando sua confiabilidade.
noticias falsas.
(EF05C009) O objetivo desta habilidade é que 0 aluno podera criar um portfélio
Usar informacdes o0 aluno possa utilizar informacdes com imagens de personagens de
considerando aplicacbes e dados na Internet reconhecendo desenhos animados em que ele
e limites dos direitos os direitos autorais, como por podera citar as fontes e propor um
autorais em diferentes exemplo de uma musica, um filme, formato em que considera todos os
midias digitais. um livro, e os cuidados em seu direitos autorais.
compartilhamento e uso pessoal.
Uso de (EF05C010) Expressar- Espera-se que o aluno Nessa habilidade, o aluno podera

tecnologias
computacionais

se critica e criativamente
na compreensdo das
mudancas tecnolégicas
no mundo do trabalho

e sobre a evolucdo da
sociedade.

possa expressar-se critica e
criativamente por meio de
dispositivos computacionais ou
ndo, demonstrando compreensao
das mudancas que as tecnologias
trazem ao cotidiano, incluindo
mundo do trabalho.

criar uma animacdo em computador
ou papel sobre alguma impresséo
que ele tenha sobre um impacto da
tecnologia na sociedade, como por
exemplo uso do celular para mandar
mensagem de dudio ao invés de
uma chamada, comum no cotidiano
das pessoas.
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Unidade Objeto do - . . -
... . Habilidade Explicacdo da Habilidade Exemplos
Tematica Conhecimento :
Pensamento Organizacdo e (EF15C001) Objetos de um mesmo conjunto O professor pode pedir que os
Computacional representacdo da Identificar as priqcipais podem ser orgapizados e ) alunos organizem um conjunto de
informacao formas de organizar agrupados de diferentes maneiras, personagens por género, cor dos
e representar a enfatizando as caracteristicas olhos, idade, tamanho, nacionalidade
informacdo de maneira desejadas. A organizacdo etc. Também pode sugerir que os
estruturada (matrizes, adequada pode facilitar a busca por alunos organizem um conjunto de
registros, listas e grafos) um objeto especifico dentro deste figuras geomeétricas por cor, por tipo de
ou ndo estruturada conjunto. figura, por tamanho das figuras etc.
(numeros, palavras,
valores verdade).
Algoritmos (EF15C002) Construir O objetivo é que os alunos possam O professor pode fornecer
e simular algoritmos, identificar passos que fazem parte sequéncias de passos para resolver
de forma independente da execucdo de uma tarefa, bem problemas como construir origamis
ou em colaboracdo, que oMo seguir uma sequéncia de simples, sequir caminhos, executar
resolvam problemas passos para realizar uma tarefa uma receita, construir figuras com
simples e do cotidiano (resolver um problema). Tangram, entre outros, e solicitar
com uso de sequéncias, que os alunos as executem.
selecdes condicionais e
repeticdes de instrucdes. i 3 X
Ao explicar para alguém como O professor pode fornecer imagens
realizar uma tarefa (resolver um que descrevem 0s passos pPara
problema), se esta criando um construir um objeto usando pecas
algoritmo. Esses algoritmos podem do tipo ‘Lego’ e solicitar que os
ser construidos a partir de um alunos as organizem em uma
conjunto de passos desordenados, sequéncia que permita construir o
onde o aluno deve identificar a objeto. Ou ainda, o professor pode
sequéncia em que esses Passos solicitar que os alunos expliquem,
devem ser executados, ou podem oralmente ou através de sequéncias
ser construidos partindo do zero, de desenhos, como se joga
na qual esses passos também esconde-esconde ou qualquer outro
devem ser determinados, além tipo de jogo.
da sequéncia desses. Pode-se
usar linguagem textual, oral ou
pictografica para descrever os
passos de um algoritmo.
Lagica (EF15C003) Realizar As sentencas ldgicas sao O professor pode apresentar

computacional

operacdes de negacdo,
conjuncéo e disjuncdo
sobre sentencas logicas
e valores ‘verdadeiro’ e
‘falsa’.

sentencas declarativas que
representam a constatacdo de

um fato pelo emissor, podendo

ser afirmativas ou negativas.
Quando se faz uma declaracdo,

ela pode ser “verdadeira” ou
“falsa”. Esses termos definem os
possiveis valores (verdade) para as
sentencas légicas. Comparacdes de
tamanho, peso ou cor de objetos
tem como resultado um valor légico
(“verdadeiro” ou “falsa”). O valor
de uma sentenca logica pode ser
modificado usando a operacdo de
negacao, indicada por termos como
NAO e NAO E VERDADE QUE.

diferentes sentencas légicas e

solicitar que os alunos determinem

seus valores verdade, como por

exemplo:

« Cinco é maior que seis. (Falso)

« Cinco NAO é maior que seis.
(Verdadeiro)

« A raiz € uma das partes de uma
planta. (Verdadeiro)

« A raiz NAO é uma das partes de
uma planta. (Falso)

Decomposicao

(EF15C004) Aplicar
a estratégia de
decomposicdo para
resolver problemas
complexos, dividindo
esse problema em
partes menores,
resolvendo-as e
combinando suas
solucdes.

Decomposicdo é uma das
principais técnicas de resolucdo de
problemas, na qual um problema

é dividido em subproblemas,

0s quais sdo resolvidos
independentemente, e cujas
solucdes sdo combinadas para
construir a solucdo do problema
original. Algumas vantagens da
decomposicdo sdo: - permitir uma
melhor organizacédo e visualizacdo
do problema e da solucéo; - facilitar
o trabalho em grupo; - permitir que
possamos reutilizar as solucdes
dos subproblemas em outros
problemas

Criar uma receita (algoritmo) que
descreva a tarefa (problema) de
preparar o café da manh3, pode-
se dividir essa tarefa em duas
etapas (subproblemas): preparar
0 café e fazer um sanduiche.

Cada etapa pode ser descrita por
receitas independentes, criadas
pela mesma pessoa ou pessoas
diferentes. A solucdo do problema
inicial é obtida combinando as duas
receitas (algoritmos). Uma possivel
combinacdo é realizar todos os
passos da receita do sanduiche e
depois todos os passos da receita
do café. Outra combinacdo poderia
intercalar os passos das duas
receitas, podendo, por exemplo,
iniciar aquecendo a dgua para o
café, apos preparar o sanduiche e
por fim terminar o café.
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Codificacdo da (EF15C005) Para que um computador possa Pode-se mostrar exemplos de
informacdo Codificar a informacdo armazenar, transmitir ou manipular dados que individualmente ndo
de diferentes formas, uma informac&o é preciso possuem significado relevante, mas
entendendo a processa-la e representa-la como que, em conjunto, definem alguma
importancia desta um conjunto de dados (simbolos). informacao. Por exemplo, cada um
codificacdo para o A habilidade trabalha a diferenca dos dados de um endereco (tipo e
armazenamento, entre esses dois conceitos. nome do logradouro, CEP, municipio
manipulacdo etc.), em conjunto, definem a
e transmissdo informacdo de um endereco
em dispositivos especifico, os dados de dia, més e
computacionais. ano definem uma data especifica, as
cores de cada pixel, juntas, definem
uma imagem etc.
A Computacdo emprega diferentes Mostrar que para representar
técnicas para organizar dados informacao as vezes é necessario
de forma estruturada para combinar diferentes tipos de dados.
representar informacdo. Cada A informacdo sobre uma data pode
tipo de informacado possui uma ser recuperada pelo processamento
estratégia de representacdo. de uma composicdo de dados
Textos podem ser representados de um dia, de um més e de um
como uma sequéncia de nimeros ano em uma determinada ordem.
decimais, onde cada nUmero Imagens podem ser representadas
representa um caractere (como por composicdes de cores em
€ feito com o uso da tabela determinados pontos (pixels) etc.
ASCII), uma imagem pode ser
representada como uma sequéncia
de numeros decimais que definem
a cor de cada elemento de um
reticulado uniforme que divide a
imagem (pixel) etc.
Funcionamento (EF15C006) Para compreender o funcionamento Nesta etapa, o aluno poderia

de dispositivos
computacionais

Conhecer os
componentes basicos

de dispositivos
computacionais,
entendendo os principios
de seu funcionamento.

dos computadores, é importante
entender que uma maquina
disponibiliza um conjunto de
instrucdes (as operacdes) que, se
realizadas em uma dada sequéncia
(algoritmo), produzem algum
resultado.

comecar a identificar que alguns
conjuntos de instrucdes bem
definidos (operacdes aritméticas
simples de uma calculadora,
operacdes de dobradura etc.)
podem ser usados em sequéncias
bem definidas para produzir coisas
(o cdlculo de uma expressao
simples, um origami etc.)

Sistema
operacional

(EF15C007)

Conhecer o conceito de
Sistema Operacional

e sua importancia

na integracdo entre
software e hardware.

O objetivo da habilidade é
mostrar aos alunos que em seu
cotidiano existem dispositivos
fisicos (celulares, computadores,
calculadoras, maquinas de costura
etc.) que sdo controlados por

algo que segue uma sequéncia de
passos logicos (um app do celular,
uma pessoa com a calculadora,
uma costureira) etc.

Utilizar dispositivos do cotidiano do
aluno para diferenciar o dispositivo
fisico (hardware) daquilo que o
controla (software).

Uso de artefatos
computacionais

(EF15C008)

Reconhecer e

utilizar tecnologias
computacionais para
pesquisar e acessar
informacdes, expressar-
se critica e criativamente
e resolver problemas.

A proposta nessa habilidade é
que o aluno verifique as diferentes
caracteristicas das tecnologias

de informac&o e comunicacdo,
identificando como funcionam,
principais aspectos, bem como
reconhecendo os diferentes usos
no dia a dia das pessoas dentro e
fora da escola.

Apresentar imagens de diferentes
tecnologias (celular, tablets,
computador, dentre outros)
destacando caracteristicas de cada
uma delas como tamanho, tipos,
bem como diferentes usos do no
seu cotidiano, celular para ligacées,
acessar informacdes, computador
para trabalhar com documentos,
produzir conteddo, dentre outros.
Criar um portfélio de tecnologias
com imagens de tecnologias;

Seguranca e
responsabilidade
no uso da
tecnologia
computacional

(EF15C009)

Entender que as
tecnologias devem

ser utilizadas de

maneira sequra, ética e
responsavel, respeitando
direitos autorais,

de imagem e as leis
vigentes.

Nesta habilidade temos a
perspectiva de trazer um panorama
sobre os cuidados com a seguranca
ao usar dispositivos como celular,
tablets, computadores dentre
outros (roubo de dados em
dispositivos fisicos, rastro de
dados online quando da utilizacdo
de jogos por exemplo etc.).

Temos também a perspectiva

da responsabilidade ao usar

as tecnologias, principalmente
quanto aos direitos e deveres
como cuidado com propriedade
intelectual dentre outros.

O professor podera propor
atividades de comparacdo entre a
seguranca que temos em Nossas
casas como fechaduras, nos carros
com os alarmes, nos cuidados

com Nossos itens pessoais,
comparando com a necessidade

de cuidados quando estamos

na internet, ao conversar com
pessoas desconhecidas, fornecendo
informacao pessoais. Além disso, é
possivel trabalhar com atividades
de criacdo de pinturas ou desenhos
que demonstrem de quem é

cada um deles, apresentando os
principios de direitos autorias e da
propriedade intelectual.

40



ENSINO FU MENTAL - 6° ANO

Unidade . . - Explicacao da
L. Objeto do Conhecimento Habilidade p ; 'g Exemplos
Tematica Habilidade
Pensamento Programacdo Tipos de dados Construir e (EF06CO01) As informacdes sdo Encontrar um As
Computacional analisar solucdes Classificar armazenadas de em um baralho,

Linguagem de
Programacdo

computacionais
de problemas

de diferentes
areas do
conhecimento, de
forma individual
ou colaborativa,
selecionando as
estruturas de
dados adequadas
(reqistros,
matrizes, listas

e grafos),
aperfeicoando

e articulando
saberes
escolares.

informacdes,
agrupando-as em
colecdes (conjuntos)
e associando cada
colecdo a um ‘tipo
de dados’

diferentes maneiras,
dependendo do

tipo de dado que

ela representa.
Basicamente existem
trés tipos primitivos
de dados: inteiros,
real e string.

precisa-se de
um baralho (lista
de cartas) e,

o resultado é
uma carta; para
calcular a média
das provas

dos alunos de
uma turma,
precisa-se da
lista de provas
dos alunos, e o
resultado é um
numero.

(EF06C002)
Elaborar algoritmos
que envolvam
instrucdes
sequenciais, de
repeticdo e de
selecdo usando
uma linguagem de
programacao.

Existem diferentes
linguagens de
programacao que
podem ser usadas
para descrever
algoritmos em
diferentes niveis

de abstracdo, como
linguagens visuais,
orientadas a objetos,
funcionais, entre
outras. Uma ou mais
linguagens podem
ser escolhidas para
serem adotadas

Calcular a média
de notas de uma
turma em uma
dada disciplina

e informar se o
resultado esta
acima da média
do colégio.

(EF06C003)
Descrever com
precisdo a solucdo
de um problema,
construindo o
programa que
implementa a
solucdo descrita.

E importante que se
consiga expressar

a solucdo do
problema (algoritmo)
em portugués,
compreendendo que
0 programa é apenas
uma descricdo

deste algoritmo em
uma linguagem de
programacao. O aluno
precisa entender que
0 mais importante

é a construcdo do
algoritmo. Notem que
a ideia aqui ndo é
apenas descrever as
linhas de codigo em
portugués, mas sim
descrever em um alto
nivel de abstracdo
como o problema é
resolvido.

Desenvolver

um programa
que: (1) “Se o
ponteiro do
mouse tocar no
animal entdo o
animal andara
10 passos, 10
vezes seguidas.”
(2) “Dada uma
pilha de cartas,
se a pilha estiver
vazia, dizer que
ndo ha &s;se a
primeira carta for
um as, dizer que
ha as na pilha,
senao, remover
a primeira carta
e verificar se ha
as no resto da
pilha.”
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Estratégias
de solucdes
de problemas

Decomposicao

Generalizacdo

Empregar
diferentes
estratégias da
Computacao
(decomposicéo,
generalizacdo
e relso) para
construir a
solucdo de
problemas.

(EFO6C004)
Construir solucdes
de problemas
usando a técnica
de decomposicéo
e automatizar tais
solucdes usando
uma linguagem de

Decomposicéo é

uma das principais
técnicas de resolucdo
de problemas,

onde um problema

é dividido em
subproblemas, os
quais sdo resolvidos

Decompor

o problema

de desenhar
imagens em
subproblemas
de desenhar
formas basicas,
compondo as

programacao. independentemente, subsolucbes
e cujas solucdes sdo por meio de
combinadas para operagdes
construir a solucdo sobre imagens
do problema original. (sobrepor,
Algumas vantagens posicionar
da decomposicéo ao lado etc.).
sdo: permitir uma Decompor
melhor organizacéo o problema
e visualizacdo do de desenhar
problema e da uma casa em
solucdo; facilitar subproblemas
o trabalho em de desenhar
grupo; permitir que poligonos
possamos reutilizar regulares
as solucdes dos (retdngulos,
subproblemas em quadrados,
outros problemas. tridangulos),
compondo essas
formas com
as operacoes
sobre imagens
(rotacéo,
sobreposicdo
etc.).
(EF06C005) Definir problemas é Encontrar um As
Identificar uma habilidade muito em um baralho,
0S recursos importante, pois é precisa-se de
ou insumos 0 primeiro passo da um baralho (lista

necessarios
(entradas) para

a resolucdo de
problemas, bem
como os resultados
esperados (saidas),
determinando

0s respectivos
tipos de dados,

e estabelecendo

a definicdo de

solucdo. A definicdo
de um problema

se da identificando
quais sdo os tipos de
entradas necessarias
(insumos/
informacdes) e qual
o tipo da saida. Como
a solucdo (algoritmo)
deve ser genérica, se
define um problema

de cartas) e,

o resultado é
uma carta; para
calcular a média
das provas
dos alunos de
uma turma,
precisa-se da
lista de provas
dos alunos, e o
resultado é um

problema como em termos dos tipos numero.
uma relacdo entre das entradas e saida.
entrada e saida. 0 objetivo aqui NAO

é propor solucdes

de problemas, e

sim definir o que

€ necessario para

resolvé-los e qual

sera o resultado

esperado.
(EF06C006) Idealmente, um Comparar
Comparar diferentes algoritmo é uma diferentes
casos particulares solucdo genérica: instancias do
(instancias) de um ele resolve varias problema de

mesmo problema,
identificando as
semelhancas e
diferencas entre
eles, e criar um
algoritmo para
resolver todos,
fazendo uso

de varidveis
(parametros)
para permitir o
tratamento de
todos os casos de
forma genérica.

instancias de

um problema.

Por exemplo, um
algoritmo que calcula
a média aritmética de
2 numeros resolve
este problema

para qualquer par

de numeros (que

sdo as instancias

do problema).

Para descrever

um algoritmo de
forma genérica,

é necessario dar
nomes as entradas
do algoritmo. Esses
nomes sdo chamados
de variadveis ou
parametros do
algoritmo.

calcular a area
de um retdngulo,
identificando
que o que varia
entre elas sdo
as medidas da
base e da altura
e, por fim, criar
um algoritmo
para calcular a
area de qualquer
retdngulo.
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Armaze- Fundamentos Entender como (EF06C007) O processo de Utilizar os
namento e de transmissao os dados sdo Entender o processo transmiss&o de dados alunos como
Transmissdo de dados armazenados, de transmissdo envolve em dividir equipamentos
de dados processados de dados, como a informacdo em de transmissao,
e transmitidos a informacéo pedacos para que ela passar uma
usando é quebrada seja mais facilmente frase em
dispositivos em pedacos, enviada através da pedacos de
computacionais, transmitida em rede de comunicacdo. papel e orientar
considerando pacotes através Esses pedacos alguns deles
aspectos da de multiplos sdo transmitidos inicialmente
seguranca equipamentos, e através de caminhos a entregarem
cibernética. reconstruida no compostos sempre seu
destino. por diferentes pedaco de
equipamentos. papel e em
Finalmente, a um segundo
informacao é momento a
remontada no nado entregar
destino. Ao ser o pedaco.
dividida, problemas Depois pode ser
que ocorram na avaliado como
transmissdo em a mensagem
alguns pedacos da chega no
informacdo podem destino nestas
ser solucionados diferentes
pelo reenvio de condices.
pedacos faltantes,
corrompidos, ou fora
de ordem.
Gestdo de (EF06C008) O gerenciamento Utilizar um
dados Compreender e de dados é arquivo fisico
utilizar diferentes frequentemente para simular
formas de realizado através do um sistema
armazenar, conceito de arquivo. de arquivos e
manipular, Neste contexto, os realizar acbes
compactar e arquivos sdo criados de manipulacdes
recuperar arquivos, considerando alguma das diversas
documentos e légica interna e pastas,
metadados. armazenados em realizando
memoria secundaria. analogias com os
Posteriormente, arquivos.
esses arquivos
podem ser
recarregados a fim
de seus dados serem
utilizados ou mesmo
editados. Finalmente,
0s arquivos podem
ser compactados
para diminuir o
espaco ocupado na
memoria secundaria.
Seguranca e Tecnologia Entender que as (EF06C009) Nesta habilidade é Identificando e

responsabili-
dade no uso
da tecnologia

digital e socie-
dade

tecnologias de-
vem ser utilizadas
de maneira segu-
ra, ética e respon-
savel, respeitando
direitos autorais,
de imagem e as

Apresentar conduta
e linguagem apro-
priadas ao se comu-
nicar em ambiente
digital, considerando
a ética e o respeito.

importante que os
alunos possam viven-
ciar, discutir e refletir
sobre o comporta-
mento ao se comu-
nicar em ambiente
digital, principalmente

refletindo sobre
conduta online,
por exemplo,
propondo regras
de conduta que
colaborem para o
debate de ques-

leis vigentes. na internet mas nao tdes éticas em
limitada a ela(por evidéncia.
exemplo também em
aplicativos de con-
versa).
Uso de tecno- Tecnologia Selecionar e uti- (EF06C010) Importante nesta Refletindo e
logias com- digital e sus- lizar tecnologias Analisar o consumo habilidade considerar discutindo sobre
putacionais tentabilidade computacionais de tecnologia na a reflexdo sobre as sustentabilidade

para se expressar
e resolver proble-
mas, analisando
criticamente os
diferentes impac-
tos na sociedade.

sociedade, com-
preendendo critica-
mente o caminho
da producdo dos
recursos bem como
aspectos ligados a
obsolescéncia e a
sustentabilidade.

perspectivas do ser
humano e o consumo
de tecnologia, como
quando compramos
novos celulares em
substituicdo a apare-
lhos mais antigos, ou
uma televisao, dentre
outros, ou seja, nos-
sos habitos. Quantos
recursos sao neces-
sarios para se produ-
zir uma tecnologia?

e tecnologia, por
exemplo, identi-
ficando formas
de economizar
energia e outros
recursos, como
desligando os
dispositivos ou
deixando-os em
modo de econo-
mia de energia.
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Unidade
Tematica

ENSINO FUNDAMENTAL -7° ANO

Objeto do Conhecimento

Habilidade

Explicacao da
Habilidade

Exemplos

Pensamento
Computacional

Programacao

Programacao
usando
registros e
matrizes

Andlise de
programas

Construir

e analisar
solucdes
computacionais
de problemas
de diferentes
areas do
conhecimento,
de forma
individual ou
colaborativa,
selecionando
as estruturas
de dados
adequadas
(reqistros,
matrizes, listas
e grafos),
aperfeicoando
e articulando
saberes
escolares.

(EF07C001)
Criar solucdes
de problemas
para os quais
seja adequado o
uso de registros
e matrizes
unidimensionais
para descrever
suas
informacdes e
automatiza-las
usando uma
linguagem de
programacao.

Para automatizar

a solucdo de um
problema através
da construcdo

de um programa

de computador,
normalmente é
necessario definir as
estruturas de dados
que serdo usadas
para representar

a informacdo
relacionada ao
problema, e depois
descrever o
algoritmo usando
as construcdes
disponiveis na
linguagem de
programacdo
escolhida. Uma

das estruturas
mais usadas é

o registro, que
permite descrever
objetos identificando
atributos destes
objetos, permitindo
assim que se
trabalhe em um nivel
de abstracdo maior:
ao invés de receber
varios dados de um
aluno separados,
um programa pode
receber o ‘registro’
de um aluno ( que
seria um dado que
engloba as varias
informacdes sobre
um aluno).

Desenvolver um
programa que leia

os dados de um
documento de
identidade, calcule a
idade e mostre todas
as informacdes na tela.
Ou um programa que
armazene um cadastro
de grupos de pessoas
com os seguintes
dados: nome, telefone
e data de nascimento
(dia, més, ano) e realize
consultas (como
pessoas que fazem
aniversario em um
determinado més)

Matrizes
unidimensionais

(ou vetores) podem
ser usados quando
temos situacbes
nas quais queremos
representar que um
determinado objeto é
composto por varios
elementos similares,
por exemplo, uma
turma pode ter
varios alunos; um
tabuleiro de xadrez
pode ter varias
pecas, um armario
possui varias
gavetas etc. A ideia
€ que cada elemento
em uma matriz/vetor
ocupa uma posicdo.
Matrizes podem

ter uma ou mais
dimensdes.

Desenvolver um
programa que |é os
cartdes de resposta
do vestibular e um
gabarito, verificando
para cada candidato o

seu numero de acertos.

(EF07C002)
Analisar
programas

para detectar e
remover erros,
ampliando a
confianca na sua
correcao.

Deve-se estimular

a analise critica

do programa
construido. Uma das
formas é através

da depuracdo, que
consiste em uma
andlise detalhada
do codigo e
realizacdo de testes
para identificar
erros. Depuracao

é uma das formas
de desenvolver

a habilidade do
pensamento critico.

Usar aplicativos
disponiveis que
permitem ao
programador
monitorar a execucdo
de um programa, paré-
lo e reinicia-lo, ativar
pontos de parada,
entre outros.
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(EF07C003)
Construir
solucdes
computacionais
de problemas
de diferentes
areas do
conhecimento,
de forma
individual e
colaborativa,
selecionando as
estruturas de
dados e técnicas
adequadas,
aperfeicoando
e articulando

Uma estrutura de
dados em ciéncia
da computacao, é
uma colecdo tanto
de valores (e seus
relacionamentos)
quanto de operacdes
(sobre os valores

e estruturas
decorrentes). E uma
implementacdo
concreta de um tipo
abstrato de dado
ou um tipo de dado
basico ou primitivo.

Analisar a proposicdo
e os requisitos de um
programa e identificar
qual a estrutura de
dados adequada

a ser empregada:

um programa que
manipula imagens
pode manipular os
pixels dessa imagem
a partir de um vetor
0ou uma matriz, um
jogo no Scratch

pode armazenar

a pontuacdo dos
usudrios numa lista e
salvar esses dados na

saberes nuvem, dentre outros.
escolares.
Projetos com (EF07C004) Grafos possuem Analisar a estrutura
programacdo Explorar muitas propriedades de conexdo entre os
propriedades que podem ser Uteis usuérios de uma rede
basicas de para a descoberta social ou solucionar um
grafos. de conhecimento. problema de entregas
Por exemplo, de mercadorias num
comunidades mapa de cidade.
virtuais séo
caracterizadas por
A uma propriedade que
Propriedades se chama clique de
de grafos um grafo. Algumas
propriedades
de grafos sdo:
coloracdo, cliques,
graus de vértices,
didmetro, pontes.
Estratégias Redso Empregar (EF07C005) A decomposicéo Criar um algoritmo para
de solucdo de diferentes Criar algoritmos facilita o trabalho organizar um baralho
problemas estratégias da fazendo uso da cooperativo, pois por naipe e numeracao,
Computacdo decomposicdo auxilia na identifi- seguindo as etapas: (1)

(decomposicdo,
generalizacdo
e reUso) para
construir a
solucdo de pro-
blemas.

e do redso no
processo de
solucdo de for-
ma colaborativa
e cooperativa e
automatiza-los
usando uma
linguagem de
programacao.

cacdo clara de cada
subtarefa (subpro-
blema), que pode

ser realizada por
diferentes equipes,
bem como da forma
como os resultados
das tarefas devem
ser combinados. A
identificacdo precisa
das interfaces das
tarefas (entradas e
saidas) é essencial
para viabilizar a com-
binacdo das solucdes
dessas tarefas, bem
como o redso das
mesmas.

Coletivamente, dividir
o problema em separar
0s naipes, ordenar

as cartas de cada um
dos naipes e juntar

0s naipes ordenados.
(2) Identificar que o
subproblema de or-
denar é comum aos 4
naipes. (3) Estabelecer
a seguinte forma de
interacdo entre os
subproblemas (interfa-
ces): (a) o subproblema
de separar os naipes
tem como entrada o
baralho inteiro (vetor
de 52 posicbes) e
como resultado quatro
montes (vetores de 13
posicdes) do baralho,
um para cada naipe;
(b) os subproblemas
de ordenar os naipes
recebem como entrada
um monte de cartas
do mesmo naipe e
retorna como saida
esse monte ordenado;
(c) o subproblema

de juntar nos naipes
ordenados tem como
entrada 4 montes de
cartas e como saida

o baralho organizado.
(4) Dividir a equipe em
trés grupos menores,
atribuindo a cada uma
um dos subproblemas
distintos (separacdo
dos naipes, ordenacdo
de um monte do mes-
mo naipe e juncdo dos
montes). (5) Coletiva-
mente, compor as so-
lucbes dos subproble-
mas de modo a obter o
baralho organizado.
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Armaze-
namento e
Transmissao
de dados

Protocolos de
comunicacdo
em redes

Fundamentos
de Seguranca
Cibernética

Entender como
os dados sdo
armazenados,
processados

e transmitidos
usando disposi-
tivos computa-
cionais, conside-
rando aspectos
da seguranca
cibernética.

(EF07C006)
Compreender
o papel de pro-
tocolos para a
transmiss&o de
dados.

A transmissdo de
dados precisa ser
realizada consideran-
do um conjunto de
regras para sua exe-
cucdo correta. Esse
conjunto de regras é
chamado de proto-
colo e permite que

a transmissao de
dados seja realizada
de forma consistente
por diferentes equi-
pamentos.

E possivel definir
regras de encaminha-
mento de mensagens
entre os alunos em
uma brincadeira do
tipo “telefone sem fio”.
Em um segundo mo-
mento, alguns alunos
podem ser instruidos a
ndo cumprir tais regras
a fim de ressaltar a
importancia de proto-
colos.

(EF07C007)
Identificar pro-
blemas de segu-
ranca cibernética
e experimentar
formas de pro-
tecdo.

A utilizacdo de sis-
temas e redes de
computadores preci-
sa respeitar algumas
propriedades funda-
mentos da seguranca
da informacéo, como
confidencialida-

de, integridade e
disponibilidade.

No entanto, essas
propriedades podem
ser ameacadas por
eventos maliciosos
ou ndo-maliciosos.

A fim de diminuir a
ocorréncia desses
eventos, mecanismos
de protecdo podem
ser empregados.

Historias como “Todo
melhor amigo tem um
melhor amigo também”
podem ser utilizadas
para demonstrar como
segredos compartilha-
dos podem ser espa-
Ihados. Esquemas de
criptografia através de
um dicionario de codi-
gos também podem
ser utilizados.

3
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Seguranca e
responsabili-
dade no uso
da tecnologia

Cyberbullying

Entender que
as tecnologias
devem ser utili-
zadas de manei-
ra segura, ética
e responsavel,
respeitando di-
reitos autorais,
de imagem e as
leis vigentes.

(EF07C008)
Demonstrar
empatia sobre
opinides diver-
gentes na web.

Nesta habilidade
considera-se a dis-
cusséo e reflexdo de
colocar-se em posi-
cdo do outro e res-
peito em relacdo as
opinides divergentes
na internet, como
opinides de estilos
de mUsica, de filmes,
de roupas, dentre
outros. Espera-se
que o aluno possa
ser capaz de reco-
nhecer a importancia
de respeitar as
opinies diferentes
da sua.

Demonstrando res-
peito a diferentes opi-
nides, por exemplo, em
um debate sobre esco-
Ihas musicais, politica,
dentre outros.

(EF07C009)
Reconhecer e
debater sobre
cyberbullying.

O contexto desta
habilidade é a de
proporcionar ao alu-
no a reflexdo e dis-
cusséo sobre cyber-
bullying, trazendo
sua definicdo. Além
disso, espera-se que
o0 aluno reflita sobre
a importancia de se
combater o cyber-
bullying (essa pratica
de intimidacao, hu-
milhacdo, exposicao,
dentre outros em
meio digital).

Abordando e refletindo
sobre as caracteristi-
cas do cyberbullying,
por exemplo, em um
debate a partir de um
estudo de caso real, e
propondo acdes para
solucionar o problema.

Uso de tecno-
logias com-
putacionais

Impactos da
tecnologia
digital

Producao
Digital

Selecionar e uti-
lizar tecnologias
computacionais
para se expres-
sar e resolver
problemas,
analisando criti-
camente os dife-
rentes impactos
na sociedade.

(EF07C0O10)
Identificar os im-
pactos ambien-
tais do descarte
de pecas de
computadores

e eletronicos,
bem como sua
relacdo com a

sustentabilidade.

Esta habilidade
sugere a reflexao

e discussao sobre

a relacdo da sus-
tentabilidade e o
impacto na producdo
e descarte de lixo
eletrdnico. Consi-
dera-se importante
enfatizar o descarte
de material tecnolé-
gico e as diferencas
para outros tipos de
lixo. Como localidade,
tipos de reciclagem.

Refletindo sobre o des-
carte de computadores
e suas pecas, por
exemplo, realizando es-
tudo sobre o impacto
das toxinas quimicas
quando os hardwares
dos computadores sdo
expostos e descarta-
dos de forma indevida.

(EF07C0O11)
Criar, documen-
tar e publicar, de
forma individual
ou colaborativa,
produtos (vi-
deos, podcasts,
websites) usan-
do recursos de
tecnologia.

Nesta habilidade es-
pera-se que o aluno
utilize recursos e
ferramentas digitais
como editores de vi-
deo, editor de audio,
de blogs, para pro-
duzir um video, um
audio, uma pagina
na internet, criando e
publicando contetdo,
individualmente e
colaborativamente.
Nesse sentido, expe-
rimentar diferentes
recursos e ferramen-
tas, inclusive inte-
grando um recurso
de video e um blog,
por exemplo!

Detalhando o processo
de documentacdo de
um projeto/ atividade,
por exemplo, organi-
zando uma linha do
tempo do projeto.
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ENSINO FUNDAMENTAL - 8° ANO

Unidade . . oo Explicacdo da
- Objeto do Conhecimento Habilidade . Exemplos
Tematica Habilidade
Pensamento Programacéo Programacdo Construir (EF08CO01) O conceito de (1) Solucdo recursiva
Computacional com Iis~tas e e anal~isar Const~ruir recur_séo permite para deﬁ.nir 0 tamar:lho
recursao solucdes solucdes de exercitar o de uma lista: “se a lista
computacionais problemas pensamento indutivo for vazia, o tamanho é
de problemas usando a técnica na resolucdo de zero, sendo o tamanho
de diferentes de recursdo e problemas, ou é um mais o tamanho
areas do automatizar tais seja, recursdo ndo do resto da lista.” (2)
conhecimento, solucdes usando deve ser entendida Solucéo recursiva para
de forma uma linguagem como uma questao encontrar o nOmero
individual ou de programacao. sintatica e sim de ascendentes de
colaborativa, como uma forma olhos azuis em uma
selecionando poderosa de arvore genealdgica: Se
as estruturas resolver problemas. a arvore estiver vazia,
de dados O raciocinio o resultado é zero,
adequadas indutivo é muito senao se a pessoa
(registros, Util na resolucdo da raiz da arvore
matrizes, listas de problemas, pois tiver olhos azuis,
e grafos), permite que se soma 1 ao nimero
aperfeicoando trabalhe em um de ascendentes de
e articulando nivel de abstracdo olhos azuis por parte
saberes mais elevado de pai e de mae desta
escolares. do que usando pessoa, se ela ndo
raciocinio dedutivo, tiver olhos azuis, o
0 que em muitas resultado é o numero
situacdes facilita de ascendentes de
encontrar solucdes olhos azuis (por parte
(grande parte dos de pai e mae) desta
algoritmos classicos pessoa.
da Computacdo sdo
bem mais faceis
de compreender
nas suas versdes
recursivas).
Algoritmos (EF08C002) Fazer projetos e Fazer um programa
classicos Criar solucées de construir solucdes que junte as duas

Projetos com
programacao

problemas para
0s quais seja
adequado o uso
de listas para
descrever suas
informacdes e
automatiza-las

usando listas

e recursdo. E
importante salientar
a importancia

da andlise critica

de programas
recursivos

pilhas de cartas
ordenadas de forma
que o baralho todo
continue ordenado.

usando uma identificando a
linguagem de existéncia de um
programacao, caso base (fim) e de
empregando chamadas recursivas
ou ndo a que fazem o
recursdo como programa convergir
uma técnica (se aproximar do
de resolver o fim) - caso contrario
problema. os programas podem
ndo terminar.
(EF08C0O03) Compreender Simular ou programar
Utilizar algoritmos de algoritmos de
algoritmos manipulacdo ordenacdo (Bubblesort,
classicos de de listas. Para Mergesort, Quicksort
manipulacdo isso, os alunos etc.), insercdo,
sobre listas. podem simular remocao, busca (linear,
os algoritmos ou binaria etc.), entre
mesmo implementa- outros.
los.
(EF08C004) Uma estrutura de Analisar a proposicdo
Construir dados em ciéncia e os requisitos de um
solucbes da computacao, é programa e identificar

computacionais
de problemas
de diferentes
areas do
conhecimento,
de forma
individual e
colaborativa,
selecionando as
estruturas de
dados e técnicas
adequadas,
aperfeicoando
e articulando
saberes
escolares.

uma colecéo tanto
de valores (e seus
relacionamentos)
quanto de operacdes
(sobre os valores

e estruturas
decorrentes). E uma
implementacdo
concreta de um tipo
abstrato de dado
ou um tipo de dado
basico ou primitivo.

qual a estrutura de
dados adequada

a ser empregada:

um programa que
manipula imagens
pode manipular os
pixels dessa imagem
a partir de um vetor
0ou uma matriz, um
jogo no Scratch

pode armazenar

a pontuacdo dos
usudrios numa lista e
salvar esses dados na
nuvem, dentre outros.
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Sistemas
distribuidos e
internet

Fundamentos
de sistemas
distribuidos

Internet

Entender os
fundamentos
de sistemas
distribuidos e
dainternet.

(EF08CO005)
Compreender

0s conceitos de
paralelismo, con-
corréncia e ar-
mazenamento/
processamento
distribuidos.

0 aluno deve com-
preender que o
paralelismo permite
a utilizacdo de dife-
rentes recursos para
executar partes de
uma tarefa que po-
dem ser realizadas
simultaneamente.
Paralelismo ocorre
quando mais de uma
tarefa é executada
a0 mesmo tempo.
Normalmente, se
usa paralelismo para
melhorar o tempo
de execucdo de

uma solucdo, mas
também para que o
processo possa ser
executado por varias
pessoas trabalhando
concomitantemente.
Para construir uma
solucdo usando
paralelismo, deve-se
identificar quais par-
tes da solucdo séo
independentes, po-
dendo ser executa-
das simultaneamen-
te. Pode-se também
replicar a mesma
tarefa para otimizar
a execucao.

A partir da especifi-
cacdo de um sistema
web ndo implementado
ou real, os estudantes
podem analisar quais
as funcionalidades que
dependem de concor-
réncia ou armazena-
mento distribuidos.

A prépria Internet é
considerada um siste-
ma distribuido, além de
Aplicacées e servicos
baseados na Computa-
¢do em Nuvem.

(EF08C006)
Entender como
é aestrutura e
funcionamento
da internet.

Ainternet é uma
rede composta por
muitas redes, as
quais compartilham
o0 protocolo Internet.
Essas redes sdo
agrupadas em sis-
temas auténomos,
conjuntos de redes
que possuem uma
politica de operacdo
comum. A definicdo
desses sistemas
autdnomos é realiza-
da por entidades que
operam na organiza-
cdo dos recursos da
Internet.

Usar a l6gica de um
modelo em camadas
e mostrar como uma
lingua comum pode ser
utilizada para traduzir
comunicagdes entre 2
linguas que n&o pos-
suem tradutores (ex:
tradutores portugués-
-inglés e inglés-Espa-
nhol ->portugués-es-
panhol).
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Seguranca e
responsabili-
dade no uso
da tecnologia

Redes sociais
e seguranca da
informacdo

Seguranca em
ambientes
virtuais

Entender que
as tecnologias
devem ser
utilizadas

de maneira
sequra, ética e
responsavel,
respeitando
direitos
autorais, de
imagem e as leis
vigentes.

(EF08C007)
Compartilhar
informacées
por meio de
redes sociais,
compreendendo
a sua dindmica
de funciona-
mento, de forma
responsavel e
avaliando sua
confiabilidade,
considerando

0 respeito e a
ética.

A perspectiva desta
habilidade é que o
aluno tenha a vivén-
cia das redes sociais,
identifique seu fun-
cionamento como
regras, cadastro, den-
tre outros aspectos
operacionais. Além
disso, espera-se que
0 aluno possa refletir
sobre o uso res-
ponsavel das redes
sociais, discutindo
ética e respeito ao
interagir com o outro
em meio digital.

Utilizando as redes
sociais para comparti-
Ihar informacdes, por
exemplo, compartilhan-
do com outros colegas
um evento ou aconte-
cimento.

(EF08C008)
Distinguir os
tipos de dados
pessoais que
sdo solicitados
em espacos di-
gitais e os riscos

Nesta habilidade é
importante que o
aluno identifique os
tipos de dados pes-
soais (nome, ende-
reco, documento de
identidade) que sdo

Identificando as infor-
macdes pessoais que
podem ser tornadas
publicas, por exemplo,
criando uma lista de
sites elencando os
tipos de dados pes-

associados. exigidos em diferen- soais solicitados (ex:
tes espacos como sites de compras, jogos
jogos online, redes on-line, redes sociais)
sociais, bem como e avaliando os riscos
refletir sobre os envolvidos.
riscos de de compar-
tilhar esses dados
em espacos digitais
como a internet.
(EF08C009) Espera-se que o Identificando ele-
Analisar critica- aluno possa discutir mentos “polémicos”
mente as poli- e analisar os termos dessas politicas, por

ticas de termos
de uso das redes
sociais e demais
plataformas.

e politicas de uso
das redes sociais e
demais plataformas,
refletindo sobre suas
implicacdes, como
por exemplo em nos-
sos dados pessoais
que ficam armaze-
nados.

exemplo, identificando
aspectos que podem
ser melhorados para
garantir a protecdo dos
individuos.

(EF08C0O10)
Discutir ques-
tdes sobre
seguranca e
privacidade rela-
cionadas ao uso
dos ambientes
virtuais.

Destaca-se nessa
habilidade a reflexdo
sobre aspectos de
seguranca e pri-
vacidade que sdo
importantes quando
utilizamos ambientes
virtuais, como jogos
online, compras
online, interacdo em
salas de conversa
online, interacdo

em redes sociais.
assim, destaca-se o
compartilhamento de
informacdes, acesso
a sites da internet
que N30 sdo seguros
e desconhecidos,
dentre outros.

Analisando dados de
seguranca, por exem-
plo, verificando as
configuracbes-padrao
de privacidade para ga-
rantir maxima protecdo
e tomando consciéncia
das técnicas e filtros
utilizados na escola e
em casa.
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Uso de tecno-
logias com-
putacionais

Uso critico das
midias digitais

Selecionar

e utilizar
tecnologias
computacionais
para se
expressar

e resolver
problemas,
analisando
criticamente
os diferentes
impactos na
sociedade.

(EF08CO11)
Avaliar a
precisao,
relevancia,
adequacao,
abrangéncia
e vieses que
ocorrem em
fontes de
informacdo
eletronica.

A perspectiva desta
habilidade é que o
aluno tenha a vivén-
cia e faca analise
critica de fontes de
informacdes, como
em jornais, blogs,
canais de comunica-
¢do como YouTube,
verificando suas
caracteristicas e
como a informacéo é
veiculada.

(1) Realizando pesqui-
sa na internet utilizan-
do palavras-chave, por
exemplo, pesquisando
sobre os rios do mu-
nicipio da escola. (2)
Identificando a relacdo
entre as palavras
pesquisadas e as res-
postas listadas pelo
buscador, por exemplo,
acessando as paginas
indicadas e observan-
do a presenca das pa-
lavras nos resultados
do buscador. (3) Identi-
ficando a existéncia de
uma ordenacdo (ran-
queamento) nos resul-
tados da pesquisa, por
exemplo, comparando
os primeiros dez resul-
tados com os dez con-
secutivos e discutindo
o critério de relevancia
dos resultados.
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ENSINO FUNDAMENTAL - 9° ANO

Unidade . . . Explicacao da
" Objeto do Conhecimento Habilidade p e Exemplos
Tematica Habilidade
Pensamento Programacao Programacao Construir (EF09CO01) Grafos e arvores Construir um algoritmo
Computacional usando grafos e analisar Criar solucbes podem ser usados para para encontrar um
e arvores solucdes de problemas representar uma gama caminho em um mapa

Projetos com
programacao

Autdmatos

e linguagens
baseadas em
eventos

computacionais
de problemas
de diferentes
areas do
conhecimento,
de forma
individual ou
colaborativa,
selecionando
as estruturas
de dados
adequadas
(registros,
matrizes, listas
e grafos),
aperfeicoando
e articulando
saberes
escolares.

para os quais
seja adequado o
uso de arvores
e grafos para
descrever suas
informacdes e
automatiza-las
usando uma
linguagem de
programacao.

enorme de informacdes.
Para que possamos
construir programas

de computador, essas
estruturas precisam

ser formalizadas e
descritas em linguagens
de programacao. Grafos
sdo estruturas que
permitem representar
objetos e relacionamentos
entre esses objetos
(como redes sociais,
mapas de cidades,

a internet etc.). Uma
arvore é um grafo com
elementos organizados
hierarquicamente.
Exemplos de arvores sdo
arvores genealdgicas,
0rganogramas, mapas
mentais, chaveamento de
times etc.

(grafo), partindo

de uma cidade e
chegando em outra.
Ou ent&o, construir
um algoritmo para
encontrar os filhos
de uma pessoa numa
arvore genealdgica.

(EF09C002)
Construir
solucdes
computacionais
de problemas
de diferentes
areas do
conhecimento,
de forma
individual e
colaborativa,
selecionando as
estruturas de
dados e técnicas
adequadas,
aperfeicoando
e articulando

Uma estrutura de
dados em ciéncia da
computacdo, € uma
colecdo tanto de valores
(e seus relacionamentos)
quanto de operacdes
(sobre os valores e
estruturas decorrentes).
E uma implementac&o
concreta de um tipo
abstrato de dado ou um
tipo de dado basico ou
primitivo.

Analisar a proposicdo
e os requisitos de um
programa e identificar
qual a estrutura de
dados adequada

a ser empregada:

um programa que
manipula imagens
pode manipular os
pixels dessa imagem
a partir de um vetor
0ou uma matriz, um
jogo no Scratch

pode armazenar

a pontuacdo dos
usuarios numa lista e
salvar esses dados na

saberes nuvem, dentre outros.
escolares.

(EF09C003) Linguagens baseadas Modelar o

Usar autématos em eventos permitem comportamento de
para descrever descrever sistemas que um rob6 utilizando
comportamen- sdo orientados pela autématos,

tos de forma
abstrata auto-
matizando-os
através de uma
linguagem de
programacao
baseada em
eventos.

ocorréncia de eventos
(como cliques de mouse,
pressionamento de
alguma tecla, sinal de
algum sensor). Este

tipo de linguagem tem
muitas aplicacdes como
por exemplo, o projeto de
interfaces ou aplicacdes
de robdtica. Para se
desenvolver um programa
orientado a eventos, é
muito Otil construir como
primeiro passo uma
especificacdo abstrata

do sistema usando
autématos (ou sistemas
de transicdo), que sdo
modelos que representam
os estados do sistema e
as transicdes possiveis
dependendo dos eventos
que ocorrerem.

descrevendo eventos
acionados a partir

da leitura de seus
sensores.
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Sistemas Seguranca Entender os (EF09C004) Software malicioso, ou Analisar cada um dos
distribuidos e cibernética fundamentos Compreender o malware, sdo programas tipos de malware a
internet de sistemas funcionamento nocivos que obtém acesso partir de exemplos
distribuidos e de malwares e ilegal a dispositivos digi- conhecidos, como o
da internet. outros ataques tais. Eles podem acessar Brain em 1986, Worm
cibernéticos. um computador ou dispo- Morris em 1988,
sitivo por meio de anexos miniDuck em 2013,
de e-mail, pendrives ou Kevin Mitnik em 1990,
sites desprotegidos. O dentre outros casos
malware pode invadir um emblematicos.
computador e causar es-
tragos. Esses programas
podem desacelerar um
dispositivo, enviar e-mails
de spam ou até mesmo
roubar ou excluir dados
pessoais. O malware é
classificado com base em
como entra no computa-
dor e no que faz quando
esta |a. Alguns exemplos
de malware sao: virus,
worms, rootkits, spyware,
trojans, backdoors, ran-
somware, entre outros.
Sistemas Seguranca Entender os (EF09C005) A criptografia é o pro- (1) Apresentando o
distribuidos cibernética fundamentos Analisar cesso de pegar uma conceito de cripto-
e internet (cont.) de sistemas técnicas de mensagem e torna-la grafia, por exemplo,
(cont.) distribuidos criptografia para ilegivel para todos, exceto usando algoritmos
e da internet. armazenamento para a pessoa a quem se simples de criptografia
(cont.) e transmissao destina. Historicamente, para que os estudan-
de dados. a razdo mais popular para tes codifiquem textos e

criptografar informacdes
era permitir a comunica-
cdo entre lideres militares,
espides ou chefes de es-
tado. Mais recentemente,
com o advento da internet
e das compras online,

a criptografia esta se
tornando cada vez mais
importante. Por exemplo,
é usado para manter o di-
nheiro dos clientes seguro
durante as transacdes.

frases e troquem men-
sagens criptografadas
com os colegas. (2)
Discutindo a importan-
cia do trafego de infor-
macdes criptografadas
nas redes, por exem-
plo, em relacdo a dados
como senhas e infor-
macdes bancarias das
pessoas. (3) Discutindo
o papel histérico da
criptografia, por exem-
plo, na comunicacdo de
informac6es sigilosas
durante a Segunda
Guerra Mundial.

53



Seguranca e Tecnologia Entender que (EF09C006) Espera-se que o aluno Apresentando propos-
responsabili- digital e as tecnologias Analisar utilize recursos digitais tas/solucdes para pro-
dade no uso sociedade devem ser problemas para analisar problemas blemas de sua cidade
da tecnologia utilizadas sociais de sociais de seu cotidiano, ou bairro, por exemplo,
de maneira sua cidade e como por exemplo em usando um férum ou
sequra, ética e estado a partir pesquisa, comparacdo de um recurso digital
responsavel, de ambientes informac&o, documenta- aberto para expressar
respeitando digitais, cdo da pesquisa, seja em suas ideias.
direitos propondo sua cidade ou estado,
autorais, de solucées. propondo solucdes a es-
imagem e as leis ses problemas.
vigentes.
(EF09C007) Importante nessa habili- Analisando o sur-
Avaliar dade que o aluno possa gimento de novas
aplicacdes e refletir, discutir as diver- profissées a partir dos
implicacdes sas aplicacbes das tecno- avancos tecnolégicos e
politicas, logias em nosso cotidiano, os impactos socioeco-
socioambientais considerando propor némicos derivados, por
e culturais das solucdes aos desafios da exemplo, realizando um
tecnologias atualidade do ser humano estudo sobre as pro-
digitais em qualquer area, como fissbes que existiram
para propor por exemplo no meio no passado e as que
alternativas ambiente, na saude, na existem haje, e criando
aos desafios economia, acessibilidade, conjecturas sobre pro-
do mundo transporte, dentre outros. fissbes que deverao
contemporaneo, se extinguir devido a
incluindo automatizacdo, além
aqueles relativos de novas profissdes
ao mundo do que poderdo surgir no
trabalho. futuro.
(EF09C008) Nesta habilidade espe- Pode-se organizar
Discutir como a ra-se que o aluno possa um painel online que
distribuicdo desi- refletir sobre o acesso as compare diferentes
gual de recursos tecnologias pelas pessoas tecnologias, seus cus-
de computacdo e seus impactos na igual- tos e seus impactos
em uma econo- dade, desenvolvimento no cotidiano do ser
mia global levan- sustentavel, e poder, humano.
ta questdes de como por exemplo sobre
equidade, acesso 0s custos de determinada
e poder. tecnologia e quem pode
compra-la, trazendo assim
questdes como pobreza,
acesso ao poder, dentre
outros.
Autoria em (EF09C009) Espera-se que o aluno (1) Apresentando a
meio digital Criar ou utilizar possa utilizar recursos definicdo de direito
conteddo em como editores de texto, autoral e explorando
meio digital, planilha, apresentacdes, questdes relacionadas
compreendendo editores de video, blogs, a esse tema, por exem-
questdes éticas programas de animacao, plo, discutindo sobre
relacionadas a linguagens de programa- download de musicas e
direitos autorais ¢d0, para criar contetudos filmes na web. (2) Dis-
e de uso de ima- diversos considerando cutindo sobre direito
gem. o cuidado com direitos autoral de musicas e
autorais. filmes e sobre a pratica
de pirataria.
Uso de tecno- Qualidade da Selecionar e uti- (EF09CO10) Ava- Nesta habilidade o aluno Propondo a reflexdo de
logias compu- informacdo lizar tecnologias liar a veracidade, tera a perspectiva de valores e atitudes res-
tacionais computacionais credibilidade e refletir e discutir sobre o ponséveis relacionadas

para se expres-
sar e resolver
problemas,
analisando criti-
camente os dife-
rentes impactos
na sociedade.

relevancia da
informacdo em
seus diferentes
formatos, sendo
capaz de identi-
ficar o proposito
pelo qual foi
disseminada.

papel da informacdo que
circula em diferentes for-
matos (fisico ou digital),
analisando se é veridico,
se tem credibilidade, sua
importancia e relevancia,
bem como relacionando a
intencdo dessa informa-
¢80 e sua circulacdo.

ao uso de dados em
ambiente digital, por
exemplo, trabalhando
com fake news, dife-
renciando informacdes
falsas e verdadeiras.
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ENSINO FUNDAMENTAL/ POR ETAPA - 6° A0 9° ANO

Unidade . . - Explicacao da
o Objeto do Conhecimento Habilidade p ; .g Exemplos
Tematica Habilidade
Pensamento Programacdo Tipos de dados Construir (EF69C001) Para encontrar uma Para encontrar uma
Computacional e analisar Classificar carta do tipo As em carta do tipo As em
solucdes informacdes, um baralho, precisa- um baralho, precisa-se

Linguagem de
Programacdo

computacionais
de problemas
de diferentes
areas do
conhecimento,
de forma
individual ou
colaborativa,
selecionando
as estruturas
de dados
adequadas
(registros,
matrizes, listas
e grafos),
aperfeicoando
e articulando
saberes
escolares.

agrupando-as em
colecdes (conjuntos)
e associando cada
coleco a um ‘tipo
de dado’.

se de um baralho
(lista de cartas) e,

o resultado é uma
carta; para calcular

a média das provas
dos alunos de uma
turma, precisa-se da
lista de provas dos
alunos, e o resultado
€ um nimero.

de um baralho (lista de
cartas) e, o resultado
€ uma carta; para
calcular a média das
provas dos alunos de
uma turma, precisa-se
da lista de provas dos
alunos, e o resultado é
um ndmero.

(EF69C002)
Elaborar algoritmos
que envolvam
instrucdes
sequenciais, de
repeticdo e de
selecdo usando
uma linguagem de
programacsdo.

Existem diferentes
linguagens de pro-
gramacao que po-
dem ser usadas para
descrever algoritmos
em diferentes niveis
de abstracdo, como
linguagens visuais,
orientadas a objetos,
funcionais, entre
outras. Uma ou mais
linguagens podem
ser escolhidas para
serem adotadas.

Calcular a média

de notas de uma
turma em uma dada
disciplina e informar se
o resultado esta acima
da média do colégio.

(EF69C003)
Descrever com
precisdo a solucdo
de um problemsa,
construindo o
programa que
implementa a
solucdo descrita.

E importante que se
consiga expressar

a solucdo do pro-
blema (algoritmo)
em portugués, com-
preendendo que o
programa é apenas
uma descricdo deste
algoritmo em uma
linguagem de pro-
gramacao. O aluno
precisa entender que
0 mais importante

€ a construcdo do
algoritmo. Notem
que a ideia aqui ndo
€ apenas descrever
as linhas de codigo
em portugués, mas
sim descrever em um
alto nivel de abstra-
¢do como o problema
é resolvido.

Desenvolver um
programa que: (1) “Se
0 ponteiro do mouse
tocar no animal entdo
0 animal andara 10
passos, 10 vezes
seguidas.” (2) “Dada
uma pilha de cartas, se
a pilha estiver vazia,
dizer que ndo ha &s; se
a primeira carta for um
as, dizer que ha as na
pilha, sendo, remover
a primeira carta e
verificar se ha as no
resto da pilha.”
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Estratégias
de solucdo de
problemas

Decomposicdo

Generalizacdo

Empregar
diferentes
estratégias da
Computacao
(decomposicéo,
generalizacdo
e reUso) para
construir a
solucdo de
problemas.

(EF69C004)
Construir solucdes
de problemas
usando a técnica
de decomposicdo
e automatizar tais
solucdes usando
uma linguagem de
programacao.

