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Organizacao do minicurso

= Dia 1: Por que ensinar Computacao na Educacao Basica?

= Dia 2: Atividades desplugadas «

= Dia 3: Mundo digital e cultura digital

= Dia 4: Pensamento computacional
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Pensamento Computacional -
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Eixo Pensamento Computacional
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O Pensamento Computacional esta diretamente ligado
com a compreensdo, definicido, modelagem e,
principalmente, solugao de problemas. Esta se da por
meio da construcao de algoritmos, envolvendo
abstracoes e técnicas necessarias para a descrigao e
analise de dados e processos, assim como para a
automacao de solucoes de qualquer tipo.
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Pensamento Computacional SBC

» Pensamento Computacional esta relacionado:

- A capacidade de compreender, definir, modelar, comparar, solucionar,
automatizar e analisar problemas e solu¢oes de forma metodica e
sistematica, através da construcao de algoritmos.

Ao intelecto humano, juntamente com a leitura, a escrita e a aritmética,
pois serve como forma de descrever, explicar e modelar o universo e
seus processos.
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Pensamento Computacional

= Pensamento Computacional € importante para:

 Ajudar na construcdo de confianca e persisténcia ao lidar com
problemas amplos e complexos, assim como para criar tolerancia a
ambiguidades e a desenvolver habilidades de comunicacgao e de
trabalho em grupo.

- Desenvolver disposicoes e atitudes essenciais para os profissionais
do século XXI, por meio de uma mudanga de paradigma na forma como
os alunos enxergam problemas, proporcionando pensamento critico,
colaboracgao, flexibilidade, adaptabilidade e argumentacao.
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Pensamento Computacional

RESOLUCAO DE PROBLEMAS, REPRESENTAGCAO DA INFORMAGCAO E PROCESSOS:
Abstragéo> Compreender e utilizar modelos e representagcbes adequadas para organizar informagao e

descrever processos. Usar diferentes técnicas (decomposicao, generalizacio, transformacéao, reuso,
recursao, refinamento) para construir solugdes para problemas, identificando as vantagens do uso
destas técnicas e as condi¢cdes para utiliza-las, aperfeicoando e articulando saberes escolares.

PROGRAMAS E DADOS: Identificar problemas de diversas areas do conhecimento e criar solugoes,
de forma individual e colaborativa, usando computadores, celulares e /ou outras maquinas
processadoras de instrucdes para resolver todo ou partes do problema. Criar modelos
computacionais para simular e fazer predicdes sobre diferentes fendbmenos e processos.

ANALISE QUANTITATIVA E QUALITATIVA DE PROBLEMAS/SOLUCOES: Analisar criticamente os
problemas e solugbes para identificar ndo somente se existem solucbes que podem ser
automatizadas, mas também ser capaz de avaliar a eficiéncia e a correcido destas solugdes e de
justificar tanto a adequacao das solugbes aos requisitos quanto as escolhas frente as diferentes

possibilidades de solugdes.
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Ensino Fundamental I: (&
Objetos de conhecimento do Pensamento Computacional Eﬁ

Organizacao de Conceito de
objetos algoritmo
Modelagem de Algoritmos com
objetos repeticoes simples
. . . Algoritmos com
Decomposicao Légica computacional e .
repeticdes e condicionais
, ) Algoritmos com
Matrizes e registros . :
repeticdes aninhadas
[ Listas e grafos ] Eégica computacioneD [Algoritmos com SE|GC50]
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“ Objetos de Conhecimento Habilidades

Organizar objetos fisicos ou digitais considerando
1 Organizagao de objetos diferentes caracteristicas para esta organizagéo,
explicitandg/semelhancas (padroes) e diferencas

ﬂ organizacao de objetos facilita a argumentagao sobre os mesmos. Um mesmo
grupo de objetos podem ser organizados e agrupados de diferentes maneiras,
enfatizando as caracteristicas desejadas. Por exemplo, um grupo de personagens
pode ser agrupado por género, cor dos olhos, idade, tamanho, nacionalidade, etc; um
conjunto de figuras geomeétricas pode ser organizado por cor, por tipo de figura, por

Fy tamanho das figuras, etc.
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Objetos de Conhecimento Habilidades

Organizar objetos concretos de maneira logica
Organizagao de objetos utilizando diferentes caracteristicas (por exemplo:
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https://pixabay.com/photos/plastic-lids-waste-recycling-5527525/
https://pixabay.com/photos/noodles-pasta-colorful-pasta-food-1312384/

m Objetos de Conhecimento Habilidades

Identificar e seguir sequéncias de passos
aplicados no dia a dia para resolver problemas.

1 Algoritmos: definicao Reorganizar e criar sequéncias de passos em
meios fisicos ou digitais, relacionando essas
sequéncias a palavra ‘Algoritmos’.

7

g Algoritmos tambem estao muito presentes no nosso dia a dia! Ja

preparou um café hoje? Ou se deslocou até algum lugar fora da sua casa?
Algoritmos sao descrigoes de processos. Algoritmos podem ser criados
para fazer um sanduiche, para montar uma figura com tangram, sair de um
ponto de origem e chegar num destino, etc.

LOMPUIRLAD
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Algoritmo: primeiro junte o agucar, a manteiga e as gemas, misture bem,

B
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https://pixabay.com/photos/cake-walnuts-carrot-cake-2771290/
https://pixabay.com/photos/flour-egg-cake-ingredients-bake-3938377/
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Como explicar
para alguém como jogar
esconde-esconde?
A resposta para esta pergunta € um
algoritmo!

1
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https://pixabay.com/photos/children-children-playing-girl-male-1876027/

m Objetos de Conhecimento Habilidades

Definir e simular algoritmos construidos como

sequéncias e repeticoes simples de um conjunto de

2 Algoritmos: construcao e instrucdes basicas.

simulacao

Elaborar e escrever hisj@rias a partir de um conjunto
de cenas.

Usar linguagens naturais e simbdlicas para
descrever processos, percebendo a importancia de
descrevé-los com precisao para que possam ser

. executados por outras pessoas (ou maquinas).

LOMPUITRLAU
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m Objetos de Conhecimento Habilidades .

Criar e simular algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou pictografica, construidos
como sequéncias com repeticoes simples (iteracoes
definidas) com base em instrucdes preestabelecidas
ou criadas, analisando como a precisao da instrucao
impacta na execucgao do algoritmo.

2 Algoritmos: construcao e
simulacao

Um algoritmo para passar manteiga em

um pao:

1. Abrir a tampa da manteiga

2. Passar uma faca na manteiga para
coletar uma porgao.

3. Passar a faca com manteiga no pao

4. Fechar o pote de manteiga

Como chegar até a prefeitura, partindo da praca?
Algoritmo:

oncs

I
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m Objetos de Conhecimento Habilidades

Criar e simular algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou pictografica, construidos
Algoritmos: construcio e como sequéncias com repetigégs simples (iteragﬁes
2 simulacio definidas) com base em instrucdes preestabelecidas
ou criadas, analisando como a precisao da instrucao
impacta na execucgao do algoritmo.

Elaborar uma historia que inclua a montagem da pizza ilustrada abaixo,
considerando as diferentes etapas.Elaborar uma historia que inclua a

montagem da pizza ilustrada abaixo, considerando as diferentes etapas.

oy
Imagem de Muhammad Ragab por Pixabay
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=

Associar os valores 'verdadeiro' e 'falso’ a
sentencas logicas que dizem respeito a situagdes
d%a a dia, fazendo uso de termos que indicam

“ Objetos de Conhecimento

3 Légica computacional

>

Quando fazemos uma afirmacao, ela pode ser “verdadeira” ou
“falsa’. Esses termos definem os possiveis valores verdade para
sentencgas logicas. Quando comparamos tamanho, cor, peso de
objetos, temos como resultado um valor légico. As sentencas
l6gicas podem ser modificadas ou combinadas através de
operacdes basicas como NAO, E e OU.

ner/acao.

-
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Objetos de Conhecimento Habilidades

Associar os valores 'verdadeiro' e 'falso' a
sentencas logicas que dizem respeito a situagdes
do dia a dia, fazendo uso de termos que indicam
negacao.

Légica computacional

Pode-se atribuir os seguintes valores verdade as
sentencgas logicas:

2 O filhote € menor do que sua mae. (Verdadeiro)

2 O filhote tem o mesmo peso do que sua mée.
(Falso)

- é ’a';-- 2IN # O filhote e da cor cinza E sua mée tem a mesma
B L Dinaat cor. (Verdadeiro)

D Tt st
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“ Objetos de Conhecimento Habilidades

Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser
representados através de matrizes que estabelecem uma
organizagao na qual cada componente esta em uma posigao
definida por coordenadas, fazendo manipulagdes simples sobre
estas representacgoes.

4 Estrutura de dados estaticas:
registros e matrizes

\ Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser

m]formagc")es podem ser organizadas em estruturas, chamadas
estruturas de dados. Essas estruturas permitem uma melhor
compreensao e também facilitam a manipulacao. das
informacdes.Uma estrutura de dados esconde a particularidade de
diferentes informacgdes, permitindo que sejam vistas como objetos
unicos, ou seja, € uma forma de abstracao.