Decomposicdo é uma
das principais técni-
cas de resolucdo de
problemas, onde um
problema é dividido
em subproblemas, os
quais sdo resolvidos
independentemente,
e cujas solucdes sdo
combinadas para
construir a solucdo
do problema original.
Algumas vantagens
da decomposicdo
sdo: permitir uma
melhor organizacdo e
visualizacdo do pro-
blema e da solucao;
facilitar o trabalho
em grupo; permitir
que possamos reuti-
lizar as solucées dos
subproblemas em
outros problemas.

Decompor o problema
de desenhar imagens
em subproblemas de
desenhar formas basi-
cas, compondo as sub
solucdes por meio de
operacdes sobre ima-
gens (sobrepor, posi-
cionar ao lado, etc.).
Decompor o problema
de desenhar uma casa
em subproblemas de
desenhar poligonos
regulares (retdngulos,
quadrados, tridangu-
los), compondo essas
formas com as opera-
cBes sobre imagens
(rotacdo, sobreposicdo
etc.).

(EF69C005)
Identificar os recur-
S0S 0ouU insumos ne-
cessarios (entradas)
para a resolucdo

de problemas, bem
como os resultados
esperados (saidas),
determinando os
respectivos tipos
de dados, e estabe-
lecendo a definicdo
de problema como
uma relacdo entre
entrada e saida.

Definir problemas é
uma habilidade mui-
to importante, pois é
0 primeiro passo da
solucdo. A definicdo
de um problema

se da identificando
quais sdo os tipos

de entradas neces-
sdrias (insumos/
informacdes) e qual
o tipo da saida. Como
a solucdo (algoritmo)
deve ser genérica, se
define um problema
em termos dos tipos
das entradas e saida.
O objetivo aqui NAO
é propor solucdes de
problemas, e sim de-
finir 0 que é necessa-
rio para resolvé-los e
qual serd o resultado
esperado.

Para encontrar um

As em um baralho,
precisa-se de um
baralho (lista de
cartas) e, o resultado
€ uma carta; para
calcular a média das
provas dos alunos de
uma turma, precisa-se
da lista de provas dos
alunos, e o resultado é
um ndmero.

(EF69C006)
Comparar diferentes
casos particulares
(instancias) de um
mesmo problema,
identificando as
semelhancas e dife-
rencas entre eles, e
criar um algoritmo
para resolver todos,
fazendo uso de
varidveis (paréme-
tros) para permitir
o tratamento de
todos os casos de
forma genérica.

Idealmente, um algo-
ritmo é uma solucdo
genérica: ele resolve
varias instancias de
um problema. Por
exemplo, um algo-
ritmo que calcula a
meédia aritmética de
2 numeros resolve
este problema para
qualquer par de
numeros (que sdo as
instancias do praoble-
ma). Para descrever
um algoritmo de
forma genérica, é ne-
cessario dar nomes
as entradas do algo-
ritmo. Esses nomes
sdo chamados de
variaveis ou paréme-
tros do algoritmo.

Comparar diferentes
instancias do
problema de calcular a
area de um retangulo,
identificando que o
que varia entre elas
sdo as medidas da
base e da altura e, por
fim, criar um algoritmo
para calcular a area de
qualquer retangulo.

56



Armaze-
namento e
Transmissao
de dados

Fundamentos
de transmissao
de dados

Gestdo de
dados

Entender como
os dados sdo
armazenados,
processados

e transmitidos
usando
dispositivos
computacionais,
considerando
aspectos da
seguranca
cibernética.

(EF69C007)
Entender o proces-
so de transmissdo
de dados, como a
informacao é que-
brada em pedacos,
transmitida em
pacotes através de
multiplos equipa-
mentos, e recons-
truida no destino.

O processo de trans-
missdo de dados
envolve em dividir

a informacdo em
pedacos para que ela
seja mais facilmente
enviada através da

rede de comunicacdo.

Esses pedacos sdo
transmitidos através
de caminhos com-
postos por diferen-
tes equipamentos.
Finalmente, a infor-
macdo é remontada
no destino. Ao ser
dividida, problemas
que ocorram na
transmissdo em
alguns pedacos da
informaca&o, podem
ser solucionados
pelo reenvio de
pedacos faltantes,
corrompidos, ou fora
de ordem.

Utilizar os alunos
como eles fossem
equipamentos de
transmissao, passar
uma frase em pedacos
de papel e orientar
alguns deles inicial-
mente a entregarem
sempre seu pedaco
de papel e em um
segundo momento a

ndo entregar o pedaco.

Depois pode ser ava-
liado como a mensa-
gem chega no destino
nestas diferentes
condicdes.

(EF69C008)
Compreender e uti-
lizar diferentes for-
mas de armazenar,
manipular, compac-
tar e recuperar ar-
quivos, documentos
e metadados.

O gerenciamento
de dados é frequen-
temente realizado
através do conceito
de arquivo. Neste
contexto, os arqui-
vos sdo criados
considerando algu-
ma légica interna e
armazenados em
mem6ria secundaria.
Posteriormente, es-
ses arquivos podem
ser recarregados a
fim de seus dados
serem utilizados ou
mesmo editados.
Finalmente, os ar-
quivos podem ser
compactados para
diminuir o espaco
ocupado na memoria
secundaria.

Utilizar um arquivo
fisico para simular um
sistema de arquivos e

realizar acées de mani-

pulacdes das diversas
pastas, realizando
analogias com os ar-
quivos.
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Sistemas Fundamentos Entender os (EF69C009) 0 aluno deve com- A partir da especifi-
distribuidos de sistemas fundamentos Compreender preender que o cacdo de um sistema
de internet distribuidos de sistemas 0s conceitos paralelismo permite web ndo implemen-
distribuidos e de paralelismo, a utilizacdo de dife- tado ou real, os estu-
dainternet. concorréncia e rentes recursos para dantes podem analisar
armazenamento/ executar partes de quais as funcionali-
processamento uma tarefa que po- dades que dependem
distribuidos. dem ser realizadas de concorréncia ou
simultaneamente. armazenamento dis-
Paralelismo ocorre tribuidos. A propria
quando mais de uma Internet é considerada
tarefa é executada um sistema distribui-
ao mesmo tempo. do, além de Aplicacbes
Normalmente, se e servicos baseados
usa paralelismo para na Computacdo em
melhorar o tempo Nuvem.
de execucdo de
uma solucdo, mas
também para que o
processo possa ser
executado por varias
pessoas trabalhando
concomitantemente.
Para construir uma
solucdo usando
paralelismo, deve-se
identificar quais par-
tes da solucdo sdo
independentes, po-
dendo ser executa-
das simultaneamen-
te. Pode-se também
replicar a mesma
tarefa para otimizar
a execucao.
Internet (EF69C010) Ainternet é uma Usar a l6gica de um
Entender como rede composta por modelo em camadas
€ a estrutura e muitas redes, as e mostrar como uma
funcionamento da quais compartilham lingua comum pode
internet. o0 protocolo Internet. ser utilizada para
Essas redes sdo traduzir comunicacdes
agrupadas em sis- entre 2 linguas que
temas auténomos, ndo possuem tradu-
conjuntos de redes tores (ex: tradutores
que possuem uma portugués-inglés e
politica de operacdo inglésespanhol -> por-
comum. A definicdo tugués-espanhol).
desses sistemas
autdnomos é realiza-
da por entidades que
operam na organiza-
cdo dos recursos da
Internet.
Seguranca e Tecnologia Entender que (EF69CO11) Nesta habilidade Como exemplo, o
responsabili- digital e as tecnologias Apresentar conduta é importante professor podera
dade no uso sociedade devem ser e linguagem destacar as formas organizar um “Escape
da tecnologia utilizadas apropriadas ao de comunicacdo na Room”, em que sdo
de maneira se comunicar em internet, em féruns, apresentadas situa-
segura, ética e ambiente digital, em sites, em redes coes de condutas
responsavel, considerando a ética sociais, considerando inapropriadas em
respeitando e o respeito. a empatia, 0s ambiente digital, e os
direitos direitos e deveres, alunos precisam criar
autorais, de as leis como o marco saidas baseadas na
imagem e as leis civil. Importante ética e mudancas nas
vigentes. que o aluno possa atitudes para conse-
refletir sobre as guir escapar da sala.
consequéncias de
sua conduta online.
Uso de Tecnologia Selecionar (EF69C012) Importante aqui O professor podera
tecnologias digital e sus- e utilizar Analisar o consumo o0 aluno identificar elaborar um jogo que
computacio- tentabilidade tecnologias de tecnologia e refletir sobre o demonstre os cami-
nais computacionais na sociedade, caminho e impactos nhos da tecnologia,

para se
expressar

e resolver
problemas,
analisando
criticamente
os diferentes
impactos na
sociedade.

compreendendo
criticamente

o caminho da
producéo dos
recursos bem como
aspectos ligados a
obsolescéncia e &
sustentabilidade.

em que a producdo
da tecnologia tem
em nossa sociedade.
Assim, espera-se que
o aluno reconheca a
cadeia de producdo
da tecnologia, seus
usos no cotidiano

do ser humano e os
impactos no meio
ambiente.

sua producdo e seu
descarte, consideran-
do tomadas de deci-
sdo pelo aluno do que
fazer durante o jogo.
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CONHECENDO UM POUCO MAIS!

BRACKMANN. Computacional: Educacao em Computacao. 2025.
Disponivel em: https://www.computacional.com.br/ Acesso em: jan. 2025.

COMPUTACAO DESPLUGADA.
Disponivel em: https://desplugada.ime.unicamp.br/. Acesso em: jan. 2025.

DESVENDANDO O PENSAMENTO COMPUTACIONAL. Caminhos para a Cidadania. Anos 1 e 2 do
ensino fundamental.

Disponivel em: https://www.caminhosparaacidadania.com.br/assets/ccrcaminhosparaacidadania/misc/
junho23_Desvendando_%20Pensamento_Computacional_le2_anos.pdf. Acesso em: jan. 2025.

DESVENDANDO O PENSAMENTO COMPUTACIONAL. Caminhos para a Cidadania. Anos 3a 5
do ensino fundamental.

Disponivel em: https://www.caminhosparaacidadania.com.br/assets/ccrcaminhosparaacidadania/misc/
junho23_Desvendando_%20Pensamento_Computacional_3a5_anos%20(1).pdf. Acesso em: jan. 2025.

EXPERIENCIAS (DES)CONECTADAS E DIVERTIDAS NO PROGRAMA ESCOLA INOVADORA: PEN-
SAMENTO COMPUTACIONAL, MUNDO DIGITAL E CULTURA DIGITAL Livro Il. Jundiai - SP. Prefei-
tura. Unidade de Gestao e Educacao.

Disponivel em: https://educacao.jundiai.sp.gov.br/wp-content/uploads/2023/12/Livro-2-10-e-20-0Oficial.
pd. Acesso em: jan. 2025.

EXPERIENCIAS (DES)CONECTADAS E DIVERTIDAS NO PROGRAMA ESCOLA INOVADORA:
PENSAMENTO COMPUTACIONAL, MUNDO DIGITAL E CULTURA DIGITAL Livro lll. Jundiai - SP.
Prefeitura. Unidade de Gestao e Educacao.

Disponivel em: https://educacao.jundiai.sp.gov.br/wp-content/uploads/2023/11/30-Pensamento-Compu-
tacional.pdf. Acesso em: jan. 2025.

EXPERIENCIAS (DES)CONECTADAS E DIVERTIDAS NO PROGRAMA ESCOLA INOVADORA: PEN-
SAMENTO COMPUTACIONAL, MUNDO DIGITAL E CULTURA DIGITAL Livro IV. Jundiai - SP. Pre-
feitura. Unidade de Gestao e Educacao.

Disponivel em: https://educacao.jundiai.sp.gov.br/wp-content/uploads/2023/12/Livro-4-40-ano-Oficial-1.
pdf. Acesso em: jan. 2025.

EXPERIENCIAS (DES)CONECTADAS E DIVERTIDAS NO PROGRAMA ESCOLA INOVADORA: PEN-
SAMENTO COMPUTACIONAL, MUNDO DIGITAL E CULTURA DIGITAL Livro V. Jundiai - SP. Prefei-
tura. Unidade de Gestao e Educacao.

Disponivel em: https://educacao.jundiai.sp.gov.br/wp-content/uploads/2023/11/50-ano-Pensamento-
-Computacional-1.pdf. Acesso em: jan. 2025.

Governo do Estado do Parana. Secretaria do Estado da Educacao e do Esporte. Diretoria de Tec-
nologia e Inovacao. Robgtica: Primeiros Passos. Madulo 1. Aula 23. Programacado Desplugada.
Disponivel em: https://aluno.escoladigital.pr.gov.br/sites/alunos/arquivos_restritos/files/documen-
to/2022-07/aula23_programacao_desplugada_robotica_primeiros_passos_ml.pdf. Acesso em: jan. 2025.

Instituto de Matematica, Estatistica e Computacado Cientifica da Universidade Estadual de Cam-
pinas (IMECC/UNICAMP). Computacao Despulgada.
Disponivel em: https://desplugada.ime.unicamp.br/index.html Acesso em: jan. 2025.
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https://desplugada.ime.unicamp.br/index.html

KHAN ACADEMY. A historia dos computadores e da internet e o acesso a informacao (Parte I).
Disponivel em: https://pt.khanacademuy.org/science/7-ano/desenvolvimento-tecnologico/os-computado-
res-e-a-internet/v/a-historia-dos-computadores-e-da-internet-e-o-acesso-informacao-parte-i. Acesso
em: jan. 2025.

KHAN ACADEMY. Computacao.
Disponivel em: https://pt.khanacademy.org/computing. Acesso em: jan. 2025.

KHAN ACADEMY. Digital information.
Disponivel em: https://www.khanacademuy.org/computing/computers-and-internet/xcae6f4a7ff015e7d:-
digital-information. Acesso em: jan. 2025.

KHAN ACADEMY. Teoria da informacao.
Disponivel em: https://pt.khanacademy.org/computing/computer-science/informationtheory. Acesso
em: jan. 2025.

MARTINELLI, Ana Cristina. CORDENONSI, Andre Zanki. BERNARDI, Giliane. Planos de Aula: Cul-
tura Digital, Mundo Digital e Pensamento Computacional por uma Abordagem Desplugada para
as Séries Iniciais do Ensino Fundamental.

Disponivel em: https://www.ufsm.br/app/uploads/sites/517/2021/03/PPGTER.DES _.18.2020.PLA_.pdf.
Acesso em: jan. 2025.

Mundo Digital: Ensino Fundamental I. [2024].
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=XvOoYzGg4dc . Acesso em: jan. 2025.

Mundo Digital: Ensino Fundamental Il. [2024].
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=NhEnuY5UelLU&t=1s . Acesso em: jan. 2025.

NICOLAU, Marcos. Ludoaprendizagem desplugada: Pensamento computacional com jogos de
tabuleiro no ensino fundamental. Jodo Pessoa: Ideia, 2021.

Disponivel em: https://ludosofia.com.br/wp-content/uploads/2021/12/ludoaprendizagem_desplugada.
pdf. Acesso em: jan. 2025.

RIBEIRQ, Leila et al. Proposta para implantacdo do ensino de computacdo na educacdo basica
no Brasil. In: CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO - CBIE, 11., 2022, Sao
Paulo. Anais [...]. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computacdo, 2022. p. 278-288.

Disponivel em: https://doi.org/10.5753/sbie.2022.225231. Acesso em: 19 nov. 2024.

PROFESSORES DE COMPUTAQAO NA EDUCACAO BASICA RELATOS DE EXPERIENCIAS.
Disponivel em: https://drive.google.com/file/d/1WjW1FdbkkPB2FysHFS-BWnBTmPFppjBl/view?usp=sha-
ring. Acesso em: mar. 2025.

TECNOLOGIA: ATIVANDO PENSAMENTO CRITICO E CRIATIVO. Caminhos para a Cidadania.
Disponivel em: https://www.caminhosparaacidadania.com.br/assets/ccrcaminhosparaacidadania/misc/
mar23_tecnologia_3a5_anos_vO0l.pdf. Acesso em: Jan. 2025
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PROPOSTAS PEDAGOGICAS

Atividade sobre comunicacao e tecnologia para o 2° e 3° ano do Ensino Fundamental

Habilidades (EFO2GE03) Comparar diferentes meios de transporte e de comunicacdo, indi-
cando o seu papel na conex3o entre lugares e discutir os riscos para a vida e
para o ambiente e seu uso responsavel.

(EF15C008) Reconhecer e utilizar tecnologias computacionais para pesquisar e
acessar informacoes, expressar-se critica e criativamente e resolver problemas.

Objetivo Geral Compreender a relagdo entre comunicacao e tecnologia.

Autoria Tudo Sala de Aula

Fonte https://www.tudosaladeaula.com/2022/02/atividade-de-geografia-comunicacao-e-tecno-
logia-20-e-30-ano-com-texto/#qoogle_vignette

Autor da Adriana Santos de Jesus Meneses

Curadoria

Desenvolvimento « Dialogar com os alunos sobre temas como: Comunicacdo e tecnologis; A internet

e a comunicacdo; Cuidados com a Internet; As transformacdes que ocorrerdo ao
longo do tempo com a comunicacdo e as tecnologias.
» Promover momentos de atividades escritas e também praticas relacionadas ao tema.
« Sugestao de atividade escrita no site indicado.

Mudancas tecnol6gicas nos objetos para o 1° ano do Ensino Fundamental

Habilidades (EFO01GEO06) Descrever e comparar diferentes tipos de moradia ou objetos de
uso cotidiano (brinquedos, roupas, mobiliarios), considerando técnicas e mate-
riais utilizados em sua producao.

(EF01CO001) Organizar objetos fisicos ou digitais considerando diferentes caracte-
risticas para esta organizacao, explicitando semelhancas (padrdes) e diferencas.

Objetivo Geral Observar as mudancas que ocorreram com 0s objetos eletrénicos de nosso
cotidiano, com foco nos materiais e tecnologias utilizados.

Autoria NOVA ESCOLA

Fonte https://novaescola.ora.br/planos-de-aula/fundamental/lano/geografia/mudancas-tecno-
logicas-nos-objetos/6125

Autor da Adriana Santos de Jesus Meneses

Curadoria
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Desenvolvimento Projete o tema “A mudanca dos aparelhos eletrénicos” aos alunos e diga que
durante essa aula eles irdo observar as mudancas ocorridas em objetos de nosso
cotidiano, com foco nos materiais e tecnologias empregadas.

Contextualizacao

Quais principais tipos de mudanca sofreram os objetos que usamos em nosso
dia a dia?

Tempo sugerido: oito (08) minutos

Orientacbes:

Leia o questionamento para os alunos e deixe que eles se manifestem. Em
sequida, pergunte: Vocé conhece algum objeto que era diferente do que é
atualmente?

Esse momento serve para resgatar algumas informacdes sobre o conhecimento
prévio dos alunos, por isso, permita que eles facam algumas colocacdes, mas ndo
aprofunde o temg, pois ele sera trabalhado com mais énfase nos slides sequintes.

Problematizacao

Tempo sugerido: vinte (20) minutos

Orientactes: Mostre a foto do slide aos alunos e os questione: Vocés conhe-
cem esse objeto? Caso os alunos ndo consigam identifica-lo, direcione-os para
perceber que se trata de um fogao a lenha.

Em sequida, levante outros questionamentos:

« Como funcionava esse fogao?

« O que mudou nesse objeto da foto comparado ao atual?

« Vocés acham que o tipo de tecnologia é o mesmo?

» Vocés acham que era mais facil ou mais dificil cozinhar nesse fogao?

Dé alguns minutos para que os alunos se manifestem. Neste momento, outras
questdes podem ser levantadas por eles e devem ser levadas em consideracdo.




Acao Propositiva:
Tempo sugerido: vinte (20) minutos

VAMOS BRINCAR

Orientacdes: Providencie a copia das imagens (disponiveis no link abaixo) e

proponha aos alunos um jogo da memoria. As figuras sdo de objetos eletroni-

cos de uso cotidiano, mostrando como eram antigamente e como s&o atual-
mente. O objetivo é relacionar os pares.

Para isso, separe a classe em duplas e explique as seguintes regras:

» Cada dupla recebera as cartas do Jogo da Memorria.

« Em seqguida, devera organiza-las em uma superficie, deixando as imagens
viradas para baixo.

« Um aluno por vez deverd escolher duas cartas e as virar. Se formar um par,
elas sao eliminadas. Caso contrario, as cartas deverao ser viradas novamente
e devolvidas ao lugar em que estavam.

» O objetivo do jogo é encontrar todos os pares e eliminar todas as cartas.

« ApGs os alunos relacionarem todos os objetos, solicite que os observem
por alguns instantes e identifiquem quais foram as mudancas nas técnicas
usadas para confecciona-los, observando as alteracdes na tecnologia e nos
materiais. Dé alguns minutos para que cada dupla possa discutir e entrar em
um consenso.

Imagens

https://nova-escola-producao.s3.amazonaws.com h4im3YB3pgbbrse6twafpwafy-
s5esYs4Hpp4zuFwW98NQSSQuNEKJyvdW9a9kVt/geol-06und05-jogo-da-memoria.pdf

Sistematizacao

HORA DE ORGANIZAR AS INFORMACOES

Tempo sugerido: vinte e cinco (25) minutos

Orientacdes: Apos a discussao entre os alunos, organize no quadro as mu-

dancas que eles observaram. Para isso, escreva o nome de todos os objetos

que aparecem no jogo. Em sequida, pergunte quais aspectos eles observaram
durante a acdo propositiva e as anote no quadro. E importante direcionar esse
momento para uma analise voltada aos materiais e as tecnologias usadas na
construcao dos objetos.

- Aofinalda atividade, vocé pode solicitar aos alunos que copiem as informacoes
anotadas no quadro, dependendo do nivel de alfabetizacdo. Caso a turma
ainda nao tenha o dominio da escrita, produza um cartaz coletivo e o exponha
na sala.

« Dé alguns minutos para que os alunos se manifestem. Neste momento,
outras questdes podem ser levantadas por eles e devem ser levadas em
consideracao.
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Quais os pontos positivos e os desafios da Internet? (5° ano do Ensino Fundamental)

Habilidades

(EF05C008) Acessar as informacdes na Internet de forma critica para distinguir
os conteudos confidveis dos nao confidveis.

(EFO05C009) Usar informacdes considerando aplicacdes e limites dos direitos
autorais em diferentes midias digitais.

Objetivo Geral

Identificar os aspectos positivos da internet; compreender alguns perigos e
desafios da rede; analisar atitudes adequadas para evitar os perigos e enfrentar
os desafios; elencar dicas de cuidados na rede.

Autoria

Criado por Fernanda Freitas Lima, destinado a: www.educamidia.org.br.
Todos os materiais disponiveis estdo sob a licenca Creative Commons Atribuicdo 4.0
Internacional (CC BY 4.0) Programa de Educacdo Midiatica. Instituto Palavra Aberta.

Fonte

https://educamidia.org.br/api/wp-content/uploads/2020/06/PLANO-DE-AULA_Fe-Frei-
tas_Uso-consciente-da-Internet.pdf

Autor da
Curadoria

Adriana Santos de Jesus Meneses

Desenvolvimento

Ativacdo
Dez (10) min - Apresentar aos alunos o cartaz de um celular. Questionar sobre qual
assunto eles imaginam que sera abordado nesta aula, apenas observando o cartaz.

Cartaz com envelopes no lugar de aplicativos (imagem retirada da internet).

Este sera o momento de levantamento de conhecimentos prévios e hipéteses dos
alunos frente ao aparelho. Pode-se solicitar a um aluno que registre no quadro ou
em um bloco de notas os levantamentos apontados.

Desenvolvimento

Quinze (15) min - Dindmica - divididos em grupos compostos por quatro
alunos cada. Os grupos ‘clicardo’ em um envelope (simulando um aplicativo de
smartphone) e receberdo um tema:

« e-mail;

jogos on-ling;

sites de busca;

redes sociais;

« uso de senhas;

aplicativos de mensagens e chamadas instantaneas.
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O grupo deverd discutir e elencar pontos positivos e perigos que cada um dos
temas citados acima (de acordo com a escolha prévia) pode trazer para 0 nosso
dia a dia.

« Roda de conversa - Vinte (20) min
Cada grupo apresentard seu tema e quais pontos positivos e negativos foram
identificados. Comparacao oral das anotacdes levantadas no inicio da auls,
verificando os conhecimentos adquiridos por meio das trocas em grupo.

» Pesquisa - Vinte (20) min
Os alunos deverdao se misturar, formando novos grupos com quatro (04)
integrantes, sendo com um tema diferente do grupo anterior. Esses novos
grupos usardo os tablets para pesquisar e assistir a videos e/ou dicas de
como se manter seguros na internet, levando em consideracao o discutido no
grupo anterior e socializado na roda de conversa. Orientar a pesquisa para que
percebam os perigos reais que o ambiente virtual apresenta.

« Fechamento: Dez (10) min - Twitter e as # (hashtags)
O/A professor(a) apresentard aos alunos a rede social, demonstrando como
funciona, como posta, como acompanha (projetar o uso das # - hashtags - para
levantar topicos para serem mais vistos e comentados), explicando o uso desse
recurso nas postagens.

» Hora de ‘postar’! (atividade individual) - 15 min

\ ® )

Como ainda os alunos ndo dominam as redes sociais e essa aula visa iniciar o
entendimento sobre os pontos positivos e negativos do uso de varios recursos da
internet e a compreensao da nossa responsabilidade frente ao comportamento
em ambiente digital, pois ha consequéncias sérias no mundo real, sugere-se fazer
uma simulacdo de postagem no Twitter. Cada aluno recebera um molde de celular
e produzird uma postagem sobre o que mais apreendeu na aula, criando uma #
(hashtag) com dicas de sequranca, de cuidados na internet. A meta é subir trends
de cuidados no uso da internet.
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Materiais

 cartolina preta;

« envelopes coloridos;

« cartdes com temas para os debates;

« tablets ou computadores;

- folhas e lapis/canetas para reqistros;

- molde de celular, I3pis de cor e canetinhas para a producdo da postagem
(conteudo consultado na Cartilha da Safernet Brasil: Saferdic@s);

« Videos sugeridos para os alunos (iStart);

« Demonstracdo da rede social (Today);

« Uso das # (Hashtag: o que significa e como usar #hashtag nas redes sociais?
#tdescubra).

Aula inspirada na atividade disponivel em:
https://www.maramelnik.com.br/post/din%C3%A2mica-crian%C3%A7as-e-a-internet

Para explorar
mais

Para ampliar a aula e o entendimento do tema, sugere-se apresentar a historia
“Jodo e Maria na era Cyber”, o jogo de tabuleiro “O mundo virtual é tdo perigoso
quanto real” e 0 jogo “Jodo e Maria na era Cyber”.

Confeccionar um jogo de labirinto com materiais reciclaveis como atividade

computacional desplugada e maker

Habilidades (EF03C002) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita
ou pictografica, que incluam sequéncias e repeticbes simples com condicdo
(iteracdes indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em
colaboracao.

Objetivo geral - Inspirar e promover a oportunidade dos alunos conhecerem a cultura maker por

meio da experimentacdo pratica;

« Impulsionar a capacidade de organizacdo e promover o trabalho em equipe.
« Desenvolver o pensamento computacional.
« Desenvolver a capacidade criadora do aluno.

Autoria NOVA ESCOLA

Fonte https://novaescola.org.br/conteudo/18696/programacao-desplugada-como-trabalhar-
-com-a-sua-turma

Autor(a)da Adriana Santos de Jesus Meneses

Curadoria
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Desenvolvimento

1. Explicacao inicial

Liste os materiais necessarios, que deverdo ser providenciados para a proxima
aula, e explique como sera desenvolvido o jogo do labirinto. Organize os alunos
em equipes compostas por quatro pessoas.

2. Convide os alunos para simular um labirinto

(Acervo Pessoal / Renata da Silva)

Solicite aos alunos que afastem as carteiras e cadeiras para a lateral da sala
para que a area central fique livre. Eles desvendardo o caminho de um labirinto
desenhado pelo(a) professor(a) com giz no chdo da sala de aula. Com os olhos
fechados, os alunos, previamente organizados em equipe, falardo em voz alta os
comandos para que um dos colegas caminhe pelo labirinto até chegar a saida.
Peca para que indiquem ao colega escolhido para entrar no labirinto, por meio dos
comandos AVANCE e VIRE para que ele seja conduzido pelos demais no percurso.

3. Corte os materiais para a producao do jogo

(Acervo Pessoal / Renata da Silva)

Na sala de aula, conduza a proxima etapa da atividade, que podera ser realizada
individualmente ou em dupla, e cujos materiais poderdo ser compartilhados.
Anote na lousa as medidas das pecas que compdem o0 jogo do labirinto a ser
produzido pelos alunos.
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Materiais

« uma base de papeldo (12cm x 12cm);

quatro (04) laterais de papeldo (12cm x 1cm cada);

treze (13) pecas internas que formam as divisorias do labirinto, que podem ser
de EVA grosso ou papeldo e apresentam duas medidas:

7 tiras de 1cm x 4cm; e

6 tiras de 1cm x 2cm.

(Acervo Pessoal / Renata da Silva)

4. Cole as pecas para a producao do jogo
Nesta etapa, é preciso tomar cuidado e orientar os alunos a respeito da seguranca,
por conta do uso da maquina de cola quente, que sera ligada na tomada.

(Acervo Pessoal / Renata da Silva)

5. Vamos testar?
Teste a funcionalidade do objeto criado pela turma, isto &, peca para o aluno mover
o labirinto para testar se a bolinha faz o percurso esperado.

6. Avaliacao
Deve ser realizada durante o processo de desenvolvimento da atividade. Observe
a participacdo, cooperacao e interacdo demonstradas pelos alunos.
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Contando os Pontos - NOmeros Binarios

Habilidades

(EFO2MAO07) Resolver e elaborar problemas de multiplicacdo (por 2, 3, 4 e 5) com
a ideia de adicao de parcelas iguais por meio de estratégias e formas de registro
pessoais, utilizando ou ndo suporte de imagens e/ou material manipulavel.
(EF02MAO08) Resolver e elaborar problemas envolvendo dobro, metade, triplo e
terca parte, com o suporte de imagens ou material manipulavel, utilizando estra-
tégias pessoais.

(EFO3MAO07) Resolver e elaborar problemas de multiplicacdo (por 2, 3, 4,5 e 10)
com os significados de adicdo de parcelas iguais e elementos apresentados em
disposicdo retangular, utilizando diferentes estratégias de calculo e registros.
(EF02MA1Q0) Descrever um padrao (ou regularidade) de sequéncias repetitivas e
de sequéncias recursivas, por meio de palavras, simbolos ou desenhos.
(EF01C004) Reconhecer o que é a informacdo, que ela pode ser armazenada,
transmitida como mensagem por diversos meios e descrita em varias linguagens.
(EF06C009) Apresentar conduta e linguagem apropriadas ao se comunicar em
ambiente digital, considerando a ética e o respeito.

Objetivo Geral

Propor a exploracdo da representacdo de numero na base binaria de forma
acessivel a estudantes dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental por meio de
situacbes instigantes e curiosas, relacionando elementos de Matematica e
Computacao.

Autoria

Computacdo Desplugada

Fonte

https://desplugada.ime.unicamp.br/atividades.html

Autor(a)da
Curadoria

Georgia Lins

Desenvolvimento

Apresentacao

Os dados sao armazenados em computadores e transmitidos como uma série de
“zero” e “um”. Como podemos representar palavras e nimeros usando apenas
esses dois simbolos?

= — o100 f-_‘_l';"_“__)
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Disciplinas e conteudos relacionados

- Matematica: Representacdo de nimeros em outras bases além da base decimal;
Representacdo de nUmeros na base dois; Sequéncias e padrfes numeéricos;
Poténcias na base dois.

« Computacao: Representacao da informacdo; Armazenamento de dados.

Nivel de ensino
Anos Iniciais do Ensino Fundamental

Material

« Serdnecessario confeccionar um conjunto de cinco cartdes com nimeros binarios
para demonstracao. Cartdes no tamanho A4 sdo melhores para visualizacdo.

« Anteriormente é preciso que seja feito o download das cartelas para fotocopia
em: https://desplugada.ime.unicamp.br/atividadel/0-cartelas-para-fotocopia.pdf.

« Cada crianca precisara de folhas de atividades disponibilizadas em:
https://desplugada.ime.unicamp.br/atividadel/index.html#folhas-de-atividades-e-ma-
teriais-adicionais

NUMEROS BINARIOS

Introducao

Antes de iniciar a atividade da pdagina 5, é interessante demonstrar os
fundamentos ao grupo. Para esta atividade, sdo necessdrios cinco cartdes,
conforme mostrado abaixo, com pontos marcados de um lado e o verso em
branco. Escolha cinco criancas para segurar os cartdes de demonstracdo na
frente da turma. Os cart6es devem estar na seguinte ordem:

0000 o 0o o o o

0000 o 0 &
0000 o ©

0000 o 0 o 0 (o]

Discussao

O que vocé percebeu sobre o nimero de pontos nos cartdes? (Cada cartdo tem
duas vezes mais pontos que o cartdo a sua direita)

Quantos pontos teria o préximo cartdo colocado a esquerda? (32) E o proximo?
Podemos usar estes cartées para representar nimeros virando alguns deles
para baixo e adicionando os pontos dos cartdes com a face para cima. Peca
as criangas para representarem os numeros 6 (cartées com 4 e 2 pontos), 15
(cartdes com 8, 4, 2 e 1 pontos) e, em seguida, 21 (cartdes com 16, 4 e 1 ponto).

Agora tente contar de zero adiante.
O resto da turma deve prestar atencdo sobre como os cartdes sdo virados para
tentar reconhecer um padrdo (cada cartdo é virado metade das vezes que o

numero de vezes do cartdo a sua direita). Talvez vocé queira experimentar isso
com mais de um grupo.
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Quando um cartao estd com a fFace para baixo, sem mostrar os pontos, este
cartdo é representado pelo nimero “zero”. Quando os pontos sdo exibidos, o
cartdo é representado por pelo nimero “um”. Este é o sistema numérico binario.

o 0
o o °
o O

o 1 0 0 1 =9

Peca as criancas para formarem o numero 01001. Qual € o seu numero
equivalente em decimal? (9) Como seria o nUmero 17 em binario? (10001)

Faca alguns exemplos até que as criancas compreendam o conceito. Ha cinco
opcoes de atividades de extensdo que podem ser utilizadas como reforco. As
criancas devem fazer o maior nOmero de atividades possivel.

De que se trata tudo isso?

Os computadores atualmente utilizam o sistema binario para representar
informacbes. Chama-se binario, porque utiliza dois digitos distintos. Também
é conhecido como base dois (as pessoas utilizam no dia a dia a base 10).
Cada “zero” ou “um” é chamado de bit (digito binario). Um bit é normalmente
representado na memoria principal do computador por um transistor, que
pode estar ligado ou desligado, ou um capacitor, que pode estar carregado ou
descarregado.

Quando os dados devem ser transmitidos por uma linha telefénica ou ondas de
radio, tons de alta e baixa Frequéncia sdo utilizados para os “zeros” e “uns”. Em
discos magnéticos e fitas, os bits sdo representados pela direcdo de um campo
magnético sobre uma superficie revestida, podendo ser norte-sul ou sul-norte.

|N 5||N 5||s Nl [N s]fs N][s N|] [~ s
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CDs de audio, CD-ROMs e DVDs armazenam bits de forma 6tica — a parte da
superficie correspondente a um bit reflete ou ndo a luz.

Vel la el alE

Um Unico bit ndo consegue representar muito. Por isso, os bits sdo utilizados
geralmente em grupos de oito, podendo representar nUmeros de 0 a 255. Um
grupo de oito bits é chamado de byte. A velocidade de um computador depende
do numero de bits que este pode processar de uma so vez. Por exemplo, um
computador de 32 bits pode processar niumeros de 32 bits em uma Unica
operacdo, ao passo que um computador de 16 bits divide os nimeros de 32 bits
em partes menores, 0 que o0 torna mais lento.

Em suma, bits e bytes sdo tudo que um computador utiliza para armazenar
e transmitir nOmeros, textos e todas as outras informacbes. Em algumas
outras atividades, veremos como outros tipos de informacées podem ser
representados em um computador.

Atencao!

: A Senhorita Flex é uma

2 profissional treinada.
/"’-—\ Nem todo mundo consegue
dobrar os dedos dos pés com
tanta facilidade!

PARA SABER MAIS

» Para ajudar a entender melhor o conceito do sistema binario de numeracao,
sugerimos o video “Hit dos Bits”, do Matemadtica Multimidia, disponivel em
“https://m3.ime.unicamp.br/recursos/1116”, que dura cerca de dez (10) minutos.
E direcionado para alunos do Ensino Médio e tem como motivacdo o
armazenamento de informacao contida na musica.

SOLUCOES E DICAS:

NUmeros Binarios

« NUmero 3: requer os cartbes 2 e 1;

» NUmero 12: requer os cartdes 8 e 4;

« NUmero 19: requer os cartdes 16,2 e 1.
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Existe somente uma maneira de formar um determinado nimero.
O maior nimero que vocé pode representar é 31. O menor é 0. Vocé pode formar
qualquer nimero dentro dessa faixa e cada um deles tem uma Unica representacdo.

DESAFIO
Paraincrementar qualquer nUmero em uma unidade, vire os cartdes indo da direita
para a esquerda até que vocé deixe um cartdo com a face para cima (nUmero um).

Trabalhando com binérios

10101 -> 21; 11111 -> 31

NUmeros codificados (figuras da esquerda para direita):

01001 -> 9; 1010 -> 10; 101 -> 5; 1101 -> 13; 00000 -> 0; 10001 ->17; 10 —> 2;
10100 -> 20; 0 -> 0; 11111 -> 31.

Enviando mensagens secretas
Mensagem codificada: AJUDE ESTOU PRESO

Atividades adicionais
Se vocé adicionar os niUmeros desde o inicio, o total serd sempre o niUmero
seguinte da sequéncia subtraido de um.

E possivel contar até 1024 x 1024 = 1.048.576 — de 0 a 1.048.575.

Quando vocé coloca um zero a direita de um nomero binario, esse nimero é
dobrado. Todos os locais contendo um “1” valem agora duas vezes o seu valor
anterior, e assim o numero total é duplicado. Isto &, na base 10, acrescentando
um zero a direita do nimero multiplica-o por 10.
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O mais leve e o mais pesado — Algoritmos de Ordenac3do

Habilidades

(EFO3MAO1) Ler, escrever e comparar ndmeros naturais até a ordem de unidade de
milhar, estabelecendo relacbes entre os registros numeéricos e em lingua materna.
(EFO04MAO01) Ler, escrever e ordenar nUmeros naturais até a ordem de dezenas
de milhar.

(EFO5MAD0L1) Ler, escrever e ordenar nOmeros naturais até a ordem das centenas
de milhar com compreensdo das principais caracteristicas do sistema de
numeracao decimal.

(EFO7MAO03) Comparar e ordenar numeros inteiros em diferentes contextos,
incluindo o historico, associd-los a pontos da reta numérica e utiliza-los em
situacbes que envolvam adicao e subtracdo.

(EFO7MAO05) Resolver um mesmo problema utilizando diferentes algoritmos.
(EF01C002) Identificar e sequir sequéncias de passos aplicados no dia a dia para
resolver problemas.

Objetivo Geral

Investigar diferentes maneiras de ordenar elementos buscando entender como
cada maneira funciona, do que elas dependem e quao eficientes elas séo.

Autoria

Computacdo Desplugada

Fonte

https://desplugada.ime.unicamp.br/atividades.html

Autor(a)da
Curadoria

Georgia Lins

Desenvolvimento

Apresentacao

Os computadores sdo muitas vezes utilizados para colocar listas em algum tipo
de ordem, por exemplo, nomes em ordem alfabética, compromissos ou e-mails
por data, ou itens em ordem numeérica. Classificar listas ajuda-nos a encontrar as
coisas rapidamente, e também facilita a identificacdo dos valores extremos. Se
vocé classificar as notas de uma prova em ordem numeérica, 3 nota mais baixa e a
mais alta tornam-se evidentes.

Se vocé usar o método errado, pode demorar muito tempo para ordenar uma lista
grande, mesmo em um computador rapido. Felizmente, varios métodos rapidos
de ordenacao sao conhecidos. Nesta atividade, as criancas descobriréo métodos
diferentes para ordenacao e verdo como um método inteligente pode executar a
tarefa muito mais rapidamente que um método simples.

IRRIAY ﬁﬁ‘ﬁﬁ

Disciplinas e conteddos relacionados:
« Matemadtica: comparacdo e ordenacao;
« Computacdo: ordenacao, algoritmo e eficiéncia.
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0 MAIS LEVE E O MAIS PESADO
Discussao
Frequentemente, os computadores devem ordenar listas de coisas. Pense em
todas as situacbes nas quais colocar as coisas em ordem seja importante. O
que aconteceria se estas coisas ndo estivessem em ordem?
Os computadores geralmente comparam apenas dois valores por vez. A
atividade seguinte usa essa restricdo para dar as criancas uma ideia do que se
trata.

Atividade

1. Divida os estudantes em grupos.

2. Cada grupo precisard de copias das Folhas de Atividade (Disponiveis em:
https://desplugada.ime.unicamp.br/atividade7/index.html#folhas-de-atividades-e-
materiais-adicionais) e seus proprios pesos e balanca.

3. Peca aos estudantes para fazerem as atividades e, depois, discuta os
resultados.

Variacdes e extensdes
Existem diversos métodos de ordenacdo. Vocé pode tentar ordenar os pesos
através dos seguintes métodos.

A ordenacdo por insercao remove cada objeto de um grupo desordenado e o
insere na sua posicdo correta numa lista crescente (Veja a figura abaixo). A cada
insercdo, o grupo de objetos desordenados diminui e a lista ordenada aumenta
até que, finalmente, toda a lista esteja ordenada. Jogadores de cartas muitas
vezes usam esse método para ordenar as cartas em suas maos.

X~ O\ 7
7000 W

A ordenacao por borbulhamento ou método da bolha (Bubble sort) percorre a
lista diversas vezes trocando quaisquer objetos adjacentes que ndo estejam na
ordem correta. A lista encontra-se ordenada quando ndo ocorre mais nenhuma
troca durante uma passagem pela lista. Esse método ndo é muito eficiente, mas
algumas pessoas o consideram mais facil de compreender que os outros métodos.

10000000

O método de fusao (Mergesort) utiliza a técnica de “dividir e conquistar” para
ordenar uma lista de elementos. Primeiro, divide-se a lista aleatoriamente em
duas listas de tamanhos iguais (ou quase iguais, se houver um nimero impar
de elementos). Cada uma das duas listas é ordenada e, em seguida, as listas
sdo intercaladas entre si. E facil mesclar duas listas ordenadas: basta retirar
repetidamente o menor dos dois elementos que estdo no inicio das duas listas.
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Na figura abaixo, os pesos de 40 e 60 gramas estdo no inicio das listas. Portanto,
0 préximo elemento a ser adicionado é o peso de 40 gramas. Como devemos
ordenar as listas menores? Simples, basta usar o método de fusdo! Todas as listas
serdo finalmente divididas em elementos individuais. Portanto, ndo é preciso se

perguntar quando parar.

11
170433

60

Do que se trata tudo isso?

E muito mais facil encontrar uma informacdo em uma lista ordenada. Listas
telefénicas, dicionarios e indices de livros utilizam a ordem alfabética, e a vida seria
muito mais dificil se eles ndo o fizessem. Se uma lista de nimeros (como uma lista
de despesas) for ordenads, os pontos extremos sao faceis de ver, porque eles
estao no comeco e no fim da lista. As duplicatas também sdo faceis de encontrar,
porque acabam ficando juntas.

Os computadores gastammuitotempoordenando as coisas. Portanto, os cientistas
da computacdo devem descobrir métodos rapidos e eficientes para fazer isto.
Alguns dos métodos mais lentos, tais como a ordenacdo por insercdo, ordenacdo
por selecdo e método da bolha, podem ser Uteis em situacdes especiais, porém,
os métodos mais rapidos, a exemplo do quicksort, sdo geralmente utilizados.

O método quicksort usa um conceito chamado recursao. Isso significa que vocé
permanece dividindo uma lista em partes menores e, em seguida, realiza o mesmo
tipo de ordenacdo em cada uma das partes da lista. Esta abordagem, em particular,
é chamada de dividir e conquistar. A lista é dividida repetidamente até que se
torne pequena o suficiente para resolver o problema (conquistar). No quicksort,
as listas sdo divididas até que contenham apenas um elemento. E trivial ordenar
um elemento! Embora isto pareca muito demorado, na pratica, é drasticamente
mais rapido do que os outros métodos.

PARA SABER MAIS

O experimento Baralho Magico (Disponivel em: https://m3.ime.unicamp.br/recur-
s0s/998), da colecdo Matemadtica Multimidia, usa um procedimento similar ao do
quicksort para criar um truque de magica, desses de adivinhar a carta escolhida.
0O experimento foi criado para estudantes do Ensino Médio (relacionando a ma-
gica com logaritmos), mas certamente pode ser usado com os Anos Finais do
Ensino Fundamental.

SOLUCOES E DICAS

Ordenando pesos

A melhor maneira de encontrar o peso mais leve é ir, de objeto em objeto, mar-
cando qual é o mais leve até aquele ponto. Ou seja, comparar dois objetos e ficar
com o mais leve. Entdo, compare com outrog, ficando com o mais leve da compa-
racdo. Repita esse procedimento até ter utilizado todos os objetos.


https://m3.ime.unicamp.br/recursos/998

Compare os pesos na balanca. Isso pode ser Facilmente realizado com trés com-
paracdes e, as vezes, duas bastam — se os estudantes perceberem que a ope-
racdo de comparacdo é transitiva (isto &, se A é mais leve que B e B é mais leve
que C, entdo A deve ser mais leve que ().

Desafio:
Esse é um atalho para totalizar o nUmero de comparacdes da ordenacdo por se-
lecdo.

Para encontrar o menor entre dois objetos, vocé precisa de uma compara-
cdo, trés objetos precisam de duas, quatro objetos precisam de trés e assim
por diante. Ordenar oito objetos com a ordenacdo por selecdo requer sete
comparacdes para encontrar o primeiro, seis para encontrar o préximo, cinco
para o proximo e assim sucessivamente. Isso nos fornece:

7+6+5+4+3+2+1=28comparacdes.

n objetos precisariamde 1l + 2 + 3 + 4 +... + n—1 comparacdes para serem orde-
nados.

Totalizar esses numeros é facil se os reagruparmos.

Por exemplo, para somar os nimeros 1 + 2 + 3 + ... + 20, reagrupamos
como:
(1+20)+(2+19)+(3+18)+(4+17)+(5+16)+ (6 +15)+ (7 +14) + (8 +
13)+ (9 +12) + (10 + 11)

=21 x10

=210

Emageral,asomal+2+3+4...+n-1= n(n-1)/2.

Descobrindo Nomeros como Arvore de Decisdo

Habilidades

(EF05C002) Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem ser repre-
sentados através de grafos que estabelecem uma organizacdo com uma quanti-
dade varidvel de vértices conectados por arestas, fazendo manipulacdes simples
sobre estas representacoes.

(EFO5MA10) Concluir, por meio de investigacdes, que a relacdo de igualdade
existente entre dois membros permanece ao adicionar, subtrair, multiplicar ou
dividir cada um desses membros por um mesmo numero, para construir a No¢do
de equivaléncia.

Objetivos Gerais

Entender o funcionamento de uma arvore de decisao; identificar a quantidade
de decisdes (sim/ndo) que existe de um determinado ponto da arvore até outro
ponto (caminho); compreender o conceito de grafo como uma rede que interliga
pontos por meio de caminhos.

Autoria

Computacdo Desplugada

Fonte

https://desplugada.ime.unicamp.br/atividades.html
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Autor(a)da
Curadoria

Georagia Lins

Desenvolvimento

Preparacao: momento de acolhimento dos alunos e dos encaminhamentos so-
bre as atividades a serem desenvolvidas durante a aula.

Imprimir o material da aula com a arvore de decisao;

Fazer uma roda de conversa inicial e fazer diagnéstico para levantar os
conhecimentos prévios dos alunos acerca de arvores de decisdo, como:

Vocé sabe o que é uma arvore de decisdo? O que vocé imagina que seja a arvore
de decisdo?

Vocé ja ouviu falar no termo grafo? E em vértice, aresta? Isso vocés ja ouviram falar?
Vocé acha que uma arvore de decisdo tem alguma relacdo com o Pensamento
Computacional e seus pilares?

Vocé ja imaginou como seria a sua arvore genealogica (hereditaria)?

Explicar aos alunos o contetddo da atividade: projetar uma arvore de decisdo
para adivinhar nimeros entre 0 e 15.

Desenvolvimento:

separar a turma em grupos e entregar o material com a arvore de decisdo para
cada grupo de alunos;

explicar como funciona uma arvore de decisdo e apresentar o exemplo da
atividade;

explicar o conceito de grafos, vértices, arestas e folhas, no exemplo do material
disponibilizado para os alunos;

dar exemplos de situacdes em que se utilizam grafos no dia a dig;

pedir aos alunos para criarem a arvore de decisdo com a idade deles;
comparar as arvores de decisdo criadas pelos alunos.

Encerramento:

Ao final da aula, espera-se que os alunos sejam capazes de identificar a
utilizacdo dos pilares do Pensamento Computacional no processo de criacdo de
uma arvore de decisao.

Esse momento ser3 feito em uma roda de conversa compartilhada.

A avaliacdo serd realizada de maneira processual e formativa, observando
se os alunos conseguiram compreender os principais conceitos abordados
na(s) atividade(s). Também sera aplicado um questionario para que os alunos
indiquem quais pilares do Pensamento Computacional foram trabalhados e
qual o seu nivel de satisfacao com relacao a atividade.
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Dia da Internet Segura (06 de Fevereiro)

Habilidades

(EFO1LPO1) Reconhecer que textos sao lidos e escritos da esquerda para a direita
e de cima para baixo da pagina.

(EFO1LPO2) Escrever, espontaneamente ou por ditado, palavras e frases de forma
alfabética — usando letras/grafemas que representem fonemas.

(EF12LP04) Ler e compreender, em colaboracdo com os colegas e com a ajuda
do professor, listas, agendas, calendarios, avisos, convites, receitas, instrucbes
de montagem (digitais ou impressos), dentre outros géneros do campo da vida
cotidiana, considerando a situacdo comunicativa e o tema/assunto do texto e
relacionando sua forma de organizacao a sua finalidade.

(EF01C007) Conhecer as possibilidades de uso seguro das tecnologias computacionais
para protecdo dos dados pessoais e para garantir a propria seguranca.

Objetivo Geral

Promover a conscientizacdo sobre o uso seguro da internet, desenvolvendo
habilidades de leitura, escrita e interacao social entre os alunos do 1° ano.

Autoria

Planejamentos de Aula BNCC

Fonte

https://www.planejamentosdeaula.com/qglossario/projeto-dia-da-internet-sequra-6-de-
-fevereiro-1-ano-2/#gsc.tab=0. Acesso em: Jan. 2025.

Autor(a)da
Curadoria

Autor(a) da Curadoria: Adriana Santos de Jesus Meneses

Desenvolvimento

A metodologia sera baseada em atividades préticas e interativas, que envolvem
a participacdo dos alunos em discussoes, jogos e dindmicas de grupo. As aulas
serdo divididas em momentos de reflexdo, leitura de textos e producdo escrita,
sempre com o apoio do professor. A seguir, as atividades serdo detalhadas para
uma (01) semana de aprendizado.

Atividades:

« Dia 1: Introducdo ao tema com uma roda de conversa sobre o que é a internet
e como ela é utilizada no dia a dia. Os alunos serdo convidados a compartilhar
suas experiéncias.

« Dia 2: Leitura de um texto simples sobre seguranca na internet. Apos a leitura,
os alunos deverao identificar palavras-chave e discutir seu significado em grupo.

« Dia 3: Producao de um cartaz coletivo com dicas de seguranca na internet. Cada
aluno contribuird com uma ideia e ajudara a montar o cartaz.

« Dia 4: Jogo online educativo sobre seguranca digital. Os alunos jogardao em
grupos e discutirdo as respostas corretas apos o jogo.

« Dia 5: Apresentacdo dos cartazes produzidos e uma nova roda de conversa
para refletir sobre o que aprenderam durante a semana.

Avaliacao

A avaliacao sera continua e levara em consideracdo a participacao dos alunos
nas atividades, a qualidade das producdes escritas e a capacidade de trabalhar
em grupo. O professor observard o envolvimento e a compreensao dos alunos
sobre o tema, além de aplicar uma breve atividade escrita ao final da semana para
verificar o aprendizado.
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Dicas

Para enriquecer o projeto, é importante que o professor utilize recursos visuais,
como videos curtos que abordem o tema de forma l0dica. Além disso, incentivar
os alunos a trazerem exemplos de situacBes que ja vivenciaram na internet pode
tornar as discussbes mais relevantes e significativas. O uso de jogos e dindmicas
também pode ajudar a fixar o conteddo de forma divertida.

Texto para leitura do professor

A internet é uma ferramenta poderosa que nos conecta ao mundo, mas
também pode apresentar riscos, especialmente para as criancas. E fundamental
que os alunos compreendam a importadncia de navegar de forma segura,
evitando compartilhar informacdes pessoais e reconhecendo comportamentos
inadequados. Neste projeto, abordaremos temas como privacidade, respeito
e seguranca, utilizando atividades que estimulem a reflexdo e o aprendizado
colaborativo.

Durante a semana, os alunos teréo a oportunidade de explorar a internet de
maneira segura, aprendendo a identificar conteddos apropriados e a se proteger
de situacdes de risco. Através de discussdes em grupo e atividades praticas, eles
poderdo desenvolver habilidades essenciais para uma navegacdo responsavel e
consciente.

Ao final do projeto, esperamos que as criancas N30 apenas tenham adquirido
conhecimento sobre seguranca na internet, mas também se sintam mais confiantes
para utilizar essa ferramenta de forma positiva e construtiva. A educacdo digital é
um passo importante para formar cidadaos criticos e responsaveis no mundo virtual.

Desdobramentos do plano

Os desdobramentos deste plano podem incluir a criacdo de um mural na escola
com as dicas de seguranca elaboradas pelos alunos. Além disso, o professor
pode incentivar os alunos a compartilharem o que aprenderam com suas familias,
promovendo uma discussao sobre seguranca digital em casa. Essa abordagem
ajuda a consolidar o aprendizado e a envolver a comunidade escolar no tema.

Outra possibilidade é a realizacdo de uma apresentacao para outros alunos da escols,
onde os alunos do 1° ano poderdao compartilhar suas experiéncias e aprendizados
sobre o0 uso seguro da internet. Isso ndo apenas reforca o conhecimento adquirido,
mas também promove a conscientizacdo entre os colegas.

Por fim, o professor pode considerar a realizacdo de um projeto continuo, em que
a seguranca na internet seja um tema recorrente nas aulas, permitindo que os
alunos aprofundem seus conhecimentos e habilidades ao longo do ano letivo.

Orientacdes finais

E importante que o professor esteja preparado para abordar questées delicadas
que possam surgir durante as discussdes sobre seguranca na internet. Criar
um ambiente seguro e acolhedor é fundamental para que os alunos sintam-se a
vontade para compartilhar suas experiéncias e dividas.

« Inicialmente, os alunos devem analisar a posicdo em que o(s) objeto(s) se
encontra(m) no tabuleiro, qual o ponto de partida e de chegada do robé.
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Além disso, o professor deve estar atento as diferentes realidades dos alunos em
relacdo ao acesso a internet e as tecnologias. Adaptar as atividades para atender
as necessidades de todos os alunos é essencial para garantir que todos tenham
a oportunidade de aprender e participar.

Por ultimo, incentivar a curiosidade dos alunos e a busca por informacdes sobre o
tema pode ser uma forma eficaz de promover o aprendizado continuo. O professor
pode sugerir que os alunos explorem recursos online seguros e adequados a sua
faixa etaria, ampliando seu conhecimento sobre seguranca digital.

Sugestdes lidicas sobre este tema:

Criar um jogo de tabuleiro sobre seguranca na internet, no qual os alunos devem
responder perguntas para avancar.