BASE
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“ Objetos de Conhecimento Habilidades

Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser
representados através de matrizes que estabelecem uma
organizagao na qual cada componente esta em uma posigao
definida por coordenadas, fazendo manipulagdes simples sobre
estas representacgoes.

4 Estrutura de dados estaticas:
registros e matrizes

\ Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser

ﬁJma estrutura de dados estatica tem um tamanho pré-definido. Elas
pode ser homogéneas, caso todos os dados que fazem parte da estrutura
tenham um mesmo tipo, e este € o caso das estruturas chamadas vetores e
matrizes. Estruturas sao heterogéneas quando combinam dados de tipos
4 diferentes. Registros, que sdo agrupamentos de informagdes, sao exemplos
de estruturas heterogéneas.

LOMPUITRLAU
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Objetos de Conhecimento Habilidades

Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser
representados através de matrizes que estabelecem uma
organizagao na qual cada componente esta em uma posigao
definida por coordenadas, fazendo manipulagdes simples sobre
estas representacgoes.

Estrutura de dados estaticas:

registros e matrizes - —
Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser

representados atraveés de registros que estabelecem uma
organizagao na qual cada componente é identificado por um nome,
fazendo manipulacdes sobre estas representacoes.

Pode-se usar representacOes visuais para
lustrar registros, vetores e matrizes.

B
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Objetos de Conhecimento Habilidades

Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser
representados através de matrizes que estabelecem uma
organizagao na qual cada componente esta em uma posigao
definida por coordenadas, fazendo manipulagdes simples sobre
estas representacgoes.

4 Registros e matrizes

Imagem de OpenClipart-Vectors por Pixabay
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https://pixabay.com/?utm_source=link-attribution&utm_medium=referral&utm_campaign=image&utm_content=4476112

Objetos de Conhecimento Habilidades

Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser
representados através de matrizes que estabelecem uma
organizagao na qual cada componente esta em uma posigao
definida por coordenadas, fazendo manipulagdes simples sobre
estas representacgoes.

4 Registros e matrizes
Exemplos de matrizes: -
o |
bt
—_— . | — ’
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e Imagem por PublicDom inPi.
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Objetos de Conhecimento Habilidades

Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser
representados através de matrizes que estabelecem uma
organizacao na qual cada componente esta em uma posi¢ao
definida por coordenadas, fazendo manipulacdes simples sobre
estas representacdes.

I Registros e matrizes

Exemplos de registros:

Reconhecer obietos do mundo real e/ou diaital que podem ser
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https://pixabay.com/pt/vectors/nome-placa-de-identifica%C3%A7%C3%A3o-escudo-1714231/
https://pixabay.com/pt/illustrations/lista-de-verifica%C3%A7%C3%A3o-1643784/

“ Objetos de Conhecimento Habilidades |

Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser
representados através de listas que estabelecem uma organizagao
na qual ha um numero variavel de itens dispostos em sequéncia,
fazendo manipulagdes simples sobre estas representacoes.

5 Listas e grafos Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem ser
representados através de grafos que estabelecem uma
organizacao com uma quantidade variavel de vértices conectados

por arestas, fazendo manipulagdes simples sobre estas
representacgoes.

mma estrutura de dados dinamica nao tem um tamanho pre-
definido, e sdo utilizadas para permitir a resolucao de problemas
que tratam argumentos de diferentes tamanhos. As principais
estruturas dinamicas usadas em Computacao sdo chamadas listas
e grafos.

BASE
Chamaa
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“ Objetos de Conhecimento Habilidades

Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser
representados através de listas que estabelecem uma organizagao
na qual ha um numero variavel de itens dispostos em sequéncia,
fazendo manipulagdes simples sobre estas representacoes.

5 Listas e grafos Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem ser
representados através de grafos que estabelecem uma
organizacao com uma quantidade variavel de vértices conectados

pr\v- ArActan fasAanAdn marniniilan’ARAac cimnrnlace acAhrA Actae

re

Um algoritmo que encontra um caminho em um
mapa pode ter como entrada tanto um mapa de
uma regiao como um mapa de um pais. O algoritmo
€ sempre 0 mesmo, soluciona o problema para
mapas de qualquer tamanho.

LOMPUIRLAD
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https://pixabay.com/pt/vectors/mapa-rolar-pirata-tesouro-29903/

“ Objetos de Conhecimento Habilidades

Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser
representados através de listas que estabelecem uma organizagao
na qual ha um numero variavel de itens dispostos em sequéncia,
fazendo manipulagdes simples sobre estas representacoes.

Reconhecer objetos, do mundo real e digital que podem ser

de grafos que estabelecem uma

uantidade variavel de vértices conectados
ipulacdes simples sobre estas

5 Listas e grafos

ganizacao com um
por arestas, fazendo m
presentacoes.

(ista € um estrutura de dados dinamica
que pode ser usada para representar
itens organizados (logicamente) um
depois do outro.

/ Grafos sdo um tipo de estrutura
dinamica usada para representar
relacbes entre objetos. Grafos sao

descritos por vértices (objetos) e arestas

(relacoes).

BASE
s
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“ Objetos de Conhecimento Habilidades

Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser
representados através de listas que estabelecem uma organizagao
na qual ha um numero variavel de itens dispostos em sequéncia,
fazendo manipulagdes simples sobre estas representacoes.

Reconhecer obietos do mundo real e digital que podem ser
través de grafos que estabelecem uma
1 uma quantidade variavel de vértices conectados
: " wmnples sobre estas

5 Listas e grafos

Podemos representar usando
listas: filas de pessoas, pilhas 4
de cartas, lista de itens, pilhade -
pratos, lista de alunos de uma =
turma, lista de notas musicais,...

LOMPUITRLAU
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“ Objetos de Conhecimento Habilidades

Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser
representados através de listas que estabelecem uma organizagao
na qual ha um numero variavel de itens dispostos em sequéncia,
fazendo manipulagdes simples sobre estas representacoes.

Listas e grafq Podemos representar usando )S do mund](c) real e dlgltal que podem ser
) .. wés de grafos que estabelecem uma
_grafos. mapas, redes sociais, e GBS s e
Internet, redes de Computadores, jo manipulagdes simpl 7
arvores genealogicas, R
1 «chaveamento de timesemum - & = « 5 o o
-~ 1t
4 e
u ‘{, = K Fi
Ao 4 Ae e
F 3 4
% ~ 42 8 2 %o o
s bl ot Imagem de Gordon Joh:son - Pixabay
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https://pixabay.com/pt/vectors/cafe%C3%ADna-mol%C3%A9cula-estrutura-qu%C3%ADmica-148821/
https://pixabay.com/pt/vectors/meios-de-comunica%C3%A7%C3%A3o-sociais-conex%C3%B5es-3846597/
https://pixabay.com/pt/illustrations/silhuetas-hierarquia-humanos-homem-81830/
https://pixabay.com/pt/vectors/%C3%A1rvore-geneal%C3%B3gica-tabela-geneal%C3%B3gica-6093805/

Duluth

B

LOMPUTALAU

Objetos de Conhecimento

Chicago

Listas e grafos

Toronto

Pittsburgh

Habilidades

Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser
representados através de listas que estabelecem uma organizagao
na qual ha um numero variavel de itens dispostos em sequéncia,
fazendo manipulagdes simples sobre estas representacoes.

Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem ser
representados através de grafos que estabelecem uma
organizacao com uma quantidade variavel de vértices conectados
nnr aractag fazendo manipulagdes simples sobre estas

acoes.
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o

© Leila Ribeiro, Rozelma Franca e Thais Batista



A ETAPA ‘!:)fh\
EDUCACAQO
INFANTIL

A ETAPA
DC ENSINO

FUNDAMENTAL

BASE

NACIONAL
COMUM

CURRICULAR

COMPUTACAO

COMPLEMENTO A BNCC

HOMOLOGADO PELO MINISTERIO DA EDUCAGCAO EM
3/10/2022

© Leila Ribeiro, Rozelma Franca e Thais Batista



(~
"NORMAS SOBRE COMPUTACAO NA EDUCACAO ¥
BASICA — COMPLEMENTO A BNCC"
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POSSIBILIDADES (DES)PLUGADAS
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o
PENSAMENTO COMPUTACIONAL SBC

INTERDISCIPLINAR
* M U S I CA : Elivro—s‘jzgj :::E:Gusio do
g pensamentfo computacional
Y DANCA
Y FOLCLORE

* E MAIS... Disponivel em
www.falecomrozelma.com
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 Enredo baseado em “A histoéria
de Lampiao Junior e Maria
Bonitinha” de Alves (2009);

« Lampiao Junior e sua turma
buscam uma solucao para o
sertao pernambucano
sobreviver a profecia de virar
mar.
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Quadro 1 - Visado geral dos desafios do sertdo.bit

a0

]
1

Componentes Pensamento Computacional

Desafio Tipo Pensamento
Decomposicdo | Generalzacdo |  Abstracdo Algoritmico Avaliacao