Organizar uma caca ao tesouro digital, em que os alunos devem encontrar
informacgdes sequras na internet.

Produzir um video curto em grupo sobre dicas de seguranca na internet e
apresenta-lo para a turma.

Realizar dramatizac6es sobre situacdes de risco na internet e como se proteger.
Criar um mural colaborativo com desenhos e frases sobre seguranca digital.
Organizar um concurso de redacdo sobre o que significa ser um “navegador seguro”.
Desenvolver um jogo de cartas com dicas de seguranca e riscos na internet.
Promover uma roda de conversa com pais sobre seguranca na internet e como
educar as criancas.

Criar um didrio de bordo digital, onde os alunos registram suas experiéncias
online e reflex6es sobre seguranca.

Realizar uma atividade de arte, na qual os alunos desenham o que consideram
ser uma “internet sequra”.
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Programando um robd

Habilidades (EF15C002) Construir e simular algoritmos, de forma independente ou em
colaboracdo, que resolvam problemas simples e do cotidiano com uso de
sequéncias, selecdes condicionais e repeticées de instrucdes.

(EF02GE10) Aplicar principios de localizacdo e posicdo de objetos (referenciais
espaciais, como frente e atras, esquerda e direita, em cima e embaixo, dentro e
fora) por meio de representacfes espaciais da sala de aula e da escola.

Objetivo Geral N&o descrito no documento original.

Autoria N&o indicada no documento original.

Fonte PROGRAMAE. 2022. Disponivel em: http://programae.qithub.io/blocos/planos.

Autor(a) da Georgia Lins

Curadoria

Desenvolvimento

Preparacao: momento de acolhimento dos alunos e dos encaminhamentos so-
bre as atividades a serem desenvolvidas durante a aula.

Imprimir as instrucdes que serdo utilizadas pelo programador durante a atividade.
Fazer uma roda de conversa inicial para levantar os conhecimentos prévios
dos alunos acerca da programacdo de computadores e sua relacdo com o
Pensamento Computacional e seus pilares, como:

Quais acbes do dia a dia sao ou podem ser controladas por computadores?

Se vocé fosse um programador, o que gostaria de “ensinar” o computador a fazer?
Vocé conhece alguém que trabalha com programacdo de computadores?

O que vocé acha que é preciso para programar um rob6?

Vocé acha que a programacdo tem alguma relacdo com o Pensamento
Computacional e seus pilares?

Explicar para os alunos o conteudo da atividade: Programando um robé.
Construir um tabuleiro 4 x 4 com fita crepe, no chdo da sala.

Desenvolvimento

Separar os alunos da turma em duplas.

Apresentar as instrucdes que podem ser utilizadas para programar o robb.

Explicar que cada integrante da dupla vai desempenhar tanto o papel de

programador quanto o papel de robé.

Em sequida, cada dupla escolhe quem sera o programador e quem sera o robd,

na primeira rodada. Na sequnda rodada, os papéis sdo invertidos.

Apresentar o Pensamento Computacional como forma de favorecer o processo

de programacao, relacionando seus pilares com a tarefa de programacado do robb:

« Decomposicdo - O que precisa ser feito para que o robd consiga chegar ao final
do percurso?

« Padrdes - O que os robds executam em comum, no algoritmo de cada dupla?

« Abstracao - Qual caminho mais curto que o robé deve percorrer? Vamos ignorar
as posicdes que o robd nao deve passar.

« Algoritmo - Qual a ordem de execucdo das instrucdes o programador deve
escolher para que o robd consiga chegar ao final do percurso colhendo os
objetos encontrados durante o percurso?
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« Pedir para o aluno-programador de cada dupla criar um algoritmo de programacao
do robb e testa-lo com o aluno-robé, utilizando as instruges.

« Testar os algoritmos dos programadores, verificando se os o conjunto de
instrucdes foi escrito corretamente, 3 medida que os rob6s executam-nas no
tabuleiro, disposto no chao da sala.

Encerramento
Ao final da aula, espera-se que os alunos sejam capazes de identificar a utilizacdo
dos pilares do Pensamento Computacional no processo de programacdo de robos.

Nesse momento ser3 feita uma roda de conversa compartilhada para discusséo
acerca da(s) atividade(s) realizada(s).

A avaliacao serd realizada de maneira processual e formativa, observando-se se
os alunos conseguiram compreender os principais conceitos abordados na(s)
atividade(s).

Sera aplicado, também, um questionario para que os alunos compartilhem o que
aprenderam durante a aula, indicando quais pilares do Pensamento Computacio-
nal foram trabalhados e expressando seu nivel de satisfacdo com a(s) ativida-
de(s) e quais as dificuldades enfrentadas.

Brincando com as silabas

Habilidades

(EF02LP02): Segmentar palavras em silabas e remover e substituir silabas ini-
ciais, mediais ou finais para criar novas palavras.

(EF02C003): Identificar que maquinas diferentes executam conjuntos préprios
de instrucdes e que podem ser usadas para definir algoritmos.

Objetivos Gerais

Ajudar o aluno a segmentar palavras em silabas e remover e substituir silabas
iniciais, mediais ou finais para criar novas palavras. Além disso, tem por objetivo
reconhecer as caracteristicas e usos das tecnologias computacionais no cotidia-
no dentro e fora da escola.

Autoria Nova Escola

Fonte https://novaescola.org.br/planos-de-aula/fundamental/2ano/lingua-portuguesa/brincan-
do-com-as-silabas/3950.

Autor(a)da Adriana Santos de Jesus Meneses

Curadoria

Desenvolvimento

Organizacao da aula
Conversa inicial - tempo previsto de vinte (20) min

Jogo das 3 palavras: brincando com as silabas
Leia o tema da aula para as criancas e explique que nesta aula vao exercitar a
divisdo das palavras em silabas em uma atividade em grupo.

Que silaba da primeira palavra poderia preencher o espaco em branco nas ou-
tras duas palavras?
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Nesta aula, é ideal que as criancas trabalhem em grupos compostos por quatro
alunos, compartilhando hipéteses e descobertas. Para que esses grupos sejam
bem produtivos, forme-os com criancas em hipoteses de escrita diferente, de
modo que fiquem bem heterogéneos.

Se alguns dos alunos apresentarem muitas dificuldades na andlise das palavras,
o professor pode distribuir para cada grupo um alfabeto mavel para que usem
em alguns momentos da atividade, se necessario.

Caso esteja trabalhando com o conjunto de aulas e ja tenha iniciado o conteldo,
relembre com as criancas o que elas descobriram sobre a segmentacdo de pala-
vras em silabas e o modo como as palavras sdo formadas.

Na aula anterior, as criancas descobriram que uma palavra é formada por partes
(identificadas como silabas) que podem ser separadas (em sons e em silabas
escritas), leram um texto e analisaram palavras-valise, segmentando palavras e
descobrindo quais silabas foram usadas e omitidas na criacdo dessas palavras,
manipularam essas silabas para formar novas palavras e descobriram que é
possivel encontrar novas palavras dentro de outras palavras. As criancas tém a
atividade e fizeram um registro de todas as descaobertas, que vocé pode pedir,
neste momento, para que facam o resgate do que foi aprendido, lendo e conver-
sando dentro do grupo sobre o que fizeram.

Dé aproximadamente 5 minutos para que conversem sobre essas descobertas.

Para iniciar esse momento da aula, prepare o ambiente com os dispositivos
digitais (computadores, tablets ou celulares) em uma quantidade para que os
estudantes trabalhem em duplas. Deixe o0 jogo preparado também. Nesse jogo,
eles deverdo observar a imagem e completar os espacos com silabas para que o
nome da imagem seja formado. Observe o nivel da turma, pois vocé podera es-
colher se eles irdo trabalhar com palavras com duas ou trés silabas. Observe se
as duplas estao apresentando alguma dificuldade e apoie esses estudantes.

Caso nao consiga trabalhar com o jogo por falta de dispositivos ou internet,
projete o slide ou escreva as palavras no quadro e trabalhe com o exemplo aci-
ma. Ao terminar o jogo ou o trabalho com materiais analdgicos, analise algumas
dessas palavras com as criancas, escrevendo-as no quadro. A seqguir, a atividade
sera exemplificada seguindo palavras dadas nos slides, mas vocé devera fazer a
adaptacao de acordo com as palavras que escolher.

» Pessoal, escrevi essas trés palavras no quadro para analisarmos juntos. Vocés
vao notar que, em duas delas, esta faltando uma silaba.

» Vocés se lembram que podemos separar uma palavra em partes? Se falarmos
essa palavra bem devagar, vamos ouvir os sons que formam suas partes e cada
uma dessas partes das palavras sdo chamadas de silabas. Vou fazer isso com
este nome: ‘JO-GO”. Fale devagar e conte nos dedos.

» Viram como movimentei os labios para formar dois sons diferentes? Portanto,
essa palavra tem duas (02) partes, o que chamamos de silabas.

» Serd que vocés conseguiriam identificar qual é a silaba desta palavra que se
repete nas outras duas palavras para preenché-las? Que palavra é esta? Vamos
tentar descobrir? Alguém tem algum palpite?
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Caso as criancas nao tenham nenhuma hipétese do nome que representa, sugi-
ra, entdo, que escolham uma das duas silabas da palavra (“JOGO”) para tentar
preenché-la.

O que acha de pegarmos uma das silabas (‘JOGO"”) e tentarmos encaixar dentro
dessa palavra aqui, para descobrirmos qual é a palavra? Qual silaba vocés
sugerem que eu tente colocar nesta palavra?

E provavel que sugiram “JO” por ser a primeira silaba. Faca isso oralmente e
depois escreva.

Vamos Falar essa silaba (“JO”) dentro da palavra para ver se faz sentido? Como
serd que ela vai ficar com essa silaba? Alguém quer tentar falar?

Deixe que as criancas tentem descobrir oralmente sozinhas, pois, na atividade
da aula, elas deverao fazer isso em muitas palavras, para descobrir se as silabas
ditadas se encaixam ou nao.

Quando uma das criancas fizer a sugestdo, escreva a silaba no espaco que falta
e releia com as demais criancas.

Muito bem! A silaba “JO”, que estava no inicio de ‘JOGO”, estd no meio de
“TIJOLO".

Sera que podemos usa-la também no final desta outra palavra? Vamos tentar?
Preencha o terceiro nome e leia-0 em voz alta com as criancas para que percebam
que é a silaba correta.

Que interessante! Essa silaba foi usada no inicio, no meio e no fim de palavras
diferentes.

Depois de descobrirem o som que se repete, divida essas palavras em silabas
com a ajuda dos alunos.

O que acham de separarmos essas palavras em silabas, para conseguirmos ver
isso de modo mais claro?

ATIVIDADE
Tempo previsto: 35 min

Jogo das 3 palavras
Esta primeira parte do desenvolvimento deve durar aproximadamente vinte e
cinco (25) minutos.

Entregue uma copia da atividade para cada crianca e explique como serd o
Jogo das 3 palavras.

Projete o primeiro quadro da atividade ou faca rapidamente uma cartela em

branco (3x5) no quadro. Vocé pode também confeccionar a atividade em car-
tolina, caso queira facilitar a correcao, deixando apenas o espaco das silabas
faltantes em branco (Como ja se encontra na atividade entregue aos alunos).

Aponte para a cartela e mostre o que sdo as colunas e o que sao linhas para
que as criancas localizem-se quando vocé pedir para que olhem nas colunas.
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« Essa atividade chama-se Jogo das 3 palavras, porque, a cada silaba que eu
ditar, vocés deverdo encontrar trés palavras que vao precisar dessa silaba.

« Uma dessas palavras usard essa silaba no inicio, ou seja, essa serd a 12 silaba
desta palavra. H3, neste primeiro quadro de palavras, algumas palavras em
que falta a 12 silaba?

« Espere as criancas analisarem o quadro e perceberem que na 12 coluna esta
faltando a 12 silaba em todas as palavras.

« A 22 palavra que usara essa mesma silaba terd alguma silaba do meio com
um espaco em branco. Dentro do quadro ha palavras em que estdo faltando
silabas no meio?

« Espere as criancas analisarem e perceberem que, na coluna do meio, estdo
faltando silabas mediais em todas as palavras.

« E na 32 palavra essa silaba deverd ser usada no final das palavras. H3 no
quadro palavras em que estao faltando as Ultimas silabas?

« Espere que as criancas analisem o quadro e percebam que na 32 coluna as
Ultimas silabas de todas as palavras estao faltando.

» Muito bem! Por isso, chama-se Jogo das 3 palavras, pois sdo trés palavras que
vao usar a mesma silaba que eu ditar. Como vocés perceberam, na 12 coluna
estdo todas as palavras em que falta a 12 silaba, na 22 fileira as palavras em
que esta faltando a silaba do meio e na 39 fileira as palavras que estdo sem
sua Ultima silaba.

« Esta é uma dica valiosa!l

» Quando eu ditar uma silaba, vocés devem tentar encontrar uma (01) palavra
em cada coluna. Vocés podem até encontrar mais de uma palavra em que
aquela silaba serviria, porém, como vocés sd podem usar essa silaba uma
vez em cada coluna e ndo poderdo repeti-la, deverdo escolher uma palavra
s0, aquela palavra em que outra silaba ndo serviria.

« Como vocés vao deixar as silabas escritas no quadro acima, pode ser que
precise corrigir as escolhas de vocés depois, trocando a silaba de lugar. Nao
tem importancia! Isso é legal, pois aumenta o desafio e vocés vao perceber
como uma silaba pode mudar uma palavra.

« Mas eu dificultei, pois as palavras nesta cartela estdo embaralhadas. Entao,
pode ser que na 12 coluna seja a 12 palavra, na 2° coluna pode ser a Gltima,
e na 32 coluna pode ser uma palavra do meio (O professor pode apontar
aleatoriamente para os espacos da cartela enquanto explica). Vocés deverdo
conversar, analisar as palavras conjuntamente e descobrir.

« O grupo todo deve escolher a mesma silaba, por isso, se vocés discordarem,
devemn conversar, argumentar, explicar suas hipéteses para os colegas e,
juntos, decidir qual hipétese é a correta.

Informe que dard alguns minutinhos para que leiam juntos essas palavras,
tentando ja adivinhar que silaba esta faltando em cada uma delas, pois isso
podera ajuda-los a se anteciparem e confirmarem suas hipoteses conforme
voceé ditar as silabas.

Explique que as criancas devem escrever as silabas que vocé ditar nos cinco
quadradinhos acima da cartela, para ficar mais facil de visualiza-las.
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Inicie o jogo, ditando as silabas uma a uma. As silabas a serem ditadas sao
“MA-CA-CO-TA-TU”. Como vocé pode perceber, sdo silabas que formam as
palavras “macaco” e “tatu”. Isso serd usado posteriormente, pois essas sao
palavras que ja estao dentro da cartela. Dependendo do nivel de escrita e leitura
da turma, o professor pode ditar essas silabas aleatoriamente, de modo que
fiquem misturadas e, depois, as criancas devem tentar junta-las para formar
as duas palavras; ou pode dita-las na sequéncia, de modo que fique mais Facil
para as criancas perceberem de quais palavras se tratam. Note também que,
na cartela de palavras, as palavras da 12 coluna estdo nesta mesma ordem de
preenchimento (MA-CA-CO-TA-TU), entdo, se quiser tornar a atividade mais
desafiadora, é sugerido o ditado dessas silabas sem seguir tal ordem.

Ao ditar a 12 silaba, peca para que os grupos tentem encontrar a 12 palavra.
Quando encontrarem, dividir a descoberta com seu grupo e analisar se esta
estd correta ou ndo. Depois de encontrarem a 12 palavra, devem olhar para a
coluna do meio e encontrar a segunda palavra, e sequir para a Gltima coluna
para encontrar a 32 palavra. Quando o grupo terminar, deve levantar a mao para
que o professor saiba quando todos os grupos tiverem terminado para ditar a
proxima silaba.

Faca isso com as cinco (05) silabas a serem ditadas, relembrando com as
criancas que devem sempre encontrar uma palavra em cada coluna para cada
silaba. Se for necessario, peca para que vejam que ha cinco (05) quadradinhos
para cinco (05) silabas, e cada uma das trés (03) colunas tem cinco (05) linhas,
pois cada palavra de cada coluna serd preenchida por uma (01) silaba ditada e
essa ndo podera ser repetida dentro da mesma coluna.

Quando os grupos terminarem, faca a correcdo com toda a turma. Va apontando
para cada espaco da cartela (feita a mao, projetada ou feita previamente em
cartaz), pedindo para que cada grupo dite a silaba que usaram e como ficou a
palavra completa.

Pergunte se todos do grupo concordaram com aquela escolha e, depois,
questione para toda a turma se concordam com tal escolha.

Se houver algum grupo que escolheu diferente, escreva as duas hipoteses
levantadas no quadro e corrija.

A seguir, algumas dicas para o caso de as criancas terem escolhido alguma
silaba diferente.

Se for alguma palavra passivel de ser escrita com mais de uma silaba, como
“TATU-TACO” e “MACACO-MACACA", escreva as duas hipoteses e diga que
devem continuar, entdo, analisando todas as palavras, relembrando que em
cada coluna s6 podera haver uma palavra com a silaba “TU-CO” e “CA”".

Caso um grupo fale “TACO”, por exemplo, pergunte se algum outro grupo
escolheu outra silaba para preencher o final dessa palavra. Espere que algum
grupo sugira a silaba “TU” para formar “TATU”. Pergunte se dentro dessa
coluna o “TU” poderia ser usado para preencher outra palavra. Espere que as
criancas analisem e percebam que nao.
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Pergunte se o0 “CO” poderia ser usado em outra palavra. As criancas dirdo que
poderia ser usado em “MACACO".

Algumas criancas poderao dizer, entdo, que formaram “MACACA” e nao
“MACACQ". Pergunte se alguém usou a silaba “CA” para preencher outra palavra.

Alguns grupos dirdo que usaram para a palavra “SAPECA". Escreva todas essas
palavras no quadro.

Pergunte se outra silaba poderia ser usada em “SAPE___ " e se 0 “TU” poderia
ser usado em outra palavra desta coluna. Espere que as criancas percebam que
nao.

Explique que se “SAPE___ " precisa do “CA”, pois ndo formaria palavra alguma,
0 “CA” é necessario nesta palavra e nesta coluna, entdo, ndo pode ser usado em
outra, por causa da regra do jogo. Diga que ficou feliz por saber que as criancas
perceberam que podemos escrever “MACACA” e “MACACQO”, s6 que neste caso,
por conta da regra de ndo repetir silabas, devem escolher apenas uma delas.

Espere que as criancas percebam que deverao escolher o “CO” para “MACACO”,
0 “CA” para “SAPECA” e 0 “TU"” para “TATU".

V4 corrigindo, escrevendo as palavras como devem ficar na cartela, sempre
perguntando se algum grupo discorda da escolha, analisando as palavras,
ouvindo as hipdoteses e confrontando-as. Projete o slide com a correcdo
completa, se possivel.

Quando todas as palavras estiverem corrigidas, peca para que as criancas
analisem as silabas ditadas, e diga que com elas d& para formar duas palavras
que estdo na cartela. Vocé pode dar dicas, dizendo: Que sdo exatamente as
palavras que poderiam terminar com outras silabas. Que sdo0 nomes de dois
animais. Que um nome tem trés silabas e o outro nome tem duas silabas. Pode
dar a 12 silaba de cada nome. Enfim, aproveite para brincar com as criancas e
fazé-las perceber que com essas silabas aleatdrias que foram utilizadas em
tantas palavras diferentes (15 palavras nessa cartela), juntas, elas podem
formar palavras.

Quando as criancas descobrirem as palavras, peca para que circulem as duas
palavras na cartela e que olhem para o 2° quadro da atividade.

Tabela-MA/CA/CO /TA/TU

Esta 22 parte deve durar aproximadamente 10 minutos.

Explique para a turma que deverao tentar preencher a tabela abaixo com as
palavras da cartela.

» Pessoal, agora que nos ja descobrimos todas as trés palavras de cada silaba
ditada, vamos organiza-las nessa tabela?

» Vocés lembram que descobrimos que, se colocarmos essas cinco silabas
ditadas em uma ordem, podemos formar duas palavras?

» Coloque essas silabas na ordem correta, entdo: “MA-CA-CO-TA-TU".
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Escreva as silabas ditadas nesta primeira coluna (aponte para a 12 coluna da
tabela, em que as silabas devem ser colocadas).

« Agora, na linha dessa silaba, vamos colocar as trés palavras que descobrimos,
separando-as em silabas também.

» Qual é a palavra que usamos com essa primeira silaba “MA"? Isso mesmao!
Foi MAMAO.

« Vamos falar essa palavra bem devagar e tentar descobrir quantas silabas ela
tem? “MA-MAQ”. Tem duas silabas. Vamos ver se esta correto?

« Muito bem, aqui na tabela, ha dois espacos para preenchermos com as silabas
de “MAMAQ”, ent3o, esta correto.

V4 fazendo essa analise com todas as palavras, pedindo para que as criancas
falem qual é a 22 palavra que usaram a silaba “MA”, que separem em silabas,
tanto oralmente quanto dentro do quadro, pedindo que ditem as silabas para
o professor. V& pedindo para que as criancas de todos os grupos participem
dessa andlise, respondendo suas perguntas, fazendo a separacao das silabas,
e perguntando sempre se toda a sala concorda.

Preencha toda a tabela em colaboracdo com a sala, deixando a Gltima coluna (de
encontrar palavras dentro das palavras) para o final.

Quando terminarem, peca para que as criancas olhem para todas as palavras
da linha da silaba “MA”. V& apontando para deixar claro para as criancas qual
linha devem analisar.

» Agora, vamos olhar atentamente para essas trés palavras. Sera que dentro
delas poderiamos encontrar outra palavra?

« Sera que podemos encontrar outra palavra dentro de “MAMAQ”? O que vocés
acham?

Espere e veja se alguma crianca sugira a palavra “MAQ”. Caso elas ndo sugiram,
vocé pode ir cobrindo ou apagando letra por letra até ficar somente a silaba
“MAQ” e perguntar para as criancas se “MAQ” pode ser uma palavra. Elas devem
perceber, entdo, que podemos encontrar a palavra “MAO” dentro de “MAMAD”.
Peca que olhem para “CAMARAQ” e que analisem a palavra para ver se é
possivel encontrar outra palavra dentro. As criancas podem encontrar “CAMA”,
“AMA” “AMAR”. Em “PIJAMA” também podem encontrar a palavra AMA.

Dé aproximadamente cinco minutos para que as criancas analisem em grupo as
palavras e tentem encontrar outras palavras dentro das demais. Ao finalizar o
tempo, peca para que os grupos ditem as palavras encontradas e apontem no
quadro, mostrando de que parte das palavras foram tiradas.

Nos materiais complementares, vocé verd outras palavras que poderdo ser
encontradas dentro das palavras dadas. Ndo ha a necessidade de que as
criangas encontrem todas, pois o0 objetivo é que as analisem e sejam capazes
de compreender que algumas palavras podem ter a composicdo parecida
e significar coisas diferentes. Elas encontrardo, provavelmente, apenas as
palavras que fazem parte de seu repertério, de seu cotidiano, como “CAMA”,
“COLA”, “NETA". Caso queira, vocé pode falar todas as outras palavras, pedindo
que as encontrem, que descubram em que palavra do quadro elas estao, e
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pode explicar o que significa ou representa essas palavras, que nenhum grupo
consegquiu identificar.

Momento de reflexao/sistematizacao
Tempo previsto: 10 min

Refletindo sobre a atividade
Termine a aula refletindo sobre os pontos principais da atividade. A seguir,
algumas sugestdes para sua abordagem.

» Hoje, trabalhamos com muitas palavras. Algumas dessas palavras vocés
ainda ndo conheciam?

E esperado que as criancas conhecam a maioria dessas palavras.

« Teve alguma parte da atividade que vocés acharam mais dificil? Por exemplo,
foi mais dificil encontrar a palavra em que faltava a 12 silaba, a silaba do meio
ou a Ultima silaba?

« Pode ser que algumas criancas achem mais Facil descobrir a primeira ou a
Ultima silaba, pois nestas palavras as outras silabas estariam juntas e seria
mais facil de visualiza-las completas.

« E no momento de dividir a palavra em silabas, dentro dos quadradinhos?
Conseguiram associar o som de cada silaba as letras que a formam? Acham
que conseguiriam fazer isso com outras palavras? Conseguiriam analisar as
palavras e suas partes?

E esperado que as criancas comecem a perceber essa associacdo sonora que
ha entre a parte da palavra falada as letras que a compdem.

« Ao analisarmos as silabas das palavras, percebemos que algumas palavras
podem ter silabas ou partes iguais, que sdo formadas por letras em uma
mesma ordem. Isso pode nos ajudar a nos lembrar como escrevemos sempre
essas partes ou essas silabas, ndo é mesmo? Vocés podem relembrar duas
palavras que tém silabas iguais?

« Deixe que as criancas analisem novamente as palavras e deem um exemplo para
fixacdo.

« Alguém ainda tem alguma dificuldade que gostaria de compartilhar com a turma?

Ouca atentamente as respostas das criancas e, se alguma dificuldade foi
recorrente, anote-a, buscando solucdes.
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Registro e avaliacao
Espera-se que os estudantes analisem uma cartela de palavras em que
algumas silabas foram omitidas para compreender a segmentacdo e formacdo
de palavras, utilizando-se da combinacdo e substituicdo de silabas iniciais,
mediais e finais. E importante utilizar uma rubrica para verificar em que nivel
cada estudante se encontra. Observe o exemplo a sequir.

« Iniciante: O estudante identifica algumas palavras na cartela, mas demonstra
dificuldade em reconhecer as silabas omitidas e reconstruir as palavras de
forma correta. Participa da atividade de combinacdo e substituicdo de silabas,
mas apresenta inseguranca ao formar palavras completas e interpreta de forma
limitada a segmentacdo das silabas.

« Intermediario: O estudante identifica a maioria das palavras e mostra compreensao
basica sobre a segmentacdo e combinacdo de silabas. Consegue substituir
e combinar silabas iniciais, mediais ou finais para formar palavras, embora
ocasionalmente cometa erros. Demonstra progressos na andlise e formac3do de
palavras, ainda que com algumas imprecisdes em palavras mais complexas.

« Avancado: O estudante identifica e completa corretamente todas as palavras
na cartela, mostrando dominio na combinacdo e substituicdo de silabas
iniciais, mediais e finais. Apresenta precisdo ao segmentar e formar palavras,
utilizando as silabas de forma intencional e com seguranca, demonstrando uma
compreensdo solida da estrutura das palavras e das regras de formacao.
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Mundo Sustentavel

Habilidades (EF03C004) Relacionar o conceito de informacdo com o de dado.
(EF03C008) Usar ferramentas computacionais em situacfes didaticas para se
expressar em diferentes formatos digitais.
(EF03C003) Aplicar a estratégia de decomposicdo para resolver problemas
complexos, dividindo esse problema em partes menores, resolvendo-as e
combinando suas solucbes.
(EF03C002) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita
ou pictografica, que incluam sequéncias e repeticdes simples com condicdo
(iteracdes indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em
colaboracao.

Objetivo Geral Nao informado no documento original.

Autoria Prefeitura de Jundiai

Fonte https://educacaon.jundiai.sp.gov.br/wp-content/uploads/2023/11/30-Pensamento-Compu-
tacional.pdf.

Autor(a)da Georgia Lins

Curadoria:

Desenvolvimento

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

Lixo é Desperdicio
A TODA HORA JOGAMOS FORA
ALGUMA COISA QUE NAO QUEREMOS,
MUITA COMIDA NOS DESCARTAMOS
TANTOS COM FOME... COMO PODEMOQS?
LOGO RASGAMOS, AMARROTAMOS
NAO HESITAMOS QUE DESPERDICIO!
BEM QUE PODIAMOS POUPAR UM POUCO
E VIVER BEM SEM SACRIFICIO!

MACHADQ, Nilson José; CASADEI, Silmara Rascalha. Seis razées para diminuir o lixo no mundo. S3o
Paulo: Escrituras Editora, 2007.

Converse com os estudantes sobre 0 que eles entenderam sobre 0 poema. Peca para
que facam uma lista de tudo que jogaram no lixo no dia da atividade ou nos dias
anteriores. Solicite que separem os materiais listados em duas categorias: 0s que sao
“feitos de materiais reciclaveis” e os que “ndo podem ser reciclados”. Faca-os refletir:
Sera que tudo o que usamos nesses dias era necessario?

Assistam ao video “O futuro que queremos” para aprenderem mais sobre o tema,
disponivel em: https://youtu.be/dr5dueiANhI?si=XI0QPdiidIGftz_wQ.

Vamos pesquisar? Proponha aos alunos que realizem uma pesquisa sobre o que sdo
0s 5 Rs. Peca que registrem o significado e que criem uma frase sobre cada um deles.
Utilizaremos essas informacdes na proxima aula.
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Professor(a), retome com os estudantes os conceitos dos 5 Rs pesquisados na aula
anterior. Peca que os educandos digam o que descobriram nas pesquisas. Nesse
momentg, solicite que elaborem as cartas com afirmacdes verdadeiras e falsas sobre
a sustentabilidade (Ex.: “O papel é jogado na lixeira azul.” [VERDADEIRO] / “O lixo
organico pode ser reciclado.” [FALSQ]). Se preferir, utilize um momento de escrita
colaborativa para trabalhar na elaboracdo das cartas. Na quadra ou em algum espaco
ao ar livre da escola, proponha um momento de brincadeira.

Modelo para confeccdo das cartas disponivel em: https://docs.google.com/document/
d/1k3n20P5T4030Jc4MI9EhEON1IRG41vvmOnhFbHIKraW10/edit?tab=t.0.

A brincadeira sera parecida com o “Vivo ou Morto”. Faca o sorteio de uma carta com
uma afirmacao sobre sustentabilidade, se for uma afirmacao “verdadeira” os alunos
devem ficar em pé, se for “falsa”, eles devem abaixar-se. Os alunos que errarem vao
saindo da brincadeira.

Na brincadeira de “Vivo ou Morto”, para os estudantes cadeirantes, sugerir que
levantem os bracos no “vivo” e abaixem no “morto”. (DEIN)

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

1. Recusar; 2. Repensar; 3. Reduzir; 4. Reutilizar e 5. Reciclar.

A cada rodada, leia uma situacdo dos cartées confeccionados pela turma e peca
que escolham qual é a palavra que representa a situacdo.

Relate para os educandos que existe uma linguagem de programacao chamada
“LINGUAGEM CONDICIONAL". Por exemplo, na primeira brincadeira, eles ouviam
uma sentenca e, SE ela fosse verdadeira, deveriam ficar em pé. SE a sentenca
fosse falsa, deveriam abaixar-se. Essa regra se trata de uma CONDICAO.

Trabalhe com as criancas a curiosidade abaixo: Vocé sabia que um computador
ndo pensa sozinho? Para que o computador realize uma tarefa, alguém precisa
"explicar" para ele o que fazer. Chamamos isso de “programacdo”. Para que o
computador entenda o que vocé quer que ele faca, usamos a LINGUAGEM DE
PROGRAMACAO. Essa linguagem precisa ser clara, assim como as regras de
um jogo ou de uma brincadeira. Pergunte aos educandos: Como vocés sabiam o
que precisava ser feito nessa brincadeira? (Porque ela tinha regras claras.)

Saiba mais sobre linguagem de programacao, assista ao video clicando na
imagem ou acessando pelo QRcode.
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Mundo Sustentavel
ATIVIDADES DESPLUGADAS FASE 2
Obs.: Assistir aos primeiros 11 min do video “Como funcionam as linguagens de
programacado?”
Disponivel em: https://youtu.be/22nd99SLgNA?si=8TEZ0ObfOgqgLVb7cl.

Converse com as criancas sobre a atividade. Explique aos alunos que, na
segunda brincadeira, eles ouviam uma sentenca e deveriam classifica-la em uma
categoria pré-definida (reciclar, recusar, reduzir, repensar e reutilizar). Sera que
essa classificacdo seria possivel se eles nao tivessem estudado sobre o tema?
As informacfes que as criancas conseguiram na pesquisa foram essenciais
para a realizacdo das atividades, pois eles conheceram dados sobre o tema.
Diga aos alunos que, a cada rodada, eles classificavam as frases em categorias,
ou seja, de forma lddica, as criancas organizaram essas informacdes e criaram
0 seu proprio banco de dados sobre os 5 Rs. Assim, se quisessem saber mais
sobre a reciclagem, por exemplo, ficaria mais Facil de encontra-las, pois os dados
estavam organizados.

Vocé sabia que sites, programas ou aplicativos também possuem banco de
dados? Para Facilitar a busca por uma resposta, essas ferramentas organizam
os dados em diferentes categorias, criando uma grande biblioteca de dados,
dessa forma conseguem localizar informacfes de maneira rdpida.

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

Relembre comos alunos ojogo “Corrida Espacial?”.Nesse jogo eles programaram
o caminho de um foguete utilizando as setas de direcao.

JOGO: GUARDIOES DOS 5 RS
Explique que haoje eles conhecerdo um jogo novo. O jogo € o "Guardides dos 5 Rs".
Nele as criancas deverdo coletar os 5 Rs antes do oponente. Porém, terdo novas
pecas para utilizar: as pecas de repeticdes e as pecas de acdo (Pegar objetos).

Objetivo: Consequir coletar os 5 Rs primeiro que o seu oponente. Otimize a
escolha os blocos de programacao para alcancar os objetivos mais rapido.

Jogadores: 2 a 4 jogadores

Materiais necessarios:

tabuleiro quadriculado;

« 2 pinos;

2 blocos com repeticdes 2x, 3x, 4Xx, 5x;

1 bloco "pegar objeta";

setas de direcbes;

« dado com nOmeros de 1 ao 5;

5 pares de pecas com 0 nome de cada R para a dupla 1 (azul);

5 pares pecas com 0 nome de cada R para a dupla 2 (verde);

« 15 cartas “sorte” ou “azar” com curiosidades dos 5 Rs e indicacao de posicao
no tabuleiro.
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Como jogar:
Cada dupla recebera suas pecas com os 5 Rs e devera escolher cada uma das palavras
e coloca-las nas posicdes indicadas abaixo:

« 0s pares dessas palavras deverdao ser colocados virados para baixo e serdo
sorteados durante o jogo;

 as 15 cartas “curiosidades” ficardo viradas para baixg;

« a primeira dupla deverd sortear entre suas pecas dos 5 Rs qual serd o primeiro R
que devera coletar;

« apos o sorteio, essa dupla devera jogar o dado;

« 0 nUmero tirado no dado mostrard quantos blocos de programacéo ele podera
utilizar;

« 3 quantidade de blocos ndo deve passar a quantidade tirada no dado, porém, a
escolha dos blocos de programacdo sera livre, inclusive os blocos de repeticdes
depois de terminar a programacao, a dupla devera movimentar o seu pino;

Importante: para coletar a palavra, o pino deve estar exatamente na posicdo da peca
e utilizar o bloco de programacé&o "pegar objeto". A sequnda dupla, fard os mesmos
procedimentos descritos acima e realizara a sua jogada. Caso o jogador tire a estrela
no dado, ele nao devera programar, mas sim sortear uma carta e ler uma situacdo
relacionada 3 sustentabilidade e que indicard para qual posicdo ele devera mover o
seu pino. Assim que alcancar a palavra sorteada, a dupla devera sortear a proxima
palavra. Vence o jogo a dupla que coletar as 5 palavras primeiro.

Al, D2, B4,C7 e G3

Modelo de tabuleiro e pecas para o jogo disponiveis em: https://docs.google.com/do-
cument/d/10-2Xp8Ngf8NvOqUEtFSNn-wTCAr0_wlzhhEyMXATgtHJ8/edit?tab=t.0.

Mundo Sustentavel

Veja essa situacao:
E a vez do jogador verde, ele quer chegar na posicédo C7 para

coletar a palavra "reduzir".

Veja o nimero que ele tirou no dado: ’\

Agora veja a
programacdo
que ele fez.

" 4
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Agora ¢é a vez do jogador azul. Ele precisa coletar a palavra
"recusar”, que estd na posicdo B4. Veja o nimero que ele
tirou no dado:

Agora veja a
programacdo que
ele fez no espaco
de pragramacdo

programacdes foi
mais eficiente?

Vamos conversar!

ApO6s 0 jogo, leve os estudantes a refletirem sobre as sequintes perguntas: “Quem
venceu 0jogo?”, “Os vencedores tiveram alguma estratégia?”, “Qual?”, “Vocés usaram

as cartas de repeticbes?”, “Elas ajudaram ou atrapalharam?”.

Na programacdo, as repeticdes ajudam a reduzir as linhas de cédigo e deixam a
programacao mais eficiente. Para finalizar, faca uma escrita colaborativa do género
“curiosidades”. Crie junto com as criancas 5 curiosidades sobre os temas estudados.

Para saber e pesquisar mais, acesse o contetdo disponivel em: https://novaescola.
org.br/planos-de-aula/fundamental/lano/lingua-portuguesa/explorando-o0-genero-curio-

sidades/2989 .
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Descobrindo a Pré-Histaria

Habilidades (EF15C004) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias, repeticdes e selecbes condicionais para resolver
problemas de forma independente e em colaboracao.

(EFO5HIOL) Identificar os processos de formacdo das culturas e dos povos,
relacionando-os com o espaco geografico ocupado.

(EFO4GEQ8) Descrever e discutir o processo de producdo (transformacdao de
matérias-primas), circulacao e consumo de diferentes produtos.

Objetivo Geral Propor a exploracdo da representacdo de nimero na base binaria de forma acessivel
a estudantes dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, por meio de situacdes
instigantes e curiosas, relacionando elementos de Matematica e Computacao.

Autoria BRACKMANN, C. P. AlgoCards. 2021.

Fonte http://penta3.ufrgs.br/RENOTE/RENOTE-2024-1/Artigos/241071.pdfv.

Autor(a)da Georgia Lins

Curadoria:

Desenvolvimento

« Separar os alunos da turma em grupos.

Apresentar as atividades e as instrucdes que devem ser utilizadas na constru-
cdo dos algoritmos para movimentar o personagem no tabuleiro. As atividades
e as intrucdes estdo disponibilizadas em: https://drive.google.com/file/d/1fFBBJqOV-
jMS292XYsRItUfFvB2vHr_wpW_/view.

« Distribuir as atividades para cada grupo.

« Inicialmente, os alunos de cada grupo devem recortar as cartas de instrucdes

para construirem os algoritmos em cada labirinto.

» Depois, cada grupo deve analisar a primeira atividade e escrever um algoritmo
que leve o personagem da posicdo inicial a posicdo final, passando pelas

posicdes nas quais estdo os objetos, para coleta-los.

« ApG@s isso, 0s grupos irdo trocar os algoritmos escritos e cada um vai executar o

algoritmo do outro grupo, indicando se esta correto ou com algum erro.

« Apresentar o Pensamento Computacional como forma de favorecer o processo

de programacdo, relacionando seus pilares a tarefa de programacado do robé:

« Decomposicdo - O que precisa ser feito para que o personagem consiga

chegar ao final do percurso, coletando todos os objetos no tabuleiro?
« Padrdes — Existem algoritmos iguais criados por grupos diferentes?

« Abstracdo — Qual caminho mais curto que o personagem deve percorrer
coletando todos os objetos no tabuleiro? Vamos ignorar as posicdes que o

personagem n3do deve passar.

« Algoritmo - Existe apenas um passo a passo que o personagem deve realizar
para chegar ao final do percurso colhendo todos os objetos encontrados
durante o percurso? Tem algum passo a passo em qQue 0 personagem executa

menos instrucdes? E mais instrucdes?

« Solicitar que cada grupo crie as solucdes para as outras atividades propostas,

colando as cartas de instrucdes em uma folha de papel oficio;
« Comparar as solucdes de cada atividade, criadas por cada grupo.
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Encerramento

Ao final da aula, espera-se que os alunos sejam capazes de identificar a utilizacdo
dos pilares do Pensamento Computacional na execucao das atividades realizadas.
Nesse momento sera feita uma roda de conversa compartilhada para discussao
acerca da(s) atividade(s) realizada(s).

Pensamento Computacional

Habilidades (EF15C004 - EF69C004) Desenvolver habilidades para o trabalho em equipe
durante a resolucdo de problemas complexos.

Objetivo Geral Compreender e vivenciar as quatro etapas do Pensamento Computacional:
decomposicdo, padrdes, abstracdo e algoritmo.

Autoria Programa Explorer

Fonte https://programae.qithub.io/blocos/. Acesso: 20 dez. 2024.

Autor da Geiza Lessa Sobral da Conceicao

Curadoria

Desenvolvimento

Antes da aula

Fazer o download do video em caso de problemas de conectividade - Atividade
Desplugada: Pensamento Computacional. Disponivel em: https://www.youtube.
com/watch?v=injJWiSAOpw.

Realizar o download da Ficha Aula 3 e ler o material (em especial as secdes “In-
troducao” e “Atividade”). Disponivel em: https://programae.qgithub.io/blocos/pdf/
Ficha%203-PensamentoComputacional.pdf.

Preparar o material concreto: imagens de monstros, partes dos rostos dos
monstros (olhos, boca, orelha, nariz). Sugestao disponivel em: https://programae.
github.io/blocos/pdf/CatalogoDeMonstros.pdf.

Atividade 1
Neste primeiro momento, vocé deverd preparar o ambiente para a realizacao
desta atividade em grupo.

Organizar uma roda de conversa e discutir sobre a importancia de refletir sobre
o problema, dividi-lo em partes menores, buscando solucbes gradativamente.
Desta forma podemos transformar problemas dificeis em um trabalho mais facil.
A ideia é propor uma atividade em grupo que estimule o Pensamento Computa-
cional. Tente apresentar, com suas palavras, o contelddo presente na “Introdu-
cd0” da Ficha Aula 3 para introduzir a Atividade 2.

98


https://programae.github.io/blocos/
https://www.youtube.com/watch?v=injJWiSA0pw
https://programae.github.io/blocos/pdf/Ficha%203-PensamentoComputacional.pdf
https://programae.github.io/blocos/pdf/CatalogoDeMonstros.pdf

Atividade 2
Criar um monstro:
Sequir as orientacdes da Ficha Aula 3 - secao “Atividade”.

Reflexdo com os alunos

Realizar uma autoavaliacdo é muito importante neste processo de producao. In-
centive os alunos a analisarem se todos os objetivos propostos no inicio da aula
foram atingidos e quais foram as dificuldades encontradas ao longo do caminho.

Estimule-os a compartilharem as experiéncias com a turma:

« Organizei minhas ideias para a andlise do problema em questao?
Interagi com meus colegas durante a andlise do problema?
Compartilhei meu aprendizado com os colegas?

Trabalhei em equipe, colaborando com meus colegas?

Reflex3ao e avaliacao do professor

« Conclui o plano desta aula?

« Meus alunos apresentaram muitas dificuldades?

« 0 que preciso melhorar?

» Todos os alunos finalizaram a proposta do “Faca vocé mesmo”? Quantos a
concluiram?

Quais fatores interferiram na conclusao da atividade?

Explorando a Rotacao Planetaria: decompondo processos complexos

Habilidades (EF06C001) Classificar informacdes, agrupando-as em colecbes (conjuntos) e
associando cada colecao a um tipo de dados.
(EF06C002) Elaborar algoritmos que envolvam instrucbes sequenciais, de
repeticdo e de selecdo usando uma linguagem de programacao.

Objetivo Geral Desenvolver habilidades do Pensamento Computacional, modelagem e simulacéo,
além de promover uma compreensao profunda da rotacdo planetaria.

Autoria Secretaria de Educacao do Estado do Parana

Fonte https.//www.documentador.pr.gov.br/documentador/pub.do?action=d&uuid=@Eqtf-escri-
ba-seed@75dbc694-69b9-41c3-bcla-6359b4b668be.

Autor da Aristoteles Marques de Oliveira Neto

Curadoria

Desenvolvimento

Introducao (10 minutos): Apresente o conceito de rotacdo planetaria e sua
importancia.

Discussao em grupo (15 minutos): Peca aos alunos para discutirem e identificarem
etapas envolvidas na rotacdo planetaria (p. ex., movimento de translacdo, rotacdo
prépria, influéncia da gravidade).

Decomposicao do processo (20 minutos): Solicite que os alunos decomponham
0 processo em etapas menores, utilizando folhas de papel e lapis.
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Modelagem e simulacao (30 minutos): Utilize software para criar modelos e
simulacdes da rotacdo planetaria, destacando as etapas identificadas, como, por
exemplo: Scratch, Blender, GeoGebra.

Apresentacoes e discussdes (20 minutos): Peca aos alunos para apresentarem
seus modelos e discutirem as etapas envolvidas.

Conclus3ao (10 minutos): Reforce a importancia da decomposicdo de processos
complexos.

Atividades Computacionais

« Crie um algoritmo para simular a rotacdo planetaria, usando linguagens de
programacdo como Scratch ou Python.

« Desenvolva um modelo 3D da rotacdo planetaria, utilizando software como Blender.

 Crie um grafico parailustrar a relacdo entre a rotacdo planetaria e o ciclo de dias
e noites.

Recursos Adicionais

« NASA: Educacao - Rotacao Planetaria.

« Khan Academy: Astronomia - Movimento Planetario.
« GeoGebra: Modelos de Rotacao Planetaria

Batalha Naval — Algoritmos de Busca

Habilidades (EFO3MAQO01) Ler, escrever e comparar nimeros naturais de até a ordem de
unidade de milhar, estabelecendo relacfes entre os registros numéricos e em
lingua materna.

(EFO4MADO1) Ler, escrever e ordenar nUmeros naturais até a ordem de dezenas
de milhar.

(EFO5MAQO01) Ler, escrever e ordenar nUmeros naturais até a ordem das centenas
de milhar com compreensdao das principais caracteristicas do sistema de
numeracado decimal.

(EFO7MAO03) Comparar e ordenar numeros inteiros em diferentes contextos,
incluindo o histérico, associd-los a pontos da reta numérica e utiliza-los em
situacdes que envolvam adicdo e subtracdo.

(EF01C002) Identificar e seguir sequéncias de passos aplicados no dia a dia para
resolver problemas.

(EF01C005) Representar informacdo usando diferentes codificacdes.

Objetivo Geral N&o indicado no documento original.

Autoria Equipe Projeto Desplugada - IME/Unicamp

Fonte https://desplugada.ime.unicamp.br/atividade6/index.html. Acesso em: 13 jan. 2025.

Autor(a) da Helziane Santos da Silveira

Curadoria
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Desenvolvimento

Atividade introdutoria
Instrucdes:

1.

3.

Escolha em torno de 15 criancas para formar uma fileira na frente da classe. Dé
a cada crianca um cartdo com um numero (em ordem aleatéria). Mantenha os
numeros escondidos do resto da classe.

. Dé a outra crianca quatro ou cinco doces. O trabalho dela é descobrir um

determinado numero. Ela pode “pagar” para olhar um cartdo especifico. Se
encontrar o numero correto antes de usar todos os seus doces, ela fica com o
restante dos doces.

Repita a atividade, se quiser.

4. Agora, embaralhe as cartas e as distribua novamente. Desta vez, as criancas

devem se organizar em ordem crescente. Repita o processo de busca.
Se os nUmeros est3o ordenados, uma estratégia sensata é usar somente um
“pagamento” para eliminar metade das criancas, escolhendo a crianca do meio
para revelar o seu cartdo. Repetindo esse procedimento, é possivel encontrar o
numero usando somente trés doces. O ganho de eficiéncia serd ébvio.

ATIVIDADE

As criancas podem ter uma ideia de como um computador faz pesquisas brin-
cando com os jogos de Batalha Naval adaptados que sequem logo abaixo. Todo
o material adicional do jogo, a exemplo de tabuleiro e outros itens similares, po-
dem ser encontrados em: https://desplugada.ime.unicamp.br/atividade6/index.html.
A utilizacdo do jogo faz com que elas pensem acerca das estratégias que estdo
usando para localizar os navios.

Batalha Naval — Um jogo de busca linear

Leia as seguintes instrucbes para as criancas
1. Formem duplas. Um de vocés pega a folha 1A, e o outro a folha 1B. Nao
mostrem sua folha para o seu parceiro!

Meus navios Ndmero de disparos:

‘”:-3 7169/ \az214 sawy’ haviz/ o\ 267 4115 A74 5 o s 1w ns4% 13 W14

A B C D E F G H I J K L M

2. Ambos circulam um navio de guerra na linha superior da folha do jogo e
informam o numero do navio ao seu parceiro.

3. Agora, revezem-se para adivinhar onde estd o navio do seu parceiro. (Vocé
diz a letra de um navio e o seu parceiro lhe diz o navio correspondente a essa
letra).

4, Quantos tiros sdo necessarios para localizar o navio do seu parceiro? Essa é
a sua pontuacdo no jogo.
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(As folhas “1A” e “1B” sao extras para criancas que gostariam de jogar mais vezes
ou que “inadvertidamente” viram a folha do seu parceiro. As folhas “2A”, “2B” e
“3A”, “3B” sdo para os jogos seguintes).

Discussao

1. Quais foram as pontuacdes?

2. Quais seriam as pontuacdes maxima e minima possiveis? (S8o0 1 e 26,
respectivamente, assumindo que as criancas ndo atiram no mesmo navio
duas vezes. Esse método é chamado de ‘busca linear’ porque envolve passar
por todas as posicdes, uma a uma).

Batalha Naval — Um jogo de busca binaria
Instrucdes
As instrucbes para essa versao do jogo sao as mesmas do jogo anterior, mas 0s
numeros dos navios estdao em ordem crescente. Explique isso as criancas antes
de comecarem.
1. Formem duplas. Um de vocés pega a folha 2A, o outro a folha 2B. Ndo mostrem
sua folha ao seu parceiro!

Meus navios Numero de disparos:

i i

— _ s S g 1 2], s ] £ 50 g [ 5], g, (Y, Y, 0 g vl
163 a45 622 1410 104 2169 2680 2713 2734, Wl 4208 4871 031

A B C D E F G H I J K L M

Ambos circulam um navio da linha superior de sua folha de jogo e dizem o nimero

do navio ao seu parceiro.

2. Agora, revezem-se para adivinhar onde esta o navio do seu parceiro. (Vocé
diz a letra de um navio e o seu parceiro lhe diz o navio correspondente a
essa letra).

3. Quantos tiros sdo necessarios para localizar o navio do seu parceiro? Essa é
a sua pontuacdo no jogo.

Discussao

1. Quais foram as pontuacdes?

2. Qual foi a estratégia usada pelos jogadores que tiveram baixa pontuacao?

3. Qual o navio voceé deveria escolher primeiro? (O navio do meio informa-lhe em
qual metade da linha o navio escolhido deve estar). Qual posicao vocé deve
escolher em seguida? (Novamente, a melhor estratégia é escolher sempre o
navio que esta na metade da secdo que deve conter o navio escolhido.)

4, Se esta estratégia é aplicada, quantos tiros sdo necessarios para encontrar
um navio? (Cinco, no maximo).

Esse método é chamado de ‘busca binaria’, porque divide o problema em duas partes.
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Batalha Naval — Um jogo de busca usando Hashing
Instrucbes:
1. Cada crianca escolhe uma folha, como no jogo anterior, e diz ao seu parceiro
o0 numero do navio escolhido.

Meus navios Nuamero de disparos:
o 1 2 3 4 | 5 6 7 8 ]
r . |H" 8051 ) £ N
A E S 57| Aot | LS Fire| O 4000, L iq |+ 0o
Al\orr 7| €080 1 1 dan S 157 X 7108,

2. Nesse jogo vocé pode descobrir em qual coluna (0 a 9) o navio esta. Basta
somar os digitos do nimero do navio. O Ultimo digito da soma é a coluna
em que o navio se encontra. Por exemplo, para localizar o navio de niUmero
2345, some os digitos 2+3+4+5, totalizando 14. O Ultimo digito da soma é
4, Portanto, o navio tem que estar na coluna 4. Ao conhecer a coluna, vocé
deve adivinhar qual dos navios naquela coluna é o desejado. Essa técni-
ca é chamada “hashing”, porque os digitos sdo “espremidos” (do inglés,
“hashed”) uns contra os outros.

3. Agora jogue usando esta nova estratégia de busca. Vocé pode jogar mais
de um jogo usando a mesma folha — basta escolher colunas diferentes.
(Note que, diferentemente de outros jogos, as folhas reservas “3A” e “3B”
devem ser usadas em pares, porque o padrdo dos navios nas colunas deve
ser correspondente).

Discussao:

1. Colete e discuta as pontuacbes como antes.

2. Quais navios foram achados mais rapidamente? (Aqueles que estdo sds em
suas colunas). Quais foram mais dificeis de serem encontrados? (Aqueles
em colunas que continham muitos outros navios.)

3. Qual dos trés algoritmos de busca é o mais rapido? Por qué?

Quais sao as vantagens de cada um dos trés diferentes modos de busca?
(A segunda estratégia é mais rapida que a primeira, mas a primeira ndo
requer que os navios estejam ordenados. A terceira estratégia é geralmen-
te mais rapida que as demais, mas, é possivel que seja bastante lenta em
algumas situacdes. (No pior caso, se todos os navios estiverem na mesma
coluna, esta sera tdo lenta quanto a primeira estratégia.)

Atividades de Extensao
1. Faca com que as criancas construam seus proprios jogos usando os trés
formatos. Para o segundo jogo, elas devem colocar os niUmeros em ordem
crescente. Pergunte como elas dificultariam ainda mais o jogo de busca ba-
seado em hashing. (O jogo torna-se mais dificil quando todos os navios es-
t3o na mesma coluna.) Como vocé faria para torna-lo o mais facil possivel?
(Vocé deve tentar colocar o mesmo nimero de navios em cada coluna.)
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2. O que aconteceria se 0 navio procurado ndo existisse? (No jogo de busca
linear seriam necessarios 26 tiros para mostrar isso. Com a busca binaria
seriam necessdarios 5 tiros. Quando se utiliza o sistema de hashing, isso de-
pende de quantos navios presentes na coluna em questao.)

3. Usando a estratégia de busca binaria, quantos tiros seriam necessarios se
houvessem cem posicdes (cerca de 6 tiros), mil posicdes (cerca de 9 tiros),
ou um milh3do (cerca de 19 tiros)? (Note que o niUmero de tiros aumenta mui-
to lentamente se comparado ao numero de navios. Um tiro extra é necessa-
rio cada vez que o numero de navios dobra. Assim, diz-se que o niUmero de
tiros é proporcional ao logaritmo do nUmero de navios.)

De que se trata tudo isso?

Computadores armazenam grandes quantidades de informacado e precisam ser
capazes de vasculhar essas informacdes rapidamente. Um dos maiores pro-
blemas de busca do mundo é tratado pelos motores de busca da internet, os
quais devem pesquisar bilhdes de paginas em uma fracdo de segundo. O dado
informado ao computador para a pesquisa, tal como uma palavra, um nimero de
codigo de barras ou o nome de um autor, € chamado de chave de busca.
Computadores podem processar informacdes muito rapidamente e vocé poderia
pensar que para encontrar algo eles deveriam simplesmente comecar no inicio
de onde os dados estdo armazenados e procurar até a informacdo desejada ser
encontrada. Isto é o que fizemos no jogo de busca linear. Entretanto, esse méto-
do é muito lento — até mesmo para os computadores. Por exemplo, suponha um
supermercado que tenha 10 mil produtos diferentes em suas prateleiras. Quan-
do um cadigo de barras é lido numa compra, o computador deve procurar entre
10 mil nOUmeros para encontrar o nome e o preco do produto. Mesmo que leve
apenas um milésimo de sequndo para checar cada cddigo, seriam necessarios 10
segundos para vasculhar toda a lista. Imagine a demora para processar as com-
pras de uma familia!

Uma estratégia melhor é a busca binaria. Nesse método, os nUmeros estao or-
denados. Verificando o item do meio da lista identificard em qual metade a chave
de busca se encontra. O processo é repetido até o item ser encontrado. Retor-
nando ao exemplo do supermercado, os 10 mil itens podem ser pesquisados

em quatorze sondagens, levando em torno de duzentos milissequndos, quase
imperceptivel.

Uma terceira estratégia para encontrar os dados se chama hashing. Nesta
abordagem, a chave é manipulada para indicar exatamente onde encontrar a
informacdo. Por exemplo, se a chave de busca for um nimero de telefone, vocé
poderia somar todos os digitos do niUmero e pegar o resto da divisdo da soma
por 11. Nesse aspecto, uma chave de hash é parecida com os digitos verificado-
res discutidos na Atividade 4 - porcdes de dados cujo valor depende do outro
dado sendo processado. Em geral, o computador encontrard o que procura ra-
pidamente. Hd uma pequena chance de que diversas chaves levem ao mesmo
local e, neste caso, o computador precisard procurar nestes locais até encontrar
a informacao pesquisada.
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Programas de computador geralmente usam alguma variante da estratégia de
hashing para a busca, a menos que seja necessario que os dados estejam ordena-
dos ou se nao for possivel aceitar respostas lentas em algumas circunstancias.

Para saber mais

0 video “Que saco!”, disponivel em: https://m3.ime.unicamp.br/recursos/1165, da co-
lecdo Matematica Multimidia, discute um processo analogo ao do jogo de busca

binaria, s6 que usando uma balanca de braco para descobrir qual saco tem peso
diferente dos demais.

NUOmeros Binarios

Habilidades

(EF01C001) Organizar objetos fisicos ou digitais considerando diferentes caracte-
risticas para esta organizacdo, explicitando semelhancas (padrdes) e diferencas.
(EF04C003) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita
ou pictografica, que incluam sequéncias e repeticdes simples e aninhadas (itera-
cdes definidas e indefinidas), para resolver problemas de forma independente e
em colaboracao.

(EF04C004) Entender que, para guardar, manipular e transmitir dados, deve-se co-
dificd-los de alguma forma que seja compreendida pela maquina (formato digital).
(EF04C005) Codificar diferentes informacdes para representacdo em computa-
dor (binaria, ASCII, atributos de pixel, como RGB etc.).

Objetivos Gerais

Compreender a difusdo dos computadores e computacdo na vida didria (por
exemplo, correio, download de video e audio, fornos de micro-ondas, termosta-
tos, sem fio, internet, dispositivos de computacdo movel, sistemas de GPS).
Analisar aspectos relacionados a definicdo de um computador.

Compreender como Os e 1s podem ser usados para representar informacdes.
Compreender como uma sequéncia de bits pode ser usada para representar in-
formacdes alfanuméricas.

Aplicar os conhecimentos sobre niUmeros binarios para conversdo de nimero
decimal e alfanumérico.

Autoria Bianca Leite Santana, Luis Gustavo de Jesus Araujo e Roberto Almeida Bittencourt.
Fonte https://sites.google.com/view/computacaofundamental/sextoano. Acesso em: 13 jan. 2025.
Autor(a)da Helziane Santos da Silveira

Curadoria

Desenvolvimento

Antes do inicio da aula, o professor deve preparar uma tabela, na lousa, com
duas colunas, indicando: “E Computador” e “N&o é Computador”.

O professor deve fazer um questionamento aos estudantes sobre o que eles
entendem por “computador”. Logo apds, solicite que os estudantes deem exem-
plos de coisas que poderiam ser um computador e coisas que parecem um com-
putador, mas nao séo.

Conforme os estudantes respondem, o professor coloca os nomes ou faz dese-
nhos nas referentes colunas. O professor, entdo, apresenta uma definicdo formal
sobre o computador e pede aos estudantes para que verifiquem as respostas
anotadas nos quadros. Os estudantes sao estimulados a modificarem a tabela.
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ApGs a atividade, o professor aproveita a definicdo de “computador” para expli-
car que os computadores tém uma linguagem prépria.

O professor, entao, apresenta a codificacdo através de cartdes. Deve ser discuti-
do com os alunos sobre o que eles percebem dos cartdes (ordem, valores, etc.).
Em sequida, o professor vira alguns cartdes, criando niUmeros e apresenta a
ideia de que o cartdo desvirado “vale 1” e o virado “vale 0”.

L1 11}
L 1111
.

O professor aplica a folha de atividade: Contando os Pontos. Durante a atividade,
o professor acompanha os estudantes, auxiliando-os, se necessario. No final da
aula, corrige a atividade e discute com os estudantes as respostas dadas. En-
tdo, o professor apresenta a atividade para casa: Enviando Mensagens Secretas.
Essa atividade pode ser iniciada em sala caso haja tempo disponivel.

Sabia que computadores tém sua propria linguagem? Tudo o que vocé vé ou
ouve no computador (palavras, imagens, nimeros, filmes e até mesmo o som)
sdo armazenados usando apenas estes dois numerais (zero e um). Esta ativida-
de tem como objetivo entender como os nimeros binarios funcionam.

Primeiro, pegue todos os cartdes disponibilizados pelo professor. Arrume-os como
mostrado na figura a sequir, com os cartfes maiores a esquerda dos menores:

Certifique-se de que os cartdes sdo colocados exatamente na ordem acima. Agora,
vire os cartdes para mostrar exatamente cinco pontos. Mantenha as cartas sem-
pre na mesma posicdo!
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Em seqguida, descubra como obter os nimeros 3, 12 e 19. Pense um pouco: H3 mais
de uma maneira de se obter determinado nimero? Qual é o maior niUmero que
vocé pode formar? Qual é o menor? Existe algum nimero que ndo se pode formar
entre o menor e 0 maior?

Tarefa para Casa - Enviando Mensagens Secretas

Jodo esta preso no Ultimo andar de uma loja, na noite de Natal. Ele quer ir para
casa com seus presentes, mas ndo pode. Tentou chamar alguém, mas ndo ha nin-
guém por perto. Do outro lado da rua, Jodo pode ver uma pessoa trabalhando em
seu computador. Como ele poderia chamar sua atencdo? Jodo olha em volta para
ver 0 que poderia usar. Entdo, ele tem uma grande ideia: utilizar as I1dmpadas da
arvore de Natal para enviar uma mensagem! Ele pode acender ou apagar todas as
cinco ldmpadas. Jodo usou um cadigo binario simples, que possivelmente é conhe-
cido pela mulher do outro lado da rua.

Vocé pode identificar a mensagem enviada por Jodo?

— 1 R
Jodo:
& | | & [ |7
1 T & 1 1
I I Y N .
! 1 1 1 |
| | & [ | &
| & | 1 ] & 1 & |
4 1 1 & | 1 |
— 1 & | & |3 |3
I Y I Y S
1 1 1 1
I Y N I N
& | T3 [
I N Y Y N Y 3
& | T 13 [
IR I N
- = -IEI LD EIb GFD GED
2B cialel fishl ikl Imel
IBI]EIII!IEI-
n)[m)p)la )(r (s )it )(u)(v)w)x)y)z

Montando o Playset da Dinamica
Nesta aula, é necessario o uso de cartas. Por isso, para cada estudante, vocé pre-
cisard de um conjunto de cartas (20 cartas). As cartas podem ser impressas em

conjunto, em uma folha, e posteriormente coladas em um papel de alta gramatura,

como duplex. Recorte conforme indicado abaixo e dobre a base. Material disponi-
vel em: https://iaB801004.us.archive.org/30/items/computacao_e_eu_livro_do_professor/
Computacao_e_eu_livro_professor_V2.pdFf, pagina 13.

107


https://ia801004.us.archive.org/30/items/computacao_e_eu_livro_do_professor/Computacao_e_eu_livro_professor_V2.pdf

I HERIEE .
TIIEE .
ssee &
LA L LI L .
L HEEIIEE .
ssss| o .
asse &0
LL L LI L L
esse & o L L
sses o o .
ssse o9
LL L LI L L]
esee &0 LN .
TIHEE] .
asee & o
LL L L] L L]
Passo 3 Recorte as
Passo 1 Imprima a folha de Passo 2 Cole em um bordas das cartas
cartas. papel de alta

gramatura.

Légica - Jogos Digitais

Habilidades (EF67EFO01) Identificar a origem e a evolucdo dos jogos eletrénicos; Compreen-
der os significados atribuidos aos jogos eletrénicos, considerando o seu objetivo
de utilizacao.

(EF67EF02) Analisar a presenca de virtudes e valores universais no contexto
dos jogos eletronicos.

(EF03C008) Usar ferramentas computacionais em situacdes didaticas para se
expressar em diferentes formatos digitais.

Objetivo Geral N&o apresentado no documento original.

Autoria Rafael Kanitz Braga

Fonte https://novaescola.org.br/planos-de-aula/fundamental/6ano/educacao-fisica/jogos-eletro-
nicos-origens-e-evolucao/6611.

Autor da Edite Araujo Maciel

Curadoria

Desenvolvimento Materiais sugeridos

« Bolas;

« Cones;

« Arcos;

» Cordas;

Cadeiras;

Materiais reciclaveis;

« Qutros materiais a serem utilizados a partir das pesquisas dos estudantes.

Essas sdo apenas algumas sugestdes de materiais que listamos. De acordo com a
sua realidade, utilize materiais similares, alternativos ou adaptados para a pratica.
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Conversa inicial
Peca que os estudantes, em grupo, realizem em casa duas pesquisas que podem
ser trabalhadas nesta sequéncia em momentos diferentes.

A primeira pesquisa consiste em trazer para a aula informacbes sobre os seguin-

tes tapicos:

« ldentificar a origem e a evolucdo dos jogos eletronicos.

« Observar os significados que os jogos foram recebendo ao longo do tempo,
além do entretenimento.

« Analisar as diferentes mensagens, relacionadas a virtudes e valores, propostas
pelos jogos eletronicos.

Conduza uma discussao sobre a primeira pesquisa, reunindo os estudantes em

roda de conversa e explorando o que pesquisaram:

« O que é um jogo eletrénico?

« Quais sdo as modalidades de jogos eletronicos?

» Todos gostam de jogos eletronicos? Por que gostam?

« Em qual equipamento jogam?

« Com qual frequéncia?

- 0 que jogam?

« E possivel conhecer pessoas por meio de um jogo eletrdnico?

« Um jogo eletrénico pode ser utilizado para ensinar algo que se aprende na escola?

« E possivel aprender uma outra lingua por meio de um jogo eletrénico?

» Ha pessoas que usam um jogo eletronico para trabalhar? Solicite que eles citem
exemplos.

« Existe alguma restricdo de idade para os jogos eletrdnicos? Se sim, estimule-os
a explicar os porqués.

A segunda pesquisa consiste em procurar um jogo para adaptar na escola. Como
suporte, disponibilize aos estudantes os links a seguir, que apresentam adapta-
cdes de versdes virtuais de jogos para as aulas de Educacéo Fisica.

Disponivel em: https://novaescola.org.br/conteudo/8469/praticas-reais-de-jogos-virtuais.
Disponivel em: https://impulsiona.org.br/harry-potter-na-aula-de-educacao-fisica/.

A pesquisa deve conter:

« Qual a histéria do jogo?

» Quem sao os personagens?

« Onde o jogo ocorre (qual o mapa, a interface do jogo)?

« Quantas pessoas podem jogar o jogo simultaneamente?

« Qual a dindmica do jogo (o que eu preciso fazer)?

« Quais sdo as regras do jogo?

« Como sao realizadas as premiacdes e bonificacbes no jogo?

« Como ocorre o avanco de nivel ou de fase?

« Quem ganha o jogo?

» Quais as mensagens do jogo, como valores, virtudes, violéncia, entre outros?
« Como poderiam adaptar esse jogo para que todos pratiquem na aula?

Permita que os grupos socializem as suas pesquisas e as suas proposicdes. Peca
que os demais estudantes, ao ouvir a proposta dos grupos, facam observacoes,
tirem dUvidas, proponham mudancas ou sugestdes para contribuir com os colegas.
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Ao final desse processo, observe com os estudantes as propostas e a viabilidade
de serem adaptadas aos locais e materiais disponiveis na escola. Defina com eles
qual(is) o(s) jogo(s) escolhido(s) e qual seria 0 modo de pratica.

Como este plano prevé quatro aulas, pode-se dividir os jogos pelas aulas
subsequentes. Nesta vivéncia inicial, escolha um jogo de facil caracterizacdo, pois
ndo havera tempo de ajustar materiais e espacos previamente.

O objetivo desta atividade é levar os estudantes a perceber que a evolucdo e a
acessibilidade dos jogos eletronicos fazem muitas pessoas praticarem essa
modalidade nos seus momentos de lazer. Essa escolha leva a algumas questdes
passiveis de reflexdo, como a forma menos pessoal de interacdo com o outro (quando
ha interacdo), as mensagens que 0s jogos transmitem, a restrita possibilidade de
adaptacdo e adequacdo, visto que 0 jogo ja estd “pronto”, a menor movimentacdo
corporal, a postura corporal, incluindo movimento repetitivos de partes especificas
do corpo, como dedos, maos, pescoco, antebracos e bracos, entre outros.

Atividade

Informe aos estudantes sobre o desafio de criar um jogo real (fisico), considerando
0s mesmos elementos presentes em um jogo eletronico, tendo como referéncia
aqueles observados pelos estudantes na andlise dos jogos. Questione como seria
possivel organizar a turma para que todos sejam envolvidos no processo e que 0
tempo de criacdo nao se estenda demasiadamente.

Ao final do processo de construcdo, considerando o conhecimento prévio dos
estudantes, questione-os: O(s) jogo(s) escolhido(s) é/sdo apenas para a diversao
ou existem principios que podem nos ensinar? Questione quais elementos os
estudantes devem observar para escolher o local para a pratica do jogo. Esse
local precisa ser sequro? Qual espaco da escola nos fornece seguranca para a
pratica desse jogo? Por qué? Todos conseguem acessar esse local? Alguém teria
dificuldade para chegar e se movimentar nesse espaco? Se sim, como poderiamos
criar estratégias para diminuir ou eliminar essas dificuldades?

A seguir os estudantes devem se organizar coletivamente para produzir o jogo
eleito, resolvendo questdes que podem surgir quanto a sua organizacdo: Terd um
obstaculo? Se sim, qual a sua caracteristica? Algum cenario imaginario, como um rio
a ser produzido com cordas ou giz? Algum alvo para ser acertado? Existe alguma
tarefa coletiva? O jogo terd um ganhador? O que se deve e 0 que nao se pode
fazer em cada obstaculo e tarefa? Existe algo que o jogador possa fazer no jogo
para ser bonificado? O jogo terad fases? Como tornar a experiéncia mais facil ou
mais desafiadora? Essas perguntas devem orientar os estudantes no momento do
brainstorming.

Possibilite que os estudantes organizem os espacos e facam experiéncias. Conforme
vivenciam, podem modificar os materiais, espacos e regras. Antecipadamente,
alinhe com a direcdo pedagogica da escola um momento para que os estudantes
possam apresentar o processo de criacdo do jogo, bem como oportunizar a pratica
para outras turmas da escola.
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Importante! Ao longo de todas as etapas do processo, forneca feedback aos
estudantes. Reforce os comportamentos positivos de engajamento, foco, atencdo,
interesse, como um estimulo externo para manter e elevar a motivacdo intrinseca
do estudante. Ofereca oportunidades de melhoria, descrevendo os pontos de
destaque individual, dos grupos e da turma, bem como prescrevendo elementos a
serem potencializados.

Momento da reflexdo

Importante considerar que, por ser um processo criativo, varios momentos de
reflexdo devem ser realizados ao longo da aula. Contudo, seja mais enfatico nas
reflexdes atreladas a conscientizacdo sobre os cuidados que se devem ter ao
interagircomjogos eletronicos. Paratanto, utilize as sequintes questdes norteadoras:
Quais as diferencas entre o jogo que construimos e um jogo eletrénico? Por que
devemos cuidar do tempo que interagimos com jogos eletronicos que ndo exigem
movimento em sua pratica? Por que precisamos observar a classificacdo etaria dos
jogos eletrdonicos? O que vocés observam na dindmica, mecanica e regras de jogos
eletrénicos que nos ajudam a pensar em um mundo melhor? Ha jogos eletronicos
com uma mensagem ruim para nds seres humanos?

Contraponha as reflexdes com o que fizeram em aula, questionando: Como foi criar
um jogo? Como foi ter que tomar decisGes em conjunto e interagir com os outros?
Qual sensacao tiveram ao praticar o jogo criado por vocés? E quando observaram os
colegas de outras turmas jogando? O que sentiram quando pensaram nas barreiras
fisicas que as pessoas podem apresentar para jogar o jogo? De que forma todo
esse processo criativo pode ser utilizado em nossa vida?

Sistematizacao do conhecimento

Recupere com os estudantes a origem dos jogos eletronicos. Explique sobre como
0s jogos eletronicos podem ser utilizados com diferentes objetivos, mas, em sua
grande maioria, tem por intencdo o entretenimento. Enfatize todo o processo
criativo, bem como tecnolégico, envolvido na elaboracdo de um jogo eletrénico.
Descreva que, em virtude do avanco da tecnologia e principalmente da internet,
esse tipo de jogo passou a fazer parte da nossa vida, assim como um dia aconteceu
com outras praticas corporais mais tradicionais, como os esportes, por exemplo.
Finalize, argumentando sobre a atencdo necessaria ao se entreter com um jogo
eletrénico, valorizando os cuidados com a saude fisica e emocional.

Registro e avaliacao

As atividades que foram elaboradas ao longo do processo criativo servem como
registro e avaliacdo dessa sequéncia de aulas: as pesquisas e discussdes dos
estudantes sobre 0s jogos eletrénicos; o processo de ouvir a explanacdo dos colegas,
dar sugestoes e fazer apontamentos sobre as proposicdes; a maobilizacdo de todos
para preparar as praticas, as experimentacdes e as adaptacdes necessarias.

Como fechamento avaliativo, propomos que 0s estudantes respondam as
seguintes questdes: O que é um jogo eletronico? O que eu devo observar em um
jogo eletronico antes de experimenta-lo? De que forma eu posso aprender com os
jogos eletronicos? Como a evolucdo dos jogos afeta o nosso cotidiano? Quais as
possiveis utilizacdes de um jogo? Oriente para que os estudantes conversem entre
si, elaborem uma resposta e lhe entreguem.
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Barreiras

Exigir que o estudante apresente uma performance atlética na experimentacdo das
habilidades.

Exigir que o estudante realize apenas o registro das atividades por escrito.
Apresentar apenas uma forma de orientacdo das atividades a serem realizadas.

Sugestdes para eliminar ou reduzir as barreiras
Possibilitar as adaptacdes necessarias para que todos os estudantes participem
das atividades, realizando-as dentro das suas condicdes fisicas e cognitivas.

Possibilitar o registro da atividade da maneira como o estudante se considerar mais
a vontade.

Utilizar diferentes formas para as orientacdes, explorando os recursos verbais, de
demonstracao e visuais.

Desdobramentos

Os desdobramentos deste plano irdo se desenvolver de acordo com as pesquisas
e as adaptacbes dos estudantes aos jogos eletronicos. Se a turma elegeu a
experimentacdo de todos os jogos pesquisados, as aulas subsequentes devem
possibilitar que procurem colocar em pratica as suas proposicoes.

Outra sugestdo é a de os estudantes pesquisarem sobre os jogos eletronicos
utilizados com outras finalidades, que ndo sejam relacionadas ao lazer, como
os jogos eletronicos com objetivos educacionais e também os jogos eletronicos
utilizados em profissoes.

Observe se os estudantes podem produzir jogos eletronicos educacionais simples,
como umjogo de memoéria ou um quiz de perguntas e respostas sobre determinados
temas da Educacao Fisica, tanto para 0 6° ano como para idades mais novas, se
houver na sua escols, utilizando programas livres.

Logica

+ O menor valor sempre sequird o caminho da esquerda em qualquer comparacdo e, de cada
i ponto inicial, o caminho que sempre segue o ramo esquerdo levara dquele né; portanto, o
i menor valor sempre terminara na posi¢ao mais a esquerda no final.

: Exemplos do que vocé pode procurar: :

o Os alunos conseguem explicar onde o menor valor vai parar, independentemente dos
i outros valores?

i o Os alunos entendem a fungdo de cada né? Eles evitam simplesmente ir ao né final sem
fazer as comparacdes?

.
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Imagens Digitais

Habilidades

(EF04C001) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser re-
presentados através de matrizes que estabelecem uma organizacdo na qual
cada componente estd em uma posicao definida por coordenadas, fazendo ma-
nipulacdes simples sobre estas representacdes.

Objetivos Gerais

(Os autores especificam como objetivos) Compreender como as imagens sao re-
presentadas pelo computador; aplicar conhecimento sobre nimeros binarios em
representacdo de imagens; criar representacdes para imagens digitais com nu-
meros binarios; reconhecer que o software é criado para controlar as operacées
do computador.

Autoria Bianca Leite Santana, Luis Gustavo de Jesus Araujo e Roberto Almeida Bittencourt.
Fonte https://sites.google.com/view/computacaocfundamental/sextoano. Acesso em: 13 jan. 2025
Autor(a)da Helziane Santos da Silveira

Curadoria

Desenvolvimento

No inicio da aula, o professor deve resgatar o assunto da aula anterior, corrigin-
do a atividade para casa. Inicialmente deve apresentar uma imagem em preto

e branco e pedir aos estudantes para identificarem os desenhos. Logo apos, o
professor utiliza a ferramenta de zoom em algum software com o objetivo de
mostrar os pixels das imagens.

Neste momento, o professor explana sobre a definicdo de pixel. Resgatando o
assunto da aula anterior, indaga os estudantes sobre como o computador pode
armazenar os pixels, ja que ele s6 entende numeros. O professor deve aprovei-
tar o momento de reflexdo e tentativa dos estudantes para solicitar que eles
criem uma forma de representar uma imagem com duas cores (preto e branco).

Em um segundo momento, o professor entdo apresenta formalmente o proces-
so de conversao de digitos binarios para pixels (0O para preto e 1 para branco,
por exemplo). Explica que as telas dos computadores sdo divididas em uma
grade de pequenos pontos chamados pixels e que uma imagem é uma matriz
de pixels. Quando ampliamos uma imagem, podemos ver seus pixels, como no
exemplo da letra ‘A’

H ;---E

Considerando imagens em preto e branco, cada pixel pode ser apenas preto ou
branco. Para armazenar uma imagem em preto e branco, basta apenas armaze-
nar quais pontos sdo pretos e quais pontos sdo brancos.
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O professor deve explicar a seguinte codificacdo da letra ‘A’. A primeira linha no
exemplo da letra ‘A’ consiste de um pixel branco, seguido de trés pixels pretos

e um pixel branco. Assim, a primeira linha é representada por 1, 3, 1. O primeiro
numero sempre se refere ao numero de pixels brancos, por isso a codificacdo
da primeira linha inicia com um. A segunda linha, por sua vez, comeca com zero
pixels brancos, seguida de um pixel preto, trés pixels brancos e mais um pixel
preto, sendo representada, portanto, por 0, 1, 3, 1. E as demais linhas sdo suces-
sivamente representadas desta maneira.

y I A

0, 1, 3, 1
U Lp Sy A
0, 5

0, 1, 3, 1
B Ip J A

ApGs esta curta explicacdo, os estudantes devem resolver os exercicios da Fo-
lha de Atividades - Parte 1. O professor deve fazer a correcdo em sala. Em se-
guida, os estudantes devem criar suas préprias imagens com a Folha de Ativi-
dades - Parte 2. Cada estudante deve entregar sua codificacdo a um colega para
que este descubra a imagem criada.

O download das Folhas de Atividades, partes 1 e 2, pode ser feito através do arqui-

Vo virtual:https://ia601004.us.archive.org/30/items/computacao_e_eu_livro_do_professor/
Computacao_e_eu_livro_professor_V2.pdf, paginas 16 e 17 do Livro do Professor.

Pegue o Porco com Menos Esforco

Habilidades (EF01C002) Identificar e sequir sequéncias de passos aplicados no dia a dia
para resolver problemas.

(EF01C003) Reorganizar e criar sequéncias de passos em meios fisicos ou digi-
tais, relacionando essas sequéncias a palavra ‘Algoritmos’.

Objetivos Gerais (Os autores especificam como objetivos) Criar algoritmos simples utilizando ape-
nas uma lista especifica de comandos; compreender que os loops sao utilizados
para diminuir o tamanho dos algoritmaos; resolver problemas simples de l6gica
de programacao envolvendo loops.

Autoria Bianca Leite Santana, Luis Gustavo de Jesus Araujo e Roberto Almeida Bittencourt.
Fonte https://sites.google.com/view/computacaofundamental/sextoano. Acesso em: 13 jan. 2025.
Autor(a)da Helziane Santos da Silveira

Curadoria

Desenvolvimento | Correcao da tarefa para casa: 0s minutos iniciais da aula devem ser utilizados
para realizar a correcdo do exercicio da aula anterior. O professor pode solicitar a
um estudante que va ao quadro e faca o exercicio, depois pode realizar a corre-
¢do com todos, ou pode escrever a solucao no quadro a medida que os estudan-
tes ditam cada passo.
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Na atividade desplugada da aula de hoje, utilizaremos o0 mesmo cenario empre-
gado na aula 5. O passarinho tem como objetivo alcancar o porquinho, utilizando
apenas os comandos.

1° Cenéario: monte, conforme indicado no Caminho 1, e pergunte aos estudantes
quantos comandos possui o algoritmo-solucdo:

3. Avance
4. Avance

Caminho 1

2° Cenario: monte, conforme indicado no Caminho 2, e pergunte aos estudantes
quantos comandos possui o algoritmo-solucdo. Em seguida, pergunte: quantas
linhas tem um cédigo para um cenario com 100 avance? Quantas linhas tem um co-
digo com 1000 avance? O quao comodo é escrever tudo isso em uma folha ou puxar
todos estes blocos para montar um programa?

&
L L 4

A partir deste cendrio, introduza o comando “Repita ... vezes” e como ficaria o pro-
grama com esse novo comando:

s

vance
vance
vance
vance
vance

@~ o
oo

Caminho 2

1. Repita 5 vezes
2. Avance

Pergunte aos estudantes como ficariam os algoritmos para o cenario com 100
bloquinhos e para o cenario com 1000 bloquinhos. Pergunte aos estudantes:
Qual a funcdo do comando “Repita... vezes”? A intencdo desta dindmica é de-
monstrar como os loops contribuem para diminuir o tamanho dos algoritmos.

3° Cenario: Nem todos os caminhos utilizam apenas blocos em linha reta, por
isso, monte o cenario do Caminho 3, e solicite aos estudantes que escrevam um
algoritmo para este cenario. Neste algoritmo, os estudantes devem obrigatoria-
mente utilizar o comando “Repita___vezes”.

Algorit em loop

ire A4 esquerda
Avance

. Avance
- Vire a direita
. Avance

0. Avance Caminho 2
Vire 4 esguerda

2. Avance
3. Avance

- Vire a direita

Algoritmo com loop
Repita 2 vezes
Vire 4 esquerda
Avance
Avance
Vire a direita

Avance

dh M s WN

Avance
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Tutorial Code.org: ap6s a dindmica com os caminhos, os estudantes devem fazer o
tutorial do Curso 2 — Fase 6: Labirinto (lacos).

Tarefa para Casa: aos 5 minutos finais da aula, distribua a folha de atividades a ser
corrigida na préxima aula. O caminho é o mesmo da aula passada, isso deve gerar
duvidas com os estudantes.

Para baixar os arquivos virtuais dos Topicos Relevantes e da Tarefa para Casa,
basta acessar as paginas 46 e 47 do livro do professor, disponibilizado em: https://

iab601004.us.archive.org/30/items/computacao_e_eu_livro_do_professor/Computacao_e_eu
livio_professor_V2.pdF.

Do Game para a Quadra

Habilidades

(EF67EF01) Experimentar e fruir, na escola e fora dela, jogos eletronicos diversos,
valorizando e respeitando os sentidos e significados atribuidos a eles por diferentes
Qrupos sociais e etarios;

(EF67EF02) Identificar as transformacdes nas caracteristicas dos jogos eletronicos
em funcdo dos avancos das tecnologias e nas respectivas exigéncias corporais
colocadas por esses diferentes tipos de jogos.

(EF01C0O05) Representar informacdo usando diferentes codificacdes.

Objetivos Gerais

Conhecer os beneficios, maleficios e os limites dos jogos eletrénicos. Transformar
os jogos digitais em jogos reais aplicaveis nas aulas de Educacdo Fisica.

Autoria Anderson de Castro e Lucilene Américo de Castro.

Fonte https://novaescola.org.br/conteudo/8708/do-game-para-a-quadra.
Autor(a) da Edite Araujo Maciel

Curadoria

Desenvolvimento | Trocando as bolas

« Gole =1 bola de borracha.

Os jogadores tém de acertar os circulos no gol adversario.
Balacos = 8 bolas de meia.

S3o usadas pelos atiradores para eliminar os adversarios.
Pomos de ouro = 4 bolas de ténis.

Lancadas pelo juiz, devem ser disputadas pelos pegadores.

1. Entenda

O quadribol € um misto de handebol e queimada. Cada time marca pontos
lancando a bola nos bambolés presos as traves. Os atiradores nas laterais da
quadra podem queimar os adversarios que entram no campo de ataque. Quem é
queimado sai do jogo.

2. Pontue
Cada gol vale 10 pontos. De tempos em tempos, o juiz lanca o pomo de ouro
(abaixo), que vale 30 pontos para o time que pega-lo.
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3. Adapte
A turma logo percebeu que seria preciso abandonar a vassoura (que voa no
game). O jeito foi passar a bola com as maos.

4. Avalie
A turma deve exercitar a imaginacdo ao adaptar o jogo. Nas partidas, & importante

ouvir os colegas ao pensar estratégias taticas.

Mais informacbes em: “Midias e Jogos: do virtual para uma experiéncia corporal
educativa”.

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=YXlomlkDpdo

Desenhando como um Artista

Habilidades

(EF15C001) Identificar as principais formas de organizar e representar a
informacdo de maneira estruturada (matrizes, registros, listas e grafos) ou ndo
estruturada (nUmeros, palavras, valores verdade).

Objetivos Gerais

(Os autores especificam como objetivos) Compreender o funcionamento de
loops; resolver problemas simples de l6gica de programacdo, envolvendo loops;
aplicar os conhecimentos sobre dngulos no plano cartesiano do Scratch; aplicar
conhecimentos sobre loop para criacdo de figuras geomeétricas.

Autoria Bianca Leite Santana, Luis Gustavo de Jesus Araujo e Roberto Almeida Bittencourt.
Fonte https.//sites.google.com/view/computacaofundamental/setimoano. Acesso em: 30 jan. 2025.
Autor(a)da Helziane Santos da Silveira

Curadoria

Desenvolvimento

Antes do inicio da aula, o professor apresenta as solucdes da tarefa para casa, com
a ajuda dos estudantes. Entao, inicia a aula perguntando aos estudantes o que eles
lembram de loops, um conceito apresentado no ano anterior. Juntamente com a
definicdo, pede alguns exemplos praticos do uso de loops. Nesse momento, relembra
a aula sobre loops do 6° ano e apresenta um exemplo de atividade desta aula.

S
=
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Em seguida, pergunta se os programas feitos para criar as figuras na aula anterior
ndo poderiam ser modificados para o uso de loops. Entdo, reapresenta a solucdo em
sequéncia para o quadrado e espera pela resposta dos estudantes, modificando o
codigo e verificando o resultado.

Ap6s demonstrar como fazer o quadrado, através da interacdo dos estudantes, o
professor deve solicitar que eles refacam todas as figuras da aula anterior (Quadrado,
Retangulo, Tridngulo e Circulo). Apdés a maioria terminar, o professor apresenta
a resolucdo dos problemas. Para os mais atenciosos, pode solicitar que facam o
Quadrado Colorido, o Tridngulo Colorido e o Circulo Colorido.

O professor apresenta outras figuras como o circulo de circulos (de forma sequencial).
A ideia é que os estudantes criem figuras de forma criativa, sem utilizar o conceito de
loops aninhados. Ainda é possivel aproveitar para reforcar a ideia da modificacdo de
cores e espessura do pincel. O professor deve perguntar aos estudantes como criar
circulos de tridngulos e circulos de quadrados, deixando essas atividades para casa.

O download das atividades para casa pode ser feito através do arquivo virtual,
presente na pagina 16 do livro, disponivel em:
https://ia801005.us.archive.org/29/items/computacao_e_comunidade_livro_do_professor/
Livro_professor_7_ano_V1.pdf.

Criptografia

Habilidades

(EF09C005) Analisar técnicas de criptografia para armazenamento e transmissao
de dados.

Objetivos Gerais

(Os autores especificam como objetivos) Compreender o conceito de criptografia,
sua importancia e seu uso; cifrar mensagens através da cifra de César; decifrar
mensagens através da cifra de César.

Autoria Bianca Leite Santana, Luis Gustavo de Jesus Araujo e Roberto Almeida Bittencourt.
Fonte https.//sites.google.com/view/computacaofundamental/setimoano. Acesso em: 30 jan. 2025.
Autor(a)da Helziane Santos da Silveira

Curadoria

Desenvolvimento

Nesta aula, os estudantes irdo conhecer o conceito de criptografia e relaciona-
lo a temas da atualidade, como a seguranca nas mensagens do aplicativo de
mensagens WhatsApp. Além disso, vao aprender sobre a criptografia de César.
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12 Parte: O professor deve iniciar a aula perguntando aos estudantes o que sabem
sobre criptografia. A partir das respostas, deve-se realizar uma breve discussao
sobre o tema de seguranca na rede, incluindo tematicas atuais, como a seguranga
nos aplicativos de mensagens.

Pode-se exibir videos para exemplificar o tema, como o disponivel em: https://www.
youtube.com/watch?v=D1UN3qvvlfl. O professor também pode fazer uma leitura rapida
dos informes de seguranca e privacidade de aplicativos de mensagens como What-
sApp, disponivel em: https://faq.whatsapp.com/pt_br/android/28030015/.

22 Parte: O professor deve trabalhar a criptografia de César, evidenciando que
este é um tipo de criptografia mais simples e facil de ser quebrada. Este é um
dos primeiros métodos de criptografia que se tem registro na histaria. A Cifra de
César é uma cifra de substituicdo, em que cada letra do texto é substituida por
outra, de acordo com um deslocamento do alfabeto por um ndmero fixo de vezes.
O professor deve se apoiar na folha “TOPICOS RELEVANTES” para explicar as
regras dessa criptografia.

33 Parte: Os estudantes devem responder a primeira parte da Folha de Tarefas,
cifrando e decifrando mensagens.

43 Parte: Os estudantes devem responder 3 sequnda parte da Folha de Tarefas,
criptografando mensagens com o auxilio do tutorial de criptografia do Code.
org (https://studio.code.ora/s/hoc-encryption/stage/1/puzzle/1). Cada estudante deve
escrever uma mensagem direcionada a um colega da turma, cifrd-la e entrega-la
ao colega destinatario para que ele a decifre e descubra a chave de criptografia da
mensagem. Todos devem escrever e receber mensagens.

Para ter acesso aos topicos relevantes e as Folhas de Atividades 1 e 2 desta
aula, os quais estdo disponiveis nas paginas 22, 23 e 24 do livro, basta acessar
0 arquivo virtual: https://ia801005.us.archive.org/29/items/computacao_e_comunidade
livro_do_professor/Livro_professor_7_ano_V1.pdf.

Explorando a Rede Social do Scratch

Habilidades

(EF15C008) Reconhecer e utilizar tecnologias computacionais para pesquisar e
acessar informacoes, expressar-se critica e criativamente e resolver problemas.
(EF08C009) Analisar criticamente as politicas de termos de uso das redes sociais
e demais plataformas.

(EF08CO11) Avaliar a precisdo, relevancia, adequacdo, abrangéncia e vieses que
ocorrem em fontes de informacado eletrdnica.

(EM13C017) Construir redes virtuais de interacdo e colaboracao, favorecendo o
desenvolvimento de projetos de forma sequra, legal e ética.

Objetivos Gerais

(Os autores especificam como objetivos) Compreender o conceito de rede social
e a importancia do seu uso responsavel; utilizar a rede social do Scratch para
compartilhamento e remix de projetos.

Autoria

Bianca Leite Santana, Luis Gustavo de Jesus Araujo e Roberto Almeida Bittencourt.

Fonte

https://sites.google.com/view/computacaofundamental/setimoano. Acesso em: 30 jan. 2025.
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Autor(a)da
Curadoria

Helziane Santos da Silveira

Desenvolvimento

Nesta aula, os estudantes conhecerdo a comunidade do Scratch. Eles também irdo
criar uma conta na comunidade, configurar seu perfil, compartilhar seus projetos,
interagir com os colegas através da rede social e aprender sobre remix de projetos.
E imprescindivel que o professor tenha uma conta ativa na comunidade do Scratch.

12 Parte: O professor deve iniciar a aula perguntando se os estudantes utilizam
redes sociais. E muito provavel que grande parte possua conta, ou utilize a conta
dos pais em pelo menos uma rede social conhecida. O professor, entdo, deve pedir
aos estudantes que listem os pontos positivos e negativos das redes sociais.
E importante direcionar a discussdo para a difusdo do conhecimento que as
pessoas promovem através das comunidades online. A discussao deve ser breve
e, ao final, o professor deve apresentar a comunidade do Scratch como uma rede
social onde as pessoas interagem através do compartilhamento de projetos de
programacado. O professor deve executar os seguintes passos no computador:

Acessar a pagina inicial da comunidade.

Explorar projetos em destaque e escolher um para analisar.
Exibir os comentarios do projeto.

. Encontrar o autor do projeto.

Exibir o perfil do autor do projeto.

Explorar projetos e estudios do autor.

Sequir este usuario.

. Ir para seu préprio perfil e mostrar suas producoes.

©NOW A WN

22 Parte: O professor deve direcionar os estudantes para criarem seus proprios
perfis na comunidade Scratch. Para isso, deve fazer logout e simular os passos
de uma nova inscricao. O professor deve tratar da necessidade de escolher boas
senhas e nao escolher um nome real, conforme a comunidade do Scratch orienta.
No ato de inscricdo, os estudantes devem informar um e-mail para confirmacdo
dos dados. O professor deve prover esse e-mail e, 3 medida em que receber os
e-mails de confirmacao, deve fazer a confirmacdo das contas.

33 Parte: ApGs a confirmacdo das contas dos estudantes, eles devem personalizar
seus perfis, inserindo uma foto e descricdo de seus interesses. Nesta etapa, os
estudantes podem procurar fotos na internet que combinem com seus interesses
ou nicknames. O professor deve comentar sobre questdes de direitos de uso de
imagens, alertando para possiveis direitos autorais que as imagens escolhidas
podem conter, evidenciando que isto também se aplica ao uso de sprites externos
nos projetos. Para finalizar esta etapa, os estudantes devem fazer upload de seus
projetos Scratch criados até entdo. Caso a turma esteja em um mesmo ritmo, o
professor pode fazer uma explanacao geral sobre upload de projetos, mas caso 0s
alunos estejam em diferentes ritmos, o professor deve mostrar individualmente
como este processo pode ser realizado.

43 Parte: Nesta etapa, os estudantes devem adicionar uns aos outros em seus
perfis, de modo que toda a turma esteja em uma rede de amigos/seguidores no
Scratch. O professor deve evidenciar que a comunidade é um meio de exibir seus
projetos para o mundo.
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52 Parte: O professor deve voltar para a projecdo de tela e exibir o processo de
remix de um projeto. O professor deve evidenciar que, ao remixar um projeto,
0 Scratch exibe o nome do usuéario em uma lista de pessoas que remixaram o
projeto. Cada estudante deve escolher um projeto disponivel na comunidade que
seja de seu interesse e remixa-lo, adicionando alguma alteracéo.

Desenhando figuras de maneira mais inteligente

Habilidades

(EF15C001) Identificar as principais formas de organizar e representar a
informacdo de maneira estruturada (matrizes, registros, listas e grafos) ou nao
estruturada (nUmeros, palavras, valores verdade).

Objetivos Gerais

(Os autores especificam como objetivos) Aplicar conhecimentos sobre funcdes
para criacdo de figuras geométricas; criar figuras mais sofisticadas utilizando
funcbes que chamam funcdes; usar condicionais para desenhar figuras com
bordas coloridas ou preenchidas.

Autoria Bianca Leite Santanga, Luis Gustavo de Jesus Araujo e Roberto Almeida Bittencourt.
Fonte https://sites.google.com/view/computacaofundamental/setimoano. Acesso em: 30 jan. 2025.
Autor(a)da Helziane Santos da Silveira

Curadoria

Desenvolvimento

O professor deve iniciar a aula relembrando sobre as funcbes criadas nas aulas
anteriores para o desenhar quadrados e triangulos. Dando continuidade as
atividades, o professor solicita que os alunos facam uma funcdo para o circulo,
usando parametros.

Em sequida, relembra o cédigo de circulo de circulos e circulo de quadrados e pede
para os alunos identificarem semelhancas com as funcdes criadas (quadrado,
tridngulo e circulo). A ideia é que eles, além de identificar estas semelhancas,
usem estas funcdes para diminuir a quantidade de cédigo dentro das funcdes de
figuras compostas.

O professor aproveita a andlise dos alunos para falar sobre a possibilidade de funcdes
também chamarem fungées. Assim, o circulo de circulos poderia ser uma funcdo que
chama outra funcao, por exemplo, a funcao circulo. Os estudantes devemn modificar
os codigos das figuras compostas e o professor deve estimula-los a criarem figuras
com cores e espessuras diferentes. Pardgrafo para apresentar condicionais.

Uma possibilidade para o exercicio da criatividade é alternar entre figuras vazadas e
preenchidas. Caso a turma esteja com os conceitos bem consolidados, o professor
pode demonstrar como preencher o quadrado e o tridngulo. Uma possibilidade de
criar artes diferentes é utilizar condicionais ou nimeros aleatérios. O professor
deve estimular os alunos, apresentando alguns exemplos, sem apresentar o
c6digo, deixando-os livres para escolherem e pensarem em efeitos variados.

ﬁ‘ﬁ‘.g
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Falando sobre Bullying

Habilidades

(EF07C008) Demonstrar empatia sobre opinides divergentes na web.
(EF07C009) Reconhecer e debater sobre cyberbullying.

Objetivos Gerais

Entender os impactos sociais negativos das manifestacdes agressivas praticadas
em meios virtuais; compreender como o bullying é potencializado pela tecnologia.

Autoria Bianca Leite Santana, Luis Gustavo de Jesus Araujo e Roberto Almeida Bittencourt.
Fonte https://sites.google.com/view/computacaofundamental/setimoano. Acesso em: 30 jan. 2025.
Autor(a)da Helziane Santos da Silveira

Curadoria

Desenvolvimento

Nesta aula, os estudantes devem refletir sobre a tematica do bullying e do
cyberbullying, por meio de uma roda de conversa e dindmicas para melhorar a
integracao entre os estudantes.

12 Parte: No inicio da aula, o professor deve avisar aos estudantes que eles
vivenciardo uma experiéncia diferente do que tem sido feito nas aulas anteriores.
O professor deve indicar que os estudantes respondam as questdes da FOLHA
DE ATIVIDADES - PARTE 1. Ndo sdo necessarias as explicacbes detalhadas, basta
apenas indicar a atividade e reservar um tempo da aula para que os estudantes
respondam as perguntas.

22 Parte: Com o término do tempo, o professor deve organizar a sala de
maneira que todos possam ser vistos. Se possivel, é indicado que a sala esteja
organizada em circulo ou semicirculo. Caso o laboratério ndo permita uma
disposicdo como esta, indicamos que outro espaco seja reservado. O professor
deve solicitar aos estudantes que se manifestem espontaneamente sobre cada
questao, compartilhando suas respostas. O professor deve mediar a discussao,
acrescentando informacdes sobre o tema.

1. O que é bullying? Bullying é um termo usado para descrever atos de violéncis,
seja ela Fisica ou psicoldgica, contra uma pessoa. O bullying é um ato presencial,
quando a vitima e o agressor estdo no mesmo ambiente.

2. Qual é a relacdo entre bullying e preconceito? O preconceito pode se referir a
sentimentos preconcebidos, geralmente desfavoraveis, em relacdo a pessoas
devido a sua aparéncia, cor da pele, costumes, etnia, religido, gostos, classe
social, dentre outros. Tanto o preconceito quanto o bullying estdo associados
a pratica de julgar uma pessoa, sem considerar suas qualidades. Quanto ao
bullying, existe a agressao verbal e/ou fisica, focada na humilhacdo da pessoa.

3. Que tipo de pessoas podem sofrer bullying com maior frequéncia? Alguns
grupos de pessoas podem sofrer bullying com mais frequéncia, como pessoas
com algum traco diferente em sua aparéncia, comportamento ou deficiéncias
fisicas. A sociedade, em geral, estabelece padrdes de beleza e comportamento
e nem todos se adaptam a estes padrées. Entretanto, isto nunca deve gerar
actes de violéncia e humilhacao pessoal.
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33 Parte: Os estudantes devem responder 3 FOLHA DE ATIVIDADES - PARTE
2, cujo tema central é o cyberbullying. Ndo sao necessarias as explicacbes
detalhadas, basta apenas indicar a atividade e reservar um tempo da aula para
que os estudantes respondam as perguntas.

43 Parte: Ao fim do tempo, o professor deve retomar a discussdo. Os alunos
devem se voluntariar para responder as questdes:

1. O que é cyberbullying? Também conhecido como bullying online, o cyberbullying
ocorre quando alguém intimida ou assedia outras pessoas em midias sociais.

2. Quais atitudes nos meios online se caracterizam como cyberbullying?
Comportamento de intimidacdo prejudicial pode incluir postar boatos,
ameacas, comentarios sexuais, informacdes pessoais de uma vitima ou rétulos
pejorativos.

3. Quais os impactos negativos que o cyberbullying pode causar as vitimas?
Assim como no bullying, no sentido tradicional, as vitimas de cyberbullying
podem ter baixa autoestima, aumento da ideacdo suicida e uma variedade de
respostas emocionais, incluindo medo, frustracdo, raiva e depressao.

4, Como as pessoas podem agir para evitar sofrer com o cyberbullying? A
discussdo sobre cyberbullying possui relacdo com o tema de seguranca na
internet. As pessoas devem se proteger, mantendo informacbes pessoais
visiveis apenas para pessoas mais proximas. Além disso, as pessoas devem
ser seletivas com as informacdes que postam e compartilham. Ao se sentir
ofendido, é possivel bloquear o agressor e denunciar a postagem.

5. Como as pessoas podem agir para ndoincentivar que outros usuarios pratiquem
0 cyberbullying? Mesmo quem nao praticou o cyberbullying pode contribuir
de maneira negativa através de compartilhamentos e likes, dando audiéncia
ao agressor. Evitar compartilhamentos e likes de postagens ofensivas é a
maneira mais simples de desincentivar o cyberbullying. E possivel também
denunciar postagens ofensivas e conversar com professores, pais e colegas
sobre o assunto.

52 Parte: O professor deve finalizar a discussao sobre o tema, propondo uma
dindmica focada em enaltecer as caracteristicas positivas dos colegas. O professor
deve anotar o nome de todos em pedacos de papéis e sortead-los entre os
estudantes, de modo que ninguém retire seu proprio nome. Os estudantes devem
manter segredo sobre 0 nome sorteado, e anotar as caracteristicas positivas que
enxerga naquela pessoa. Feito isso, os estudantes devem devolver os papéis para
o professor, que fard um novo sorteio, redistribuindo nomes e descricbes. Cada
estudante deve ler o nome e a caracteristica da pessoa sorteada. O professor
deve mediar uma nova discussao, de modo que todos possam interagir.

As atividades complementares a esta aula poderdo ser acessadas nas paginas
40 e 41 do livro, por meio do arquivo virtual, que se encontra disponivel em:
https://iaB01005.us.archive.org/29/items/computacao_e_comunidade_livro_do_professor/
Livro_professor_7_ano_V1.pdf.
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Quadrinize-se! - Racismo em Quadrinhos: uma histéria para mudar

Habilidades

(EF07CO11) Criar, documentar e publicar, de forma individual ou colaborativa,
produtos (videos, podcasts, websites) usando recursos de tecnologia.
(EF09C006) Analisar problemas sociais de sua cidade e estado a partir de
ambientes digitais, propondo solucbes.

(EF09C009) Criar ou utilizar contedo em meio digital, compreendendo questdes
éticas relacionadas a direitos autorais e de uso de imagem.

(EF69CO011) Apresentar conduta e linguagem apropriadas ao se comunicar em
ambiente digital, considerando a ética e o respeito.

Expressar e partilhar informacdes, ideias, sentimentos e solugbes computacionais,
utilizando diferentes plataformas, ferramentas, linguagens e tecnologias da
Computacdo de forma fluente, criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.

Objetivos Gerais

Promover a conscientizacdo e o combate ao racismo por meio da criacdo de
histérias em quadrinhos, incentivando a reflexdo critica dos alunos sobre
as manifestacbes do preconceito racial na sociedade. Estimular o debate, a
colaboracao e a criatividade, proporcionando uma experiéncia acessivel e inclusiva
ao transformar HQs em e-books interativos com narragéo em audio.

Autoria Clerisvalda Lenice da Silva Lima
Fonte A propria autora.

Autor(a)da Clerisvalda Lenice da Silva Lima
Curadoria

Desenvolvimento

O professor deve iniciar uma discussao em sala de aula sobre o preconceito racial,
incentivando os alunos a refletirem sobre como essa questao impacta a sociedade.
Durante o debate, diferentes perspectivas sao compartilhadas, promovendo um
ambiente de respeito e aprendizado.

Para aprofundar a compreensao do tema, os alunos sdo divididos em equipes
e recebem a missdo de criar uma historia que represente o preconceito racial
no dia a dia. Para organizar melhor suas ideias, cada equipe preenche uma
ficha estruturada com os principais elementos da narrativa, incluindo: titulo,
personagens, local onde a histdria se passa e os didlogos de cada personagem.

Com o enredo definido, os estudantes utilizardo a ferramenta digital
MakeBeliefsComix para transformar sua histdria em quadrinhos. Cada equipe
ilustra e adapta sua narrativa, explorando a criatividade para transmitir a
mensagem desejada. Ao final, cada histéria em quadrinhos é exportada como
um PDF, garantindo que o material fique acessivel para futuras edicbGes e
compartilhamentos.

O proéximo passo é levar as historias para o BookCreator, onde os quadrinhos
serdo organizados em um e-book interativo. Para tornar a experiéncia ainda mais
imersiva, os préprios alunos gravam os dudios das falas dos personagens, dando
vida as narrativas por meio da oralidade.
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Por fim, o material finalizado pode ser impresso ou compartilhado digitalmente,
por meio de um link, permitindo que outras turmas, familiares e a comunidade
tenham acesso ao trabalho desenvolvido. Essa abordagem ndo s6 amplia a
conscientizacdo sobre o preconceito racial, como também incentiva a criatividade,
0 trabalho em equipe e o uso de tecnologias educacionais no processo de
aprendizado.

Ferramentas digitais utilizadas:

Book creator - https://app.bookcreator.com/sign-in

Makebeliefscomix - https://makebeliefscomix.com/Comix/

Quadrinize-se! — Racismo em Quadrinhos: Uma Histoéria para Mudar - https://
read.bookcreator.com/W5bcjbMoeYOpACNSLpmPIgEJVTv1/v4HFmMxQ4Q OWKSKKJYHr5g/
colmcNEMQBKzg0y83wrbkg

Utilizando

0 Google My Maps como recurso didatico na educac3do basica

Habilidades

(EF07C003) Construir solucbes computacionais de problemas de diferentes areas
do conhecimento, de forma individual e colaborativa, selecionando as estruturas
de dados e técnicas adequadas, aperfeicoando e articulando saberes escolares.
(EFO7C0O10) Identificar os impactos ambientais do descarte de pecas de
computadores e eletronicos, bem como sua relacdo com a sustentabilidade.
(EF09C006) Analisar problemas sociais de sua cidade e estado a partir de
ambientes digitais, propondo soluctes.

(EF09C007) Avaliar aplicacdes e implicacdes politicas, socioambientais e culturais
das tecnologias digitais para propor alternativas aos desafios do mundo
contemporaneo, incluindo aqueles relativos ao mundo do trabalho.

(EM13C002) Explorar e construir a solucdo de problemas por meio de
refinamentos, utilizando diversos niveis de abstracao desde a especificacao até a
implementacao.

(EM13C020) Criar conteudo, disponibilizando-os em ambientes virtuais para
publicacdo e compartilhamento, avaliando a confiabilidade e as consequéncias da
disseminacao dessas informacodes.

(EM13C021) Comunicar ideias complexas de forma clara por meio de objetos
digitais como mapas conceituais, infograficos, hipertextos e outros.

(EM13C022) Produzir e publicar conteddo como textos, imagens, dudios, videos
e suas associacbes, bem como ferramentas para sua integracdo, 0rganizacao e
apresentacdo, utilizando diferentes midias digitais.

Objetivo Geral

A pratica pedagogica proposta objetiva a utilizacdo do Google My Maps como um
recurso didatico para a educacao basica. Esta pratica faz parte do produto técnico-
educacional produzido como resultado da pesquisa de mestrado profissional em
Ensino de Ciéncias Ambientais (PROFCIAMB-UFS), ao qual o autor principal é
bolsista da FAPITEC.
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Nos exemplos citados, o tema gerador foi a identificacdo e analise de problemas
socioambientais em Aracaju, com maior evidéncia para a regidao onde o produto
serd aplicado. A primeira aplicacdo ocorreu no Centro de Exceléncia Professora
Maria das Gracas de Azevedo Melo, escola vinculada a DEA, localizada no Bairro
Coqueiral, em Aracaju/SE.

Assim, os exemplos demonstrados estdo diretamente relacionados ao tema
proposto, podendo esses serem adequados a quaisquer outros problemas
geradores, a mercé do planejamento pedagodgico.

Pablico ao qual se
destina

A pratica pedagodgica podera ser aplicada a estudantes a partir do 7° ano do Ensino
Fundamental, posto que se espera que tenham maior facilidade em entender os
comandos solicitados para a utilizacdo do mapa.

Autores

Pratica elaborada pelo prof. Esp. Adilson Grei de Oliveira Costa, sob orientacdo do
prof. Dr. Angelo Francklin Pitanga.

Desenvolvimento

Apresentando o Google My Maps

O Google My Maps é um recurso oferecido pela Google para a edicdo de mapas,
utilizando como base as imagens do Google Maps e Google Earth.

A ferramenta apresenta um layout simples e intuitivo e permite ao usuario criar
mapas temdticos que atendam aos seus objetivos.

Vantagens de utilizar o My Maps:

« E um recurso gratuito e disponivel na internet.

Possui diversidade de opcdes de marcadores e icones.
Fornece a possibilidade de fazer upload de imagens e icones.
« Permite o compartilhamento e edicao do mapa.

Tem opcdes de camadas que melhor atendam ao seu objetivo.

Assim, 0 My Maps torna-se uma ferramenta promissora para aulas que necessitam
utilizar mapas, sejam aulas de geografia, ciéncias, historia, entre outras.

Criando o mapa base - aplicacdo para o bairro Coqueiral

0O mapa base foi produzido destacando a area do entorno do Centro de Exceléncia
Professora Maria das Gracas de Azevedo Melo, local onde a pratica foi aplicada.
A escola em questdo estd localizada na regido norte de Aracaju, limitrofe ao
municipio de Nossa Senhora do Socorro, no Assentamento Coqueiral, bairro do
Porto Dantas, Aracaju/SE. Nesse bairro, tipicamente residencial, hd a presenca
de mata ciliar, devido a presenca do Rio do Sal ou Rio Parnamirim, viveiros de
peixes e camarfes, pequenas propriedades rurais e um comércio de médio porte,
suficiente para atender as necessidades dos moradores.