A parela damela ' X X X X X
Trio ¢esatnado I X X X X
Um poema para
1A Boatnha ! X X X
Disputa ¢o
Xaxado [ X X X
Mandacamu
Malemanco ! X X X X
Crinturas 0o
mato Y X X X X X
Rola do cangago ' X X X X
Repartic para
g ' X X X
O ladirinto de
LampiFoznho ! - . -
Salvo pelo
algorimo ! X X X
Eu autor v ] X X X X X

Legenda: Y Desphugaco ] Plugado
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Indice

Apresentacao

O sertao vai virar mar

Desafio 1: A pareia da meia

Desafio 2: Trio desafinado

Desafio 3: Um poema para Maria Bonitinha
Desafio 4: Disputa do xaxado

Desafio 5: Mandacaru matematico
Desafio 6: Criaturas do mato

Desafio 7: Rota do cangaco

Desafio 8: Repartir para achar

Desafio 9: O labirinto de Lampiaozinho
Desafio 10: Salvo pelo algoritmo
Desafio 11: Eu autor

=0

© Leila Ribeiro, Rozelma Franca e Thais Batista



ONPURER SCTENCE

Fncinanda Ciéncia ra (Mﬂlﬂh{lﬂ
S&m o us0 Jdo computador

Gl

mm MI. an H Wftleﬂ QIMKQ felbws

Peaafin 3

Um poema para Maria Bonitinha

b meo & diversao ne fesze, Lampose Jamz vlha
pere o lsdo e vE ure gerots. Encantadc, o
PEYLEND Sverlure o Yo spURima @ percese que
ela e:a comparhaca ce <os amvges. Eles
ERTAVAIT SAPPINES & A W rEA da maning ara o maic
bonito cue ed= & tinha visto = oda @ via vica

Sem pensar, Lanp@c Jlrior sproxima-ye dela,
ajcele ¢ recits um poeria purs Meris Boriomna,
948 f‘urura fulczinha de mendazaru. 0.l O
poema ek Incampletel Neck  poce ajudar
1ampdsirke A Consrnuin 0 posMa A &0 nacitado
nara Mara Reckinka? Fara &on, preerona as bemac
¢ malwas g falem awa compleeS o
corrtamente, Yard oG ereantand nas retanglng
pontadx pola wcta.

Age sabore a resposte O Mana Sonitinke
Lemgiao Jordor. Para ina, feca umre estrofe de
wais venos, orce o sepands, o quarto ¢ o sexto
VErses rimam entsa si, datandc orfées o primelre,
racegirg 8 0 nta waruas,

Dupors, construa seu propriao =nigme pere o s
colege decfrer o peeme criedo. Pere oz 1)
rdentifique padross de caraciere: repetido: em
93 (exn0; 2) Aimine o8 Fupcs da 42's oJ mais
CAMRTRECRS  rapetidvs, pumeen o da primeira
Aparican; 3) o gir das renariohes delns um
recAroulo ém heanon interlloadn cre <éta pama a
e anterlor da toem o deverd wer reperida
OS5 A pA0TG

Conselho de Turing

0 50 Ponm e S canar 4o ser
deondh frnan da raverd? para a
direlta ¢ do <hma para baixo, 33 mesma
Jorme que fornes en coxtu, A Jonle
RGO USH AYIPIWT o SN

Atividade 3

ks, 17 3 [
@ anje prots@

»isete

cve [rpaz [pd [=r] tEf amp

qua ftu | vais | @'B

Vocé pode repetir ? —Compressao de Texto

Aranha arranha

e |
Aranha ar_ ‘' |
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Pesatiod

Um puema para Maria Bonitinha

of
§t
e
3l
n
-

es I‘mia Bonita .
[De] tic 5%?&" no [P s20 ‘é?lq_:'il 6@@@ no ahdfr |
I Iy : | T

Minha !é B Minha fipr [d¢ [mapdgeqru
AE] anje prota@

.Ea. [J_-]vm‘s {bj »f5eda fu=s v vaileE_ |
Esse[jpazDI___]t[ja k: ESS&BW@"E ampr?
[
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Pesatiod

Um poema para Maria Bonitinha

COMPUTACAO - 62 ANO (CONTINUACAO)

L ety

EIXO OBJETO DE CONHECIMENTO HABILIDADE

Fundamentos de
transmissdao de
dados

Armazenamento e
Transmissao de dados

MUNDO DIGITAL

Gestdo de dados

Entender como os
dados sao
armazenados,
processados e
transmitidos
usando dispositivos
computacionais,
considerando
aspectos da
seguranca
cibernética.

(EFO6COO07) Entender o
processo de transmissao de
dados, como a informacao
€ quebrada em pedacos,
transmitida em paco:es
através de multiplos
equipamentos, e
reconstruida no destino.

(EFO6CO08) Compreender
e utilizar diferentes formas
de armazenar, manipular,
compactar e recuperar
arquivos, documentcs e
metadados.
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ALEM DO TEXTO... ¢

o O livro possui formato fisico e ha também alguns materiais complementares
o Niveis de incorporacao de Johnson-Glenberg et al. (2016).

— :«: '::‘., L
[ - ] -t
B 7 9
Hoths carw S fara
‘ L eaq.crdn l . T

© Leila Ribeiro, Rozelma Franca e Thais Batista



=

e v pass Comiron
Ly

bosafioV
Pisputa do xaxado

Lampido JUnior era um dencarino de primeite e s=
rendia as dangas nordestinas, especialmeris 2
Jadace. Em um fesno dlicadd, porem decidids,
PR Manna Boitiri pols moo ¢ oo dob
danzaram v larre quoe cstava oo, U amgas
domenne scompantram os doly.

Curiscunho, ©anigo serianejo » ciumenty, 2o wer
& cena cutucou Meria Bonitrkbe, slertzndo a simiga
que cabra cariador ¢ poeta @ Wwdo cunguistacur,
E Creawirle, cue tambem extava presente, logs
dispara: cir2 cabra enserida! Cota aboca, menine!
NAD 'V Que eSTaMOs assTSTING'D a0 nasaments ae
um grenade amarn?

Lampida ¥indy ainve aranta @ & 2ryadme 42
Corisounho para tirar satisfacgc. Ali cornege una
divoundo @tre eles, Merie Bortihie aterfers,
apartande o dois  origoentos & puxands
Corizcunba e Crewzinhs pera osrto dela, Loge o
apresenta 3 Lampi®) Jurior Come seus mehores
amipas,

Curivse, Geuzrma gastiona o que Lampdac
Jupior es1ava fazerce pe.as bancas ce 14, € ee
resgonda dizer s qae fol buszar Varia Ben'tinha
para guz va com ele dostober um joto do eviter
QU O Sertan VIre mar.

Nodica te neda & o gue eles cemoratram
comprewrce:. Eetscos Lampido Junior cants tode
a we tragetoria st eli, Ouandu terminou,
Corquinhe wxlamos hae sru mim € conrerse
prabo’ dovmin! Esew ol to querenas Ly erolr,
Marfiaha,

Lample _Csdar rAe admite wer chamadn de
MEATI0an & 1000 SeMaga Mals | ma caal RED Arre
cled, M3IS uma weo, War 3 Bantinha 2pama as oals,
padinds zalme. E, pere esitar gue eles se
mechucasy=n, propés que dacaem saxade. E
quern darkasse mednon, pedicia desodon sya o
CUIO,
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ﬁa | "A melhor aula
"?@;;ﬂ»m,na& de todas <3"
, L3MPIAG

http://cabrasdelampiao.com.br/
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Disputa do xaxado

COMPUTACAO - EDUCACAO INFANTIL

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM

(EIO3COUT) Reconhecer Dadl’éb de repet cao em sequéncua de sons, movimentos,
desennos.
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Dpaatioy
Disputa do xaxado

Ly

COMPUTACAO - 12 ANO

EIXO OBJETO DE CONHECIMENTO HABILIDADE

(EFD1COQ1) Organizar objetos fisicos ou digitais
considerando diferentes caracterfsticas para esta
organizacao, explicitando semelhancas (padroes)
e diferencgas.

Organizacao de objetos

(EFD1CO02) Identificar e seguir sequéncias de
passos aplicados no dia a dia para resolver

problemas.

NTO COMPUTACIONAL
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Draafioy
Disputa do xaxado

COMPUTACAO - 6° ANO

EIXO OEJETO DE CCNHETIMENTO HAEILIDADE

Frogramacéo

Tipos da dadcs

Lirguagem de
prograrmacan

Construir € analisar
solucoes
computacionzis de
proklemas de
diferentes Areas dao
conhecimentc, de
forma individual ou
colaborativa,
selecionando as
estruturas de dadcs
adeqradas (registros,
matrizes, listas a
arafos),
aperfeiccando e
articuando saberes

informagbes, agrupando as em
colecoes (cenjuntes) e associando
cada colecao a um ‘lipc de dados'

(CFOCCCO2) Claborar algoritmos
aua envolvam instriicoes
sequenciais, de repelicao € de
sale¢Zo usando uma linguagem de
programacao.