No bairro a pouca infraestrutura urbana é visivel, pois apresenta acessos sem
pavimentacdo, esgotos a céu aberto e moradias precarias. De acordo com Santang,
Souza e Oliveira (2021), o bairro do Porto Dantas é o maior bairro periférico do
municipio e é considerado um dos locais mais pobres de Aracaju. O Assentamento
Coqueiral originou-se de ocupacdes irregulares ha cerca de 26 anos, devido
a chegada de familias de diversas cidades do estado e de outros estados que
buscavam uma alternativa de vida.
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Figura 1: Local da pesquisa.
Fonte: Costa, 2025.

O Assentamento Coqueiral apresenta também a existéncia de alguns viveiros
instalados na APP, como destacado na figura 2. Esses viveiros sdo fonte de renda
de moradores que lucram com a venda dos peixes e mariscos nas feiras livres e
no Mercado Municipal. Destaca-se também a presenca de residéncias instaladas
na area da APP.

mada S+ Compartina

snto Coqueiral

Figura 2: Problemas Socioambientais.
Fonte: Costa, 2025.

Outros problemas de menor impacto imediato foram verificados na regido da
pesquisa, como a presenca de entulhos nas calcadas e lixo espalhado pelas vias
publicas. Alguns pontos de esgoto a céu aberto foram citados pelos moradores
do bairro que frequentam a escola.

Analise dos riscos e possiveis solucdes

Buscando a participacao dos estudantes de forma mais ativa na producdo do
mapa, iniciamos o primeiro encontro trabalhando sobre o entendimento do que é
risco e do que é desastre. Seguindo a definicao de Beck (2022), o risco baseia-se
na previsado futura de danos previstos atualmente. Ja o desastre fora conceituado
com base na definicio do CEMADEM (2021), como uma séria interrupcdo no
funcionamento da comunidade.
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Diante dos conceitos, os estudantes puderam analisar e avaliar se os potenciais
riscos inseridos no mapa permaneceriam ou seriam modificados. Os riscos
previamente inseridos no mapa constam na figura 3, abaixo.

Figura 3: Potenciais riscos socioambientais
Fonte: Costa, 2025.

Potenciais riscos socioambientais:

1. Alagamento de parte da regido: o alagamento pode ocorrer apés chuvas
fortes ocorridas tanto na regido de estudo quanto na regido oeste, proxima
a cabeceira do rio. E possivel verificar que a presenca de moradias irregulares
na APP e os viveiros instalados na area alteram a dindmica fluvio-costeira.
A mata ciliar que deveria funcionar como um redutor do avanco das aguas
do rio foi retirada, permitindo que em periodos de cheia ele adentre o bairro.
Por sua vez, os viveiros facilitariam a ocorréncia de alagamentos na porcdo
oeste da escola, pois funcionam como um sistema de represamento de agua.

2. Contaminacdo das aguas do rio: no viveiro os dejetos dos animais ficam
decantados no fundo dalagoa. Apés um periodo esses dejetos sdo removidos
e, na maioria das vezes, despejados no préprio rio. Estes dejetos sé&o
poluentes e causam a contaminacao do rio. Em caso de enchentes ou cheias
anormais, a dgua do rio se misturara com a dgua dos viveiros provocando a
contaminacdo cruzada.

3. Acumulo de lixo: em areas de jardim € comum o acUmulo de lixo organico
e inorganico. O terreno da escola estd mais baixo em relacdo a avenida e ao
jardim a sua frente. Em caso de chuvas fortes, o lixo pode se misturar a dgua
acumulada, causando a contaminacdo. Nao podemos descartar a presenca de
roedores atraidos pelo lixg, cujos excrementos apresentam risco direto ao ser
humano.

4, Contaminacdo por material infectocontagioso: ao lado da escola existe um
posto de Salde. Em dias de chuva muito forte, o lixo do posto de salde
pode ser carregado para a parte mais baixa do terreno (frente da escola)
e se misturar ao lixo presente na area do jardim. A presenca do material
infeccioso aumenta exponencialmente o risco da contracao de doencas.
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Todos os riscos citados acima estdo relacionados a ocorréncia de chuvas fortes,
superiores as médias anuais para a regido. Ressaltamos que ndo h§, até entdo,
registros de risco hidrologico severo na regido ou ocorréncia de alagamentos
por conta das cheias dos rios.

Para que os riscos acima nao se tornem desastres, acbes simples, mas muito
significativas, podem ser aplicadas, visando a seguranca dos residentes da
regido. Abaixo, listamos uma possivel solucdo para cada risco listado.

A. Solucdo ao risco | - a fim de evitar o alagamento da regido, a mata ciliar deve
ser reconstituida, principalmente no final da rua Beira Rio.

B. Solucdo ao risco Il — a melhor solucdo aplicavel seria a remocao do viveiro
da regido e reconstituicdo da mata ciliar. Contudo, entendemos que o impacto
da remocdo 3 populacdo local seria imenso. Como medida paliativa, faz-se
necessario ampliar a altura do muro da barragem, evitando assim que a agua
do rio entre em contato com a dgua do viveiro. Também é necessario aumentar
a periodicidade de limpeza dos tanques e o despejo correto dos dejetos.

C. Solucdo aorisco lll - a instalacdo de tambores de lixo e a coleta regular seriam
suficientes para eliminar o risco. Uma vez instalados os tambores, o lixo fica
concentrado em uma determinada area e evita a ocorréncia de roedores no local.

D.Solucdo aorisco IV -uso correto do descarte dos materiais infectocontagiosos
do posto de salde, alocados em lixeiros devidamente fechados e com
recolhimento regular.

Outros usos para 0 mapa
Além do uso proposto na pratica acima, o mapa pode ser utilizado em outras areas do
conhecimento com outros objetivos, tais como:

Biologia - aula sobre doencas infectocontagiosas.

Geografia - aula sobre processos de urbanizacéo.

Sociologia - aula sobre ocupacao do espaco e classes sociais.

Matematica - aula sobre calculos de area e volume.

Historia - aula sobre transformacao do espaco ao longo do tempo historico.
Quimica - tratamento de residuos.
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ENSINO MEDIO

No Ensino Médio as habilidades estdo agrupadas em sete competéncias:

1.

Compreender as possibilidades e os limites da Computacdo para resolver
problemas, tanto em termos de viabilidade quanto de eficiéncia, propondo
e analisando solucdes computacionais para diversos dominios do conheci-
mento, considerando diferentes aspectas;

. Analisar criticamente artefatos computacionais, sendo capaz de identificar

as vulnerabilidades dos ambientes e das soluc6es computacionais buscan-
do garantir a integridade, privacidade, sigilo e sequranca das informacbes;

. Analisar situacfes do mundo contemporaneo, selecionando técnicas com-

putacionais apropriadas para a solucdo de problemas;

. Construir conhecimento usando técnicas e tecnologias computacionais, pro-

duzindo conteudos e artefatos de fForma criativa, com respeito as questdes
éticas e legais, que proporcionem experiéncias para si e para os demais;

. Desenvolver projetos para investigar desafios do mundo contemporaneo,

construir solucdes e tomar decisbes éticas, democraticas e socialmente
responsaveis, articulando conceitos, procedimentos e linguagens préprias
da Computacao preferencialmente de maneira colaborativa;

. Expressar e partilhar informacoes, ideias, sentimentos e solucbes com-

putacionais utilizando diferentes plataformas, ferramentas, linguagens e
tecnologias da Computacdo de forma fluente, criativa, critica, significativa,
reflexiva e ética;

. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade,

flexibilidade, resiliéncia e determinacado, identificando e reconhecendo seus
direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computacao e suas
tecnologias frente as questdes de diferentes naturezas.
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(EM13C001) Explorar e
construir a solucdo de
problemas por meio da
reutilizacdo de partes
de solucdes existentes.

Considerando que esta habilidade ja vem sendo
trabalhada desde o Ensino Fundamental, nesta
etapa serdo trabalhados principalmente dois tépicos
(i) pelo lado mais pratico, deve ser enfatizado

o reuso de cadigos de bibliotecas, (ii) pelo lado
conceitual, deve-se trabalhar a construcdo da
solucdo através da comparacdo (transformando) do
problema a ser resolvido com outros problemas ja
solucionados, e assim reusando (e eventualmente
adaptando) as solucdes existentes.

Utilizacdo de bibliotecas de codigo
com linguagens de programac&o
textuais, uso de GitHub para elaborar
solucées colaborativamente.

(EM13C002) Explorar e
construir a solucdo de
problemas por meio de
refinamentos, utilizando
diversos niveis de
abstracdo desde a
especificacdo até a
implementacao.

Aplicar boas praticas da Engenharia de Software,
tanto para construir uma solucdo usando niveis

de abstracédo diferentes partindo da definicdo dos
requisitos, especificacdo, projeto e implementacdo
(refinamento vertical), quanto para fazer a evolucdo
do sistema partindo de um prototipo e inserindo
gradualmente as funcionalidades desejadas

até chegar ao sistema completo (refinamento
horizontal).

Representar problemas delimitados
em conjunto com outras areas,
como na Biologia, e partir de esboco
geral para niveis crescentes de
detalhamento.

(EM13C003) Identificar
0 comportamento dos
algoritmos no que diz
respeito ao consumo de
recursos como tempo
de execucdo, espaco

de memodria e energia,
entre outros.

Conhecer os principios da complexidade de algoritmos,
identificando as principais classes de funcdes

que descrevem o consumo de recursos (tempo,
espaco, energia) por algoritmos. Essas classes

sdo caracterizadas por funcdes estudadas na
Matematica no Ensino Médio (polinomiais, logaritmicas,
exponenciais). E importante compreender, por exemplo,
que um algoritmo que executa em tempo polinomial

€ mais eficiente que um que executa em tempo
exponencial. Esse tema é relevante na prética, pois
varias técnicas de criptografia usadas em bancos,
sistemas de eleicdo etc., se baseiam no fato de que
determinados problemas ndo tém solucdo algoritmica
eficiente conhecida.

Testes de programas com solucdes
corretas, mas que geram tempo
invidvel de execucdo, ou utilizam
memoaria em quantidade maior do que
o disponivel na maquina. Exemplificar
programas com tempo de execucdo
exponencial, linear, quadratico e
logaritmico. Mostrar esquemas de
criptografia reais que usam fatoracdo
de nimeros grandes (produto de dois
nUumeros primos grandes), ou seja,
com mais de 30 digitos.

(EM13C004)
Reconhecer o conceito
de metaprogramacdo
como uma forma

de generalizacdo

na construcdo de
programas, permitindo
que algoritmos sejam
entrada ou saida para
outros algoritmos.

Pode-se construir programas que manipulam ou geram
outros programas. Isto se chama metaprogramacao.
Com isto, se pode obter programas muito mais
flexiveis, que podem ser utilizados em diversos
contextos. Do ponto de vista tedrico, o conceito é
importante para analisarmos os limites do que pode
ser resolvido com programas de computador (teoria da
Computabilidade).

Construcdo de scripts em um sistema
operacional capazes de gerar outros
scripts de execucdo. Outro exemplo
seria um programa que aplica um
outro programa (calcular tamanho,
trocar nome etc.) em varios arquivos
de uma mesma pasta.

(EM13C005)
Identificar os limites
da Computacdo

para diferenciar o
que pode ou ndo

ser automatizado,
buscando uma
compreensdo mais
ampla dos limites dos
processos mentais
envolvidos na resolucdo
de problemas.

Existem problemas que n&o tém solucdo
computacional, o exemplo classico é o Problema

da Parada. A existéncia de uma solucdo para este
problema levaria a um paradoxo. Isso mostra que
0s computadores ndo sdo (e nunca serdo) capazes
de resolver qualquer tipo de problema. Varios
problemas chamados ndo-computaveis tém relacdo
com programas que analisam outros programas (e,
portanto, se forem analisar eles proprios, pode-se
chegar a paradoxos).

Possui relacdo direta com
(EM13MAT315). Mostrar paradoxos
como o Paradoxo de Mentiroso,

para explicar o que é um paradoxo

e relacionar com o problema da
Parada (que gera o paradoxo que um
programa para se somente se ele
préprio ndo parar). Uma consequéncia
da nao existéncia de solucdo
computacional para o problema

da parada é que ndo é possivel
construir um programa que faz
andlise de programas para determinar
se a execucdo destes programas
necessariamente termina. Pode-se
entdo discutir se ha limites para a
inteligéncia humana, a exemplo dos
limites da computacdo

(EM13C006)

Avaliar software
levando em
consideracdo diferentes
caracteristicas e
métricas associadas

A ideia desta habilidade é fazer com que os
estudantes possam realizar avaliacdo de software,
através da adocdo de caracteristicas (eficiéncia,
usabilidade, portabilidade, correcdo, seguranca,
privacidade, referenciais éticas, entre outras) e
métricas associadas, embasando cientificamente as
suas escolhas, em contextos diversos de uso dessas
ferramentas computacionais.

Dados sistemas desenvolvidos

para um mesmo propadsito por
diferentes grupos de uma turma de
estudantes do Ensino Médio, definir
critérios relevantes, classifica-los

em niveis de importancia, avaliar

os sistemas e fazer uma discussdo
critica comparando os resultados das
avaliacdes dos sistemas.
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(EM13C007)
Compreender

as diferentes
tecnologias, bem

como equipamentos,
protocolos e servicos
envolvidos no
funcionamento de
redes de computadores,
identificando suas
possibilidades de escala
e confiabilidade.

Redes de Computadores como a Internet funcionam
a partir de um conjunto de equipamentos (ex:

bases Wi-Fi, switches, roteadores, firewalls) que
realizam operacdes especificas e complementares.
A comunicacdo entre os equipamentos de rede
entre si e com os equipamentos dos usuarios

(ex: computadores, smart TVs, smartphones,
tablets, consoles de videogame) acontece através
de protocolos de comunicacdo que regem quais
informacées devem ser trocadas de forma que

a rede funcione de forma adequada. Além dos
aplicativos que sdo executados nos equipamentos
dos usuarios (ex: jogos online, navegadores Web),
existem outros softwares que sdo executados
dentro da rede para oferecer servicos aos usuarios
(ex: traducdo dos nomes de maquinas para
enderecos IP, bloqueio de ataques). Esta diversidade
de equipamentos, protocolos e servicos cria um
ambiente sofisticado pela quantidade de elementos,
e que precisa ser apropriadamente administrado
para que as redes de computadores apresentem um
comportamento suficientemente confidvel aos olhos
dos usuarios.

Estudo sobre como equipamentos de
rede sao fisicamente interconectados,
formando diferentes topologias

de rede. Observacdo através de
analisadores de pacotes do trafego de
rede gerado pela comunicacdo entre
equipamentos de rede, para observar
exemplos de diversos protocolos.
Habilitar e desabilitar servicos de
rede para observar, no equipamento
dos usuarios, como as aplicacdes se
comportam diante da auséncia de
servicos de rede importantes. Nos
equipamentos do usuario, mostrar
como sdo formados os enderecos

IP e como eles s&o traduzidos para
nomes de maquinas (ex: www.google.
com). Emular um ataque na Internet e
demonstrar como a existéncia de um
firewall permite bloquear o ataque e
proteger o usuario.

(EM13C008)

Entender como
mudancas na tecnologia
afetam a seguranca,
incluindo novas
maneiras de preservar
sua privacidade e
dados pessoais on-line,
reportando suspeitas

e buscando ajuda em
situacdes de risco.

Esta habilidade visa a preparar os estudantes para
fazer analise critica sobre as tecnologias a que

tém acesso (redes sociais, emails, ferramentas de
e-commerce, formularios para cadastro em médio
digital etc), sendo capaz de identificar, a cada
atualizacdo, os riscos a que estdo expostos, seja por
meio do compartilhamento de informacées pessoais
desnecessarias ou sensiveis ou na interacdo com
pessoas ou grupos desconhecidos e saber como se
proteger e denunciar situacdes suspeitas.

Estudo de casos de perfis falsos
de conhecidos para coleta de
informacdes pessoais.

(EM13C009)

Identificar tecnologias
digitais, sua presenca

e formas de uso, nas
diferentes atividades no
mundo do trabalho.

Esta habilidade visa a conduzir os estudantes a
percepcdo de quais sdo as ferramentas disponiveis
no universo laboral e como cada uma delas pode
ser utilizada para resolver determinado problema.
Saber utilizar, por exemplo, ferramentas de
produtividade para entender o fluxo de um projeto
Ou para organizar processos, compreender como
uma planilha eletrénica pode otimizar determinados
controles e gerar graficos para melhor compreender
cenarios, saber utilizar software ou impressora 3D
para produzir prototipos, recursos para editoracdo
gréfica, organizacdo de banco de dados etc.

No contexto desta habilidade também deve-se
trabalhar para que os estudantes sejam capazes de
identificar os diferentes hardwares disponiveis, sua
necessidade e efetividade para diferentes contextos
laborais, analisando questdes de custo X beneficio,
condicdes de instalacdo, acessibilidade etc.

Ser capaz de identificar quais
ferramentas resolveriam cada
problema; exemplo do trator,
impressora 3D, ferramentas de
produtividade, mapa mental.

(EM13C010)

Conhecer os
fundamentos da
Inteligéncia Artificial,
comparando-a com a
inteligéncia humana,
analisando suas
potencialidades, riscos
e limites.

A Inteligéncia Artificial (IA) refere-se a sistemas
ou maquinas que imitam a inteligéncia humana
para executar tarefas e tomar decisdes. A grande
contribuicdo da IA é a automatizacdo de diversas
tarefas cognitivas. Porém, o uso indiscriminado

e irresponsével dessas tecnologias pode ter
consequéncias graves.

Algoritmos de recomendacdo de
plataformas de streaming e outras
sdo normalmente implementados
usando técnicas de inteligéncia
artificial. Analisar criticamente como
esses algoritmos podem influenciar

0 usudrio dessas plataformas. Apés,
construir e avaliar pequenos sistemas
de recomendacéo.

(EM13C011)

Criar e explorar modelos
computacionais simples
para simular e fazer
previsdes, identificando
sua importancia no
desenvolvimento
cientifico.

Usar diferentes ferramentas de modelagem e
simulacdo computacional para analisar sistemas
simples e fazer previsdes. Este tipo de modelagem
envolve conceitos de probabilidade e estatistica.

Construir modelos de simulacdo
simples para avaliar consumo de
energia de uma casa ao longo do
tempo; envelhecimento da populacdo;
crescimento da populacdo; valorizacdo
de cripto moedas.
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(EM13C012)

Produzir, analisar,

gerir e compartilhar
informacdes a partir
de dados, utilizando
principios de ciéncia de
dados.

Ciéncia de dados é uma area que visa a extracdo de
conhecimento a partir de dados. Isso pode ser feito
por diferentes processos apoiados por ferramentas
computacionais, por exemplo planilhas, bancos

de dados, ferramentas estatisticas, ferramentas
baseadas em padrdes e técnicas de aprendizado de
maquing, entre outras.

Andlise e previsdo de comportamento
de compra de clientes a partir de
perfis de compras passadas.

(EM13C013)
Analisar e utilizar as
diferentes formas
de representacdo e
consulta a dados em
formato digital para
pesquisas cientificas.

Esta habilidade visa preparar os estudantes para
fazer pesquisas eficazes, em bases de dados
digitais, sendo capaz de criar e utilizar palavras-
chave, fazer uso de filtros em buscadores avancados
e identificar a origem da informac&o (por qual
instituicdo e/ou sujeito ela foi publicada). Analisar
também como essas informacdes aparecem em
ambientes para consulta, sendo capaz de identificar
o modus operandi dos sistemas que determinam a
sua relevancia ou prioridade.

Estudo de metadados em
documentos digitais e gerenciadores
de referéncias bibliograficas.

(EM13C014)

Avaliar a confiabilidade
das informacées
encontradas

em meio digital,
investigando seus
modos de construcdo
e considerando a
autoria, a estrutura

e 0 proposito da
mensagem.

Esta habilidade visa a preparar os estudantes

para analisar as informacgdes encontradas em meio
digital sendo capaz de identificar a confiabilidade da
informacao, o quanto ela é atual, por quem ela foi
produzida (instituicdo e/ou sujeito), qual a relacdo
da mensagem com a visdo deste(s) autor(es) e a
originalidade do texto.

Avaliacdo sobre a origem da
postagem de "fake news" por meio
de busca dos locais originais de
publicacdo.

(EM13C015)

Analisar a interacdo
entre usuarios

e artefatos
computacionais,
abordando aspectos da
experiéncia do usuério
e promovendo reflexdo
sobre a qualidade do
uso dos artefatos nas
esferas do trabalho, do
lazer e do estudo.

Esta habilidade visa a preparar os estudantes para
analisar a interacdo entre usuarios e artefatos
computacionais (plataformas, softwares, aplicativos,
jogos, sites etc.), sendo capaz de verificar a
experiéncia do usuério no que tange as condicdes de
acessibilidade (infraestrutura necessaria, condicdes
para pessoas com deficiéncia etc.), correlacdo com
0s objetivos de usabilidade apresentados por

cada artefato, adequacdo dos objetivos ao publico-
alvo, perfil do publico alvo, inovacao, aspectos
organizacionais, velocidade etc.

Estudo de interfaces em aplicativos
de smartphones usados por pessoas
da melhor idade.

(EM13C016)
Desenvolver projetos
com robdtica, utilizando
artefatos fisicos ou
simuladores.

E possivel desenvolver essa habilidade tanto
usando kits fisicos de robética, quanto simuladores

instalados em dispositivos computacionais ou online.

Projetos de trabalho com plataforma
Arduino ou MakeCode.

(EM13C017)
Construir redes
virtuais de interacdo
e colaboracéo,
favorecendo o
desenvolvimento de
projetos de forma
sequry, legal e ética.

Esta habilidade visa a fazer com que os estudantes
sejam capazes de se mobilizarem por meio de redes
sociais, criando comunidades que possam articular
propostas e projetos sociais ou cientificos. Com
isso espera-se que 0s jovens possam entender
necessidades coletivas, organizar ideias, conduzir
iniciativas de crowdfunding (vaquinhas virtuais e
captacdes de recursos financeiros) e utilizarem-

se dessas estratégias para resolver problemas
reais. Exemplos de resultados alcancados com
iniciativas desta natureza podem ser a construcdo
de uma biblioteca na comunidade, a reforma de
uma praca, reivindicar melhoria na prestacdo de
servicos publicos, denunciar abusos e injusticas
que eventualmente afetem comunidades ou grupos
sociais especificos, captar recursos para algum
projeto ou pesquisa de iniciacdo cientifica etc.

Exemplos de iniciativas dessa
natureza: Sleeping Giants,
crowdfunding para projetos.

(EM13C018)

Planejar e gerenciar
projetos integrados as
areas de conhecimento
de forma colaborativa,
solucionando
problemas, usando
diversos artefatos
computacionais.

Esta habilidade visa a preparar os estudantes para
utilizar artefatos computacionais para planejar e
gerenciar projetos sendo capaz de integrar, por
exemplo, recursos para gestdo de cronogramas,
riscos e equipes, espacos compartilhados para
armazenamento de arquivos, uso de ferramentas
para videoconferéncia, artefatos para discussdo
assincrona, ferramentas para gestdo de dados etc

Utilizar ferramentas de produtividade
para gerenciar projetos, organizar
informacdes em drives virtuais,
configurar permissdes de
compartilhamento de arquivos de
forma consciente e adequada as
necessidades de cada momento,
produzir fluxogramas para comunicar
processos, organizar reunides virtuais
e videoconferéncias, criar e aplicar
pesquisas por meio de formularios
digitais etc.
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(EM13C019)

Expor, argumentar e
negociar propostas,
produtos e servicos,
utilizando diferentes
midias e ferramentas
digitais.

Esta habilidade visa a preparar os estudantes

para vender uma ideia fazendo uso de diferentes
recursos tecnolégicos tais como producdo de um
video promaocional, construcdo de um site, cards para
as redes sociais, e-mail marketing, apresentacdo de
slides, criacdo de storytelling para uma apresentacdo
por videoconferéncia etc., além de entender o
comportamento das ferramentas de marketing
digital sendo capaz de analisar a performance de
cada campanha.

Aqui os estudantes podem ser
orientados a organizarem-se em
grupos para pensarem em solucdes
para problemas pré-definidos

pelos professores ou estimulados

a criarem produtos para serem
apresentados e defendidos perante
uma banca avaliadora (que pode

ser formada por professores,
gestores e funcionarios da escola,
pais, convidados da comunidade e
profissionais convidados). Os alunos
também devem ser estimulados por
exemplo, a realizarem pesquisas para
entender como seus produtos sdo
aceitos (ex. Formularios digitais) e a
criarem perfis em redes sociais para
divulgar essas ideias como fariam em
uma situacdo profissional real. Dessa
forma espera-se que possam simular
ainda na escola, futuras experiéncias
profissionais.

(EM13C020)

Criar conteldos,
disponibilizando-os
em ambientes virtuais
para publicacdo e
compartilhamento,
avaliando a
confiabilidade e as
consequéncias da
disseminacdo dessas
informacdes.

Esta habilidade visa a preparar os estudantes

para criarem contetdos, de diversas naturezas,
para serem disseminados em ambientes virtuais,
tais como podcasts e videos para canais em redes
digitais de divulgacdo de videos (ex. YouTube,
Twitch, Vimeo etc.), microvideos (ex. Instagram,
TikTok etc.), textos jornalisticos e cronicas (ex. Blogs,
Facebook etc.), fotografias (ex. Instagram, Facebook
etc.), refletindo sobre seus alcances e como o teor
da mensagem que é veiculada pode influenciar uma
comunidade local ou até mesmo global.

Criacdo e postagens de videos no
TikTok sobre conteddos de Quimica.

(EM13C021)

Comunicar ideias
complexas de forma
clara por meio de
objetos digitais como
mapas conceituais,
infograficos, hipertextos
e outros.

Esta habilidade visa preparar os estudantes para
utilizar recursos digitais que os ajudem a fazer
sinteses e correlacdes entre ideias, sendo capazes
de traduzir e sintetizar informacdes complexas em
ideias mais simples. Por exemplo: ler e interpretar
um artigo cientifico e representar suas principais
ideias por meio de um mapa conceitual, fazer a
leitura de um relatorio de pesquisa e transforma-lo
em um infogréfico, criar correlacdo entre textos,
imagens e outros recursos por meio da linguagem
hipertextual etc.

Comunicacdo de tematica com
infografico por meio da ferramenta
Canva.

(EM13C022)

Produzir e publicar
conteddo como

textos, imagens,
dudios, videos e suas
associacdes, bem como
ferramentas para sua
integracdo, organizacdo
e apresentacado,
utilizando diferentes
midias digitais.

Esta habilidade visa preparar os estudantes

para escolher e utilizar a ferramenta digital mais
adequada de acordo com o propdsito da mensagem
e publico-alvo que se pretende atingir.Os estudantes
deverdo ter a oportunidade de produzir, por
exemplo,textos para blogs,gravar videos e podcast,
construir gréficos,apresentacdes em slides etc.,
além de serem capazes de integrar recursos (inserir
um video em um blog, por exemplo),desenvolver o
senso estético (cores, fontes,estilos etc.)e valorizar
aincluséo (uso de ferramentas para acessibilidade
visual,auditiva,motora etc.).

Construcdo de contetdo multimidia
de Histaria com a ferramenta
ActivePresenter.

(EM13C023)

Analisar criticamente
as experiéncias

em comunidades
virtuais e as relagcdes
advindas da interacdo
e comunicacdo com
outras pessoas, bem
como seus impactos na
sociedade.

Esta habilidade visa a criar oportunidades

de reflexdo com os estudantes sobre as
oportunidades de didlogo e alcance da mensagem
que se configuram na formacdo de comunidades
virtuais, tanto relacionado a aspectos positivos
como negativos, em contextos pessoais ou
profissionais. Como exemplo, é possivel discutir
sobre a organizacdo de comunidades virtuais para
produzir pesquisa cientifica e colaborar com o
desenvolvimento da ciéncia, para busca de solucbes
para problemas locais, defesa de uma causa etc.

Uso de emojis para representacdo de
emocdes em comunidades virtuais
baseadas em texto, como grupos de
WhatsApp.

(EM13C024)

Identificar e reconhecer
como as redes

sociais e artefatos
computacionais em
geral interferem na
saude fisica e mental de
Seus usuarios.

Esta habilidade visa a sensibilizar os estudantes
sobre o impacto do uso excessivo das tecnologias
para sua saulde, seja relacionado a aspectos fisicos,
sociais ou emocionais. Neste contexto, é possivel
trabalhar questdes relacionadas a depresséo,
fobia, baixa autoestima, lesGes por movimentos
repetitivos, isolamento social etc.

Estudo de tempos de uso em
aparelhos eletronicos de tela por
parte de criancas.
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(EM13C025) Esta habilidade visa a preparar os estudantes para Didlogo estabelecido entre equipes
Dialogar em ambientes interagir e se comunicar em ambientes virtuais, durante uma partida em game
virtuais com seguranca como por exemplo, participar de um grupo de multiplayer.
e respeito as diferencas WhatsApp, interagir em um férum de discussao
culturais e pessoais, online em um curso a distancia, participar de uma
reconhecendo e videoconferéncia, postar uma critica em um blog
denunciando atitudes etc), com respeito aos sujeitos envolvidos, buscando
abusivas. entender o contexto destas pessoas (sociais,
politicos, religiosos, étnicos etc.), além de ser capaz
de preservar sua imagem e privacidade em prol da
sua seguranca pessoal ou mesmo coletiva.

(EM13C026) Esta habilidade visa a orientar os estudantes sobre Licencas de uso de imagens digitais
Aplicar os conceitos questdes que se referem ao respeito a Lei Geral de baixadas da Internet; Marco Civil
e pressupostos do Protecdo de Dados e outras correlacionadas, seja da Internet, Lei Geral de Protecdo
direito digital em sua nas oportunidades de interacdo e colaboracdo online de Dados (LGPD), licencas Creative
conduta e experiéncias (navegacdo nas redes sociais, organizacdo de grupos Commons, Direitos Autorais etc.
com o cotidiano da de trabalho etc.), seja na producdo de uma pesquisa
cultura digital, bem cientifica (autoria na producdo de materiais, por
como na producdo exemplo) ou mesmo no desenvolvimento de um
e uso de artefatos software, onde é necessario avaliar que tipo de
computacionais. informacao é possivel coletar de um usuério e o que

pode ser feito com ela.

CONHECENDO UM POUCO MAIS!
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PROPOSTAS PEDAGOGICAS

Scratch

Habilidades (EM13C012) Produzir, analisar, gerir e compartilhar informacdes a partir de dados,
utilizando principios de ciéncia de dados.

Objetivo Geral Criar facilmente, por meio de bloquinhos com diversos comandos que se
encaixam para a formacdo do cddigo, animacdes, jogos e historias interativas
que apresentam, de forma simples e divertida, a l6gica de funcionamento da
programacao.

Autoria Instituto de Tecnologia de Massachusetts (o MIT, sigla em inglés)

Fonte https://scratch.mit.edu/

Autor da Priscila Mendonca Moura

Curadoria

Desenvolvimento

Desenvolvido pelo laboratério de midia do renomado Instituto de Tecnologia
de Massachusetts (o MIT, sigla em inglés), o site é voltado principalmente para
0 publico entre 8 e 16 anos. Com ele, é possivel criar facilmente, por meio de
bloquinhos com diversos comandos que se encaixam para a formacdo do codigo,
animacodes, jogos e historias interativas que apresentam, de forma simples e
divertida, a l6gica de funcionamento da programacao. O site estd disponivel em
portugués e em mais 40 linguas. O menu de idiomas também se encontra na
parte inferior da pagina.

A Cidade Enlameada — Arvores Geradoras Minimas

Habilidades (EM13C002) Explorar e construir a solucdo de problemas por meio de
refinamentos, utilizando diversos niveis de abstracdo desde a especificacdo até a
implementacao;

(EM13CO011) Criar e explorar modelos computacionais simples para simular e fazer
previsdes, identificando sua importancia no desenvolvimento cientifico;
(EM13C005) Identificar os limites da Computacao para diferenciar o que pode ou
nao ser automatizado, buscando uma compreensdo mais ampla dos limites dos
processos mentais envolvidos na resolucdo de problemas.

Objetivo Geral Mostrar como os computadores sao usados para encontrar as melhores solucbes
para os problemas da vida real, tais como conectar linhas elétricas entre casas.

Autoria Todo o material esta disponivel gratuitamente e sob licenca Creative Commons
BY-NC-SA.

Fonte https://desplugada.ime.unicamp.br/atividade9/index.html

Autor da Priscila Mendonca Moura

Curadoria

Desenvolvimento

Esta atividade mostrard como os computadores sdo usados para encontrar as
melhores solucdes para os problemas da vida real tais como conectar linhas
elétricas entre casas. Os estudantes devem usar a folha de atividade que explica
o problema da “Cidade Enlameada”.
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ATIVIDADE: O PROBLEMA DA CIDADE ENLAMEADA

1. Leitura e Anadlise de Textos

Era uma vez uma cidade que ndo tinha estradas. Andar pela cidade era
particularmente dificil depois de chuva intensa porque a terra se tornava muito
enlameada, o que fazia com que carros ficassem presos na lama e as pessoas
sujassem suas botas. O prefeito da cidade decidiu que algumas das ruas deveriam
ser pavimentadas, mas ele ndo queria gastar mais dinheirodo que o necessario, pois
o orcamento da cidade é limitado. Portanto, o prefeito especificou duas condicdes:

1. Um nUmero suficiente de ruas devem ser pavimentadas de modo que seja
possivel para qualquer pessoa ir de sua casa para a casa de qualquer pessoa
utilizando apenas estradas pavimentadas, e

2. A pavimentacao deve custar o mais barato possivel.

Aqui estd o desenho da cidade. O nimero de pedras de pavimentacdo entre cada
casa representa o custo de pavimentacdo dessa via. Encontre o melhor percurso
que ligue todas as casas, mas utilize a menor quantidade possivel de pedras de
pavimentacdo. Quais estratégias vocé usou para resolver o problema?
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2. Discussao
Compartilhe as solucdes encontradas pelos estudantes. Quais estratégias foram
utilizadas?

Uma boa estratégia para encontrar a melhor solucdo é comecar com um mapa
vazio e, gradualmente, adicionar os pavimentos até que todas as casas estejam
conectadas, acrescentando os caminhos em ordem crescente de comprimento,
sem conectar casas que jd estejam ligadas. Diferentes solucdes podem ser
encontradas se vocé mudar a ordem na qual os caminhos de mesmo comprimento
sdo adicionados. Duas solucdes possiveis s§o mostradas abaixo.
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Outra estratégia consiste em iniciar com todos os caminhos pavimentados e,
depois, remover os caminhos que vocé nao precisa. No entanto, isso requer muito

mais esforco.
Onde vocé encontraria redes na vida real?

Os cientistas da computacdo chamam as representacdes dessas redes de
“grafos”. Redes reais podem ser representadas por um grafo para resolver
problemas, como projetar a melhor rede de estradas entre cidades ou rotas de

VOOSs No pais.
Ha também muitos outros algoritmos que podem ser aplicados aos grafos, tais
como encontrar a distdncia mais curta entre dois pontos, ou 0 percurso mais

curto que passa por todos os pontos.
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3. Variacdes e extensdes
Esta é outra forma de representar as cidades e as estradas:

As casas sdo representadas por circulos, as estradas enlameadas por linhas, e o
comprimento de uma estrada é dado pelo niumero ao lado da linha.

Os cientistas da computacdo e matematicos usam frequentemente este tipo de
diagrama para representar esses problemas. Eles o chamam de grafo.

Elabore alguns de seus proprios problemas do tipo Cidade Enlameada e teste-os
com seus amigos.

Vocé pode descobrir uma regra para descrever quantas estradas ou conexfes
sd0 necessdrias para obter a melhor solucao? Isso depende de quantas casas
existem na cidade?

4. Do que se trata tudo isso?

Suponha que vocé esteja projetando a forma como um servico tal como
eletricidade, gas ou agua deva ser entregue a uma nova comunidade. Uma rede de
filos ou canos é necessaria para conectar todas as casas a companhia prestadora
do servico. Toda casa precisa estar conectada a rede em algum ponto, mas a rota
utilizada pela companhia para chegar até a casa ndo interessa realmente; apenas
importa que essa rota exista.

A tarefa de projetar uma rede com um comprimento total minimo é chamado de
problema da Arvore Geradora Minima (do inglés, minimal spanning tree).

Arvores geradoras minimas ndo s3o Uteis apenas em redes de gas e eletricidade;
elas também nos ajudam a resolver problemas em redes de computadores, redes
telefénicas, de oleodutos, e de rotas aéreas. No entanto, ao decidir as melhores
rotas para as pessoas viajarem, vocé tem de levar em conta a forma que tornard
a viagem mais conveniente para o viajante, bem como quanto ird custar. Ninguém
quer passar horas em um avido utilizando a maior rota para chegar a outro pais
apenas porque é a mais barata. O algoritmo da cidade enlameada pode ndo ser
muito Util para essas redes, porque ele simplesmente minimiza o comprimento
total das estradas ou rotas de voo.
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Arvores geradoras minimas também s3o Uteis para resolucdo de outros
problemas envolvendo grafos, tais como o “Problema do Caixeiro Viajante”, que
tenta encontrar a rota mais curta que visita todos os pontos da rede.

Existem algoritmos eficientes (métodos) para resolver problemas de arvore
geradora minima. Um método simples, que fornece uma solucdo 6tima, consiste
em comecar sem conexdes, e adiciona-las em ordem crescente de tamanho,
acrescentando apenas as conexdes que juntem partes da rede que ainda nao
foram conectadas. Esse método é chamado de algoritmo de Kruskal, em referéncia
a J.B. Kruskal, que o publicou em 1956.

Para muitos problemas em grafos, incluindo o “Problema do Caixeiro Viajante”,
os cientistas da computacao ainda procuram encontrar métodos que achem a
melhor solucdo possivel.

5. Solucdes e dicas

Quantas estradas ou conexdes s30 necessarias se houver n casas na cidade?
Acontece que uma solucdo otima terd sempre exatamente n-1 conexdes, pois isso
é sempre suficiente para conectar n casas, e acrescentando uma casa a mais seria
criar rotas alternativas desnecessarias entre as casas.

Avaliacao critica de informacdes digitais

Habilidades (EM13C013) Analisar e utilizar as diferentes formas de representacdo e consulta
a dados em formato digital para pesquisas cientificas;

(EM13LGG302) Posicionar-se criticamente diante de diversas visbes de mundo
presentes nos discursos em diferentes linguagens, levando em conta seus
contextos de producéo e de circulacao;

(EM13C014) Avaliar a confiabilidade das informacdes encontradas em meio digital,
investigando seus modos de construcdo e considerando a autoria, a estrutura e
0 proposito da mensagem.

Objetivo Geral Desenvolver habilidades de avaliacdo da confiabilidade das informacdes
encontradas em meio digital, além de promover um posicionamento critico diante
de diferentes vis6es de mundo.

Autoria Criada com uso de IA

Fonte https://www.chatlipe.com.br/

Autor(a)da Franciney Azevedo Oliveira

Curadoria

Desenvolvimento

Fake News e Verdadeiras Narrativas

1. Leitura e Analise de Textos

« Selecione dois textos sobre um tema contemporaneo (por exemplo, mudanca
climatica, saude publica, politica, etc.). Um texto deve ser uma noticia
verdadeira e o outro uma Fake news.

» Os textos podem ser coletados de sites de noticias, blogs ou redes sociais.

« Indicados para a atividade, os alunos podem usar plataformas confidveis para
encontrar informacoes: sites de verificadores de fatos (fact-checkers), como a
Agéncia Lupa ou o Comprova.
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2. Grupos de Discussao

Divida a turma em grupos de 4 a 5 alunos.

Cada grupo deve discutir os seguintes pontos sobre os textos selecionados:
Autoria: Quem é o autor do texto? E uma fonte confidvel? Qual é a sua
formacao ou especializacao?

Estrutura: Como o texto estd organizado? Ele apresenta evidéncias, dados
ou citacdes? Qual é o tom usado - informativo, persuasivo, sensacionalista?
Propodsito da Mensagem: Qual é a intencdao do texto? Informar, convencer,
entreter? Ha algum tipo de viés ou intencdo oculta?

. Pesquisa e Apresentacao

Cada grupo deve conduziruma breve pesquisa sobre a origem das informacdes
apresentadas nos textos analisados e preparar uma apresentacao oral de 10
minutos.

Na apresentacdo, deverao apresentar:

Uma comparacdo entre os dois textos, destacando as diferencas de
abordagem e a confiabilidade das informacdes.

Um posicionamento critico acerca das visdes de mundo presentes em ambos
os textos, considerando o contexto de producdo e circulacdo.

. Redacao Final

ApOs as apresentacdes, cada aluno deverd escrever uma redacdo (1-2
paginas) em resposta a uma das perguntas abaixo:

Como a forma, como as informacbes sdo apresentadas, pode influenciar a
percepcdo do leitor?

De que forma a desinformacdo pode impactar a sociedade e a democracia?
Qual o papel do leitor na verificacdo da informacao e na construcdo de um
discurso critico?

5. Conclusao

Em aula, abrir um debate sobre a importancia da literatura, o papel da midia e a
responsabilidade do consumidor de informacfes em um mundo digital saturado
de dados e opini6es, enfatizando a habilidade critica e a analise da informacao.

Recursos Necessarios

« Acesso a internet para pesquisa.
« Materiais para apresentacao (slides, cartazes, etc.).
« Textos selecionados (fazer copias para os grupos).

Avaliacao

« A avaliacdo sera feita com base na participacdo nas discussGes em grupo,
na apresentacdo oral e na redacao final. Critérios como clareza, relevancia,
argumentacao, e criatividade devem ser considerados.

Dicas para o(a) Professor(a)

« Incentive os alunos a serem rigorosos na escolha das fontes e ajude-os a entenderem
a diferenca entre uma informac&o validada e uma informacdo ndo confidvel.

« Promovaumambiente onde as opinibes possam ser expressas respeitosamente,
mesmo que haja discordancias.
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Criando uma Campanha de Conscientizacao Social

Habilidades (EM13C001) Explorar e construir a solucdo de problemas por meio da reutilizacdo
de partes de solucdes existentes;

(EM13C003) Identificar o comportamento dos algoritmos no que diz respeito ao
consumo de recursos como tempo de execucdo, espaco de memaria e energia,
entre outros.

Objetivo Geral Desenvolver uma campanha de conscientizacdo sobre um tema social relevante,
utilizando ferramentas digitais para criar materiais que informem e mobilizem a
comunidade.

Autoria Juliana Martins

Fonte https://alana.org.br/

Autor da Karen Virginio Cruz Boto Gois

Curadoria

Desenvolvimento

Atividade: Campanha Comunitaria
1. Escolha do Tema
Iniciar a aula discutindo diferentes questdes sociais que afetam a comunidade,
como meio ambiente, satde mental, bullying ou inclusdo. Os alunos devem
escolher um tema para a campanha.

2. Pesquisa e Coleta de Informacbes
Os alunos realizam uma pesquisa sobre o tema escolhido, coletando dados e
informacbes relevantes que possam ser utilizados na campanha.

3. Criacao dos Materiais

Utilizando ferramentas digitais (como Canva ou Google Slides), os alunos criam
cartazes, infograficos ou apresentacdes que expliquem o problema e proponham
solucdes ou acdes que a comunidade pode adotar.

4. Divulgacao da Campanha

Planejar como a campanha serd divulgada. Os alunos podem criar uma
apresentacao para compartilhar com outras turmas ou até mesmo desenvolver
um post para redes sociais da escola.

5. Apresentacdo dos Projetos
Cada grupo apresenta sua campanha para a turma, explicando o tema escolhido,
as informacbes coletadas e os materiais criados.

6. Reflexao Final

Conduzir uma discussdo sobre a importancia da conscientizacdo social e como
as ferramentas digitais podem ser usadas para promover mudancas positivas na
comunidade. Essa sequéncia didatica simples permite que os alunos se envolvam
com questdes sociais relevantes, desenvolvendo habilidades de pesquisga, criacdo
e comunicacdo enquanto utilizam a tecnologia de forma construtiva.
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Avaliacao critica de informacdes digitais Il

Habilidades

(EM13LGG302) Posicionar-se criticamente diante de diversas visbes de mundo
presentes nos discursos em diferentes linguagens, levando em conta seus
contextos de producéo e de circulacdo.

(EM13C013) Analisar e utilizar as diferentes formas de representacao e consulta
a dados em formato digital para pesquisas cientificas.

(EM13C014) Avaliar a confiabilidade das informacdes encontradas em meio digital,
investigando seus modos de construcao e considerando a autoria, a estrutura e
0 proposito da mensagem.

(EM13CHS102) Identificar, analisar e discutir as circunstancias histéricas,
geograficas, politicas, econémicas, sociais, ambientais e culturais que contribuiram
para a formacao da identidade nacional brasileira.

(EM13CHS204) Comparar e avaliar os processos de ocupacdo do espaco e a
formacdo de territérios, territorialidades e fronteiras, identificando o papel de
diferentes agentes (como grupos sociais e culturais, impérios, Estados Nacionais
e organismos internacionais) e considerando os conflitos populacionais (internos
e externos), a diversidade étnico-cultural e as caracteristicas socioecondmicas,
politicas e tecnoldgicas.

(EM13CHS601) Identificar e analisar as demandas e os protagonismos politicos,
sociais e culturais dos povos indigenas e das populacfes afrodescendentes
(incluindo as quilombolas) no Brasil contemporéneo considerando a histoéria das
Ameéricas e o contexto de exclusao e inclusao precaria desses grupos na ordem
social e econémica atual, promovendo acbes para a reducao das desigualdades
étnico-raciais no pais.

Objetivo Geral

Desenvolver habilidades de avaliacdgo da confiabilidade das informacdes
encontradas em meio digital, além de promover um posicionamento critico diante
de diferentes vis6es de mundo.

Autoria

Elaboracdo com ajuda de IA - Chat GPT.

Fonte

https://www.chatlipe.com.br/

Autorda
Curadoria

Gilson dos Santos

Desenvolvimento

Atividade: Confiabilidade das informacdes encontradas em meio digital

1. Pesquisa e Analise:

« Dividir aturma em grupos e atribuir a cada grupo uma das seguintes tematicas:

« O colonialismo europeu e suas consequéncias sociais e culturais;

« O papel da escraviddo na formacdo das sociedades afro-americanas;

« A construcao da identidade nacional e o etnocentrismo no Brasil;

« Narrativas de resisténcia indigena e afrodescendente.

« Cada grupo deve realizar uma pesquisa sobre sua tematica, identificando as
circunstancias histdricas e sociais que a cercam, além de explorar como essas
narrativas sdo influenciadas por etnocentrismo e racismo.

2. Debate em Sala:

« ApGs a pesquisa, cada grupo apresentard suas conclusdes em um debate.
Os alunos devem ser incentivados a fazer comparacdes entre as diferentes
narrativas apresentadas, discutindo como diferentes grupos sociais e
culturais vivenciaram e resistiram a discursos etnocéntricos e racistas ao
longo da historia.

145


https://www.chatlipe.com.br/

3. Reflexao Critica:
« Apbs os debates, cada aluno deve redigir uma reflexao critica (de 1 a 2
paginas) em que:

» Analise como as circunstancias histéricas apresentadas pelos grupos
refletem questdes de etnocentrismo e racismo.

» Relacione as narrativas discutidas com experiéncias atuais em comunidades
virtuais, considerando como essas plataformas podem influenciar a
percepcdo dos conceitos de identidade, raca e etnocentrismo.

 Proponha formas de promover uma maior inclusdo e diversidade nas narrativas
histéricas e saciais, utilizando as ferramentas de comunicacdo atuais.

4. Apresentacao Virtual
« Para finalizar a atividade, cada grupo deve criar uma apresentacdo virtual
(usando Google).

Introducao a Inteligéncia Artificial

Habilidades

(EM13C005) Identificar os limites da Computacdo para diferenciar o que pode ou
nado ser automatizado, buscando uma compreens3do mais ampla dos limites dos
processos mentais envolvidos na resolucao de problemas.

(EM13C008) Entender como mudancas na tecnologia afetam a seguranca,
incluindo novas maneiras de preservar sua privacidade e dados pessoais on-line,
reportando suspeitas e buscando ajuda em situacdes de risco.

(EM13C009) Identificar tecnologias digitais, sua presenca e formas de uso, nas
diferentes atividades no mundo do trabalho.

(EM13C010) Conhecer os fundamentos da Inteligéncia Artificial, comparando-a
com a inteligéncia humana, analisando suas potencialidades, riscos e limites.

Objetivo Geral

(Os autores especificam como objetivos) Compreender o conceito bdsico de
inteligéncia artificial (IA); explorar o papel dos algoritmos e dos dados na lA; identificar
0s sucessos e limitacdes da IA; experimentar ferramentas que utilizam IA.

Autoria

Rosa Maria Vicari; Cristiano Galafassi; Christian Brackmann e Lucas Mizusaki

Fonte

https://www.computacional.com.br/ia/planos-de-aula.php . Acesso em: 09 jan.2025.

Autor(a)da
Curadoria

Helziane Santos da Silveira

Desenvolvimento

ATIVIDADE: TESTE DE TURING E A IA NO SEU BOLSO

Sequéncia Didatica - Encontro 1

1. Introducao

« Definir o que é Inteligéncia Acrtificial;

« Discutir o Teste de Turing e outras tentativas de definir inteligéncia;

« Diferenciar Algoritmos e Dados e como eles interagem entre si;

« Despertar curiosidade: Apresentar conquistas importantes e grande impacto
no contexto dos alunos como:
» AlphaGo - derrotando um jogador de GO (vide Reportagem: Campedo

mundial de Go perde (por muito pouco) para robd do Google);

« Veiculos Autdnomos (veja o video Self-Driving Car Test: Steve Mahan)
« Rob6s em Movimento (veja o video Do You Love Me? / Boston Robotics)
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Sistemas de Recomendacao: recomendacdo de filmes, séries e musicas
baseados nas preferéncias do usuario em servicos de streaming.
Assistentes Virtuais Pessoais: como Alexa, Google Assistente e Siri, que
entendem e respondem a comandos de voz.

2. Reflexdo: Esses exemplos podem ser considerados “inteligentes’?

3. Atividade: Divida os alunos em grupos (duplas ou trios) e dé a cada um deles
um dos cendrios abaixo onde a IA poderia ser usada (ndo limitado a esses).
Peca-lhes que pensem nos algoritmos e dados necessarios para cada cenario.
Compartilhe ideias no quadro e discuta os desafios. Possiveis Cenarios (ndo
limitado a esses):

Saude:

Diagnostico e tratamento de doencas, cuidados de salde remotos
(atendimento e monitoramento remoto);

Um sistema que pode diagnosticar doencas de pele com base em imagens;
Um robd que pode ajudar as pessoas com deficiéncia a realizar tarefas
cotidianas;

Um sistema que pode fornecer atendimento psicoldgico personalizado.

Educacao:

Personalizacdo do ensino, Avaliacdo automatizads;

Um sistema que pode personalizar o ensino de acordo com as necessidades
individuais dos alunos;

Uma ferramenta de aprendizagem assistida por computador que pode
ajudar os alunos a aprender de forma mais eficaz;

Um sistema que pode avaliar o progresso dos alunos de forma automatizada;

Negodcios:

Automatizacdo de tarefas, Marketing;

Um sistema que pode automatizar tarefas repetitivas, como processar
pedidos ou responder a perguntas de clientes;

Um sistema que pode ajudar os tomadores de decisdo a tomar decisdes
mais informadas;

Um sistema que pode personalizar as campanhas de marketing de acordo
com os interesses dos clientes.

Lazer:

Entretenimento;

Experiéncias personalizadas;

Um sistema que pode gerar conteudo criativo, como poemas, historias ou
musicas;

Um sistema que pode melhorar a experiéncia de jogos, tornando-os mais
imersivos e personalizados;

Um sistema que pode fornecer entretenimento personalizado, como
recomendacodes de filmes ou musica.

Seguranca:

Monitoramento.
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4. Extra

Como atividade extraclasse, convide os alunos a assistirem o documentario
AlphaGo, disponivel gratuitamente no Youtube com o seguinte questionamento:
O que a Inteligéncia Artificial pode revelar sobre um jogo de trés mil anos?

5. Linha do Tempo da IA

Ainda em grupos, peca aos estudantes acessarem a Linha do Tempo da
Inteligéncia Artificial (vide Material Adicional) para realizarem uma analise dos
acontecimentos desde a década de 1940 até a atualidade. Peca a eles notarem
0 que aconteceu em cada década e os invernos da IA. Apds, peca para criarem
um mapa conceitual que conecte os diferentes eventos da linha do tempo,
mostrando as relacbes entre eles. Os alunos devem usar a linha do tempo
para identificar eventos chave e desenvolver um mapa conceitual que mostre
como esses eventos ou tecnologias estdo interconectados. Eles podem usar
software de mapeamento mental ou criar o mapa manualmente.

Extra: O professor pode realizar um debate sobre o futuro da Inteligéncia
Artificial. Os alunos deverdo ser divididos em dois lados: otimistas sobre o
futuro da IA e os preocupados com os potenciais riscos. O objetivo do debate é
promover a reflexao critica sobre os impactos futuros da |A na sociedade, ética
na tecnologia e potenciais desenvolvimentos.

6. Avaliacdo

« Participacdo em sala de aula das atividades propostas.

» Proposicdes e consideracdes a respeito dos possiveis cenarios de uso da IA.
» Entrega e riqueza dos detalhes contidos no Mapa Mental.

7. Material Complementar
» Reportagem: Campedo mundial de Go perde para rob6 do Google /
Superlnteressante

-poUCO-para- robo do-gooqgle

« Video: Self-Driving Car Test: Steve Mahan / Google
https://www.youtube.com/watch?v=cd alpUUE

« Video: Do You Love Me? / Boston Robotics
https://www.youtube.com/watch?v=Fn3KWM1kuAw

« Linha do Tempo da Inteligéncia Artificial
https://www.computacional.com.br/atividades/linha_tempo_ia.jpg

» Documentério: AlphaGo / Google DeepMind
https://www.youtube.com/watch?v=Yh9Eu6ck5yU

Sequéncia Didatica - Encontro 2
1. Introducao: Como a Inteligéncia artificial funciona?

Entregue para cada aluno ou grupo uma copia do questionario abaixo. Inicie a
execucdo do video “Como a IA funciona” para que os alunos possam, enquanto
assistem, encontrar as alternativas corretas do questionario:
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QUESTIONARIO DO VIDEO: “COMO A IA FUNCIONA?”
1. Quando o termo "Inteligéncia Artificial" foi cunhado?
a) 1943
b) 1956
c) 1961
d) 1970

2. Quem criou o perceptron e em que ano?
a) Alan Turing, 1950

b) Frank Rosenblatt, 1958

¢) Marvin Minsky, 1962

d) John McCarthy, 1956

3. Qual era a principal funcdo do perceptron de Rosenblatt?
a) Resolver equactes complexas

b) Imitar a atividade neuronal do cérebro

) Criar graficos avancados

d) Processamento de linguagem natural

4, 0 que levou ao primeiro "Inverno da IA™?

a) A invencdo do microprocessador

b) A critica de Minsky e Papert sobre o perceptron
¢) O surgimento da internet

d) A falta de interesse publico

5. Qual universidade desenvolveu um dos primeiros carros autbnomos nos anos
19807

a) MIT

b) Stanford

c) Carnegie Mellon

d) Harvard

6. Qual era a principal diferenca entre o perceptron e a rede neural ALVINN?
a) ALVINN era totalmente digital, enquanto o perceptron era analdgico

b) ALVINN tinha uma camada oculta de neurtnios artificiais

c) O perceptron era mais rapido que ALVINN

d) ALVINN utilizava menos dados para o treinamento

7. Qual foi a contribuicdo significativa de Fei-Fei Li para a 1A?
a) Desenvolveu o primeiro algoritmo de backpropagation
b) Criou a base de dados ImageNet

c) Inventou o perceptron

d) Desenvolveu o AlexNet

8. 0 que foi o AlexNet?

a) Um novo algoritmo de processamento de linguagem natural

b) Uma rede neural profunda que ganhou a competicdo ImageNet
c) Um carro auténomo avancado

d) Um software de reconhecimento facial
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9. Qual foi uma das principais barreiras para o avanco da IA nos anos 20107
a) Falta de dados

b) Limitacdes de hardware

c) Excesso de regulamentacfes governamentais

d) Falta de interesse publico

10. Por que o uso de GPUs foi pioneiro no desenvolvimento do AlexNet?
a) Eles eram mais baratos do que os CPUs

b) Eles eram especializados em célculos paralelos rapidos

) Eles tinham maior capacidade de armazenamento

d) Eles eram mais faceis de programar

GABARITO DO QUESTIONARIO: “COMO A IA FUNCIONA?”
1. Quando o termo "Inteligéncia Artificial" foi cunhado?
Resposta correta: b) 1956
2. Quem criou o perceptron e em que ano?
Resposta correta: b) Frank Rosenblatt, 1958
3. Qual era a principal funcao do perceptron de Rosenblatt?
Resposta correta: b) Imitar a atividade neuronal do cérebro
4. 0 que levou ao primeiro "Inverno da IA"?
Resposta correta: b) A critica de Minsky e Papert sobre o perceptron

5. Qual universidade desenvolveu um dos primeiros carros autbnomos nos anos

1980?
Resposta correta: c) Carnegie Mellon
6. Qual era a principal diferenca entre o perceptron e a rede neural ALVINN?

Resposta correta: b) ALVINN tinha uma camada oculta de neurbnios artificiais

7. Qual foi a contribuicdo significativa de Fei-Fei Li para a IA?
Resposta correta: b) Criou a base de dados ImageNet
8. 0 que foi o AlexNet?

Resposta correta: b) Uma rede neural profunda que ganhou a competicéo

ImageNet

9. Qual foi uma das principais barreiras para o avanco da IA nos anos 2010?
Resposta correta: b) Limitacdes de hardware

10. Por que o uso de GPUs foi pioneiro no desenvolvimento do AlexNet?
Resposta correta: b) Eles eram especializados em calculos paralelos rapidos.

Apods recolher, revise brevemente os principais conceitos abordados na licao

(algoritmos, dados, sucessos, limitacdes).

2. Pratica com Quick, Draw!

« Apresentando o Quick, Draw!: explique como essa ferramenta do Google usa
aprendizado de maquina para adivinhar o que os usuarios estdo desenhando.
Demonstre como funciona e destaque os conceitos subjacentes de IA (por
exemplo, redes neurais, dados de treinamento).

« Desafio Individual: Divida os alunos em grupos (duplas ou trios) e forneca-
Ihes acesso ao Quick, Draw!.

« Desafie-os a: Desenhar objetos diferentes e ver com que precisdo a
ferramenta consegue adivinha-los. Experimentar diferentes estilos e
técnicas de desenho. Apods, discuta com os estudantes: o que torna alguns
desenhos mais faceis de serem reconhecidos pela IA do que outros. Peca aos
alunos que compartilhem suas experiéncias com o Quick, Draw e discutam
suas observacdes. Fale sobre os desafios enfrentados pelo sistema de IA e
como ele poderia ser melhorado.
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Exemplo:

Preconceito - Os sistemas de IA sdo treinados em grandes conjuntos de
dados, e esses dados podem refletir os preconceitos dos humanos que os
criaram (chatbot Tay);

Acessibilidade - Os sistemas de IA que usam linguagem natural podem ser
dificeis de usar para pessoas com deficiéncia auditiva (Alexa);

Dados de Treinamento - Quanto maior o conjunto de dados, mais preciso
o modelo serd. No entanto, coletar e preparar grandes conjuntos de dados
pode ser caro e demorado (Quick, Draw! - 50 milhdes de desenhos separados
em 345 categorias);

Conclusao e futuro da IA:

« O Futuro da IA: Discuta o futuro potencial da IA e seu impacto em varios
aspectos da vida.

« Incentive os alunos a pensar criticamente sobre as oportunidades e desafios
que temos pela frente.

3. Avaliacao

Observe a participacdo dos alunos nas discussoes e atividades.

Colete e analise os resultados do pequeno questionario.

Avalie os projetos criativos com base na sua clareza, originalidade e
compreensao dos conceitos de IA.

Material Adicional

Como a IA funciona?

https://www.youtube.com/watch?v=hpcdcJPdmlic

Como funciona o semiconductor?
https://www.youtube.com/watch?v=L7IxRjJvAns

Quickdraw
https://santatracker.google.com/speedsketch.html
https://quickdraw.withgoogle.com/?locale=pt_PT

https://experiments.withgoogle.com/quick-draw

Classificacao de Animais

Habilidades

(EM13C010) Conhecer os fundamentos da Inteligéncia Artificial, comparando-a
com a inteligéncia humana, analisando suas potencialidades, riscos e limites.
(EI03C0O03) Experienciar a execucao de algoritmos brincando com objetos (des)
plugados.

Objetivo Geral

(Os autores especificam como objetivos) Compreender os fundamentos de
algoritmos e arvores de decisao; aplicar conceitos de biologia na classificacdo de

animais; estimular a colaboracdo e discusséo critica entre os alunos;compreender

0 conceito basico de inteligéncia artificial (I1A); explorar o papel dos algoritmos e
dos dados na IA; identificar os sucessos e limitacdes da IA.

Autoria

Rosa Maria Vicari; Cristiano Galafassi; Christian Brackmann e Lucas Mizusaki

Fonte

https://www.computacional.com.br/ia/planos-de-aula.php . Acesso em: 10 jan. 2025.
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Autor(a)da
Curadoria

Helziane Santos da Silveira

Desenvolvimento

ATIVIDADE: ARVORES DE DECISAO
Sequéncia Didatica - Encontro 1

1. Introducao

Aprender sobre arvores de decisdo é essencial para entender os principios
fundamentais da inteligéncia artificial (IA). Esta compreensdo ajuda a
desmistificar a A, mostrando que seus processos de tomada de decisdo podem
ser analiticos e transparentes. Além disso, as arvores de decisdo servem como
uma introducdo acessivel aos conceitos mais complexos de aprendizado de
maquinga, fundamental no campo da IA.

Estudar arvores de decisdo também desenvolve habilidades de pensamento
l6gico e analitico, essenciais para a resolucdo de problemas em uma variedade
de campos, como medicing, financas e engenharia. Os alunos aprendem a
organizar e interpretar dados sistematicamente.

Ao compreender como os algoritmos processam e classificam informacoes.
Os alunos podem se envolver em discussdes importantes sobre ética e
transparéncia em IA, avaliando os impactos e questdes éticas relacionadas a
essas tecnologias.

Uma arvore de decisdo € um modelo de tomada de decisdo utilizado em
diversas areas. Ela é usada para representar graficamente e resolver uma série
de decisbes interligadas, oferecendo um meio sistemdatico de tomar decisdes
baseadas em dados ou conhecimento prévio.

2. Vamos exemplificar?

Imagine que vocé estd tentando decidir o que fFazer em um sabado a tarde.
Uma arvore de decisdo é como um mapa de escolhas que te ajuda a chegar a uma
decisao final. Neste diagrama, a decisao inicial é se vocé quer assistir a um filme.
Se sim, a proxima pergunta é se esta chovendo.

Se estiver chovendo, a decisao é assistir a um filme no streaming.

Se nao estiver chovendo, a decisdo é ir ao cinema.

Se ndo, a proxima pergunta é se vocé quer ir para o parque.

Se sim, a decisdo é ir ao parque perto de casa.

Se nao, a decisao é ler um livro.

Vamos ver a representacdo grafica da arvore:

Assistir um filme?
S‘m/ \Nam

Esta chovendo? Ir para o parque?
Si‘m Nio Sim Nao

Assistir filme no streaming Ir ao cinema Ir ao parque perto de casa Ler um livro
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Arvores de decisdo sdo amplamente utilizadas devido a sua simplicidade e
eficacia em uma variedade de problemas de dados.

3. Hora de criar arvores de decisao

Professor, esses conceitos devem estar bem claros para os estudantes. Para
fixar o conteldo, sugerimos que eles criem as suas proprias arvores. Essas
atividade pode ocorrer utilizando folhas do caderno ou uma ferramenta
no computador, como por exemplo, o Canva, Figma, Miro (vide o material
complementar) ou outro editor offline, como por exemplo, o Microsoft
PowerPoint ou LibreOffice Draw ou Impress.

A seguir, temos algumas sugestdes simples: Decidir qual filme assistir: Desenhar
uma arvore de decisdo para escolher um filme baseado em género, duracdo
e avaliacdes. Planejar refeicbes saudaveis: criar uma arvore de decisdo para
gjudar na escolha de refeicdes saudaveis baseadas em restricdes dietéticas e
objetivos de salde. Gerenciar o tempo para tarefas escolares: Desenhar uma
arvore de decisdo para priorizar e organizar tarefas escolares e atividades
extracurriculares.

Resolver um conflito com um amigo: criar uma arvore de decisdo que orienta sobre
diferentes maneiras de abordar e resolver um desentendimento com um amigo.

No final do encontro, peca aos alunos apresentarem suas arvores de decisdes,
instigando os demais alunos a validarem e fazer intervencdes, ajustes,
melhorias e refinamento no trabalho dos colegas.

4. Para concluir

A atividade de criar e utilizar arvores de decisdo esta intimamente relacionada
a inteligéncia artificial (1A), pois € uma forma fundamental de modelar decisbes
I6gicas. Na IA, elas sao frequentemente usadas para ilustrar o raciocinio l6gico que
um sistema de IA pode seguir para chegar a uma conclusdo ou tomar uma acao.
As arvores de decisdo exemplificam a tomada de decisdo baseada em regras, uma
abordagem comum na IA, especialmente em sistemas especialistas. Elas permitem
a construcdo de um conjunto de regras l6gicas que podem ser usadas para imitar
o processo de decisdo humano em sistemas automatizados.

No campo do aprendizado de maquina, que é um subconjunto da IA, as arvores
de decisdo sdo usadas como um algoritmo de aprendizado supervisionado. Elas
ajudam na classificacdo e na regressao, aprendendo a partir de dados de entrada
para fazer previsdes ou tomar decises sobre novos dados.

5. Sugestdo de atividade para casa

O jogo Akinator (vide material complementar) & um excelente exemplo de uma
aplicacdo pratica de uma arvore de decisao. Akinator funciona fazendo uma série
de perguntas com respostas bindrias (sim ou ndo, geralmente) para adivinhar
qual personagem o jogador estd pensando. A maneira como o Akinator opera é
muito semelhante ao funcionamento de uma arvore de decisao na classificacao de
animais ou em qualquer outro cenario de classificacdo.

Tanto no Akinator quanto em uma arvore de decisdo tradicional, o processo
comeca com uma pergunta. Com base na resposta, segue-se para a proxima
pergunta apropriada.
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Cada resposta ajuda a eliminar opcdes que ndo correspondem as caracteristicas
dadas, reduzindo gradualmente o campo de possibilidades até que uma resposta
especifica possa ser determinada.

No encontro seguinte, vocé pode fazer questionamentos como: Qual serd a
complexidade da arvore utilizada no jogo? Um ser humano seria capaz de organizar
tanta informacdo em uma velocidade t3o rapida e precisa?

6. Avaliacao

Os alunos serdo avaliados de acordo com sua: entrega e corretude da arvore
de decisdo apresentada ou entregue; qualidade das intervencbes durante as
apresentacoes.

7. Material Complementar

. Canva / Arvores de Decisdo
https://www.canva.com/pt_br/graficos/arvore-decisao/

« LibreOffice
https://pt-br.libreoffice.org/

« Figma
https://www.figma.com/templates/decision-tree-template/

« Miro
https://miro.com/

« Akinator
https://pt.akinator.com/game

Sequéncia Didatica - Encontro 2
1. Retomando
No Ultimo encontro, discutimos aimportancia de aprender sobre drvores de decisdo
para entender os principios basicos da inteligéncia artificial (1A). Exploramos como
as arvores de decisdo podem desmistificar a IA, mostrando que os processos de
tomada de decisdo podem ser analiticos e transparentes. Além disso, sugerimos
que os alunos criassem suas proprias arvores de decisdo em atividades praticas.

2. Gerando arvores de decisdo para classificar animais

Como visto no encontro anterior, uma arvore de decisdo € um modelo que usa
uma estrutura de arvore para representar uma série de decisdes e seus possiveis
resultados. Em cada "nd" da arvore, uma pergunta é feita, e com base na respostsa,
segue-se para 0 proximo nd até chegar a uma "folha", que é a decisdo ou
classificacao final.

Para classificar animais, as perguntas em cada n6 da arvore podem ser
relacionadas a caracteristicas biolégicas, como habitat (aquatico ou terrestre), tipo
de alimentacdo (carnivoro, herbivoro ou onivoro), presenca de certos atributos
fisicos (penas, pelos ou escamas), entre outros. Cada resposta leva a um novo
conjunto de perguntas até que se chegue a um Unico animal no final da arvore.
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A arvore de decisdo sera o algoritmo de classificacdo dos animais. Ela serd
criada, conforme as caracteristicas identificadas nos animais anotados e sera
especificada, com base nos animais ndo anotados. O ramo final da arvore deve
ser a figura de cada animal que foi classificado. Dessa forma, é possivel percorrer
a arvore de classificacdo de cima para baixo (usando as regras de classificacdo) e
de baixo para cima, partindo no nome do animal (ou foto do animal) e chegando
até a raiz da arvore. Muitos programas de IA conseguem realizar estes dois tipos
de raciocinio (partindo das regras o raciocinio é indutivo e partindo dos dados o
raciocinio é dedutivo).

Veja que, se vocé partir do resultado (animal classificado) e percorrer a arvore de
baixo para cima, vocé estarad tendo uma explicacdo para a classificacdo realizada.
Aqui é interessante discutir com a turma a importancia se de ter acesso ao
processo utilizado pelo algoritmo para chegar a um resultado. Ou seja, em uma
arvore de decisdo vocé pode partir da raiz e chegar nas folhas (dados = bichos),
ou partir dos dados, percorrer os galhos e chegar na raiz.

O teste para ver se a arvore funciona corretamente é feito com a escolha de um
animal e verificando “manualmente” se a arvore fez a classificacdo correta. Se a
arvore classificar corretamente todas as instdncias dos dados, possivelmente
estardo corretos. Mas, mesmo classificando corretamente pode-se ter alguns
dados erréneos, 0 que nos darda uma licdo sobre a importancia de entender
os dados antes de analisa-los. Em grande parte dos casos que os algoritmos
aprendem com algum tipo de viés, isso ocorre devido aos dados ndo terem sido
bem analisados.

Isso, se percebe, por exemplo, algumas varidveis podem ser mal interpretadas, ou
seja, alguns alunos podem descrever os passaros como peludos. O termo orelha
também pode se mostrar ambiguo. Ainda, os alunos podem notar que todos os
animais devem ter orelhas, mas apenas alguns tém orelhas visiveis. A orelha
visivel poderd ser uma das perguntas determinantes para a classificacdo.

Agora pense como o algoritmo/arvore de decisdo teria que ser modificado para
tratar dos seguintes casos: morcego, baleias, pinguins etc. Veja que, neste caso, 0
seu algoritmo tera que conviver com situacdes como: pinguins sao aves, mas Nao
voam; morcegos sdo mamiferos, tém pelos e voam e assim por diante. Mas, dado
isso, como representar estas arvores de decisdo? O algoritmo precisa conviver
com o fato de existirem aves que ndo voam, embora voar seja uma caracteristica
para a maioria das aves. Veja uma sugestdo de arvore de derivacdo/algoritmo no
Apéndice A.

3. Preparacao

Imprimir os cartdes de animais preferencialmente em cartolina (vide material
complementar). Da mesma forma que o0 encontro anterior, uma opcdo é utilizar
alguma ferramenta no computador para a construcdo das arvores. Nesse caso,
priorize as que podem ser utilizadas por mais de uma pessoa simultaneamente
em um ou mais computadores, como por exemplo, o Canva, Figma ou Miro.

Caso a abordagem seja desplugads, faca os sequintes preparativos:
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Certificar que os alunos possuam tesouras suficientes para recortar os cartdes.
Caso os alunos ndo possam utilizar ou arrancar folha do caderno, separe pelo
menos duas folhas de papel por grupo.

PASSO A PASSO DA ATIVIDADE:

Momento 1:

« Separe a turma em grupo de até 5 alunos. Entregar uma folha de cartdes de
animais.

« Os cartdes devem ser recortados e empilhados em cima da mesa. Mostre o
video contendo as orientacdes da atividade (vide material complementar).

« Os alunos, através de uma folha de caderno, devem montar uma tabela de
caracteristicas para os animais contidos no monte.

Momento 2:

« Os alunos devem agrupar as cartas de acordo com as caracteristicas de grupos
similares na tabela de caracteristicas ou podem fazer como o exemplo do video
demonstra os dividindo em grupos de mamiferos, aéreos ou terrestres.

« Utilizando uma outra folha, os alunos devem recortar em formato pequeno e
retangular para ser utilizado nas decisdes da arvore, com palavras ou frases
indicando uma condicéo.

« Juntamente com os cartdes dos animais, cada grupo deve construir uma
arvore de decisdo de acordo com os critérios utilizados.

Momento 3:

« Entregue uma segunda folha de cartbées de animais. Peca para recorta-los e
classificad-los em sua arvore previamente montada. Ela esta adequada? Se nao,
peca para readequarem.

Momento 4 (opcional):
« Vocé pode entregar mais uma folha com as cartelas de animais. Isso vai
aumentar ainda mais a complexidade da arvore.

4. Para encerrar

Discuta as arvores de decisao construidas pelos alunos. Peca aos alunos que
expliguem como suas arvores funcionam. Discuta as diferencas entre as arvores
construidas pelos diferentes grupos. Faca uma reflexdo sobre o tema da aula.

5. Avaliacdo
Os alunos serao avaliados de acordo com o envolvimento na criacdo da arvore de
decisdo e sua participacdo na atividade pratica.

6. Material Complementar

« Cartelas de Animais para impressao:
https://www.computacional.com.br/atividades/Cartoes_Animais_Arvore_de_Deci-
sao.pdf

« Orientacdes da Atividade:
https://youtu.be/XuTey2UyMkY
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7. Apéndice A
Exemplo de resolucdo da atividade utilizando os animais: Ledo, Golfinho, Aguia,

Tartaruga, Canguru, Panda Gigante, Cobra Piton, Orangotango, Baleia Azul e
Camaleao.

Habitat
Agquatico Terrestre
Mamifers AqubticaT Vaadar?
N\ /N
i M Sim M
{ !
Grande Porte? Tartaruga Aguia Réptil?

Y/ \Y e ™

Baleia Arul Golfinho Pode Mudar de Corf Mamifero Saltador?
X /N
Sim Mo Sim Hio
l
Camalelo Cobra Pitan Camguru Prasd acbar?
N
Sim Hao
Ledo Come Bambu?
g
Sim [oF Ts]
Panda Gigante Crangolango
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Abra seu Negdcio

Habilidades

(EM13C009) Identificar tecnologias digitais, sua presenca e formas de uso, nas
diferentes atividades no mundo do trabalho;

(EM13C010) Conhecer os fundamentos da Inteligéncia Artificial, comparando-a
com a inteligéncia humana, analisando suas potencialidades, riscos e limites;
(EM13LP33) Selecionar, elaborar e utilizar instrumentos de coleta de dados e
informacdes (questionarios,enquetes, mapeamentos, opinarios) e de tratamento
e andlise dos conteudos obtidos, que atendam adequadamente a diferentes
objetivos de pesquisg;

(EM13MAT101) Interpretar criticamente situacbes econdmicas, sociais e fatos
relativos as Ciéncias da Natureza que envolvam a variacdo de grandezas, pela
andlise dos graficos das funcbes representadas e das taxas de variacdo, com ou
sem apoio de tecnologias digitais;

(EM13MAT102) Analisar tabelas, graficos e amostras de pesquisas estatisticas
apresentadas em relatérios divulgados por diferentes meios de comunicacéo,
identificando, quando for o caso, inadequacdes que possam induzir a erros de
interpretacdo, como escalas e amostras ndo apropriadas;

(EM13MAT?203) Aplicar conceitos matemadticos no planejamento, na execucdo e
na analise de acdes envolvendo a utilizacdo de aplicativos e a criacdo de planilhas
(para o controle de orcamento familiar, simuladores de calculos de juros simples e
compostos, entre outros), para tomar decisoes.

Objetivo Geral

(Os autores especificam como objetivos) Compreender conceitos de dados,
informacdo e conhecimento; analisar conceitos de inteligéncia artificial na analise
de dados; desenvolver habilidades de andlise e interpretacao de dados; imaginar
como uma |A pode gerar conhecimento, e como ele difere do conhecimento
humano; promover o pensamento critico e a resolucdo de problemas.

Autoria

Rosa Maria Vicari; Cristiano Galafassi; Christian Brackmann e Lucas Mizusaki.

Fonte

https://www.computacional.com.br/ia/planos-de-aula.php Acesso em: 15 jan. 2025.

Autorda
Curadoria

Helziane Santos da Silveira

Desenvolvimento

Nesta aula, vamos ver como a IA pode usar dados para criar modelos capazes de
gerar informacdes relevantes. Vamos analisar como a qualidade e a diversidade
dos dados podem impactar o seu desempenho e a sua eficacia.

ATIVIDADE: USANDO DADOQOS PARA CRIAR MODELQOS COMIA

Sequéncia Didatica - Encontro 1
1. Introducao
Discutiremos mais de perto modelos, e como a qualidade, a quantidade e a
diversidade dos dados podem influenciar diretamente o desempenho e a eficacia
de uma inteligéncia artificial. A partir de um exemplo, vamos estudar os dados
estruturados e ndo-estruturados, observando como eles podem ser usados para
realizar o treinamento da IA. Também abordaremos questdes éticas relacionadas
a coleta e uso de dados, incluindo privacidade, viés e justica.
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Vamos utilizar um exemplo a abertura de um negécio, uma venda de servicos ou
produtos, observando como podemos analisar os dados que dispomos para as
melhores estratégias.

2. Despertar a curiosidade

“Empreendedor cria negdcio do zero com ChatGPT, e 'ordens' do rob6 viralizam” é
o titulo da matéria da revista Pequenas Empresas, Grandes Negdcios, sobre um
designer que criou uma linha de produtos eco-friendly e comecou a vendé-los com
um investimento de apenas US$ 100,00. Esse tipo de noticia pode despertar tanto
um entusiasmo quanto um estranhamento, pois, afinal, como essa IA aprendeu
sobre negdcios, e sera que podemos acreditar nas suas dicas?

3. Reflexao
Que tipo de conhecimento uma IA possui? Ou melhor, com o0 qué precisamos
alimenta-la, para que ela descubra informacbes Uteis?

4, Atividade

Vamos comecar com um exercicio. Para abrir um negocio (exemplos: sorveteria, loja
de produtos ecoldgicos, cafeteria, food truck etc.) um dos passos mais importantes
é fazer uma pesquisa de mercado, verificando as preferéncias, aversdes e restricdes,
necessidades de adaptacao para produtos e servicos. Para exemplificar, vamos
utilizar a venda de picolés, onde temos que nos preocupar com diversos fatores,
inclusive as restricbes alimentares dos possiveis clientes.

Peca aos alunos para construirem individualmente ou em dupla uma planilha para
utilizarem na coleta de dados. Os alunos podem registrar esses dados conforme o
exemplo abaixo. Substitua ou inclua colunas, conforme necessario. Nesse exemplo,
as colunas sao: endereco, sabores preferidos, frequéncia de consumo, valor que
estdo dispostos a pagar, horarios de consumo e marca de picolé preferida.

Nome

Endereco

Sabores
preferidos

Sabores
que nao
come

Freq.de
consumo

Valor
esperado
de preco

Quando as colunas estiverem definidas, é necessario que eles entrevistem os
colegas. Vocé pode definir uma meta, como por exemplo, 10 ou 20 entrevistados
ou destinar um tempo pré-definido para sua conclusdo. O importante é preencher
a planilha.
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Ap6s concluir a etapa, explique aos alunos que esta tabela é um conjunto de dados,
que pode ser usado para gerar informacdes. Sera que, a partir destes dados, eles
conseguem fazer uma previsao de venda de picolé para um grande publico (por
exemplo, da escola) e previsao de quantas caixas de picolé precisam comprar? Peca
que explicitem o clculo a ser feito e se ha outras andlises que eles trazem dessa
tabela. Agora, compare os resultados encontrados pelos alunos com um prompt no
ChatGPT (“pretendo vender picolés na minha escola, mas ndo tenho tempo para
fazer uma pesquisa de mercado. Qual o sabor mais popular?”).

Uma segunda etapa para turmas com formacdo, é configurar esses dados em
planilhas eletrénicas usando férmulas. Essas sdo capazes de fazer os calculos
acima de forma automatica, além de adaptar-se a mais dados automaticamente
(mais respostas de alunos). Tanto a planilha manual quanto a eletrdnica possuem
problemas que podemos apontar:

- Trazer novas categorias requer uma reconstrucdo da anadlise. Pense na
dificuldade que seria adicionar uma previsdo de sazonalidade da vends, ja que,
no inverno, picolés s8o menos vendidos.

« Discuta com os alunos o que aconteceria se os clientes fossem mais exigentes
e o mercado fosse mais fragmentado.

« A planilha eletronica, em especial, ndo lida bem com erros de digitacdo. Um
numero errado pode invalidar a previsao.

» Explique aos alunos como uma IA trataria estes dados, criando uma
representacdo do conhecimento. As férmulas e os cdlculos que geram
informacdes a partir dos dados sao gerados de forma automatica, e a
representacdo desse conhecimento varia dependendo do tipo de IA em uso.

5. Uma breve explicacao

As planilhas que construimos trabalham com dados estruturados, padronizados
em categorias ja conhecidas. Estes dados ja prescrevem como serdo tratados,
afinal, podemos multiplicar o valor do preco do picolé pela quantidade esperada
de vends, enquanto ndo faz sentido pensar em fazer o mesmo com o nome do
entrevistado e a sua data de nascimento. Isso fica mais claro ainda numa planilha
eletrénica.

Os algoritmos de IA recebem dados (que sdo captados de diferentes fontes)
e reconhecem padrdes, e essas informacdes sdo organizadas na forma de
conhecimento, ou seja, passam a ter significado e sdo utilizadas para a tomada
de decisao. As decisdes correspondem as previsdes fornecidas, pelos programas
de A, para seus usudrios. Lembre-se: a descricdo do conhecimento sempre é uma
visdo/modelo abstrato do mundo. No caso de dados estruturados, o conhecimento
ja é dado para o programa.

Introduzir aos estudantes a importéncia dos dados para um sistema de |A através
da sua coleta é essencial. Ao focarmos em um exemplo pratico e atraente, como
0 processo de abertura de uma sorveteria, podemos tornar esses conceitos ndo
apenas acessiveis, mas também significativos para os alunos. A intencdo aqui é
demonstrar como dados, quando coletados e analisados corretamente, podem
influenciar significativamente as decisdes, guiando desde a escolha do local até a
selecdo de sabores que tém maior probabilidade de sucesso entre os consumidores.
O trabalho dos alunos é andlogo ao que uma IA faria.
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A inteligéncia artificial entra como uma ferramenta que pode processar e analisar
grandes volumes de dados estruturados e ndo-estruturados de maneira eficiente,
identificando padrées, tendéncias e preferéncias dos consumidores que ndo
seriam facilmente perceptiveis. Ao introduzir os alunos a conceitos basicos de IA,
podemos expandir sua compreensdo sobre como a tecnologia estd moldando o
futuro dos negdcios e, mais amplamente, das sociedades. Imagine o trabalho para
fazer uma andlise dos sabores favoritos de picolé para o estado inteiro.

A coleta de dados, por sua vez, € uma habilidade fundamental que vai além do
ambito empresarial, aplicando-se a praticamente todos os aspectos do mundo
moderno. Desde a ciéncia, marketing e a gestdo de redes sociais, a capacidade
de coletar, organizar e interpretar dados é crucial. Este processo é essencial para
qualquer projeto que envolva a analise de necessidades, desejos e comportamentos
humanos.

Por fim, ao aplicar esses conceitos em um projeto pratico como planejar a abertura
de um novo negdcio, os alunos podem ver em primeira m3o a aplicabilidade da
teoria a pratica. Este tipo de aprendizado baseado em projetos ndo so6 reforca
o entendimento dos conceitos de coleta de dados e IA, mas também estimula
habilidades como pensamento critico, resolucdo de problemas e criatividade.
Separamos alguns breves comentarios para ajudar na explanacao:

a) A |A trabalha com dados incompletos

Um dos grandes desafios enfrentados na ciéncia da computacdo é a habilidade
de desenvolver sistemas capazes de operar eficientemente mesmo quando ndo
dispdem de informacgbes completas. A 1A aborda este desafio, utilizando algoritmos
avancados que podem inferir, prever e tomar decisbes baseadas em conjuntos
de dados incompletos. Com o aprendizado de maquina, onde os modelos sdo
treinados para reconhecer padrées e fazer generalizacbes a partir de uma parte
dos dados disponiveis, é possivel operar eficazmente mesmo quando algumas
informacdes estdo faltando. Quando a IA se depara com dados incompletos, ela
adota estratégias especificas para lidar com a falta de informacao. Essas estratégias
permitem que a IA continue operando, apesar das lacunas nos dados.

b) Os dados utilizados pela IA ndo precisam estar estruturados

Outro grande desafio da drea da computacdo é a de que os sistemas computacionais
requerem dados bem organizados e estruturados para processamento. Contudo, a
IA rompe com essa limitacdo ao utilizar algoritmos capazes de trabalhar com dados
ndo estruturados, como textos, imagens e sons. Essa capacidade é vital para a
analise de informacdes provenientes de fontes diversas e naturais, permitindo que
a IA encontre insights e padrées sem a necessidade de uma prévia organizacdo
rigida dos dados, o que amplia significativamente sua aplicabilidade em diferentes
contextos e setores.
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Ao utilizar a IA, é como se um chef improvisasse uma nova receita, criando
um prato com base nos ingredientes disponiveis na cozinha, que podem
ser uma mistura de ingredientes ndo etiquetados e preparados de maneira
diversa. A IA pode processar dados nao estruturados, como textos, imagens
e sons, e encontrar padrdes, significados e insights. Assim como o chef que
transforma uma colecao aparentemente aleatdria de ingredientes em uma
refeicio memoravel, a IA transforma dados ndo estruturados em andlises
Uteis, decisdes informadas e valor pratico para diversos setores.

c) A |A classifica os dados e os trata em conjuntos

A classificacdo e agrupamento de dados sao tarefas fundamentais na IA,
permitindo a organizacdo de grandes volumes de informacdo em conjuntos
significativos. Algoritmos de classificacdo categorizam dados baseados em
caracteristicas definidas, enquanto técnicas de agrupamento (clustering)
identificam e agrupam dados com base em sua semelhanca, sem a necessidade
de etiquetas pré-definidas. Esses processos sao essenciais para a analise de
dados, facilitando a identificacdo de padrdes, tendéncias e anomalias dentro
de grandes conjuntos de dados.

A classificacdo e agrupamento de dados na IA podem ser comparados a
organizacdo de uma biblioteca. Na classificacdo, os dados sdo organizados
em categorias especificas, como ficcdo, ndo-ficcao, ciéncia, literatura infantil
etc.,, com base em caracteristicas definidas, como género literario ou publico-
alvo. J& no agrupamento, os dados sdo agrupados com base em semelhancas
observadas entre eles, independentemente de etiquetas pré-definidas. Essas
técnicas permitem a identificacdo de padrdes, tendéncias e temas comuns nos
conjuntos de dados, facilitando a busca por informacdes relevantes.

d) A lA aprende com os dados

O aprendizado é uma caracteristica central da IA, particularmente evidente
no subcampo do aprendizado de maquina. Através do treinamento com
grandes volumes de dados, os modelos de IA melhoram continuamente seu
desempenho, ajustando seus parametros internos para minimizar erros
e aumentar a precisdo nas previsdes ou classificacdes. Esse processo de
aprendizado permite que a IA se adapte a novas informacdes e situactes,
tornando-a uma ferramenta poderosa para resolver problemas complexos em
constante mudanca.

Professor, vocé pode usar uma analogia para exemplificar a importancia dos
dados para a IA por meio de um esporte. Imagine que vocé estd aprendendo a
jogar ténis. No inicio, seu entendimento sobre como segurar a raquete, como
posicionar o corpo, e como atingir a bola é bastante bésico, e seus movimentos
s3o0 desajeitados e imprecisos. A medida que vocé pratica, joga mais partidas
e recebe feedback (por exemplo, de um treinador ou através da observacao
dos seus proprios jogos), vocé comeca a ajustar sua técnica. Vocé aprende
a melhorar o swing da raquete, a antecipar os movimentos do oponente, e a
ajustar sua posicdo em campo para melhor responder aos diferentes tipos de
jogadas. Cada bola que vocé rebate, cada jogo que vocé joga, e cada feedback
que voceé recebe ajuda a aprimorar suas habilidades.

162



Essa jornada de aprendizado no ténis é uma analogia ao processo de
aprendizado de maquina na IA. Inicialmente, um modelo de IA comeca com
um desempenho ndo muito refinado, com muitos erros em suas previsbes ou
classificacdes. A medida que é exposto a mais dados (partidas de ténis), ele
"treina", ajustando seus parédmetros internos (semelhante ao ajuste da sua
técnica de ténis) para melhorar sua precisao e eficiéncia.

e) O aprendizado de maquina pode ser supervisionado ou ndo supervisionado

O aprendizado de maquina, um dos pilares da IA, pode ser dividido em duas
grandes categorias: supervisionado e nao supervisionado. No aprendizado
supervisionado, os modelos sdo treinados usando um conjunto de dados
etiquetados, aprendendo a mapear entradas para saidas desejadas. Isso
é Util para tarefas como classificacdo (usada para prever a categoria a qual
uma entrada pertence) e regressao (utilizada para prever um valor numérico
continuo baseado em entradas). No aprendizado nao supervisionado, os
modelos exploram dados ndo etiquetados para encontrar padrdes e estruturas
por conta prépria, aplicdveis em agrupamento e reducdo de dimensionalidade.
Ambas as abordagens sdo complementares, abrindo caminho para aplicacbes
de IA inovadoras e eficazes.

Professor, continuando o exemplo do jogo de ténis, podemos fazer uma
analogia da seguinte forma: no aprendizado de maquina supervisionado,
imagine que vocé estd aprendendo a jogar ténis sob a orientacdo rigorosa de
um treinador. Este treinador fornece instrucbes claras sobre como executar
cada movimento e da feedback imediato sobre cada jogada que vocé faz,
dizendo se foi boa ou ruim e o que precisa ser ajustado. Essa orientacdo é
semelhante ao treinamento supervisionado, onde o modelo de IA aprende a
partir de um conjunto de dados que inclui tanto as entradas quanto as saidas
desejadas (ou etiquetas). Assim como o treinador que ajuda a corrigir seus
movimentos com base em um conhecimento prévio do que é correto, o modelo
de IA ajusta seus parametros para minimizar os erros, aprendendo a mapear
as entradas para as saidas corretas.

No aprendizado de maquina ndo-supervisionado, a situacdo é como se vocé
estivesse tentando aprender a jogar ténis por conta propria, explorando
diferentes estilos de jogadas, posicionamentos e técnicas sem uma orientacdo
especifica sobre o que é certo ou errado. Vocé observa os resultados de suas
acoes (por exemplo, se a bola acerta a quadra do oponente, se é facil para
0 oponente devolver, etc.) e tenta identificar padroes ou estratégias que
parecem funcionar bem, mesmo sem um feedback explicito. Isso é analogo ao
aprendizado de maquina ndo-supervisionado, onde o modelo de IA é alimentado
com dados sem etiquetas ou instrucdes especificas e deve encontrar por si
mesmo a estrutura ou padrdes nos dados, como agrupar dados semelhantes
ou identificar anomalias.
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) A IA gera vieses a partir dos dados fornecidos

Um dos maiores desafios na evolucdo da inteligéncia artificial é a tendéncia dos
modelos de espelhar e amplificar os preconceitos existentes nos conjuntos de
dados utilizados para treinamento. Quando esses dados estao carregados de
preconceitos, esteredtipos ou desequilibrios, existe uma grande possibilidade
de que essas inclinacbes sejam incorporadas pela IA, comprometendo a
equidade e neutralidade de suas operacdes e julgamentos. E crucial, portanto,
identificar e atenuar os vieses presentes na IA para assegurar que seu USO
seja ético e equitativo.

Voltando para nossa analogia do jogo de ténis: € como se vocé jogasse
baseando-se exclusivamente nos jogos e técnicas de um Unico treinador. Se
esse treinador tem um estilo de jogo particular, preferéncias por certos tipos
de swings, ou até mesmo limitacdes fisicas que influenciam sua forma de jogar,
0 aprendiz do ténis provavelmente adotard essas mesmas caracteristicas.
Da mesma forma, se o treinador tem uma visdo limitada sobre as estratégias
do jogo, o aprendiz pode ndo estar preparado para enfrentar a variedade de
estilos de jogo que encontrard em competicdes.

Neste cenario, o "treinador" representa o conjunto de dados utilizado para
treinar a IA. Se esse conjunto de dados contém vieses, esteredtipos ou
desequilibrios - como um treinador que favorece certos golpes em detrimento
de outros - a IA, assim como o aprendiz de ténis, tenderd a refletir essas
mesmas distorcées em suas "decisdes" e "andlises", limitando sua capacidade
de atuar de forma justa e imparcial em situac6es variadas.

Assim como um jogador de ténis precisa de treinamento diversificado para
desenvolver um jogo equilibrado e versétil, os sistemas de IA requerem dados
de treinamento variados e equilibrados para garantir que suas aplicacdes
sejam éticas, justas e livres de preconceitos. Reconhecer e mitigar os vieses
nos dados de treinamento é t3o crucial para o desenvolvimento de uma IA
equitativa quanto a diversificacdo do treinamento é para um jogador de ténis
que aspira a competir ao mais alto nivel.

a) A |A pode ser explicada parcialmente a partir dos dados

A explicabilidade da IA refere-se a capacidade de entender e interpretar
como os modelos tomam suas decis6es. Embora os avancos no campo da IA
explicavel tenham proporcionado insights sobre o funcionamento de alguns
modelos, muitas vezes a complexidade dos algoritmos e a quantidade de
dados envolvidos tornam dificil uma compreensdo completa. A explicabilidade
€ crucial para construir confianca nos sistemas de IA, especialmente em
aplicacdes criticas onde as decisbes precisam ser justificadas ou auditadas.

Explicar o caminho que os dados e as decisdes percorrem dentro de sistemas
complexos de representacdo e raciocinio, como redes neurais profundas, é
desafiador. E mais Facil tentar explicar observando os dados em si, em vez de
se aprofundar nos detalhes dos algoritmos subjacentes.
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6. Avaliacao
 Participacdo em sala de aula das atividades propostas;

« Proposicdes e consideracdes a respeito de dados estruturados e sua andlise.

7. Material Complementar
https://revistapeagn.globo.com/tecnoloqgia/noticia/2023/03/empreendedor-cria-nego-

cio-do-zero-com-chatgpt-e-ordens-do-robo-viralizam.ghtml

SEQUENCIA DIDATICA - ENCONTRO 2
1. Introducao: O que diferencia dado, informacao e conhecimento?

Parainiciar a aula, questione faca a pergunta “O que diferencia dado, informacao

e conhecimento?”.

Faca a sequinte analogia: Imagine que vocé estd montando um quebra-cabeca
gigante que mostra uma imagem de um parque cheio de arvores, animais, e
pessoas se divertindo. Cada peca desse quebra-cabeca pode ser vista como
um "dado". Sozinha, uma peca pode nao fazer muito sentido para vocé - é

apenas um pedaco de cartdo colorido com uma parte de uma imagem.

Quando vocé comeca a conectar essas pecas com outras que combinam, vocé
comeca a ver partes da imagem completa - talvez um pedaco do céu, uma
arvore, ou um cachorro. Isso é a "informacdo": dados que foram organizados de

uma maneira que comeca a fazer sentido.

Quando vocé terminar de montar o quebra-cabeca, dd um passo para tras e vé
a imagem completa do parque, enxergando a cena inteira e entendendo o que

ela representa e ndo somente vendo pecas individuais ou grupos de pecas.

Talvez vocé perceba que o parque é um lugar de diversao e relaxamento, onde
pessoas e animais podem interagir em harmonia. Esse entendimento mais
profundo e completo da imagem é o "conhecimento". Vocé ndo esta apenas
vendo dados ou informac6es; vocé estd compreendendo o que eles significam

juntos e o que isso representa no mundo real.

O conhecimento é essencial para os softwares de IA. Nos primordios da
area (década de 1970) os desenvolvedores de software de IA buscavam a
transferéncia do conhecimento de especialistas humanos para a maquina.
Esse processo chegou a alguns resultados aceitdveis: os chamados sistemas
especialistas. Mas tal processo era dificil e impreciso. Com os avancos do
aprendizado de maquing, os softwares de IA passaram a aprender com 0s
dados, um processo muito mais rapido e mais preciso. Podemos dizer que

conhecimento = dados + informacdo. Ou seja, temos dados com significado.

A IA também traz para a drea da Computacdo outra novidade: os insights.
Imagine agora que, ao observar o quebra-cabeca completo que vocé montou,
vocé comeca a notar padrbes ou ideias que nao eram 6bvios antes. Talvez
vocé perceba que todas as pessoas no parque estao usando chapéus, o que
pode sugerir que é um dia muito ensolarado ou que ha uma festa tematica
acontecendo. Esse momento "Eureka!" em que vocé descobre algo novo ou faz

uma conexao que nao tinha visto antes é semelhante a um "insight".
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Para ilustrar o que sao dados e informacdes, e como a partir deles sdo gerados
conhecimentos e insights por meio de um sistema de raciocinio.

DADOS INFORMACAO CONHECIMENTO INSIGHT
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No primeiro retdngulo, temos os dados soltos sem nenhum significado.
Entretanto, no sequndo retangulo, os dados ja contém um roétulo, o que os
torna mais organizados e faceis de compreender. Ja no terceiro retdngulo, as
informacdes estao conectadas entre si, ou seja, tém semantica e representacbes
claras. Por fim, no Ultimo retdngulo, temos a emissado de sugestdes e conclusdes,
0 que é fundamental para a tomada de decisdes mais precisas e eficazes.

E importante ressaltar que, embora insights sejam geralmente realizados
por pessoas com base em conhecimento, também podem ser produzidos por
maquinas, gerando novas analises que ndo esperavamos. A classificacao dos
dados, por exemplo, bairro onde a pessoa mora podera gerar um insight sobre
o local da cidade onde moram as pessoas que gostam de picolés. A classificacdo
por restricbes alimentares pode gerar informacdo que aponta para a opgao
pela marca do picolé que ird ser escolhida.

Informacbes sobre horarios que as pessoas costumam tomar picolés podem
servir para delimitar o funcionamento do estabelecimento ou horarios onde
um maior numero de funcionarios serd necessario.

ApGs a coleta de dados contidas na planilha, o proximo passo é transforma-
los em informacdes Uteis, gerar conhecimento a partir dessas informacdes
e, finalmente, obter insights que possam guiar decisbes estratégicas para o
negdcio de venda de picolés. Vamos explorar como continuar essa atividade.

2. Como transformar dados em informacdes?

Peca aos alunos organizar os dados coletados em categorias ldgicas e a realizar
andlises basicas, como calcular a média de frequéncia de consumo, os sabores
mais populares, e a faixa de preco média que os clientes estdo dispostos a
pagar. Isso pode ser feito no caderno ou por meio de uma planilha eletrénica.

A proxima etapa é a geracdo de graficos (barras, linhas ou pizza) com os dados
coletados para introduzir conceitos basicos de visualizacdo de informacdes,
para representar visualmente as informacdes extraidas. Por exemplo, um
grafico de barras dos sabores preferidos pode mostrar claramente quais sdo
os favoritos dos clientes.
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3. Como transformar essas informacées em conhecimento?

Com base nas analises e visualizacdes, discuta com os alunos como interpretar
as informacdes obtidas. Por exemplo, se a maioria dos clientes prefere tomar
picolé a tarde e a noite, 0 que isso significa para o horario de funcionamento
da loja?

Encoraje-os também a procurar por padrdes ou relacées nos dados, como a
correlacdo entre os horarios de consumo e os sabores preferidos. Isso pode
levar a insights sobre quais sabores oferecer em determinados horarios do dia.

4. Como transformar o conhecimento em insights?

A partir do conhecimento gerado, os alunos podem comecar a identificar
oportunidades de negdcio, como a necessidade de oferecer opcdes sem
lactose ou veganas, ou desafios, como a concorréncia em areas com muitos
clientes potenciais.

Por fim, discuta como os insights obtidos podem influenciar decisbes
estratégicas, como a escolha do local da loja, o desenvolvimento do menu,
estratégias de marketing para atrair clientes em horarios menos movimentados,
ou como estabelecer uma faixa de preco competitiva.

5. Encerramento

Peca aos alunos apresentarem os seus achados para os demais colegas.
Durante a apresentacdo, os alunos devem incluir os dados coletados, as
andlises realizadas, o conhecimento gerado e os insights obtidos.

Por fim, faca uma observacdo para os alunos. Trabalhamos com dados
gerados em uma acdo, uma pesquisa de mercado. Empresas geram dados
constantemente, pelas suas notas fiscais, pelo controle de estoque, até mesmo
por cameras de seguranca. Com este mar de dados em constante producdo,
que tipo de analises a IA pode nos trazer?

6. Avaliacao
Entrega das analises produzidas em aula.

7. Material Complementar
VICARI, Rosa Maria; BRACKMANN, Christian; MIZUSAKI, Lucas; GALAFASSI,
Cristiano. Inteligéncia Artificial na Educacdo Basica. 1. ed. Sao Paulo, SP: Novatec

Editora, 2023.
Disponivel em: https://novatec.com.br/livros/inteligencia-artificial-na-educacao-basica/.
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Reconhecimento de Emocées

Habilidades

(EM13CHS202) Analisar e avaliar os impactos das tecnologias na estruturacao
e nas dindmicas de grupos, povos e sociedades contemporaneos (fluxos
populacionais, financeiros, de mercadorias, de informactes, de valores éticos
e culturais etc.), bem como suas interferéncias nas decisbes politicas, sociais,
ambientais, econdmicas e culturais.

(EM13C010) Conhecer os fundamentos da Inteligéncia Artificial, comparando-a
com a inteligéncia humana, analisando suas potencialidades, riscos e limites.

Objetivo Geral

(Os autores especificam como objetivos) Compreender como a IA realiza a anélise
de emocdes por meio de andlise semantica e biometria; problematizar como essa
andlise semantica pode ser usada na interacdo humano-computador; apresentar
0 conceito de privacidade.

Autoria

Rosa Maria Vicari; Cristiano Galafassi; Christian Brackmann e Lucas Mizusaki.

Fonte

https://www.computacional.com.br/ia/planos-de-aula.php . Acesso em: 10 jan. 2025.

Autor da
Curadoria

Helziane Santos da Silveira

Desenvolvimento

Os alunos terao a chance de entender como as maquinas sdo programadas para
interpretar emocdes humanas, desde textos escritos até expressdes faciais,
e como isso pode ser aplicado em varias areas, desde o desenvolvimento de
produtos até a psicologia. Além disso, esta atividade promove a criatividade
e 0 pensamento critico, uma vez que os alunos sdo desafiados a enganar a
Inteligéncia Artificial (IA) e a refletir sobre suas limitacdes.

ATIVIDADE: OLIMPIADA DA MiMICA DE EMOCOES

Sequéncia Didatica - Encontro 1
1. Introducao:
Toda vez que lidamos com outro ser humano, realizamos uma complexa
tarefa de analisar e reconhecer como ela estd se sentindo. Por meio das
palavras utilizadas, pela entonacdo da voz ou estilo de escrita, pelos gestos
e expressoes faciais, montamos um complexo quebra-cabeca para decifrar o
que o outro estd sentindo. A Analise de Sentimentos (Sentiment Analysis) é
uma area de pesquisa em |A bastante consolidada que utiliza diversas técnicas
como processamento de linguagem natural, biometria e reconhecimento de
voz para tentar atingir este mesmo resultado.

A |IA ndo é perfeita, e mesmo que ela tenha um desempenho melhor que a
de seres humanos ao interpretar esses sentimentos, ela pode errar. Além
disso, dependendo de seu conjunto de dados de treinamento, ela pode
fazer generalizacdes inadequadas, enquanto, para nds, balancar a cabeca é
considerado um gesto negativo, na Bulgaria, por exemplo, é positivo.

Nesta aula, iremos explorar em profundidade algumas das Fascinantes
técnicas que as Inteligéncias Artificiais empregam para analisar e interpretar
emocdes humanas. E um campo vasto e intrigante, que nos oferece uma vis&o
sobre como as maquinas podem ser programadas para compreender aspectos
complexos da experiéncia humana, como as emocdes.
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2. Proposta:

A atividade proposta é um jogo competitivo entre os estudantes e estd
dividido em trés modalidades: Analise Semantica, Biometria e Desenho. Cada
uma das modalidades visa conseguir a maior confiabilidade no reconhecimento
de emocdes.

Para comecar, sugerimos dividir os estudantes em grupos para discutir as
melhores estratégias para conseguir a maior pontuacdo. As equipes vao passar
pelas trés modalidades, no final serdo devem ser ranqueadas a partir de suas
colocacbes.

Preferencialmente, esta atividade deve ser feita com a ajuda do professor de
inglés ou que tenha uma certa afinidade com o idioma, visto que a maioria dos
sistemas apresentados até o momento, s6 existe na versao inglesa.

Modalidade 1: Analise Semantica

No campo da computacdo, a semantica diz respeito ao significado e a
interpretacdo de programas, linguagens de programacdo, dados e outras
entidades digitais em sistemas computacionais. J& na drea da IA, a semantica
aborda o entendimento e a interpretacdo de dados e linguagens de uma
forma que os sistemas de IA possam processar, compreender e agir sobre
informacdes, tentando imitar a inteligéncia humana.

A andlise semantica também pode medir as emocbes trazidas pelos termos e
pelas relacdes trazidas entre eles. Por exemplo, nas frases “estava fervendo de
raiva” e “estava fervendo de febre”, a palavra fervendo é usada para intensificar
o substantivo que vem a sequir, tornando estas frases diferente de “estava
com raiva”, ou “estava com febre”.

Os alunos que fazem parte dessa modalidade, devem escrever um texto para
passar por uma analise semantica. Ele deve ser um post estilo a rede social X/
Twitter (com cerca de 280 caracteres) sobre algum assunto que aconteceu e
deve passar uma emocao, a escolha dos alunos. Uma ferramenta que pode ser
usada é um ChatBot de Large Language Model (LLM), como o OpenAl ChatGPT
ou o Google Gemini. Configure ele com o seguinte prompt “Me diga qual é o
principal sentimento no texto a sequir, e dé a sua intensidade com um valor de
1 a10” e passe os textos dos alunos. A colocacdo dos alunos vai ser dada pela
pontuacdo caso a emocao tenha sido corretamente identificada.

Modalidade 2: Biometria

A andlise de sentimentos ndo se da apenas com elementos textuais. Todo
dia, experimentamos a diferenca entre enviar uma mensagem por celular e
conversar pessoalmente. Na segunda modalidade, a postura, a expressao facial,
0 tom de voz e a gesticulacdo podem convir sentidos, isso é tao gritante que,
muitas vezes, precisamos recorrer a elementos como emajis para transmitir o
sentido de uma mensagem.

A IA ja faz andlises de imagens e filmagens, reconhecendo seres humanos
e analisando suas emocdes, formando sistemas que podem ser aplicados
em larga escala. Para este exercicio, vamos usar uma plataforma gratuita de
analise de emocdes. Recomendamos as seguintes:
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» Face++ Emotion Recognition
« Noldus Facereader

Selecione uma e liste as emocdes que ela é capaz de reconhecer, em seguida
os grupos devem escolher trés fotos disponiveis na internet que acreditam
que serd reconhecida como uma das emocdes da plataforma e enviar para o
professor. Os grupos sao classificados de acordo com o grau de certeza de
suas imagens.

Ha um truque que os alunos podem usar aqui, se eles fizerem uma busca por
imagens como “pessoa com a emocdo X”, hd uma grande chance de que essa
emocao seja reconhecida corretamente pela IA. Dessa forma, para aumentar o
desafio, peca que uma das imagens seja tirada de um filme.

Também reforce para os alunos a importdncia de manter sua privacidade
online. As ferramentas acima sdo gratuitas, mas disponibilizadas por empresas
estrangeiras, que N30 necessariamente estdo submetidas as leis de protecdo
de dados brasileiras. Dessa forma, é recomendado que os alunos n&o facam o
upload de suas imagens pessoais, apenas de imagens coletadas da internet.

Modalidade 3: Desenho

No6s somos capazes de reconhecer emocdes em fotos, desenhos abstratos e,
até mesmo, em animais. Na terceira modalidade, os alunos irdo analisar emocdes
abstratas. Para isso, vamos usar uma |IA multimodal, ou seja, interpretar e
processar mais de um tipo de entrada de dados ao mesmo tempo. Nesse caso
iremos analisar imagens e textos simultaneamente.

Serd necessario utilizar uma LLM que permita o upload de imagens. Uma
plataforma que possui esse pré-requisito gratuitamente é o Google Gemini.
Peca para que os alunos desenhem trés imagens, passando respectivamente
alegria, tristeza e raiva. Eles devem fazer o upload da imagem com o seguinte
prompt: “Me diga qual é o principal sentimento na imagem a sequir, e dé a sua
intensidade com um valor de 1 a 10”. Novamente, os grupos serdo pontuados
de acordo com a nota dada pelos seus desenhos.

Em alguns testes dessa atividade, a IA gemini “alucinou”, apontando alguns
detalhes da imagem que ndo estavam |3 originalmente. Caso isso aconteca,
explique para os alunos que IAs desse estilo (LLM) sdo estatisticas, e nao
reconhecem os sentimentos como nos o fazemos.

E interessante reforcar se a IA conseguiu reconhecer ou ndo o sentimento
proposto, vamas falar mais sobre alucinacbes no proximo encontro.

3. Conclusao: Agora que terminamos a atividade, pergunte aos alunos perguntas

como:

» Qual a opinido de vocés a respeito da precisdo e da velocidade da ferramenta?

» Vocés conseguem imaginar os conjuntos de dados nos quais essas |As foram
treinadas?

« Quais foram as maiores dificuldades ao tentar convencer a IA?

« Vocé acha que a IA conseguiu interpretar corretamente as emocdes?
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« Como vocé acha que a IA poderia ser aprimorada para entender melhor as
emocdes humanas?

« Vocé acredita que as IAs poderiam substituir a interacdo humana em algum
aspecto?

« Vocé acredita que as IAs poderiam substituir a interacdo humana em algum
aspecto?

« Como vocé se sentiria se uma IA pudesse interpretar seus sentimentos melhor
do que um ser humano?

» Vocés se sentiriam a vontade de terem os seus sentimentos constantemente
medidos?

4. Atividade extra (opcional): O IBM Watson possui uma ferramenta de analise
de sentimentos mais detalhada, mas que reflete alguns modelos comerciais mais
utilizados, referindo-se a dicionarios e a positividade e negatividade das palavras.
Para curiosidade, vocé pode traduzir os textos dos alunos para o inglés e usa-lo
na plataforma.

5. Avaliacao
- Participacdo em sala de aula das atividades propostas
» Proposicdes e consideracfes a respeito de dados estruturados e sua analise.

6. Material

« Face++ Emotion Recognition
https://www.faceplusplus.com/emaotion-recognition/

» Noldus Facereader
https://www.noldus.com/facereader/measure-your-emotions/

« IBM Watson

https://www.ibm.com/demos/live/natural-language-understanding/self-service/
home

Sequéncia Didatica - Encontro 2
1. Introducao
No Ultimo encontro nos experimentamos algumas ferramentas de
reconhecimento de emocbes disponiveis. Nesta aula vamos pensar em
implicacbes e possiveis aplicacdes praticas dessas ferramentas em diferentes
areas da sociedade.