(ZFOECCO3) Descrever com
precisao a soluc¢ao de um
renhlama roanceriindn n nronrama
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MAIS POSSIBILIDADES
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Cultura Digital

Anos Iniciais do Ensino Fundamental

Atividades plugadas e desplugadas

—DIGITAIS

Guia de apoio ao docente

IS AT s s U R LIsASAo DIt https://www.falecomrozelma.com/aventurasdigitais
@ & @

¥ AR
4
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VISAO GERAL Bsfi

Tema Descrigao Atividade Proposta

Fate capitule eborda a impor@incia da privacidace onlre e como
Privacidade onling arateqAr A3 NINrMACAass PAsSSNa & na internetl. San apresentadns Plucada (jogo "Fscude da Privacidace’, no Scrateh)

contos infanlis para exerplficar o tema.

O ovojalivo desle capilulo & ersinar os esludanles sobre Desplugada (criar senhas seguras 2 identificar
Comporiamentos seguros na internel | comparlamentos seguios ra inlemet, como crar senhess fortes e evlar [ ;(“ = de reea o line) o
. . . = 4P 5 " o UE '8 L9 " e

cicar e inks suspeites.

Neste caotulo, destaca-se a Impotancia de serrespeitoso e elico nas

Respeito e ética nas interagoes nieragoes online. A aliv cade apresenia diversas sivagdes do mundo | Desplugaca (000 de tabuleiro com
online -gal em que ¢ estudante prec sa responder de forma ética e gsiucc)

‘espeilosa.

Este capitule introduz 5 pensamerts citico & reflexivo em rele¢éo 8o
0 das be locias dioRais Js0 das tecnologias digitais, com o imuite de verificar informagées )E qaca ir Comportamentos online
O USL das lechvivgias digitals antes de compatihar conteddo online pelos estudanies

‘ansamanto critico & reflaxivo sobre

Este capitule cxplora como as noticias ¢ as midias socialz podem
Influéncia das noticias ¢ midias nflueneiar a opinific e o comportaments dos estudartcs Sio
soclals apresentadas dicas nara idertificar not'c/as falsas e se tornasem
coansumidores cnticos de informagoes.

Projetos digilais gque promovem Nezste caotulo 530 apreseniados exemplos de projstos digitais que
cidadania e inclusao oromaver & ¢ cadania e a inclusao.
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Ano do EF Habilidade
(EF01CO07) Conhecer as pDSSIbIlIdadeS de uso seguro das tecnologias computacionai
-
para prote .
. (EF02C0O06) Recanhecer os cuidados com a seguranga no uso de dispositivos
Z computacionais.
. (EF03CQC03) Reconhecer o potencial impacto do compartilhamento de informagdes
£ pessoais ou de seus pares em meio digital.
. (EF04CO0OQ07) Demonstrar postura ética nas atividades de coleta, transferéncia, guarda e
i uso de dados.
4 (EF04CQ08) Reconhecer a importancia de verificar a confiabilidade das fontes de
InNformacdes obtidas na Intemet.
. (EF05CO008) Acessar as informagtes na Internet de forma critica para distinguir 0s
£ conteudos confiaveis de ndo confidveis.
& (EFOSCO09) Usar informagdes considerando aplicacdes e limites dos direitos autorais em
diferentes midias digitais.
. . (EF15CO009) Entender que as tecnologias devem ser utilizadas de maneira segura. élica e
s responsavel. respeitando direitos autorais, de imagem e as leis vigentes.
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GUIA DE APOIO AO DOCENTE SBC

AUENTURAS
DIGTITTAITS
Joernando=-se vm Cidadio Digital

@ @

*

lﬂmg;ési%)

Rozelma Franga
Lucas Silva
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RECORTES DO CAPITULO 1:

A) GUIA DO DOCENTE; B) VERSAO DO ESTUDANTE

a)

Capitulo 1
(Guardides da privacidade

Privacidace online o sua Impartincla

Comproander o concaeits de
prhncizade online, sum i mpaocthncin o
daservaler habilidndes para prosteg ar
AP ACASE PARas A & AN Intarnas

Proparicic w pra=requicitos

Para preparar essa sequénc'a, ¢ imponanve ler ¢
entender o cortecan do eanitulo revsiow o
contos adaptados = canbhacer 05 corseirns saarn
pRASInASs anling DS ANAGE TAMBAM DEAciSAm
12F ACLSSC D compLtaderes ou disposituvos
eletroricos para realizar a stividase ‘Lscudo
Virual, s6ja na escola o e <asa. Nao ha
rOGUISItOS GSPECI3 S, POIE D SOCUENSIa 101
desenalvida pare ser compresndida poe Lodos,
rdesendentemente o nivel de conecimenio
B

—
Conlrmwr wn possibilidudes Jo o seguia das Leonclogies

COMPATACIONS & RMA PAOtAA0 CO1 SO CA1SON 1 @ DA™ GATINTIr 8

proprio sege ranga, g

Na sala de aula...