2. Despertar a curiosidade

Assista o video "Supermercado sem passar pelo caixa? E o futuro no Brasil”
com os alunos, explique para eles que essa loja funciona utilizando uma
extensa rede de sensores e cameras, além de um cadastro que identifica o
comprador e tem acesso direto ao seu cartdo de crédito. Se esse sistema
consegue reconhecer rostos, o qué podemos fazer ligando-o0 a um sistema de
reconhecimento de emocdes?

3. Atividade 1: Imaginando um sistema de marketing
Parte 1: Discuta com os alunos as diferentes possibilidades de um sistema de
reconhecimento de emocdes para ser colocado na loja. Algumas ideias:
« Ao se reconhecer quais itens deixam o comprador mais alegre, podemos exibir
itens relacionados em uma telg;
« Da mesma forma, podemos enviar promocoes especificas para o celular do
comprador, com cupons especificos para os itens que |he agradam;
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« Se alguns itens causam revolta ou nojo no comprador, podemos escondé-los,
apagando as luzes das prateleiras com eles;

« Na verdade, podemos imaginar que a loja pode ser responsiva para o
comprador, usando jogos de luzes, ou até movimentos das estantes, para lhe
indicar os itens que mais Ihe agradam;

Nos mesmos grupos da aula anterior, peca para que os alunos escrevam um
pequeno texto descrevendo este sistema. Peca que eles tentem imaginar
recursos e possibilidades que ndo foram trazidas na discussao.

Parte 2: Emoc6es e relacdes institucionais

Cadastros de dados pessoais representam uma ferramenta de grande valor
tanto para empresas quanto para governos. Essas bases de dados ndo apenas
facilitam a gestao e o oferecimento de servicos, mas também alimentam um
mercado vasto e lucrativo, particularmente no dmbito da analise de crédito.

Um exemplo notavel desse fenémeno é a Acxiom, uma empresa dos Estados
Unidos que se destaca na gestdo de bases de dados de consumidores. Em 2023,
a empresa Acxiom detém informacdes detalhadas sobre mais de 2,5 bilhdes
de consumidores espalhados por 65 paises, abrangendo dados que vao desde
enderecos e o valor de imdveis até histéricos de dividas e muito mais.

No contexto brasileiro, a Serasa Experian emerge como um exemplo paralelo.
Assim como a Acxiom, a Serasa desempenha um papel crucial no ecossistema
de analise de crédito, fornecendo dados essenciais para a avaliacdo de riscos e
oportunidades financeiras.

A coleta e andlise desses dados ndo s@ potencializam decisdes estratégicas
para negocios e politicas publicas, mas também levantam questdes importantes
sobre privacidade e sequranca da informacao.

O Google Ads e o Meta Auction representam a espinha dorsal do modelo de
negocios das gigantes da tecnologia, atuando como plataformas avancadas de
leildo para publicidade online. O funcionamento dessas plataformas se baseia
em um mecanismo de leildo inteligente, que associa andncios a palavras-chave
especificas ou a perfis detalhados de usuarios, garantindo que as propagandas
exibidas sejam as mais relevantes possivel.

A cada visita a uma pagina dessas plataformas, um processo complexo é
acionado para determinar quais anuncios serdo mostrados, levando em conta
ndo apenas interacdes anteriores, como cliques e curtidas, mas também
reacbes emocionais dos usuarios. Esta andlise aprofundada permite uma
personalizacdo sem precedentes das campanhas publicitarias.

O processo complexo descrito para a selecdo de anuncios em plataformas
digitais € um exemplo emblematico da aplicacdo da Aprendizagem de Maquina
(Machine Learning) no marketing digital. Através da coleta e analise de dados
gerados pelas interacbes dos usudrios — incluindo cliques, curtidas e até
mesmo reacdes emocionais —, algoritmos de Aprendizagem de Maquina sdo
capazes de identificar padrdoes de comportamento e preferéncias individuais.
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Essa capacidade de "aprender" com os dados em tempo real possibilita que as
plataformas ajustem dinamicamente os anuncios exibidos para cada usuério,
maximizando a relevancia e a eficacia das campanhas publicitarias.

Além de melhorar a assertividade dos anincios, a Aprendizagem de Maquina
contribui significativamente para a experiéncia do usuario, tornando-a mais
fluida e personalizada. A medida que os algoritmos se tornam mais sofisticados,
eles ndo apenas preveem as preferéncias dos usudarios com maior precisao,
mas também antecipam necessidades ainda ndo expressas explicitamente.
Este nivel de personalizacdo, alimentado pela constante andlise e aprendizado
a partir de grandes volumes de dados, é o que diferencia as estratégias de
marketing digital contemporadneas, tornando a Aprendizagem de Maquina
uma ferramenta indispensavel na otimizacdo da interacao entre plataformas
digitais e seus usuarios.

Além disso, é crucial entender que existe uma troca de informacdes entre
diferentes empresas. Essa pratica permite a criacdo de perfis de usuario ainda
mais detalhados, que se estendem por multiplas plataformas, aumentando
a eficacia da publicidade online. Este ecossistema interconectado destaca a
complexidade e a inovacdo por tras do marketing digital moderno.

Professaor, sinta-se a vontade em trazer outros exemplos e a partir deles, vocé

pode fazer os seguintes questionamentos aos alunos:

« Qual a opinido de vocés a respeito dessa tecnologia? Vocés a consideram uma
inovacao aceitavel ou uma invas&o as suas privacidades?

« Como vocés acham que essa tecnologia poderia ser usada para o bem?

» Quais sdo algumas maneiras pelas quais essa tecnologia poderia ser mal
utilizada?

« Que tipo de regulamentacdo vocé acha que é necessaria para proteger a
privacidade dos individuos?

» Vocés se sentiriam confortdveis em um mundo onde essa tecnologia é
amplamente usada? Como evitar?

 Quais seriam algumas implicac6es éticas do uso dessa tecnologia?

- Como vocés se sentiriam se seus sentimentos fossem constantemente
analisados e usados para personalizar sua experiéncia de compra?

4. Atividade 2: Criatividade vs. Privacidade

A ficcdo cientifica oferece um portal incrivel para ampliarmos os limites da
nossa imaginacdo. Durante a sequnda parte deste encontro, convidamos os
estudantes a mergulharem nesse universo criativo. O desafio serd construir
uma narrativa breve, inspirada no sistema que delinearam anteriormente,
focando na experiéncia singular de um personagem ao interagir com a loja
imaginada.

Apos essaimersao criativa, abrird-se um espaco de reflexdo sobre aimportancia
da regulamentacio da Inteligéncia Artificial e da protecio de dados. E essencial
discutir com os alunos como as legislacdes, como a Lei Geral de Protecdo de
Dados (LGPD) no Brasil, estabelecem os direitos dos cidaddos e os deveres
das empresas. Este didlogo visa esclarecer a necessidade de salvaguardar a
privacidade individual frente ao avanco tecnologico.
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Professor, recomendamos fortemente abordar a LGPD em sala de aula
com a finalidade de preparar estudantes para a era digital, promovendo a
conscientizacdo sobre privacidade, sequranca da informacao e cidadania digital.
Essa tematica enriquece o aprendizado com debates sobre ética e o impacto
das escolhas digitais, formando individuos mais conscientes e responsaveis no
ambiente online.

Retomaremos esses temas cruciais em encontros futuros, continuando a
explorar o equilibrio entre inovacdo tecnolégica e ética.

5. Atividade extra (opcional):

A interseccao entre o processo complexo de determinacao de anuncios em
plataformas digitais e a simulacao da evolucdo bioldgica através de algoritmos
evolutivos e redes neurais revela o potencial revolucionario da Aprendizagem
de Maquina. No contexto da publicidade, a Aprendizagem de Maquina permite
analisar e interpretar ndo apenas as acbes explicitas dos usudrios, como
cliques e curtidas, mas também nuances sutis, como reagfes emocionais, para
personalizar a experiéncia de cada usudrio. Esse nivel de personalizacdo é
alcancado através da aplicacdo de redes neurais, que, semelhantes ao cérebro
humano, adaptam-se e aprendem com a vastiddo de dados processados,
otimizando a entrega de anuncios relevantes.

Da mesma forma, o simulador “"Evolution" utiliza uma combinacdo de redes
neurais e algoritmos evolutivos para criar criaturas digitais que se adaptam
e "aprendem" a executar tarefas como correr, pular, escalar e voar através
de tentativa e erro, imitando o processo de evolucao natural. Os algoritmos
evolutivos, inspirados nos principios da selecdo natural e genética, exploram
um espaco de solucdes potenciais para desenvolver criaturas cada vez
mais adaptadas as tarefas designadas. Este processo ndo é apenas uma
demonstracdo de como a vida pode evoluir e se adaptar ao seu ambiente,
mas também exemplifica como técnicas de Aprendizagem de Maquina,
especificamente redes neurais e algoritmos evolutivos, podem ser aplicadas
para resolver problemas complexos, otimizar performances e, no caso
da publicidade online, personalizar experiéncias de usuario de maneira
profundamente eficaz e engajadora.

6. Avaliacao
Entrega das analises produzidas em aula

7. Material Complementar

Video “Supermercado sem passar pelo caixa? E o futuro no Brasil”
https://www.youtube.com/watch?v=9cvdbAnIGhU

Simulador “Evolution”
https://keiwan.itch.io/evolution
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Etica em Inteligéncia Artificial

Habilidades (EM13C008) Entender como mudancas na tecnologia afetam a segurancs, in-
cluindo novas maneiras de preservar sua privacidade e dados pessoais on-line,
reportando suspeitas e buscando ajuda em situacées de risco;

(EM13C017) Construir redes virtuais de interacdo e colaboracao, favorecendo o
desenvolvimento de projetos de forma seqursa, legal e ética.

Objetivo Geral (Os autores especificam como objetivos) Entender como surgem os problemas
éticos nos sistemas de IA; capacitar para detectar os problemas éticos no uso e
no desenvolvimento da IA; conscientizar sobre o uso de determinados aplicati-
vos que utilizam IA; desenvolver a acuracia para o tema e a capacidade de sele-
cionar aplicativos mais adequados.

Autoria Rosa Maria Vicari; Cristiano Galafassi; Christian Brackmann e Lucas Mizusaki.
Fonte https://www.computacional.com.br/ia/planos-de-aula.php . Acesso em: 09 jan. 2025.
Autor(a) da Helziane Santos da Silveira

curadoria

Desenvolvimento ATIVIDADE: ETICAE IA

Sequéncia Didatica
1. Preparacao
Professaor, antes de iniciar, recomendamos que vocé assista o que Nossos
amigos de Portugal vem pensando sobre o tema: vendo o video “Direito a In-
fancia” (vide material complementar).

Ainda, faz parte do material desta aula o manual da Unesco para o Uso ético
da IA (Guidance for generative Al in education and research), tanto para o en-
sino, quanto para a pesquisa. A Unesco tem nos dado diretrizes para orientar
0 uso ético da IA. O manual da Unesco orienta sobre o uso do bots e, também,
sugere situacdes de uso.

2. Iniciando a aula

Sugerimos comecar a aula questionando a definicdo do que é “moral” e “ética”
e como ela é importante para o convivio social entre pessoas e, também entre
pessoas e sistemas de |A e robética.

Embora "ética" e "moral" sejam termos que muitas vezes sdo usados de forma
intercambidvel, existe uma distincao sutil entre eles. A moral refere-se ao con-
junto de regras baseadas nos costumes, tradicbes e crencas de uma comunida-
de ou sociedade que orientam o comportamento dos seus membros, dizendo
0 que é bom ou mauy, certo ou errado. Ja a ética é o estudo filosofico desses
principios morais, questionando e analisando as razdes por tras deles e como
devem ser aplicados.

A ética é um ramo da filosofia que estuda os fundamentos do que é considera-
do moralmente certo ou errado, bom ou mau, justo ou injusto. Ela se preocupa
com a reflexdo sobre as normas, valores, e principios que orientam as acdes

e o comportamento dos individuos e das sociedades. A ética busca principios
universais de conduta, tentando responder a pergunta "0 que devo fazer?" de
uma maneira que possa ser justificada por argumentos racionais e logicos.
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Ao final é importante deixar a diferenca entre os dois muito clara para que nao
haja problemas de compreensao. Discuta também como a falta de ética nos
sistemas de IA (tanto no uso destes sistemas como no seu desenvolvimento)
podem nos afetar.

Durante a aula, tente trabalhar com o tripé ético da inteligéncia artificial, é im-
portante té-lo em mente quando utilizamos uma IA ou concordamos com os
seus termos de uso:

1. Privacidade e Seguranca: Prevenir o roubo dos dados pessoais manipulados

pela IA e o uso mal-intencionado da IA.

2. ViéseDiscriminacdo:PrevenirquealAreproduzaouintensifique preconceitos
existentes na sociedade, evitando o aumento das desigualdades sociais e

econodmicas.

3. Transparéncia e Responsabilidade: Tornar claro como os sistemas de |A
tomam decisBes e quem sera responsabilizado pelas acdes e decisbes da IA.

A sequir falaremos um pouco sobre cada um deles. Vocé deve ler as secbes an-

tes de abrir um debate em sala.

3. Despertar curiosidade
Professor, para despertar a curiosidade dos alunos no assunto propomos:

« Apresentacdo de fotos e videos (deep fakes) gerados pela IA. Questione se
eles acham que é ético usar IA para criar esses videos? Em que circunstancias
seria aceitavel? E ético utilizar a voz e video de um artista que ja faleceu? (vocé
pode apresentar o video “VolksWagen 70 anos (Geracbes)” para ilustrar.
Outra opcdo é recomendar a leitura do artigo “Devemos usar a |A para trazer

musicos falecidos de volta?”

« Exibicdo do video “Self-Driving Car Test: Steve Mahan”. Questione como serdo
as regras que veiculos autbnomos precisam observar para conviverem com
veiculos conduzidos por humanos, no dia a dia das nossas cidades. Outro
questionamento que pode ser feito &, caso um carro autébnomo receber uma
multa, de quem é a culpa? Algumas opcbes sdo: o fabricante do carro, o
desenvolvedor do software, o proprietario do carro, a legislacdo ou a entidade

requladora etc.

 Discusséao sobre as decis6es que carros autdbnomos tomam. Traga o tema do
“Problema do Bonde” (Trolley Problem). O problema do bonde é um dilema
ético que questiona se é justificdvel desviar um bonde desgovernado para
matar uma pessoa a fim de salvar cinco, por exemplo. Vocé pode utilizar o site
“Moral Machine” para exemplificar as diferentes situacdes que podem surgir.

« Debate a respeito do uso de drones que realizam filmes em locais publicos.

Questione se é ético capturar imagens sem solicitar a concordancia das
pessoas que frequentam estes espacos. Quais as implicacbes legais do uso
de drones para filmar em locais publicos? Que medidas podem ser tomadas
para minimizar a invasdo de privacidade causada por drones em espacos
publicos? Como a sociedade deve equilibrar o direito a privacidade com o
avanco da tecnologia? Quais sdo as possiveis consequéncias do uso indevido
de imagens capturadas por drones? Vocé pode ilustrar por meio do video “Al

powered face recognition for smart cities and smart retail”.
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« Por Ultimo vocé pode assistir com seus alunos ao video: “A IA monitora vocé
(Legendado)”. Ele é adequado para se introduzir o tema da ética na IA. E
também para debates apos a abordagem do tema.

4. Reflexao
» Esses exemplos podem ser considerados “inteligentes’?
« Esses exemplos respeitam as regras éticas humanas?

5. Atividade 1

Divida os alunos em grupos (duplas ou trios) e dé a cada um deles um dos
cendrios abaixo onde a IA poderia ser usada (ndo limitado a esses). Peca-lhes
que pensem nas questdes éticas que podem estar envolvidas em cada cendrio.
Compartilhe ideias no quadro e discuta as situacbes apontadas pelos alunos.

ApOs, traga a tematica “Viéses e Discriminacdo”: recomenda-se fortemente a
leitura do artigo “Como lidar com vieses na inteligéncia artificial (e nos seres
humanos)”. Ele discute o papel ambivalente da inteligéncia artificial (IA) em
relacdo aos vieses humanos, destacando como a IA pode tanto mitigar quanto
exacerbar preconceitos existentes em decisdes sociais e judiciais. O artigo ain-
da apresenta exemplos de como algoritmos de IA foram capazes de reduzir a
subjetividade em areas como o sistema de justica criminal e a contratacdo, ao
mesmo tempo em que alerta para casos onde a IA perpetuou discriminacdes,
como no reconhecimento facial e nos sistemas de pontuacdo judiciais. O texto
ainda traz os desafios de garantir a imparcialidade na IA, sublinhando a comple-
xidade dos dados subjacentes e a dificuldade em definir e medir a justica algo-
ritmica. O texto conclui ressaltando a importancia da supervisdo humana, da
transparéncia, e de abordagens interdisciplinares para desenvolver sistemas
de IA que sejam éticos e justos, enfatizando a necessidade de medidas proati-
vas para identificar e corrigir vieses.

ApOs a leitura, alguns questionamentos pode ser feitos:

1. Como o artigo define o conceito de viés na inteligéncia artificial (IA) e em
decisdes humanas?

2. Deacordocomoartigo, as decisbes tomadas pelalA sdo menos tendenciosas
do que aquelas tomadas por seres humanos? Quais evidéncias sao
apresentadas para apoiar a resposta?

3. Quais sdo as duas oportunidades principais identificadas no artigo para
lidar com vieses na IA, e quais desafios especificos cada uma enfrenta?

4. O artigo sugere seis formas praticas de lidar com o viés na IA. Quais séo elas?

5. Como os dados subjacentes contribuem para o viés em sistemas de IA,
segundo o artigo?

6. Como o artigo aborda a complexidade de definir e medir a imparcialidade em
sistemas de IA?

7. Quais sdo as implicacbes éticas e legais de vieses em IA destacadas no
artigo, especialmente em relacdo a decis6es que afetam grupos vulneraveis?

8. Segundo o artigo, por que a colaboracdo entre disciplinas é crucial para
desenvolver e implementar melhorias técnicas, praticas operacionais e
padrodes éticos para lidar com vieses em |IA?
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6.

Atividade 2

Divida os alunos em grupos (duplas ou trios) e dé a cada um deles um dos
cendrios abaixo onde a IA poderia ser usada (ndo limitado a esses). Peca-lhes
que pensem nas questdes éticas que podem estar envolvidas em cada cendrio.
Compartilhe ideias no quadro e discuta as situacbes apontadas pelos alunos.
Possiveis Cenarios (n3do limitado a esses):

Sequranca publica:

« Um sistema de IA pode reconhecer um criminoso através do reconhecimento
facial. Se o reconhecimento acontecer corretamente, tudo ird correr bem.
Entretanto, se o reconhecimento ndo correr bem (sistemas de IA podem néo
ser precisos) uma pessoa inocente podera ser detida.

Educacao:

« Personalizacdo do ensino, Avaliacdo automatizada

« Um sistema que pode personalizar o ensino de acordo com as necessidades
individuais dos alunos.

« Um sistema que pode avaliar o progresso dos alunos de forma automatizada.

« Todas estas vantagens estdo presentes nos sistemas de |A voltados para o
ensino/ aprendizagem. Tudoird correr bem se o sistema em questaotiver sido
desenvolvido com base em uma boa metodologia de ensino/aprendizagem
e se os dados utilizados no treinamento deste sistema foram adequados e
suficientes. Do contrario, o sistema poderd, por exemplo, classificar o aluno
como um aluno com deficiéncias em uma determinada matéria, devido a esta
classificacdo manté-lo num ritmo de aprendizagem mais lento durante toda
a disciplina.

« Por outro lado, sistemas que utilizam regras éticas poderdo alertar o
professor e os alunos, quando, em uma situacdo de ensino colaborativo,
algum aluno do grupo ndo estiver cooperando com os demais colegas, na
elaboracao de um trabalho conjunto.

Lazer:

« Podemos estar passeando no parque e um drone sobrevoar 0 espaco
publico capturando imagens. Sem a nossa autorizacdo esta imagem podera
ser utilizada em um comercial.

Seguranca:
« Monitoramento.

7. Atividade Extra (opcional)

O episddio de "South Park" intitulado "Aprendizado Profundo" explora de
forma humoaoristica o impacto da tecnologia de IA, especificamente o ChatGPT,
na vida cotidiana dos personagens. Ele destaca o uso do ChatGPT pelos
estudantes para trapacear em suas atividades escolares, criando um pacto
secreto entre eles para manter sua "vantagem injusta". Essa dindmica muda a
medida que mais personagens descobrem a ferramenta, levando aimplicacbes
mais amplas para seu trabalho e integridade académica. A narrativa aborda
de forma satirica as preocupacdes sobre a dependéncia da IA para tarefas
académicas e pessoais, refletindo debates mais amplos na sociedade sobre
a ética e as consequéncias da integracdo da IA na vida cotidiana. Vocé pode
utilizar as questdes disponiveis no Apéndice | para fixar o contetdo.
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8. Avaliacao

- Participacdo em sala de aula das atividades propostas;

» Proposicbes e consideracdes a respeito dos possiveis cenarios de uso da IA
que envolvem questdes éticas;

« Entrega e riqueza dos detalhes contidos no Mapa Mental.

9. Material Complementar
Direito a Infancia / RTP

https://www.rtp.pt/noticias/pais/direito-a-infancia-os-desafios-na-era-digital
v1187825

Guidance for generative Al in education and research
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pF0000386693

Devemos usar a IA para trazer musicos falecidos de volta?
https://artigos.computacional.com.br/devemos-usar-a-ia-para-trazer-musicos-faleci-

dos-de-volta

Moral Machine
https://www.moralmachine.net/hl/pt

Video: VolksWagen 70 anos (Geraces)
https://youtu.be/aMI54-kqphE

A |A monitora vocé (Legendado)
https://www.youtube.com/watch?v=GbwzwhUBrIM

Video: Self-Driving Car Test: Steve Mahan (2012)
https://www.youtube.com/watch?v=cd alpUUE

Al powered face recognition for smart cities and smart retail
https://www.youtube.com/watch?v=bmc7p3mOmKg

Artigo: Como lidar com vieses na IA (e nos seres humanos)
https://bit.ly/3HTsjf5

Video: South Park - Aprendizado Profundo (Temporada 26 Episodio 4)
https://www.southparkstudios.com.br/episodios/8byci4/south-park-aprendizado-pro-
fundo-temporada-26-ep-4

10. Apéndice A: Questdes do Episodio de South Park

Qual tecnologia os personagens de "South Park" usam para melhorar suas
mensagens de texto e escritas?

A) ChatGPT

B) Siri

C) Assistente do Google

D) Alexa

Por que os personagens comecam a usar a tecnologia de IA?
A) Para colar em testes

B) Para escrever redacdes e textos

() Para resolver problemas matematicos complexos

D) Para jogar videogames por eles
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Qual é a principal preocupacdo entre os estudantes sobre o uso da IA?
A) Serem peqgos pelos professores

B) IA se tornando muito poderosa

() Acabar a assinatura

D) IA substituir as interac6es humanas

Como os estudantes se sentem sobre a possibilidade de serem pegos usando
IA para o trabalho escolar?

A) Indiferentes

B) Animados

() Preocupados

D) Confusos

Qual é a reacdo do corpo docente da escola ao descobrir o uso da IA?
A) Eles ficam impressionados

B) Eles sao indiferentes

() Eles estao preocupados

D) Eles apoiam

Qual é a principal razdo de Clyde usar a tecnologia de IA?
A) Para jogar

B) Para enviar mensagens

C) Para fazer dever de casa

D) Para redes sociais

Do que os personagens mais temem sobre a descoberta do uso de IA?
A) Perder seus dispositivos

B) Danificar suas relacdes

() Reprovar nas aulas

D) Ser expulsos da escola

Que medida a escola toma ao saber do uso de IA?
A) Ignorar o problema

B) Encorajar seu uso para fins educacionais

Q) Implementar um sistema de deteccdo de IA

D) Proibir toda a tecnologia na escola

Dialogando com a |IA sobre sustentabilidade

Habilidades

(EM13CHS202) Analisar e avaliar os impactos das tecnologias na estruturacdo
e nas dindmicas de grupos, povos e sociedades contemporaneos (fluxos
populacionais, financeiros, de mercadorias, de informacdes, de valores éticos
e culturais etc.), bem como suas interferéncias nas decisées politicas, sociais,
ambientais, econdmicas e culturais;

(EM13LGG103) Analisar o funcionamento das linguagens, para interpretar e
produzir criticamente discursos em textos de diversas semioses (visuais, verbais,
sonoras, gestuais);

(EM13LGG302) Posicionar-se criticamente diante de diversas visbes de mundo
presentes nos discursos em diferentes linguagens, levando em conta seus
contextos de producéo e de circulacao;
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(EM13LGG701) Explorar tecnologias digitais da informacdo e comunicacdo (TDIC),
compreendendo seus principios e funcionalidades, e utilizd-las de modo ético,
criativo, responsdvel e adequado a praticas de linguagem em diferentes contextaos;
(EM13LGG704) Apropriar-se criticamente de processos de pesquisa e busca de
informacdo, por meio de ferramentas e dos novos formatos de producéo;
(EM13C003) Identificar o comportamento dos algoritmos no que diz respeito ao
consumo de recursos como tempo de execucdo, espaco de memoria e energia,
entre outros;

(EM13C010) Conhecer os fundamentos da Inteligéncia Artificial, comparando-a
com a inteligéncia humana, analisando suas potencialidades, riscos e limites.

Objetivo Geral (Os autores especificam como objetivos) Entender o que é Processamento
de Linguagem Natural (PLN); observar as diferencas entre reconhecimento
de caracteres e palavras da PLN; entender que a PLN depende de bases de
conhecimento, e reforcar que cada modelo serd determinado pelo conteddo com
o qual foi treinado; comparar ChatBots de IA generativa com assistentes virtuais.

Autoria Rosa Maria Vicari; Cristiano Galafassi; Christian Brackmann e Lucas Mizusaki.
Fonte https://www.computacional.com.br/ia/planos-de-aula.php . Acesso em: 09 jan. 2025.
Autor(a) da Helziane Santos da Silveira

Curadoria

Desenvolvimento Computadores podem ser compreendidos como maquinas que simplesmente
fazem operacdes de trocas de simbolos. Como um sistema tao rigido pode ser a
base para uma IA que é capaz de se comunicar como um ser humano?

ATIVIDADE: TRADUCAO LEXICA

Sequéncia Didatica
1. Introducao
No seu surgimento, em 1958 (vide a “Linha do Tempo da IA” no material com-
plementar), a IA apresentou a possibilidade de se trabalhar com uma lingua-
gem natural.

Na area da inteligéncia artificial, uma "linguagem natural" refere-se a lingua-
gem usada para a comunicacao didria por seres humanos, como portugués,
inglés, espanhol, mandarim, entre outras. Diferentemente das linguagens de
programacao, que sdo precisas e estruturadas para serem entendidas por
computadores, as linguagens naturais sdo repletas de nuances, ambiguidades,
expressoes idiomaticas e variacdes culturais. Ela permite que os computadores
entendam, interpretem, manipulem e também respondam em uma linguagem
natural humana de maneira Util. Isso envolve uma variedade de tarefas, como
traducdo automatica entre idiomas, geracao de texto, compreensao de pergun-
tas e respostas, e muito mais. A ideia é aproximar a interacdo entre humanos e
maquinas, tornando-a o mais natural e intuitiva possivel.

Essa area, denominada de Processamento de Linguagem Natural (PLN) comecou
com sistemas que trabalhavam com regras simples (analises Iéxicas), capazes

de transformar o texto bruto em uma forma mais estruturada e gerencidvel, fa-
cilitando a compreenséao e processamento posterior pelo sistema de inteligéncia
artificial. Estas regras eram usadas em sistemas capazes de trocar uma palavra
pela outra, formando sistemas diretos de transcricdo bastante primitivos.
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Assim, um computador pode apenas reconhecer sequéncias de letras, o que
torna dificil Fazermos com que ele reconheca as nuances da linguagem humana.

Por exemplo, a sequéncia de caracteres C-O-R-R-E-R, nessa sequéncia, formam
a palavra correr. Para que um computador saiba que esta palavra se refere ao
mesmo conceito de C-0-R-R-E-N-D-0, mas num tempo verbal, devemos definir
uma regra especifica para isso, e ela deve ser simbdlica. Por exemplo, poderia-
-se indicar que a raiz CORR*, sequida de qualquer sequéncia, indica o verbo cor-
rer. Um aluno astuto vai notar que palavras como corroborar, corrigir, corrente,
também se encaixam nessa regra.

A solucao é criar dicionarios léxicos, um trabalho extenso e dificil, no qual po-
demos escrever as palavras e suas multiplas formas. Seria isso suficiente para
termos a PLN?

2. Atividade opcional
Se os alunos trabalham com planilhas eletrénicas, remeta o uso de funcbes
como SE para identificar textos, e a dificuldade de se prever erros ortograficos.

Para identificar padrdes de texto como a raiz "CORR*" em palavras, vocé pode
usar a funcdo SE em combinacdo com fungées como PROCURAR ou CONT.SE,
utilizando caracteres curinga como "*" para representar qualquer sequéncia de
caracteres. Por exemplo, para verificar se uma célula contém um padrdo que
inicia com "CORR", vocé poderia usar uma formula como:

=SE(CONT.SE(AL;"CORR*")>0; "Verbo correr"; "Nao identificado")

3. Atividade 1: Vamos fazer uma traducao léxica?

Se os alunos estudam alguma outra lingua, vamos pedir para que eles facam uma
traducdo de frases apenas trocando as palavras no dicionario. Assim, escolha um
texto para que eles facam uma substituicdo direta de palavras, como abaixo:

| am signing a petition to clear this river.

Eu sou assinando uma peticdo para limpar este rio.

O mesmo exercicio pode ser realizado utilizando titulos de filmes, veja os exemplos:
“You must open the chest.” (em um filme médico)

Melhor traducdo: “Vocé tem de abrir seu peito.”

Como foi traduzido: Vocé tem de abrir o bau.

OUTROS EXEMPLOQOS:

O Poderoso Chefao

Titulo original: The Godfather

Traducao literal: O Padrinho

Como ficaria em inglés: The Powerfull Big Boss

Entrando Numa Fria

Titulo original: Meet The Parents

Traducao literal: Conhecendo os Pais

Como ficaria em inglés: Getting Into Trouble
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Se Beber, Nao Case!

Titulo original: The Hangover

Traducao literal: A Ressaca

Como ficaria em inglés: If You Drink Do Not Get Married

Tubarao

Titulo original: Jaws
Traducao literal: Mandibulas
Como ficaria em inglés: Shark

Meu Namorado é um Zumbi

Titulo original: Warm Bodies

Traducao literal: Corpos Quentes

Como ficaria em inglés: My Boyfriend is a Zombie

Esqueceram de Mim

Titulo original: Home Alone
Traducao literal: Sozinho em Casa
Como ficaria em inglés: They Left Me

Meu Primeiro Amor

Titulo original: My Girl

Traducao literal: Minha Garota

Como ficaria em inglés: My First Love

Curtindo a Vida Adoidado

Titulo original: Ferris Bueller s Day Off

Traducao literal: O Dia Livre de Ferris Bueller
Como ficaria em inglés: Enjoying Life To Its Fullest

Jogos Mortais

Titulo original: Saw

Traducao literal: Serra

Como ficaria em inglés: Deadly Games

Todo Mundo em Panico

Titulo original: Scary Movie

Traducao literal: Filme Assustador

Como ficaria em inglés: Everyone in Panic

Como se Fosse a Primeira Vez

Titulo original: 50 First Dates

Traducdo literal: 50 Primeiras Vezes

Como ficaria em inglés: As if it were the first time

Deixe que eles interajam entre si. Nosso objetivo aqui é ilustrar, entdo pergunte a
eles se eles acham que é necessario saber de uma lingua para traduzi-la.
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4. Atividade 2: Criptografia

Mas, entdo, o que um computador pode fazer bem? De que ele serve? Enquanto os
seres humanos sé&o brilhantes em Senso comum, Moral, Senso ético, Imaginacéo,
Compaixao, Generalizacdo, Dilemas, Abstracdo, Sonhos, Criatividade e tantas
outras coisas, as maquinas sao 6timas em armazenar dados, localizar informacdes,
reconhecer linguagem natural, identificar padrées, processar, transmitir e receber
dados e... criptografar dados.

Diga aos alunos que um computador pode ser usado em um sistema de criptografia
com bastante eficiéncia. Um exemplo disso é a cifra de César, que efetua o
deslocamento das letras de uma palavra para posicdes subsequentes dentro da
sequéncia do alfabeto, baseando-se em um intervalo especifico. Vocé pode utilizar
os circulos de papel abaixo (chamado de codificador de cifras de césar) para
simplificar o processo de conversdo. Eles devem ser recortados, sobrepostos,
perfurados e unidos com um prendedor de papel ou tacha.

Assim, numa cifra com um intervalo de 1, todas as letras de uma palavra sdo
alteradas para a letra seguinte (sendo que a Ultima letra, Z, se torna A). Com um
intervalo de 2, as letras avancam ainda mais um caracter, como no exemplo:

A palavra “MENSAGEM” com 1 (um) deslocamento: NFOTBHFN

N=>M
F=>E
O=>N
T=>S5
B=>A
H=>G
F=>E
N=>M

A palavra “MENSAGEM” com 1 (um) deslocamento: nfotbhfn
A palavra “MENSAGEM” com 2 (dois) deslocamentos: ogpucigo

Professor, proponha aos estudantes criar suas proprias mensagens e repassa-las
para seus colegas para que possam descobrir o que foi escrito.

Algumas informacdes podem ser encontradas no video “Manual do Mundo:
Desvendando a Criptografia” (vide material complementar).
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Material Complementar para baixar, imprimir e montar

Diga para eles que, como este é um trabalho mecénico, pode ser feito inteiramente
por um computador. Melhor ainda se demonstrar por meio de algum programa.

5. Reflexao:

Até aqui, trabalhamos com sistemas computacionais classicos, que fazem
reconhecimento de simbolos (como letras) ou sequéncias de simbolos (palavras).
Note que eles ndo possuem conhecimentos internos, na verdade s&o inUteis para
o0 tema de nossa aula (sustentabilidade). Se quisermos que o computador se
comunique como um ser humano, serd necessario adicionar outras funcbes, como
reconhecimento sintatico (através de regras sintaticas das diferentes linguagens,
frase a frase), processamento semantico (buscar entender o conteddo das
sentencas escritas, aqui jd se buscava o paragrafo) e a pragmatica, ou seja, se
fosse uma pergunta se deveria esperar uma resposta, por exemplo.

Fazer isso usando regras de computador € um processo custoso, tanto em
trabalho humano, quanto em tempo de processamento. Abaixo temos um exemplo
de frase analisada:

<s text='0 almoco gera lixo organico'>

A [a] <arti> ART F S @>N #1->2 as marcacbes informam que a é um artigo F
feminino S singular e que sera sequindo um N nome

almoco [almoco] N M S @>V #2->3 nome masculino singular sequido de um
verbo

gera[gera] VRS @>N #3->4 verbo regular singular sequido de um nome

lixo [lixo] N M S @>A #4->5 nome masculino singular sequido de um adjetivo

organico [organico] A M S @>N #5->4 adjetivo asculino singular e ligado a 4
<s>

Fonte: https://www.linguateca.pt/Floresta/
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Note quantas anotacdes diferentes temos, a palavra normalizada, definicéo do
que é (artigo, verbo, substantivo) e qual a sua funcdo na frase. Dessa forma, é
possivel analisar as sentencas de um texto pela estrutura da lingua. Ex. verbo-
>sujeito-> objeto, Artigo -> sujeito -> complemento. Uma grande descoberta para
o PLN foi mudar de regras de (se ent&o) para o processamento estatistico. Uma
ferramenta muito utilizada sdo as cadeias de markov.

Essas sdo cadeias de estados, indicando qual a probabilidade de um préximo
elemento a partir do elemento atual. Assim, depois da palavra “um”, qual o
conjunto de palavras que podemos esperar?

CORRER

MVerty

Ha uma boa possibilidade de que seja um substantivo, uma certa possibilidade
de que seja um adjetivo, sequido de um substantivo, mas pouca possibilidade
de que seja um verbo! Dessa forma, podemos trocar regras de geracdo por uma
possibilidade, isso torna possivel construir sistemas estatisticos, que podem ser
alimentados com textos e que, por sua vez, vao descobrindo as relacdes entre os
dados. Essa técnica se classifica como Machine Learning. Ao invés de ser construido
com as regras linguisticas, esse sistema descobre as regras, construindo uma
forma de falar, a partir do que Ihe é dado.

Um efeito secundario é que este sistema estatistico acaba por criar relacdes de
conhecimento que nao existiam nos sistemas de regras. Por exemplo, que a palavra
poluicdo tem mais chance de estar proxima a palavra lixo e meio-ambiente, do
que da palavra arco-iris. Também é possivel construir um sistema estatistico sem
anotacdes, basta alimenta-lo e observar quais as palavras e sequéncias de palavras
estdo estatisticamente proximas. Essas técnicas sao chamadas de clusterizacdo.
Essa evolucao foi fundamental para que os algoritmos aprendessem com grandes
quantidades de textos. Hoje, os sistemas de IA generativa, reconhecem e geram
textos escritos e/ou falados.

6. Atividade 3: O contetdo de uma IA

Agora, vamos usar um chatbot estilo Large Language Model (LLM) como o
ChatGPT, Gemini, Lhama etc. Vamos tentar observar que tipo de conhecimento
essas redes sd0 capazes de gerar, para isso vamos falar de um assunto que os
alunos conhecam nosso exemplo serad sobre sustentabilidade.
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Faca um brainstorm com os alunos, peca para que eles definam um trabalho, uma
pesquisa escolar sobre o tema sustentabilidade. Seria interessante que esse
trabalho possa abordar questdes mais amplas e também mais locais, por exemplo:

“Faca uma pesquisa sobre o tema sustentabilidade, trazendo sua definicdo,
seus pilares e como ele se aplica a cidade de Teresina (trocar para a cidade da
escola) e sua economia”.

Peca para que os alunos se dividam em grupos, escrevam o prompt, gerem e corrijam
o trabalho, atribuindo uma nota para ele. Em sequida, eles devem apresentar para
a turma, mostrando tanto o prompt, quanto o trabalho desenvolvido.

Aqui, deve surgir um estranhamento com as respostas do sistema. Sera
possivel mostrar que o conhecimento que a IA é capaz de gerar esta restrito
aquilo que ela foi treinada, e € bem possivel que invente (alucine) informacdes.

7. Atividade 4: Limites de uma IA estatistica

Vocé ja deve ter ouvido falar que o ChatGPT n&o é bom com matematica. Na
verdade, isso se da pelo fato de ser uma IA estatistica, treinada com textos.
Pode-se dizer que ele ndo possui um conhecimento l6gico.

Sera que a sua turma consegue fazer o chatbot errar? J& vimos um truque,
de pedir informacdes muito especificas, para as quais ele ndo foi treinado. Um
segundo truque envolve desafiar sua estrutura l6gica.

No plano de aula 01, comentamos sobre os esquemas de Winograd, que
envolvem fazer afirmacdes com alguma ambiguidade e perguntar sobre as
relacbes internas da frase. Por exemplo:

O troféu ndo cabe na mala marrom porque é grande demais. O que é grande demais?

No esquema acima, alguns chatbots entendem que a mala é grande demais,
quando seria o troféu.

Se pensarmos que a IA generativa serd usada para fazer pesquisas, sintetizar
textos e auxiliar as pessoas a escreverem. Isso pode ser bastante perigoso,
principalmente se precisarmos de suas analises.

A tarefa consiste em escrever um esquema de Winograd com foco na
sustentabilidade, crie um problema que deveria ser analisado pela IA, e que
gere algum erro, tal como:

No texto "A poluicdo faz mal a saude", essa foi a justificativa do projeto de
lei para limpar o riacho Ipiranga. Mas o projeto de lei dos vereadores acabou
abrindo espaco para se construirem novos prédios gigantescos, retirando a
populacado do local., a poluicao reduziu?

E interessante comparar os resultados trazidos por diferentes chatbots, serd
que o ChatGPT faz os mesmaos erros que o Gemini?
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8. Atividade 5: Outras formas de linguagem

A fala s6 comecou a ser tratada pelas maquinas nos anos 90. As dificuldades
estavam no reconhecimento dos acentos regionais. Nos anos 2000 comecaram
a surgir os assistentes pessoais nos smartphones. Isso popularizou o
reconhecimento da linguagem Ffalada. Hoje em dia, os bots entendem muito
bem a nossa fala, sem a necessidade de treinamento prévio, para que se
adaptem ao nosso modo de falar. E também podem gerar voz. Quem j& ndo
USsou a procura por voz do Google?

Esses sistemas sdo mais complexos pois trabalham sobre um meio mais
ruidoso. Ao contrdrio do texto, a voz deve ser filtrada. Para ilustrar isso, o
Teachable Machines da Google nos traz uma ferramenta interessante, que
pode ser usada em sala de aula, e detecta interferéncias no som (risos, gritos,
espirros...).

https://teachablemachine.withgoogle.com/models/ TAW7nGGke/

Em geral, estes sistemas reconhecem palavras-chave do que queremos. Mas,
também utilizam a tonalidade para pressupor nossos sentimentos ao falar.
Isso é um processamento a mais, além da linguagem natural.

Os seus alunos ja conhecem ferramentas de assistente digital? Usando o seu
celular, acesse o0 aplicativo Siri, ou 0 Google Assistente. Peca para que eles facam
perguntas para este assistente com questdes relativas a sustentabilidade, de
novo, tanto como conceito geral, quanto com questdes pertinentes a onde moram.

Talvez alguns se decepcionem que estes assistentes entrequem resultados
de pesquisas na internet, mas explique para eles que essa compreensdo é
da mesma natureza que o chatbot possui. A questao é que os chatbots sao
modelos gerativos, que usam a inteligéncia para escrever textos, ndo apenas
para interpreta-los.

Um ultimo questionamento que podemos fazer para os alunos é sobre outras
linguagens possiveis. Uma delas é a linguagem corporal, um exemplo do qual

pode ser visto neste reconhecedor de imagens online:
https://mediapipe-studio.webapps.google.com/studio/demo/gesture_recognizer

Se os alunos forem participativos, abra espaco para uma roda de conversas.
O qué eles acham dessas ferramentas, serd que elas podem ser usadas para
gerar uma interacdo mais humana com computadores? Ou serd que é uma
ferramenta perigosa e abusiva?

9. Avaliacao: A avaliacdo dos alunos pode ser feita nas atividades 3 e 4, a partir

das entregas feitas

« Na atividade 3, avalie os argumentos que eles apresentam para justificar as
notas para o texto do chatbot. E possivel ver neles uma compreens&o dos
limites da IA? Ha uma argumentacao coerente, que remete ao modelo de IA
(lembrando, modelo = dados + algoritmo)?

« Na atividade 4, os alunos conseguiram criar esquemas de Winograd?
Conseguem relacionar as dificuldades da IA com a matéria de portugués (i.e.
identificar o sujeito e o objeto dos verbos)?
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10. Material
Linha do Tempo da Inteligéncia Artificial
https://www.computacional.com.br/atividades/linha_tempo_ia.jpg

Manual do Mundo: Desvendando a Criptografia
https://www.youtube.com/watch?v=aTI99jztZds

Discos de Cifras de César para impressao
https://www.computacional.com.br/ia/material/Discos_Cifra_Cesar.pdf

Teachable Machine: Noise Recognizer
https://teachablemachine.withgoogle.com/models/ TAW7nGGke/

Media Pipe: Gesture Recognizer
https://mediapipe-studio.webapps.google.com/studio/demo/gesture_recognizer

O seu modelo é para todos?

Habilidades

(EM13CNT304): Analisar e debater situacbes controversas sobre a aplicacdo de
conhecimentos da area de Ciéncias da Natureza (tais como tecnologias do DNA,
tratamentos com células-tronco, neurotecnologias, producdo de tecnologias de
defesa, estratégias de controle de pragas, entre outros), com base em argumentos
consistentes, legais, éticos e responsaveis, distinguindo diferentes pontos de vista;
(EM13CHS202): Analisar e avaliar os impactos das tecnologias na estruturacdo
e nas dindmicas de grupos, povos e sociedades contemporaneos (fluxos
populacionais, financeiros, de mercadorias, de informacdes, de valores éticos
e culturais etc.), bem como suas interferéncias nas decisbes politicas, sociais,
ambientais, econ6micas e culturais;

(EM13CHS503): Identificar diversas formas de violéncia (fisica, simbolica,
psicolégica etc.), suas principais vitimas, suas causas sociais, psicoldgicas e
afetivas, seus significados e usos politicos, sociais e culturais, discutindo e
avaliando mecanismos para combaté-las, com base em argumentos éticas;
(EM13CHS504) Analisar e avaliar os impasses ético-politicos decorrentes das
transformacdes culturais, saciais, histaricas, cientificas e tecnolégicas no mundo
contemporaneo e seus desdobramentos nas atitudes e nos valores de individuos,
grupos sociais, sociedades e culturas;

(EM13C010) Conhecer os fundamentos da Inteligéncia Artificial, comparando-a
com a inteligéncia humana, analisando suas potencialidades, riscos e limites;
(EM13C022) Produzir e publicar contetdo como textos, imagens, dudios, videos
e suas associacdes, bem como ferramentas para sua integracdo, organizacdo e
apresentacdo, utilizando diferentes midias digitais;

(EM13C024) Identificar e reconhecer como as redes sociais e artefatos
computacionais em geral interferem na saude fisica e mental de seus usuarios.

Objetivo Geral

Explorar como o conjunto de dados define o conhecimento da IA; apresentar o
conceito de regulacdo algoritmica; demonstrar a parcialidade dos algoritmos e a
reproducdo de discriminagfes, tais como racismo, misoginia e xenofobia (entre
outros), por sistemas de IA.

Autoria

Rosa Maria Vicari; Cristiano Galafassi; Christian Brackmann e Lucas Mizusaki.

Fonte

https://www.computacional.com.br/ia/planos-de-aula.php . Acesso em: 09 jan. 2025.
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Autor(a) da
Curadoria

Helziane Santos da Silveira

Desenvolvimento

Comojatratado anteriormente, a inteligéncia artificial representa uma revolucdo na
capacidade de processamento de grandes volumes de dados, oferecendo rapidez
e precisdo inéditas. Essa ferramenta disruptiva tem o potencial de transformar
diversos setores, desde a medicina até a educacdo, otimizando processos e
criando solugbes inovadoras. Contudo, é fundamental reconhecer que a IA, apesar
de suas inUmeras vantagens, ndo é neutra. A sua aplicacdo carrega consigo o
risco de perpetuar e até intensificar desigualdades preexistentes na sociedade.

ATIVIDADE: IA E A REPRODUCAO DE ESTEREOQTIPOS

Sequéncia Didatica
1. Introducao:
Estudos recentes ("AIED Unplugged: Leapfrogging the Digital Divide to
Reach the Underserved"), destacam uma preocupacao com o impacto da IA
na sociedade. Eles evidenciam como algoritmos e sistemas de IA podem,
inadvertidamente, replicar vieses e discriminacfes, aprofundando injusticas
sociais ao invés de mitiga-las. Esta realidade imp6e a necessidade de uma
abordagem cuidadosa e ética no desenvolvimento e na implementacdo de
tecnologias de IA, assegurando que elas sirvam como instrumentos de inclusao
e equidade, e ndo como vetores de exclusao ou marginalizacdo.

Este encontro foi desenvolvido para sensibilizar os estudantes para a
importancia de desenvolver e implementar essas tecnologias com uma
abordagem que priorize a justica, a equidade e a inclusao, através de praticas
como auditorias de viés, design inclusivo e envolvimento de comunidades sub-
representadas no processo de desenvolvimento de IA. As atividades visam
explorar e discutir os padrdes sociais e estereotipos, usando como exemplo
pratico ferramentas de busca e geracao de imagens. O objetivo é observar e
analisar as diferencas nos resultados, incentivando uma reflexao critica sobre
como a tecnologia pode perpetuar visdes estereotipadas de género, etnia e
outros aspectos sociais nas representacdes profissionais. Os temas dessa
aula sdo sensiveis e podem despertar discussdes que exijam didlogo com
outras areas de conhecimento na escola e com o apoio pedagodagico.

2. Atividade 1: Geracdo de Imagens Representativas

Nesta primeira atividade, vamos explorar padrées sociais, como eles reforcam
estereotipos, e como a |A os reproduz. Para isso, nossa atividade sera simples,
vamos comparar os resultados em dois modelos diferentes. Divida os alunos
em grupos, eles deverao fazer uma busca por imagens e gerar uma imagem
usando IA de um profissional. Alguns exemplos incluem:

« Soldado

« Programador

» Professor

« Politico

« Modelo

» Médico

« Empresario do setor varejista

» Empresario do setor de tecnologia

- Engenheiro
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« Bombeiro
« Alfaiate

Para melhores resultados, peca para que eles gerem varias vezes a mesma
imagem nalA, e tentem usar prompts que, por exemplo, sejam formulados como
“profissional de...), que caracterizem o profissional (experiente, habilidoso,
vagaroso, brasileiro...), procurando diferencas nas imagens. Também é
possivel buscar ideais de beleza, como “modelo com belos cabelos”, variar o
estilo (pedir um cartoon, uma caricatura), ou dar um prompt surreal (e.g. “um
professor dando aula sobre uma baleia no meio do deserto”). Experimente,
também, mudar a lingua do prompt.

As buscas podem ser realizadas em buscadores, tais como:

« google.com

» yahoo.com

« bing.com

» duckduckgo.com

Tire um print das primeiras imagens que surgem para apresentar.
Ja alguns sites de IA gerativa incluem:
« Stable Diffusion XL Lightning: https://fal.ai/models/stable-diffusion-xI-lightning
» Leonardo Al: https://leanardo.ai/
» Google Gemini: https://gemini.google.com/
N&os se esqueca de iniciar o prompt com a frase com “Create images of ..."”)
« Freepik: https://br.freepik.com/
N&o se esqueca de pedir para a ferramenta dar resultados apenas com IA
o DALL-E : https://openai.com/dall-e-2
« Canva Magic Media: https://www.canva.com/your-apps/generate_image/magic-media
« Bing Create: https://www.bing.com/images/create
« Adobe Firefly: https://www.adobe.com/br/products/firefly.html

Note que algumas plataformas exigem um prompt em inglés, vocé pode usar
um tradutor online ou outro chat de Grande Modelo de Linguagem (LLM) para
fazer a traducao.

Peca para que os alunos preparem pequenos slides com prints dos resultados
e apresentem para os colegas. Durante as apresentacdes, questione se as
imagens sdo representativas, veja se hd uma homogeneidade nelas. Veja se
ha empresarias mulheres, se hd médicos negros, professores estrangeiros,
modelos com deficiéncia. Pergunte para os alunos se essas imagens nao
deveriam ser mais variadas, ou se elas ndo deveriam representar a realidade
deles. Contraponha os dois modelos, o primeiro, dos buscadores, ndao gera
imagens, mas as classifica de acordo com uma IA propria, selecionando o que
seria mais representativo de cada busca. J4 o sequndo, gera a imagem a partir
de dados que Ihe foram alimentados. Pergunte para eles se estereotipacdes
sdo justas, e como deveriamos fazer para evita-las? Um exemplo de como fazé-
lo é a propria personalizacdo dos resultados que ferramentas como o Google e
o Bing j& Fazem, através de dados de geolocalizacdo e histdrico de pesquisas.
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Pode acontecer dos alunos ndo estranhem as representacées colocadas. Talvez
eles naturalizem alguns estereétipos e até os justifiquem. Lembre-os de que
estas ferramentas sdo usadas para, por exemplo, fFazer trabalhos de escola. E
se uma crianca pesquisando sobre uma determinada profissdo ndo encontra
imagens parecidas consigo mesma para usar? A diversidade é importante para
qQue as pessoas possam se ver em outras posicdes na sociedade. Serd que a
estereotipacdo ndo é prejudicial?

3. Discussado: Um modelo de IA é construido por um algoritmo treinado sobre
dados. Dependendo da colecdo de dados que foi apresentada para o modelo,
ele terd certos vieses. Conjuntos de treinamento, necessarios para treinar as
IAs, sdo instrumentos caros e trabalhosos para serem construidos e, muitas
vezes, carregam consigo vieses do lugar onde foram feitos. Isso gera uma
estereotipacdo das representacdes que estdo dentro deles.

Algumas discussfes adicionais:

« Se houver imagens muito parecidas, peca para que os alunos comentem
sobre os prompts e os sites que utilizaram. Avise que tanto os dados quanto
os préprios modelos podem ser reaproveitados por diferentes sites, gerando
resultados parecidos.

« Alguns sites irdo promover a diversidade em seus resultados, por isso serd
interessante variar os prompts utilizados e como eles séo caracterizados.

« Uma busca por “cabelo bonito” e “beautiful hair” no Google gera resultados
bastante diferentes, pois as imagens sdo retiradas de contextos diferentes,
definidos pela lingua usada em sites.

- Pode acontecer do site ndo aceitar algum prompt. Durante a confeccdo
desse plano de aula, o Bing Create se recusou a criar imagens de politicos, no
geneérico. Isso acontece porque os modelos estao em constante manutencdo
pelos seus criadores, que querem evitar a todo custo polémicas envolvendo
as ferramentas. Diante de leis de protecdo de imagem, elas geralmente
evitam criar retratos e representacfes de pessoas reais.

« Pergunte aos alunos, sera que eles conseguem imaginar regras para evitar
que uma |A gere pessoas reais?

« No momento da escrita deste plano de aula, o chatBot Gemini, da Google,
desativou sua ferramenta de criacdo de imagens. Isso aconteceu pelo caso
noticiado do prompt de pesquisa “soldados alem&es de 1943” retornar
imagens de homens negros e indianos, assim como mulheres, como soldados
nesse exército num grotesco erro historico.

- Esta situacdo pode ser interessante para comentar com os alunos que a
geracdo da diversidade nas IAs pode ser feita de formas artificiais.

« A noticia pode ser lida em: https://gl.globo.com/tecnologia/noticia/2024/02/22/
google-pausa-geracao-de-imagens-do-gemini-apos-ia-apresentar-erros-raciais-e-
historicos.ghtml

4, Alternativas desplugadas:

Umaalternativaparaescolas quendo possuemlaboratérios é umaoficinadedesenho.
Distribua aleatoriamente uma lista de profissées para os alunos desenharem a si
MesMmOoSs 0U @ pessoas Proximas a eles como estes profissionais. Em seguida, faca
as pesquisas de imagens e contraponha elas com os seus desenhos.
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5. Atividade 2: Governanca e Discriminacao algoritmica

Falamos sobre representatividade nos sistemas de IA, mas o que acontece
quando ela se tornar ainda mais utilizada como uma ferramenta social?
Considere os seguintes pontos:

» Perpetuacdo de vieses de género ou etnia em um sistema de recrutamento
e selecdo de Pessoal: se um algoritmo de selecao é treinado com dados
histéricos de uma empresa que mostram uma predominancia de homens
em cargos de lideranca, esse algoritmo pode inconscientemente Favorecer
candidatos masculinos em detrimento de femininos, replicando padrdes
discriminatorios.

» Sistemas de Crédito e Empréstimos: se um modelo é treinado com dados
que refletem disparidades econdmicas historicas, ele pode acabar negando
crédito a individuos pertencentes a certas comunidades ou regides,
aprofundando desigualdades socioecondmicas.

» Reconhecimento Facial: a tecnologia tem sido criticada por ter taxas de erro
mais altas para pessoas de cor, especialmente mulheres negras. Isso ndo
apenas levanta preocupacfes sobre privacidade e vigildncia, mas também
sobre como tais tecnologias podem ser utilizadas de forma discriminatéria
em aplicacbes de seguranca e monitoramento, levando a falsas acusacbes
ou tratamento injusto.