NICHe 3 TUR COMMSANCO COMN 06 2 Jrds Soee 2 qQue eles enterdeT

200 Lrivackiacs & comye el e ashics 0 mundo daits . Eoligus o
CONZQILO 3G HIVAZINEIe ONlNE, Cestacanc o sua "akvant 3 carm pategar
e gy Ovs pstadit e inbeninel
dvalam a lelura dos qualro conlos « o ive s ale wes & relletney
PO an siliaapius apresealadas Vool pode, inddusvia peadi Qo s
2| UNDG ICNECIM 3C AR DUTIOS CONTOS Que aies conbacam
A strochade “Fornds Vo usl® pede ses meslonda o Feenla em o

wonndra de Informedcicn, au am cea, nos dispon thes doe fonwies
SATTLVIANESS AR A AR IR AN ARTICR AN A TUHIMY YD SIS i o8
SIEMONLOS JPPSSTNDCNS © 2L 0% MSRoCUVIS D COPACS Tt por 20

NoArTie 28 AlNCA & COMDANT Tharam [Lias %8 e aedas abie 08
clamentos AEOrdadss NO |00 & oM 35 e3c0 has cometas coTtritueT
212 Rreteger a pwvucidase enline st mule 3 reflexsc sobe @
NPOrtA s C@ adotar ordticas sequras w mtarmet & CoMmo 850 COode

NPaCLar DRIl ZarmMenie U s vic s,

A0 Tnal d9 ZoquiEnia. retaEitult €2 o NCILaE RONLLS delutides
Jurernte & suls v desacoe 5 maldwis oo s um Cuerdibe ds
™y vacidade na oo digital. Inzentive ¢z alunos ¢ aplksom x dicas ¢
crprmxirrwadliors ok o ek My W fim ol LTt MM

MPAriSnos dia prvac dad>enlre com Aamgosc fomilbec:

Notox: Essa sequéncio didética pode ser adaproda de ocordo com o
teampa dispanivel & & infravatruture o escala

b)

Contos adaptados

Come vocs magndri Bgumag vigherins clispicas 1dip tadip pard un munde virl w7

LObO nas redes 5ociais
Chapavrinhe Varmaho rezete una mencigen do [she Mo, que
tenta oo passir por vm anige saline. O Lebo Miv sede
mformicdes pessolis, come © endere;o de Chipeszinhoe oy
tev AOmero de lelef she, tenitnds engtni-i. No entinto. Chapestnho Yermelho,
letmbrand o dis wrienhigSer de seyurdngd que dprondou. sibe gue norcd deve

mau

Comparbilhir essds nfor vagoes Gom peiseds que od ple Cortede prasetimente.
i entende que subs nformapmes pediolis cie segredos Impor fantes que deven
ser mantilos em g egarings

O Gatc de Botas anline

“0 Gate de Dotas crin om parfil o oy rede socitl shamads Faincfook

['e parcaba que é mpartente cuidir de sut privacidade o decidir

gvem pode vor owis coisis. Enfio, o Cito de Potes explors is

configwr digies de provicidide do Febnolicok o diusta swis preferdncas de acerde
com tuay necetnidades [le dencebre que li & potrivel ajuttar quem pade ver tuat |

cainas. cemo 1was fofon portagens e informacdes peasesaa [le tambim decide \
revisar sva lata de amgos e renover quilquer satinks desconhecde ov que ele
o selembrl de ber canhecido pessolimente
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E se pudéssemos usar Realidade Aumentada em
projetos Scratch?

f.ﬁm © Leila Ribeiro, Rozelma Franca e Thais Batista



https://scratch.mit.edu/projects/962027667/
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OCULOS RA

COMPUTACAO - 62 ANO

EIXO OBJETO DE CONHECIMENTO HABILIDADE I

-
g

rd

Q

o

g

p—

=

3

O (EFO6C0O04) Construir solucdes de
v problemas usando a técnica de

9 Decomposicdo decomposicao e automatizar tais

L% solugdées usando uma linguagem de
Z programac3io

)

7

w

a
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CIRCUITOS ELETRONICOS
EM PAPEL
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CRIACAO DE
CIRCUITO EM PAPEL

» Objetivos de aprendizagem de
"Mundo Digital" da Educacao
Infantil

* Aprendizagem Criativa

. « Materiais: EVA, cola, papel, fita

RN . conNZaGa adesiva, tesoura, palitos, led,

el e OLHA PROCEL 37 . .
' bateria e papel aluminio
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COMPUTACAO & NARRATIVAS DE POVOS
INDIGENAS EM PERNAMBUCO
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