- Reforcar esteredtipos e promover a segregacdo digital em publicidade
direcionada: anUncios de empregos bem remunerados sendo
predominantemente mostrados a homens brancos, enquanto anuncios de
trabalhos com remuneracao inferior sdo mais frequentemente direcionados
a mulheres e minorias étnicas, assim como a pessoas com deficiéncia. Até
mesmo o etarismo uma forma de discriminacao.

« Assistentes virtuais: eles precisam ser acessiveis a usuarios com diferentes
necessidades, incluindo aqueles com deficiéncias visuais, auditivas, motoras
ou cognitivas. Eles precisam oferecer suporte personalizado, garantindo que
todos os usuarios tenham acesso igualitario as informacdes e servicos.

« Professor, essa segunda atividade consiste em pedir para os alunos
inventarem aplicacbes ou apresentarem casos de impacto para ilustrar
como a aplicacao de IA sem uma consideracao cuidadosa de seus impactos
éticos e sociais pode reforcar desigualdades existentes. Alguns casos foram
mapeados pelo pesquisador Tarcizio da Silva no site:
https://desvelar.org/casos-de-discriminacao-algoritmica/

Diante dos casos encontrados, vamos trabalhar dois conceitos com os alunos,
0 primeiro é de governanca algoritmica, e o sequndo serad racismo algoritmico.

« Governanca algoritmica se refere ao uso de IA para gerenciar instituicbes
e governar estados. Normalmente, instituicbes sao governadas por
regulamentos escritos que serdo interpretados e aplicados por pessoas. O
que acontece se comecarmos a usar sistemas capazes de tomar decisdes para
regular as nossas vidas? Pergunte aos alunos sobre os casos trazidos, quem
eles acham que deve ser responsabilizado pelos danos gerados pela IA?
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« Racismo algoritmico se refere a discriminacdo racial conduzida por sistemas
de IA. Ja ha casos registrados de sistemas de reconhecimento facial utilizados
pela policia que acabam utilizando tracos raciais e étnicos para definir se uma
pessoa é suspeita. Lembrando que ndo porque foram programadas para
Fazerem estas relacbes, mas porque este é o resultado do seu treinamento. A
curadoria dos dados e a auditoria dos modelos é importante, mas ndo tem sido
suficiente para sanar estes problemas.

Os assuntos abordados nesta atividade sao graves e recentes, e é essencial
estuda-los por meio de novas pesquisas na area, que exigem novas metodologias
em didlogo as areas j& estabelecidas. Como sugestdes de introducdo ao assunto,
recomendamos jogo de tabuleiro “24 por 7” trata de situacbes vivenciadas
cotidianamente, na sociedade brasileira, por mulheres e homens negros e
moradores de periferias. Traduzido e adaptado do jogo Racism 24, da Finnish
Red Cross, inclui instrucdes, tabuleiro e cartas. Vide o material complementar
para saber mais. Tendo em vista o tempo escasso do componente curricular,
proponha que um professor de outra disciplina (ex.: Ciéncias Humanas ou Ensino
Religioso) realize a atividade em conjunto com a sua.

Além disso, essa entrevista com o pesquisador brasileiro Tarcizio da Silva,
autor de "Racismo algoritmico: inteligéncia artificial e discriminacdo nas redes
digitais”, feito para a UNIVAP : https://www.youtube.com/watch?v=GgeaDEMp_PY

6. Avaliacao
Participacdo dos alunos em sala de aula.

7. Material Complementar
Artigo: AIED Unplugged: Leapfrogging the Digital Divide to Reach the Underserved.

Disponivel em: https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-031-36336-8_118
https://fastsdxl.ai/

Mapa dos danos da Discriminacao Algoritmica: https://desvelar.org/casos-de-dis-
criminacao-algoritmica/

Noticia em G1: Google pausa geracdo de imagens do Gemini apos IA apresen-

tar erros raciais e historicos: https://gl.globo.com/tecnologia/noticia/2024/02/22/
google-pausa-geracao-de-imagens-do-gemini-apos-ia-apresentar-erros-raciais-e-his-

toricos.ghtml

RACISMO ALGORITMICO: Do que se trata?. Programa Se Liga!, da TV UNIVAP:
https://www.youtube.com/watch?v=GqeaDEMp_PY

SILVA, Tarcisio da. VISAO COMPUTACIONAL E RACISMO ALGORITMICO: BRAN-
QUITUDE E OPACIDADE NO APRENDIZADO DE MAQUINA. Revista da ABPN, vol
12, n° 31. dez 2019. Disponivel em <https://abpnrevista.org.br/site/article/view/744>

Jogo 24por 7, AlC.org: https://aic.org.br/saberes-compartilhados/kit-faladireito2/
jogo-24-por-7/

Aguardando resposta da pesqwsadora

tra-o-ageismo
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Maestro Virtual

Habilidades

(EM13C005) Identificar os limites da Computacdo para diferenciar o que pode ou
nao ser automatizado, buscando uma compreensao mais ampla dos limites dos
processos mentais envolvidos na resolucdo de problemas;

(EM13C009) Identificar tecnologias digitais, sua presenca e formas de uso, nas
diferentes atividades no mundo do trabalho;

(EM13C010) Conhecer os fundamentos da Inteligéncia Artificial, comparando-a
com a inteligéncia humana, analisando suas potencialidades, riscos e limites.

Objetivo Geral

(Os autores especificam como objetivos) Exemplificar o uso de Processamento
de Linguagem Natural (PLN): comunicacdo por gestos; compreender como a IA
"entende" gestos e movimentos; entender o que sdo sensores e sua relacdo
com a IA; transformar a sala de aula num palco digital, onde os alunos viram
maestros usando Inteligéncia Artificial; descobrir o que é IA e seu potencial em
areas criativas como a musica; desenvolver trabalho em equipe, criatividade e
pensamento critico.

Autoria

Rosa Maria Vicari; Cristiano Galafassi; Christian Brackmann e Lucas Mizusaki.

Fonte

https://www.computacional.com.br/ia/planos-de-aula.php . Acesso em: 09 jan. 2025.

Autor da
Curadoria

Helziane Santos da Silveira

Desenvolvimento

Para motivar uma aula sobre a relacdo entre sensores e inteligéncia artificial (1A),
vocé pode enfatizar como os sensores sao os olhos e ouvidos da IA, permitindo
que maquinas entendam e interajam com o mundo fisico. Além disso, a IA
alimentada por dados de sensores esta transformando setores inteiros, como
agricultura e manufatura, e desempenhando um papel importante na resolucdo
de desafios globais, como mudancas climaticas e saude publica.

Atividade 1: Introducao a Sensores

Sequéncia Didatica
1. Introducdo:
Professor, comece a aula explicando que os sensores na area de IA sdo vitais
por facilitarem a coleta massiva de dados, uma caracteristica central do big dats,
ao atuarem como pontes entre o mundo fisico e o digital. Eles sdo essenciais,
pois convertem atividades ou alteracbes no ambiente em dados digitais. Eles
sdo fundamentais também para alimentar os sistemas de IA com o volume,
a velocidade e a variedade de dados necessarios para andlises complexas e
tomada de decisdes informadas. Essa interacdo enriquece enormemente a
capacidade dos algoritmos de IA de aprender, adaptar-se e responder de
maneira eficiente e precisa a uma vasta gama de situacdes e contextos.

Eles nos permitem capturar informacdes detalhadas do mundo fisico,
facilitando desde a automacéo residencial, como ligar luzes automaticamente
com sensores de movimento, até avancos em big data e aprendizado de
maquina. Através dos sensores, a inteligéncia artificial ganha acesso a uma
vasta quantidade de dados necessarios para seu treinamento e evolucdo.

195


https://www.computacional.com.br/ia/planos-de-aula.php

Além disso, os sensores sao pilares da Internet das Coisas (loT), um
ecossistema que conecta dispositivos cotidianos a internet, permitindo o
controle remoto e a automacao de tarefas. Essa tecnologia transforma objetos
comuns em 'coisas inteligentes', interconectadas por redes sem fio, como o
Wi-Fi, possibilitando acbes como ativar o ar-condicionado antes de chegar
em casa ou desligar alarmes a distancia. Apesar de seu potencial, estima-se
que apenas 1% dos objetos globais estejam atualmente conectados pela loT,
indicando um vasto campo para expansao.

Vamos conhecer alguns poucos sensores que sdo comumente utilizados em
projetos eletrénicos (ex: Arduino):

A) Interacao Humana

- Botdo: é um dispositivo simples que detecta pressdo ou toque, utilizado
amplamente como interface de usuario em dispositivos eletronicos para
controlar funcdes especificas.

» Potencibmetro: é um componente ajustavel que atua como um divisor de
tensao, utilizado para medir posicdo ou ajustar niveis de sinal em aplicacbes
eletronicas, como controle de volume em dispositivos de adudio.

B) Temperaturas e Umidade do Ar:

« Sensores de Umidade: mede a quantidade de vapor de dgua na atmosfera,
essencial para aplicacdes em controle climatico, previsdo do tempo e gestao
de ambientes agricolas e industriais.

- Termémetro: mede a temperatura, convertendo variacbes térmicas em
sinais elétricos para monitoramento e controle em diversas aplicacdes.

() Presenca e Deteccao de Objetos

« Sensor de presenca: detecta a movimentacdo ou presenca de pessoas
em um determinado espaco, sendo amplamente utilizado em sistemas de
seguranca, automacao residencial e iluminacao eficiente.

« Sensor ultrassoénico: mede distancias e detecta objetos através de ondas
sonoras de alta frequéncia, aplicado em automacdo industrial, robética e
sistemas de estacionamento de veiculos.
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D) Sensores Ambientais

« Sensor de Gas: detectam a presenca e a concentracdo de gases no ambiente,
vitais para a sequranca no trabalho, monitoramento da qualidade do ar e
sistemas de controle de emissoes.

« Sensor de luminosidade: mede a intensidade da luz ambiente, sendo crucial
para ajustes automaticos de iluminacao, dispositivos eletrénicos com telas
adaptativas e sistemas de economia de energia.

» Sensor de umidade do solo: detecta o nivel de agua presente no solo,
fundamental para a agricultura inteligente, conservacdo de agua e
otimizacdo de sistemas de irrigacao.

Essas categorias sdo apenas uma sugestdo. Vocé pode adapta-las ou agrupa-las
para facilitar a didatica ou execucdo das atividades propostas em sala de aula.

Que outros sensores os alunos conhecem?

Pergunte aos alunos que outros sensores eles jé usaram, viram ou ouviram
falar. E importante que em algum momento o sensor “webcam” ou “cadmera”
seja citado, pois sera utilizado na atividade seguinte.

Separamos alguns outros sensores que os alunos podem mencionar:

 Velocidade: Capturam a velocidade de um objeto em movimento, essencial
em veiculos autbnomos, drones, e equipamentos industriais para controle
de processos.

« Som: Capazes de capturar ondas sonoras, Uteis em sistemas de seguranca,
dispositivos assistentes inteligentes e monitoramento ambiental. O
microfone é um exemplo de uso.

« Qualidade do Ar: Monitoram a presenca de poluentes e a qualidade geral do ar,
importantes para sistemas de ventilacdo, saude publica e estudos ambientais.

« Acelerdmetros: mede a acelerac&o e a orientacdo de dispositivos, essencial
para aplicacbes em dispositivos moveis, veiculos, monitoramento de salde,
sistemas de navegacao inercial e monitoramento de estruturas.

- Impresséao digital: captura e utiliza as caracteristicas Unicas das digitais
para proporcionar métodos seguros de identificacdo e autenticacdo em
dispositivos e sistemas de seguranca.

2. Atividade 2: Maestro

Vocé pode comecar com atividades musicais. Toque trechos de musicas
fFamosas e desafie os alunos a identifica-las apenas com gestos. Explique que,
assim como nos, a IA aprende a interpretar gestos. Imagine conduzir uma
orquestra virtual com seus movimentos.

Para complementar, vocé pode Ffalar a respeito da Linguagem Corporal:
converse sobre como os gestos (linguagem corporal) complementam a fala.
Assista a videos de maestros famosos e peca para os alunos identificarem os
gestos. Descubra os tipos de gestos (iconicos, simbodlicos, metaféricos) e seus
significados. Imagine dizer "mais alto" e "mais rapido" s6 com movimentos!

Hora do Show: Criando sua Experiéncia de Regéncia
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O projeto "Semi-Conductor” da Google é uma experiéncia interativa que
permite ao usudrio conduzir sua propria orquestra através do navegador.
Utilizando o TensorFlow.js, uma biblioteca de machine learning, o projeto
mapeia os movimentos do usuério por meio da webcam, permitindo controlar
o tempo, volume e instrumentacdo de uma peca musical com movimentos dos
bracos. Desenvolvido pelo Google Creative Lab, em Sydney, o Semi-Conductor
destaca a aplicacdo de inteligéncia artificial na interacdo humano-computador
de maneira criativa e acessivel.

Para iniciar a aula, sugerimos exibir o video “Al Experiment: Semi-Conductor”
para os alunos para que compreendam de forma mais simples o funcionamento
da plataforma.

Em seguida, junte os alunos em grupos de acordo com a disponibilidade de
webcams e computadores na sala. Ao fazer uso da plataforma, é recomendavel
a utilizacdo de um fundo neutro, no qual somente um aluno esteja visivel
conduzindo a orquestra. Na presenca de outros alunos na imagem, o sistema
pode ndo operar adequadamente. Este é um experimento individual.

Peca para acessar a plataforma “Semi-Conductor (Google Creative Lab)” e em
seguida no botdo “Launch Experiment”.

COLLECTION:

Semi-Conductor

AL Experiments

Ap0s clicar no botdo “Start”, algumas orientacdes serdo mostradas. Nas telas,
é explicado que a orquestra ird tocar quando os bracos forem movidos. Quanto
mais rapido vocé for, mais rapido eles irdo tocar. Mova para cima e para baixo
para tocar mais alto e mais suave, respectivamente. Outro movimento pode ser
feito é mover de um lado para o outro para controlar quais secdes tocam.

Enquanto essa explanacdo é feita, o sequinte boneco abaixo é mostrado.

®
N\
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Na etapa sequinte, é solicitada a liberacdo da webcam pelo navegador. Para
que seja possivel usar a plataforma, é necessario permitir esse acesso. Em
seguida, peca aos alunos ajustarem a posicao da webcam e se posicionarem de
tal forma que o seu corpo esteja encaixado na linha pontilhada demonstrado
na figura. A imagem mostrada é apresentada a sequir.

Feito isso, é s6 comecar a fazer os movimentos para que a orquestra inicie
uma experiéncia auditiva, destacando a complexidade e a beleza da musica
tocada em conjunto com a Inteligéncia Artificial.

Sugestdo: vocé pode fazer uma apresentacdo dos grupos e uma votacdo para
escolher a mais original ou divertida.

3. Encerrando

« Deixe espaco para perguntas e esclarecimentos.

« Retome os conceitos e discuta as implicacdes da IA na musica e artes.

» Pense no futuro:

» Como a IA pode mudar o papel dos artistas no futuro?

« Como a IA pode afetar a indUstria musical e artistica no futuro?

» Como a IA pode criar novas formas de expressao artistica?

« A IA pode substituir a criatividade e a expressao humanas?

» 0 que é necessario para uma IA ser verdadeiramente criativa?

« Como podemos garantir que as ferramentas de |IA sejam utilizadas de forma
responsavel e ética?

« 0 que a IA pode fazer na mUsica e nas artes que os humanos ndo podem?

« Como a IA pode ser usada para aumentar a acessibilidade a musica e as
artes?

« Incentive os alunos a continuarem explorando a IA e seus potenciais.

« Seja flexivel e permita que os alunos explorem suas ideias.

4. Atividade extra 1 (opcional): Pose Animator

Proponha um experimento com o “Pose Animator”. Ele anima personagens
3D de acordo com através de captura de movimento, utilizando resultados
de deteccdo corporal de uma webcam. Ele usa modelos TensorFlow.js como
PoseNet e FaceMesh para atualizar em tempo real as curvas contidas em
ilustracbes vetoriais 2D, baseando-se na animacao baseada em esqueleto
aplicada a personagens vetoriais. Esta ferramenta destaca a ponte entre a
animacao tradicional e as novas tecnologias de percepcdo humana em tempo
real, permitindo que designers criem e animem seus proprios personagens de
maneira interativa.
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5. Atividade extra 2 (opcional): Criar muUsicas na plataforma Soundraw
Soundraw.io € uma plataforma geradora de musica Al que permite aos
usuarios criar musicas personalizadas, oferecendo uma ampla variedade
de possibilidades musicais. Com Soundraw, vocé pode escolher o humor,
0 género e o comprimento da musica, e a Al ird gerar mUsicas que podem
ser personalizadas para atender as suas necessidades especificas. No final,
diversos questionamentos podem ser feitos, como por exemplo: “Quem
é o dono da musica criada pela IA?”, “Posso dizer que fui eu que compus a
musica?”

6. Avaliacao

Os alunos podem ser avaliados de acordo com seu:

« Envolvimento no projeto a ser desenvolvido;

» Trabalho em equipe, criatividade e pensamento critico.

7. Material Complementar

Al Experiment: Semi-Conductor
https://www.youtube.com/watch?v=L7IxRjJvAns

Semi-Conductor (Google Creative Lab)
https://experiments.withgoogle.com/semi-conductor

Pose Animator
https://pose-animator-demo.firebaseapp.com/camera.html

Soundraw
https://soundraw.io/

Como sera sua futura profissao?

Habilidades

(EM13CHS401) Identificar e analisar as relacdes entre sujeitos, grupos e classes
sociais diante das transformacdes técnicas, tecnoldgicas e informacionais e das
novas formas de trabalho ao longo do tempo, em diferentes espacos e contextos;
(EM13CHS404) Identificar e discutir os multiplos aspectos do trabalho em
diferentes circunstancias e contextos histéricos e/ou geograficos e seus efeitos
sobre as geracbes, em especial, os jovens e as geracdes futuras, levando
em consideracdo, na atualidade, as transformacdes técnicas, tecnologicas e
informacionais;

(EM13C009) Identificar tecnologias digitais, sua presenca e formas de uso, nas
diferentes atividades no mundo do trabalho;

(EM13C010) Conhecer os fundamentos da Inteligéncia Artificial, comparando-a
com a inteligéncia humana, analisando suas potencialidades, riscos e limites.

Objetivo Geral

(Os autores especificam como objetivos) Analisar a evolucao das profiss6es com
o advento da tecnologia; compreender que, com a chegada da 52 Revolucao
Industrial, humanos e maquinas interagem nos mesmos ambientes; identificar
o papel da Inteligéncia Artificial no mercado de trabalho; compreender que
habilidades e aptiddes sdo necessdrias desenvolver para haver interacdo
humano-maquina.

Autoria

Rosa Maria Vicari; Cristiano Galafassi; Christian Brackmann e Lucas Mizusaki.
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ATIVIDADE: O FUTURO DAS PROFISSOES
Sequéncia Didatica

l.Introducao:

As atividades humanas tém o poder de transformar a natureza por meio de
técnicas, ou seja, de meios, tanto instrumentais quanto sociais, que organizam
o ser humano em sociedade, produzindo e modificando espacos. Com o passar
dos anos, técnicas rudimentares e artesanais foram sendo substituidas por
aparelhos mecanizados e cada vez mais dotados de tecnologia.

Desde o surgimento do capitalismo, o qual é a base da economia mundial
atualmente, houve uma alteracao no espaco e nas relacbes sociais, devido a
criacdo do Comeércio, da industria, dos transportes e das comunicages.

Mas é no mercado de trabalho que o impacto é mais visivel. Homens e
mulheres sendo substituidos por rob6s, maquinas automatizadas que fazem
0 que antes alguns operarios faziam, tém preocupado governos e populacdes
ao redor do planeta.

Esse panorama é novo?

Apesar de parecer improvavel, esta historia ndo é exclusiva do século XXI.
Desde o surgimento do Sistema Capitalista, a relacdo entre homem e maquina
vem sendo construida, elaborada e modificada.

Exemplo: atualmente, a maioria das nossas transacdes bancarias sao feitas
por meio de aplicativos de celular, por meio digital. Observe a primeira imagem.
Ela mostra fila em agéncia bancaria na década de 1990, no Brasil. Durante esta
época, e até meados dos anos 2000, era comum precisarmos ir até a agéncia
para podermos fazer alguma transacdo no banco, ou até mesmo conversar
com nosso gerente. Agora, observe a segunda imagem, que mostra uma
moca utilizando um aplicativo de banco para suas transacfes. Ela poderia
estar conversando com seu gerente, com um assistente virtual (criado por I1A),
fFazendo PIX, pagando contas ou acessando seu extrato, sem precisar sair de
seu local de trabalho ou de sua casa.

Fonte: Carlos Bassan, 1990.
Fonte: Designed by Freepik, 2024.

Essa relacdo foi sendo construida ao longo dos séculos, desde a Primeira
Revolucdo Industrial, iniciada na Inglaterra, em 1760 (século XVIII), que teve
como caracteristica principal a mecanizacdo dos processos, por meio de
maquinas movidas a vapor, sendo o carvdo mineral a principal fonte de energia.
Durante essa época também comecou o trabalho em troca de salarios e o
éxodo rural.
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A Segunda Revolucao Industrial ocorreu em 1850 (século XIX) e trouxe como
caracteristicas a producdo em massa, com linhas de montagem em grandes
maquinas que utilizavam energia elétrica. A principal fonte de energia se
tornou o petrdleo e as maiores mudancas aconteceram primeiramente nas
indUstrias automobilisticas. A mao-de-obra precisou ser treinada para as
funcbes executoras. Veja uma cena do filme Tempos Modernos, de Charles
Chaplin, disponibilizado no Material Complementar, exemplificando uma linha de
producdo durante essa época.

Com o final da Segunda Guerra Mundial, ocorreu outro movimento, chamado
de Terceira Revolucao Industrial ou Revolucdo Técnico-Cientifica, e marcou o
século XX pela chegada avassaladora das tecnologias em todo o mundo. O
destaque foi para a automatizacdo de processos com robds (muitas vezes
substituindo a m&o-de-obra humana), a insercdo das energias limpas (como a
eolica, a biomassa, a fotovoltaica e os biocombustiveis), as empresas globais
que expandiram sua atuacao e producdo para diversos paises e a bolsa de
valores, que gracas ao desenvolvimento da internet e as telecomunicacdes,
pode operar simultaneamente em varios locais.

Também chamada de Revolucdo 4.0, a Quarta Revolucao Industrial, iniciou
em 2011, e foi até 2020, aproximadamente. Tendo como foco a melhoria da
eficiéncia e a produtividade dos processos, a aposta é no desenvolvimento
de producdo inteligente, utilizando a Inteligéncia Artificial, por meio do
Aprendizado de Maquina. Além disso, ha relevante destaque para pesquisas
nos ramos de engenharia genética e biotecnologia.

A Quinta Revolucdo Industrial (Industria 5.0), que estamos atualmente,
surge como uma evolucdao das revolucdes industriais anteriores, focando
na integracao e colaboracdo entre humanos e maquinas para alcancar uma
eficiéncia e produtividade sem precedentes. Esta nova fase responde aos
desafios do mercado global, prometendo transformar a maneira como as
industrias operam e interagem com o mundo. Diferente da IndUstria 4.0, que se
concentra na automacao e digitalizacdo com énfase em eficiéncia e tecnologisa,
a Industria 5.0 coloca os seres humanos no centro do processo produtivo,
valorizando a criacdo de valor para clientes e colaboradores, além de enfatizar
a resiliéncia e a sustentabilidade.

Fonte: Adaptado de wwwuwisiativ-industry.fr

Com todos esses avancos, o que deixa de existir?

Como vimos anteriormente, ao longo da histoéria a sociedade se adaptou aos
avancos tecnologicos. Com a atual Revolucdo Industrial, acontecerd o mesmo.
Novas profissfes surgirdo, e profissées que antes existiam, ou que existem
hoje, se tornardo obsoletas.

Segundo Pesquisas da consultoria IDados e ao ISE Business School, publicadas
em 2022, mais da metade dos postos de trabalho no Brasil correm alto risco
de serem automatizados nas proximas décadas.
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Entre as profissdes e postos de trabalho, se encontram:
Fonte: https://gl.globo.com

Ainda, outras profisses, com o passar dos anos, foram extintas, ou quase, tanto
pelos governos, que determinam n&o fazer mais concursos para determinado
cargo, quanto pela sociedade, que modifica seu estilo de vida, mativada pelo
consumo e novos costumes. Alguns exemplos:

« Entregador de leite;

« Lanterninha de cinema;

» Acendedor de poste;

» Telefonista (centrais telefdnicas);

« Amolador de facas;

« Revelador de filme de fotografia.

E como serao as profissées no futuro?

Segundo o Relatério The Future of Jobs, do Férum Econémico Mundial, lancado
em 2023 (disponivel no material complementar), a inovacdo tecnoldgica esta
transformando nd3o apenas nossos métodos de trabalho, mas também as
caracteristicas do trabalho em si, as competéncias requeridas e quais posicbes
estdo sendo substituidas pelas maquinas.

Fonte: Adaptado de The Future of Jobs Report 2023 - Férum Econémico Mundial

A figura anterior apresenta as tecnologias conforme a probabilidade das
indUstrias as adotarem até 2027. Big data, computacdo em nuvem e IA estdo no
topo desta lista, com aproximadamente 75% das empresas planejando adotar
estas tecnologias nos préximos cinco anos. Os dados também demonstram o
impacto da digitalizacdo no comércio e no negdcio, com a adocdo de plataformas
e aplicativos em 86% das companhias, e 0 comércio eletrénico e o comércio
digital em 75%. A tecnologia que ocupa o segundo lugar é a de educacdo e
tecnologias para a forca de trabalho, com 81% das empresas pretendendo
adotar essa tecnologia até 2027.

Em relacdo aos empregos, o relatorio traz uma previsdao de que o cenario se
modifique também nos préximos cinco anos. Anadlises de grandes volumes
de dados, tecnologias voltadas para o combate as mudancas climaticas e
gestdo ambiental, além de criptografia e ciberseguranca, podem ser os maiores
impulsionadores do crescimento do emprego, além de tecnologias agricolas,
plataformas digitais e aplicativos, comércio eletrénico, comércio digital e
Inteligéncia Artificial.

Quais sao as habilidades que deveremos desenvolver para as novas profissdes?
Segundo o Férum Econémico Mundial, prevé-se que em um futuro proximo, 54%
dos trabalhadores terao de aprender novas habilidades. Desses, 35% precisardo
de um treinamento de no minimo seis meses, 9% deverao se capacitar entre
seis a 12 meses, e 10% terdo que se dedicar a um treinamento de mais de um
ano. O estudo mostra a importancia emergente de habilidades tecnologicas
avancadas, como programacao e design tecnoldgico, Face a crescente demanda
por uma variedade de competéncias técnicas.
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Para se adaptarem, os profissionais devem desenvolver diversas habilidades,
dentre elas a de gerir o tempo com uma visdo humana, a de apreciar as escolhas
pessoais, a de identificar como potencializar o auxilio das tecnologias. Além
disso, a adocdo de dispositivos como extensdes do ser humano e o estimulo
ao desenvolvimento da capacidade de aprendizado auténomo dos sistemas.

Para a Revista Forbes, ha habilidades importantes a serem desenvolvidas, que sdo
inatas do ser humano, ou seja, ndo se desenvolverdo em maquinas, ou ndo tao cedo.
Essas habilidades sao: alfabetizacdo digital e a capacidade de utilizar a Inteligéncia
Artificial e os sistemas automatizados; consciéncia ecoldgica e sustentdvel,
raciocinio critico para determinar se a informacdo tem valor ou é algo que devemos
descartar; colaboracdo remota e capacidade de trabalhar em plataformas virtuais
e metaverso; pensamento criativo, ou seja, capacidade de pensar ‘fora da caixa’;
inteligéncia emocional; formacdo continua e habilidades de lideranca.

As profissdes e o trabalho ndo irdo desaparecer, apenas se modificar. A escola
tem papel fundamental na conducdo dos jovens para o desenvolvimento de
habilidades que levem a sociedade as novas profissdes. A escola do futuro
precisa ser mais do que apenas o0 ensino de competéncias técnicas e digitais.
A medida que a IA assume tarefas cotidianas e processuais, a énfase na
criatividade, inteligéncia emocional e habilidades interpessoais tornam-se
imprescindiveis.

Embora as maquinas sejam altamente desenvolvidas, ainda ndo conseguem
produzir e reproduzir com a mesma eficiéncia que os seres humanos. Dessa
forma, o sistema educacional deve valorizar essas aptiddes humanas
singulares, capacitando os estudantes ndo somente para se adequarem as
carreiras futuras, mas também para criarem novas oportunidades e chances
em campos que ainda estamos em processo de criacdo.

2. Perguntas para serem trabalhadas com os alunos:

 Vocé utiliza servicos bancarios? Discuta com os colegas sobre a importancia
dos bancaos fisicos e digitais no mundo globalizado contemporaneo.

« Que profissbes vocés acreditam que se tornaram ou se tornardo obsoletas
com o passar dos anos? Alguém da sua familia precisou se reinventar por
conta das mudancas tecnoldgicas ocorridas nas Ultimas décadas?

« Em relacdo ao seu futuro profissional, vocé acredita que habilidades
estudadas em Inteligéncia Artificial possam abrir caminhos para chances
de sucesso na carreira? Qual delas vocé acredita ser mais importante para
o mercado de trabalho atualmente?

3. Atividade extra 1 (opcional):

Acesse 0 artigo “80 profissdes que podem desaparecer em até 5 anos com
a IA”. (disponivel no material complementar). Questione os alunos se eles
concordam ou discordam dos dados apresentados na pesquisa, justificando
coerentemente sua opiniao.

4. Atividade Extra 2 (opcional):

Exiba o documentario “Vice - Futuro das Profissdes” (disponivel no material
complementar) para os seus alunos. No final faca os questionamentos abaixo
oralmente ou por meio de um trabalho a ser entregue em uma folha de caderno.
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5. Atividade Extra 3 (opcional): Apods exibir o video “Uma influencer

e apresentadora de TV gerada por |IA”, discuta o futuro da area do

entretenimento

Seguem algumas sugestdes de questdes:

- Como vocé acha que a automacdo e a inteligéncia artificial afetardo seu
futuro profissional?

« Vocé considera importante aprender habilidades que as maquinas néo
podem replicar? Quais seriam essas habilidades?

« De que maneira as escolas deveriam se adaptar para preparar os estudantes
para o futuro do trabalho?

« Vocé acha que a automacao criard mais empregos do que eliminard? Por qué?

« Como a automacdo e a inteligéncia artificial podem contribuir para uma
sociedade mais sustentavel?

« Vocé se sente preparado para trabalhar lado a lado com tecnologias
avancadas e robds?

« Qual papel vocé acha que o governo deve desempenhar na transicdo para
o futuro do trabalho?

» Quais sao os principais desafios éticos relacionados ao uso da inteligéncia
artificial no local de trabalho?

« Vocé considera importante ter um plano B para sua carreira, considerando
as mudancas no mercado de trabalho?

« Quais habilidades vocé acha que serdo mais valiosas no mercado de
trabalho do futuro?

Curiosidade: A Burning Glass Institute é uma empresa que fornece analises
de dados do mercado de trabalho utilizando grande volume de ofertas
de emprego e outros dados em tempo real. Essas informacdes ajudam a
entender as tendéncias do mercado de trabalho, incluindo as habilidades mais
demandadas, os cargos emergentes, os setores em crescimento e as lacunas
de competéncias. As analises e insights fornecidos por ela sdo usados para
planejamento de carreira, educacdo e formacado profissional, desenvolvimento
de politicas publicas, entre outros propositos.

6. Saiba mais em:
https://www.burningglassinstitute.org/research/how-skills-are-disrupting-work
[somente em inglés]

7. Avaliacao:
Os alunos serao avaliados de acordo com sua participacdo na discussdo sobre
o tema da aula.

8. Material Complementar:

Cena do filme Tempos Modernos, de Charles Chaplin
https://youtu.be/HglVC5bFQZ4?si=A1t8aFf0AzGHuAfe

Dica de filme: A Fantastica Fabrica de chocolate (disponivel em varias
plataformas de streaming)

Reportagem Inteligéncia Artificial - Globo News:
https://youtu.be/HLQsMBur5z0?si=YGR_Z09GqEr8AGft
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Industry 5.0 - European Commission:
https://research-and-innovation.ec.europa.eu/research-area/industrial-research-and-
-innovation/industry-50_en?preflLang=pt

80 profissdes que podem desaparecer em até 5 anos com a IA:
https://canaltech.com.br/mercado/80-profissoes-que-podem-desaparecer-em-ate-
-5-anos-com-a-ia-243972/

The Future of Jobs Report 2023 - Férum Econdmico Mundial [Inglés]:
https://www.weforum.org/publications/the-future-of-jobs-report-2023/

Vice - Futuro das Profissoes:
https://youtu.be/101VALXrOtc

Uma influencer e apresentadora de TV gerada por IA:
https://www.tiktok.com/@investnewsbr/video/7348565085784231173

How Skills Are Disrupting Work:
https://www.burningglassinstitute.org/research/how-skills-are-disrupting-work

Producao de Podcasts Educativos

Habilidades

(EM13C001) Explorar e construir a solucdo de problemas por meio da reutilizacdo
de partes de solucbes existentes;

(EM13C006) Avaliar software levando em consideracao diferentes caracteristicas
e métricas associadas;

(EM13C010) Conhecer os fundamentos da Inteligéncia Artificial, comparando-a
com a inteligéncia humana, analisando suas potencialidades, riscos e limites;
(EM13C012) Produzir, analisar, gerir e compartilhar informacdes a partir de dados,
utilizando principios de ciéncia de dados;

(EM13C014) Avaliar a confiabilidade das informacdes encontradas em meio
digital, investigando seus modos de construcdo e considerando a autoria, a
estrutura e o propasito da mensagem;

(EM13C017) Construir redes virtuais de interacdo e colaboracdo, favorecendo o
desenvolvimento de projetos de forma sequra, legal e étics;

(EM13C018) Planejar e gerenciar projetos integrados as areas de conhecimento
de forma colaborativa, solucionando problemas, usando diversos artefatos
computacionais;

(EM13C019) Expor, argumentar e negociar propostas, produtos e servicos,
utilizando diferentes midias e ferramentas digitais;

(EM13C020) Criar conteudos, disponibilizando-os em ambientes virtuais para
publicacdo e compartilhamento, avaliando a confiabilidade e as consequéncias
da disseminacao dessas informacbes;

(EM13C022) Produzir e publicar conteddo como textos, imagens, dudios, videos
e suas associacdes, bem como ferramentas para sua integracao, organizacao e
apresentacdo, utilizando diferentes midias digitais.

Objetivo Geral

Desenvolver a capacidade dos estudantes de produzir podcasts educativos,
integrando habilidades linguisticas, expressivas e tecnoldgicas para ampliar as
formas de comunicacao no ambiente escolar.
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Autoria

Everton Pereira Santos

Fonte O proprio autor
Autor(a) da Everton Pereira Santos
Curadoria

Desenvolvimento

A implementacdo da pratica pedagogica para a producdo de podcasts educativos
estd organizada em quatro etapas fundamentais: Apresentacdo da Situacdo,
Producao Inicial, Modulos de Desenvolvimento e Producdo Final. Essas etapas
sdo planejadas para garantir a progressdo das competéncias dos estudantes,
promovendo um processo didatico eficaz e interativo.

ATIVIDADE: PODCAST EDUCATIVO
1. Apresentacao da Situacao
Objetivo:Introduzir ogénero podcast educativo eidentificar suas caracteristicas
discursivas e técnicas.
Habilidades da BNCC: EM13C014, EM13C017, EM13C022
Ferramentas utilizadas:
» Spotify / Apple Podcasts / Google Podcasts — Para analise de exemplos de
podcasts educativos.
« Padlet (https://padlet.com) — Para coleta de percepgbes dos estudantes sobre
0s podcasts explorados.
« Mentimeter [(https://www.mentimeter.com) - Para enquetes e quizzes
interativos sobre as caracteristicas do género.

2. Atividades

1. O professor apresenta diferentes exemplos de podcasts educativos,
promovendo uma analise coletiva acerca de sua estrutura, tom de voz,
formato e publico-alvo.

2. Os estudantes registram suas observacdes em um mural colaborativo no
Padlet, permitindo a construcdo coletiva do conhecimento.

3. O professor utiliza o Mentimeter para a realizacdo de um quiz interativo
sobre os elementos fundamentais dos podcasts analisados.

3. Producao Inicial
Objetivo: Avaliar os conhecimentos prévios dos estudantes por meio de uma
producdo inicial.
Habilidades da BNCC: EM13C001, EM13C018, EM13C022
Ferramentas utilizadas:
Vocaroo (https://vocaroo.com) — Para gravacdo rapida de audios.
Google Docs (https://docs.google.com) — Para a escrita colaborativa do roteiro inicial.
Anchor by Spotify (https://anchor.fm) — Para a publicacdo dos primeiros testes
de gravacao.

3. Médulos de Desenvolvimento
Objetivo: Desenvolver habilidades discursivas e técnicas para a producao do
podcast.
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Habilidades da BNCC: EM13C006, EM13C012, EM13C019, EM13C020
Ferramentas utilizadas:

Storyboard That (https://www.storyboardthat.com) — Para planejamento visual
da estrutura do episddio.

Audacity (https://www.audacityteam.org) — Para edicdo de dudio e insercao de
efeitos sonoros.

Freesound (https://freesound.org) — Para obtencao de trilhas sonoras e efeitos
livres de direitos autorais.

4. Producao Final e Publicacdo
Objetivo: Criar um episddio de podcast considerando os conhecimentos
adquiridos ao longo do processo.
Habilidades da BNCC: EM13C010, EM13C017, EM13C020, EM13C022
Ferramentas utilizadas:
« Anchor by Spotify — Para publicacdo e compartilhamento do podcast.
« Canva (https://www.canva.com) — Para criacdo de capas personalizadas para

0 podcast.

5. Avaliacao e Reflexao
» O professor conduz uma escuta coletiva, estimulando a reflexdo critica
sobre os podcasts produzidos.
« Os estudantes realizam uma autoavaliacdo, identificando desafios e
progressos ao longo do processo.
« Utilizando o Padlet, os alunos registram suas impressdes sobre a experiéncia
e fazem sugestdes para aprimoramentos futuros.

Leitura Conectada - Aplicativo de busca de livros disponiveis na biblioteca
do Colégio Estadual Dr. Manoel Luiz

LEITURA CONECTADA-APLICATIVO DE BUSCAS DE LIVROS DISPONIVEIS
A NA BIBLIOTECA DO COLEGI0 ESTADUAL DR. MANOEL LUIZ

(EM13C009) Identificar tecnologias digitais, sua presenca e formas de uso, nas
diferentes atividades no mundo do trabalho;

(EM13C010) Conhecer os fundamentos da Inteligéncia Artificial, comparando-a
com a inteligéncia humana, analisando suas potencialidades, riscos e limites;
(EM13C012) Produzir, analisar, gerir e compartilhar informacées a partir de dados,
utilizando principios de ciéncia de dados;
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(EM13C018) Planejar e gerenciar projetos integrados as areas de conhecimento
de forma colaborativa, solucionando problemas ,usando diversos artefatos
computacionais;

(EM13C022) Produzir e publicar conteddo como textos, imagens,audios, videos
e suas associacdes, bem como ferramentas para sua integracdo, organizacao e
apresentacdo, utilizando diferentes midias digitais.

Objetivo Geral

Desenvolver um aplicativo que incentiva a leitura entre os estudantes, Facilita o
acesso aos livros da biblioteca do Colégio Estadual Dr. Manoel Luiz e promova
o0 desenvolvimento de habilidades técnicas, criativas e empreendedoras,
preparando os alunos para o mercado de trabalho por meio da pesquisa cientifica
e da interdisciplinaridade. Voltado para 9° ano do Ensino Fundamental e para o
Ensino Médio.

Autoria

Clerisvalda Lenice da Silva Lima

Desenvolvimento

ATIVIDADE: PROTOTIPO DE APLICATIVO

1. Introducao

O tema proposto envolveu a construcao de um protétipo do aplicativo no papel,
como objetivode visualizar detalhadamente os elementos a seremdesenvolvidos.
Isso incluiu a identificacdo do problema a ser solucionado, a definicdo do publico
alvo, a avaliacdo da relevancia do aplicativo, a escolha de um titulo apropriado e a
organizacao das diferentes abas. Durante essa etapa, também mapeamos como
e onde cada aba e imagens seriam dispostos no aplicativo. Além disso, criamos e
compartilhamos uma conta no Google especifica para o projeto.

2. Producao inicial

Inicialmente, utilizamos o prototipo como referéncia, mas a medida que
avancamos no processo de desenvolvimento do aplicativo, as ideias comecaram
a fluir e debates surgiram para aprimorar a estrutura do aplicativo.

Em sequida, os alunos receberam nocgbes basicas de como usar o Google
Planilhas e o GlideApp, ferramentas fundamentais para a criacdo do aplicativo,
com instrucdes ministradas pela professora de Matematica Clerisvalda Lima. Em
paralelo, os alunos e a professora envolvidos dedicaram seu tempo no contra
turno e utilizaram a biblioteca para selecionar os livros que seriam cadastrados
no aplicativo. Dado o volume do acervo da biblioteca,decidimos, inicialmente,
incluir apenas uma selecdo de livros no aplicativo. Para essa finalidade, cada
livro foi fotografado em sua frente e verso e, em seguida, inserido as imagens e
organizados em pastas em um drive criado especificamente para o projeto.

Os livros foram categorizados em géneros textuais, tais como romance, conto,
histéria em quadrinhos, fabulas, teatro, biografias,poesias, poemas e cronicas.
Além disso, em funcdo da categoria de livros mais procurada pelos alunos,
de acordo com dados coletados nos registros de empréstimos da biblioteca,
decidimos criar uma aba no aplicativo exclusivamente para livros infantojuvenis.

Para atrair ainda mais os usuarios, também disponibilizamos algumas paginas
iniciais dos livros da nossa biblioteca de forma virtual, obtidas no Google Livros.
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Dessa forma, os usuarios poderiam explorar parte dos livros e, caso se
interessassem, finalizar a leitura com a verséao Fisica disponivel na biblioteca.
No acervo digital do nosso aplicativo, adicionamos uma histéria em quadrinhos
digital com a funcdo de leitura em dudio, especialmente criada para atender aos
usuarios com dificuldades auditivas. Além disso, a versao impressa da historia
em quadrinhos esta disponivel em nossa biblioteca, pronta para ser lida por
todos os interessados.

Cada aluno ficou responsavel por um género textual, o que significa que cada
um deles teve a tarefa de criar duas abas no aplicativo. Para criar as imagens
das capas dos livros, os alunos usaram a ferramenta de design digital Canva,
recortando e adicionando fundos coloridos as imagens. Um dos alunos também
pesquisou na internet para encontrar imagens adequadas para cada aba do
aplicativo, enfatizando a importancia de respeitar os direitos autorais das
imagens coletadas.

Duranteesse processo,surgiuaideiade criarmos nossas propriasimagens usando
inteligéncia artificial. Um dos alunos utilizou a ferramenta &quot;midjourney&quot;
para criar imagens da pagina principal do aplicativo. Os textos referentes ao
verso dos livros foram usados para coletar os resumos contidos em cada livro.
Para essa tarefa, utilizamos o Google Keep, que possibilita a captura de textos
em imagens, simplificando a insercdo dos resumos no aplicativo.

Por fim, cada aba do aplicativo foi montada e adaptada com os respectivos dados.
Para a realizacao desse trabalho, fizemos uso da sala de informatica da escola
e também dos computadores pessoais dos professores envolvidos no projeto,
garantindo um ambiente adequado para os procedimentos de criacdo do aplicativo.

3. Divulgacao

Para divulgar o aplicativo, criamos um cartaz com um QR code que direciona os
usuarios ao acesso. O cartaz foi afixado em diversos locais, incluindo o mural da
escola e a biblioteca.

Além disso, compartilhamos o link do aplicativo no grupo de WhatsApp dos pais
da escola. Mencionamos a existéncia do aplicativo, suas Funcionalidades em
cada sala de aula do nosso colégio e incentivamos os alunos a utiliza-lo para
empréstimos de livros em nossa biblioteca.

Decidimos disponibilizar apenas a versdo do aplicativo com um link, em vez de
disponibiliza-lo na loja de aplicativos (Play Store), devido as dificuldades que os
alunos enfrentavam para baixar aplicativos em seus dispositivos.
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4. Resultado

O resultado obtido foi extremamente positivo, e apés alguns ajustes no
projeto,conseguimos atingir plenamente nossos objetivos de incentivar e ampliar
o habito da leitura, bem como promover o uso da biblioteca em nosso colégio por
meio de um aplicativo de busca de livros disponiveis. Ficou comprovado que essa
ferramenta atraiu os alunos,tornando a busca por livros algo dindmico, pratico
e lbdico. As imagens dos livros presentes no aplicativo também se mostraram
acertadas, assim como as visitas guiadas a biblioteca pelos professores. Apds essas
visitas, os alunos passaram a se sentir mais confiantes para utilizar o aplicativo e
aproveitar mais a biblioteca para a leitura. Além disso, notamos um aumento no
indice de empréstimos na biblioteca como resultado direto desse projeto.

Ficou evidente a satisfacdo dos estudantes envolvidos na criacdo do aplicativo
ao perceberem o impacto positivo do trabalho deles. Os feedbacks positivos
que receberam valorizaram o esforco e dedicacdo de cada um . Além disso,
conseguimos destacar a importdncia da incorporacdo da tecnologia em suas
futuras carreiras profissionais. Os contetdos digitais foram bem assimilados por
eles, atingindo assim esse objetivo também.

Leitura e Escrita Multimodal com Fanfictions: uma proposta interativa no Wattpad

Habilidades

(EM13C017) Construir redes virtuais de interacdo e colaboracdo, favorecendo o
desenvolvimento de projetos de forma sequra, legal e ética;

(EM13C020) Criar conteddos, disponibilizando-os em ambientes virtuais para
publicacdo e compartilhamento, avaliando a confiabilidade e as consequéncias
da disseminacdo dessas informacbes;

(EM13C022) Produzir e publicar conteddo como textos, imagens, audios, videos
e suas associacdes, bem como ferramentas para sua integracdo, organizacao e
apresentacdo, utilizando diferentes midias digitais;

(EM13C025) Dialogar em ambientes virtuais com seguranca e respeito as
diferencas culturais e pessoais, reconhecendo e denunciando atitudes abusivas.

Objetivo Geral

Aprimorar as habilidades dos estudantes do Ensino Médio na leitura e producdo
criativa de textos multimodais, especialmente no género fanfiction. Para isso,
a sequéncia didatica utilizarad a plataforma digital Wattpad como ambiente de
escrita e interacdo, promovendo a autoria digital, a colaboracdo e o uso critico
das midias digitais.

Séries/Anos a
que se destina a
pratica

Ensino Médio

Autoria

Anthony Satiro de Aragjo (ARAUJO, A. S.)

Desenvolvimento

A sequéncia didatica foi desenvolvida para turmas do Ensino Médio e planejada
para ser aplicada ao longo de dez aulas (45 a 50 minutos cada), organizadas em
quatro momentos: apresentacdo da proposta, producao inicial, desenvolvimento
dos modulos e producdo final. O ensino serd hibrido, combinando aulas
expositivas, atividades interativas, leitura de textos e producdo de fanfictions na
plataforma Wattpad. O objetivo é promover a autoria digital, a colaboracdo entre
pares e o0 desenvolvimento da escrita multimodal.
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ATIVIDADE: FANFICTIONS

1. Introducdo

Esta sequéncia didatica fundamenta-se nos conceitos de letramento digital e
escrita colaborativa. Vargas et al. (2005) define as fanfictions como narrativas
criadas por fa3s a partir de universos ficcionais preexistentes, enquanto Jenkins
(2009) destaca que, na cultura participativa, leitores tornam-se coautores,
interagindo e expandindo histérias. Nascimento, Santos e Silveira (2019)
enfatizam que as tecnologias digitais modificam as praticas de letramento,
tornando essencial a exploracdo de ambientes virtuais na educacdo. No
contexto educacional, Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004) destacam que
sequéncias didaticas sdo estruturadas em modulos progressivos que auxiliam
no desenvolvimento das competéncias escritas, favorecendo a apropriacdo dos
géneros textuais por meio da pratica reflexiva e interativa. Assim, esta proposta
utiliza o Wattpad como um espaco de aprendizagem multimodal, incentivando a
autoria digital, a interacdo e a escrita criativa.

2. Descricao dos momentos e das atividades
a) Primeiro Momento - Apresentacdo da Proposta (aula 1)
Objetivos da aula:
« Introduzir os alunos ao conceito de fanfiction e sua relacdo com a cultura pop;
« Estimular a criatividade e a imaginacao por meio de questionamentos
provocativos;
« Apresentar a proposta da sequéncia didatica, incluindo a publicacdo no
Wattpad:.

Atividades:

1. Discussao inicial:

» O professor faz algumas perguntas reflexivas:

 E se Bella tivesse escolhido Jacob e ndo Edward?

» E se os Vingadores tivessem perdido para Thanos?

« E se Harry Potter fosse o vildo da historia?

» Os estudantes debatem possibilidades e criam hip6teses narrativas.

2. Exibicao de video multimodal:

« O professor exibe um video de uma releitura alternativa de uma obra famosa
(por exemplo, E se Harry Potter fosse o vildo?).

Sugestao de video: https://www.youtube.com/watch?v=KXd0gXAgOhO;

« Oseducandos analisam as mudancas na narrativa e como elementos multimodais
(imagens, trilha sonora, efeitos) impactam a interpretacdo do texto.

3. Apresentacdo do projeto:

« O professor apresenta o termo fanfictions e explica que os alunos criarao
fanfics sobre um universo ficcional a sua escolha (filmes, séries, livros,
games, etc.);

« Os textos serao publicados no Wattpad, garantindo interacdo digital,
feedback entre pares e escrita colaborativa;

1. E uma midia social digital que permite a publicacdo e leitura de historias e livros originais. E
comumente conhecida por publicacdes de fanfictions e interacbes de comunidades virtuais.
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Disponivel em: https://www.wattpad.com/
» No final da sequéncia, as histérias serdo apresentadas em evento(s) da
escola e divulgadas por QR Codes.

b) Segundo Momento - Producao Inicial e Avaliacao Diagndstica (aula 2)
Objetivos:
 Diagnosticar as habilidades de escrita e repertorio criativo dos alunos;
« Avaliar o dominio da estrutura narrativa e da coesao textual.

Atividades:

1. Producao de texto:

» Os estudantes escrevem um capitulo Unico que finalize a historia do video
exibido na primeira aula (conferir Anexo I);

« Sugestodes de instrucdes da atividade para os alunos:

« Texto de 15 a 30 linhas (com falas).

» Narrado em 1° ou 32 pessoa.

« Baseado no universo do video apresentado.

2. Correcao e arquivamento:

» O professor recolhe os textos para andlise e arquiva como referéncia para
comparacdo com a producao final.

« Avaliacao: Diagnéstica

« Objetivo da avaliacdo: Identificar dificuldades dos educandos em estrutura,
narrativa, coesao, criatividade e uso da norma padrao.

c) Terceiro Momento - Desenvolvimento dos Maédulos (aulas 3 a 9)
Objetivos gerais:
« Desenvolver, colaborativamente, as habilidades de leitura e escrita
multimodal;
- Aprimorar ainteracdo digital e o pensamento critico nas comunidades virtuais;
» Produzir e revisar as fanfictions autorais dos estudantes progressivamente.

Atividades por médulo:

Modulo 1 - Introducao a Wattpad: histarias interativas e multimodais (aula 3 e 4)

 Leitura do material impresso sobre fanfics e plataformas digitais. (conferir
Anexo Il);

« Criacdo dos perfis andnimos no Wattpad para garantir um ambiente seguro
de escrita;

« Exploracdoda plataforma:leitura de fanfics populares, analise dos elementos
multimodais e funcdes interativas na experiéncia de leitura;

» Explicacdo e demonstracdo do uso de imagens, videos, dudios e GIFs nas
histérias presentes no Wattpad.

Maodulo 2 - Termos utilizados no universo da fanfics (aula 5)

» Dindmica de &quot;match de conceitos&quot;,, em que os estudantes
formam duplas combinando termos com suas definicbes (ex: Crossover,
One-shot, Angst) (conferir Anexo llI);

« Escolha dos termos classificatérios que os alunos usardo em suas proprias
histérias.
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Modulo 3 - Estrutura narrativa e planejamento d fanfic (aula 6)

« Leitura do material impresso sobre o passo a passo de como escrever uma
fanfic (conferir Anexo IV);

« Atividade de planejamento da fanfic (conferir Anexo V):

« Universo escolhido; personagens principais; conflito central; estrutura dos
capitulos; classificacao indicativa; etc.

Médulo 4 - Personalizacdo da fanfics (aula 7)

« Analise de sinopses e capas de fanfics no Wattpad;

« Criacdo de sinopse e capa em plataformas de edicdo de imagens (sugestao:
Canva?®)

Modulo 5 - Coesao, conectores textuais e revisdo da fanfics (aulas 8 e 9)
» Analise comparativa entre duas fanfics (uma bem escrita e outra com erros
gramaticais)
« Sugestoes:
Fanfic 1:
Disponivel em: https://wwwwattpad.com/story/320858424-telefone-preto&at;
Fanfic 2:
Disponivel em: https://www.wattpad.com/story/245148411-the-dark- guardian&agt;
« Material impresso sobre o uso de conectores textuais para melhorar a
fluidez dos textos (conferir Anexo VI).
« Revisdo e edicdo, em pares, dos capitulos das fanfictions dos educandos.
« Avaliacdo: Formativa
« Acompanhamento continuo da escrita e da interacdo digital dos alunos
no Wattpad.
» Feedback coletivo e individual sobre estrutura textual e criatividade.

d) Quarto Momento - Producao Final e Apresentacao (aula 10)
Objetivos:
« Revisar, finalizar e socializar as Fanfics.
« Realizar a autoavaliacdo do processo de escrita dos estudantes.

Atividades:
1. Revisao da producao inicial:
« Comparacdo entre o primeiro texto, produzido na aula 2, e a fanfic final.

2. Entrega do trabalho final (Fanfic publicada no Wattpad).

3. Socializacao das fanfics:

« Divulgacdo dos QR Codes das historias no mural da escola.
« Apresentacdo das historias em evento(s) escolar(es).
 Avaliacdo: Somativa

Em relacdo a avaliacdo final, Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004, p. 96) afirmam
que “a producao final é o momento, se assim se desejar, para uma avaliacdo de
tipo somativo”.

2. E uma plataforma de design grafico que permite aos usudrios criar conteddos visuais.
Estadisponivel on-line e em dispositivos moveis. Disponivel em: https://www.canva.com/
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Sugestao de Critérios:

- Criatividade e originalidade do enredo.

» Uso adequado da estrutura narrativa e dos elementos multimodais.

« Interacdo no Wattpad (comentarios e feedback nos textos dos colegas).

3. Recursos Necessarios para desenvolvimento da sequéncia didatica:
- Computadores, tablets e/ou celulares com internet;
« Plataform Wattpad para publicacdo e interacdo (site ou aplicativo);
« Acesso a Canva ou outra ferramenta disponivel para criacdo de capas;
« Notebook, data show e caixa de som para exibicdo de videos e texto
multimodais;
» Materiais impressos para leituras, discussdes e atividades.

4. Conclusdo: Conclui-se que esta pritica pedagodgica possui o potencial de
promover a escrita criativa, a interacdo digital e o pensamento critico, incentivando
os estudantes a explorar novas formas de producéo textual e letramentos digitais.
A sequéncia também reforca o uso ético e colaborativo das tecnologias, preparando
os educandos para atuar de forma critica e participativa em ambientes virtuais.

5. Anexos e materiais complementares neste link: Sequéncia Didatica (SEED)_An-

thony Satiro de Aradjo_LEITURA E ESCRITA MULTIMODAL COM FANFICTIONS_uma
proposta interativa no Wattpad - Anthony Satiro de Araujo.docx
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