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APRESENTAGCAO

Caro professor!

Este produto educacional faz parte da dissertacdo “CONTRIBUICOES DO
PENSAMENTO COMPUTACIONAL PARA A PRATICA DOCENTE NO
DESENVOLVIMENTO DO RACIOCINIO E DA LOGICA EM ESTUDANTES DOS
ANOS INICIAIS”, que tem como objetivo geral desenvolver estratégias para o professor
utilizar no desenvolvimento do raciocinio e da légica computacional para estudantes do
ensino fundamental — anos iniciais utilizando o Pensamento Computacional.

O material aqui apresentado faz parte de um e-book que contém dois cadernos: o
Caderno do Professor e o Caderno do Estudante.

O Caderno do Professor apresenta uma proposta com a inser¢do de um conjunto de
atividades desenvolvidas pelo pesquisador juntamente com seus orientadores e com as
professoras integrantes de um grupo focal, o qual apresenta uma sequéncia
didatica/metodologia que foi desenvolvida, analisada e validada por meio de estudo de aula.
Entdo, a partir do tema “Ecologia”, sdo propostas atividades praticas e dinamicas
envolvendo as habilidades do Pensamento Computacional, que se apresenta como um
ferramental relevante e atraente, pois estimula o pensamento l6gico, o reconhecimento de
padrdes, a decomposicao e a abstracdo de problemas.

O Caderno do Estudante contempla os diversos modelos das atividades elaboradas e
construidas para serem usadas no contexto da sala de aula, onde, em cada atividade,
considera-se as habilidades do Pensamento Computacional, apoiando os alunos em um
aprendizado efetivo, raciocinando e resolvendo problemas.

Professor, espera-se que esses dois cadernos sirvam para implementacdo de suas
futuras préaticas pedagdgicas, contribuindo para um percurso de ensino mais atrativo,

dindmico e para uma aprendizagem interdisciplinar mais significativa.

Edesio Marcos Slomp

Pesquisador




Uma das grandes dificuldades apresentadas por alunos do ensino fundamental é o

desenvolvimento do raciocinio légico, o que acarreta dificuldades nas demais disciplinas
estudadas. Puga e Rissetti (2009) evidenciam em suas obras que o ensino do raciocinio e da
l6gica nas escolas é importante e relevante no desempenho dos alunos nas mais diversas
disciplinas que compdem os curriculos escolares. Enfatizam também como ele auxilia no
desenvolvimento pessoal, pois a logica esta presente nas mais variadas areas de conhecimento,
caracterizando-se desta forma como um campo interdisciplinar.

No Brasil, as pesquisas acerca do Pensamento Computacional ainda se encontram na
fase inicial, produzindo muitas discussdes, ainda mais quando o foco é a aplica¢do do PC no
Ensino Fundamental — anos iniciais. Na literatura cientifica ainda ndo existem defini¢bes
consensuais sobre os conceitos apresentados, uma vez que é um campo de pesquisa em

desenvolvimento.

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

A BNCC — Base Nacional Comum Curricular, documento que norteia e implementa a
educacdo basica no Brasil, define que “pensamento computacional: envolve as capacidades de
compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas
solugdes, de forma metddica e sistematica, por meio do desenvolvimento de algoritmos”.
(BRASIL - BNCC, 2017, p.474). Jeannete Wing (2006), considerada a precursora deste tipo de
pensamento define o0 PC como uma metodologia para resolver problemas, onde se utiliza a
combinacdo do pensamento critico com os fundamentos da ciéncia da computacéo.

Cada vez mais percebemos como a computagdo impacta em nosso cotidiano, em nossas
vidas, e ela se constitui em uma area de conhecimento que se manifesta em diversas atividades
humanas e a cada dia que passa ganha dimensdes até entdo desconhecidas. Torna-se quase
impossivel imaginar que, em uma sociedade contemporanea, marcada pelas era da informacéo
e do conhecimento, ndo exista um forte vinculo com o uso de tecnologias digitais. E diante
deste cenério, onde os individuos necessitam utilizar a computagdo em seu cotidiano, que se
percebe a necessidade do desenvolvimento e apropriacao de habilidades com foco na resolucao
de problemas, e, ainda neste contexto tecnoldgico, é imprescindivel que conhecimentos em

computacao sejam necessarios a nova geragdo de alunos e futuros profissionais que recorrem a

sistemas de informacé&o cada vez mais ageis e complexos.




As redes educacionais brasileiras, constroem, desenvolvem e atualizam seus curriculos

em consonancia com a BNCC, mas ainda focam mais suas a¢cdes nos conteudos e na retencao
da informacéo do que nas habilidades necessarias para preparar estudantes capacitados no que
diz respeito a resolugdo de problemas. Ledo (1999, p.190) argumenta que “[...] na escola
tradicional o conhecimento possui carater cumulativo, que deve ser adquirido pelo individuo
pela transmissdo dos conhecimentos a ser realizada na instituicdo escolar. O papel do individuo
no processo de aprendizagem ¢ basicamente de passividade”.

O Pensamento Computacional surge para promover o desenvolvimento de habilidades
necessarias para uma melhor compreensdo dos problemas do mundo real, e de acordo com
Wing (2006), permite soluciona-los utilizando os preceitos e principios utilizados pela ciéncia
da computacdo. Prossegue afirmando que o pensamento computacional é um conjunto
importante de habilidades que os cientistas da computagcdo aprendem e usam para resolver
problemas. O PC ndo substitui a criatividade, o raciocinio ou o pensamento critico, ele fortalece
essas competéncias e auxilia os alunos a imaginarem novas formas de organizar e solucionar
um problema fazendo uso da tecnologia.

O pensamento computacional vem revolucionando a forma de aprender, desenvolvendo
no aprendiz habilidades até entdo somente utilizada por cientistas da computacdo. Wing
complementa sua defini¢do acerca do pensamento computacional, explicando que, “O
pensamento computacional € o processo de pensamento envolvido na formulacdo de um
problema e na expressdo de sua(s) solucdo(Ges) de forma que um computador — humano ou
maquina — possa efetivamente realizar.” (WING, 2014, p. 01). Ela ainda substancia em seus
artigos que o Pensamento Computacional é um pensamento préprio do ser humano, e ndo pode
ser comparado com aquele pensamento mecanico, que um computador ou maquina realizam,
ndo obrigando as pessoas a pensar como um computador, mas utilizar os recursos e habilidades
da computagdo na resolucdo de problemas. Yinnan; Chaosheng (2012) e Wing (2006), também
descrevem o pensamento computacional como uma das habilidades intelectuais consideradas
fundamentais para o ser humano, tais como ler, escrever, falar, realizar operacgdes aritméticas e
0 concebem como um pensamento conceitualizado, ao contrdrio de um pensamento
programado, classificando-o como uma forma, um modo de pensar, ao entendé-lo como um
produto, dai deixando de ser uma especialidade inerente dos cientistas da computacdo para se

constituir em uma habilidade basica do ser humano. Liukas (2015) corrobora com esse conceito

e relata que “O Pensamento Computacional ¢ executado por pessoas e ndo por computadores.




Ele inclui o pensamento légico, a habilidade de reconhecimento de padrdes, raciocinar atraves

de algoritmos, decompor e abstrair um problema”. Tal forma de raciocinar torna-se importante
e espera-se que os alunos aprendam essas habilidades, pois o conjunto de habilidades e técnicas
de resolugdo de problemas torna-se uma maneira, realmente poderosa, de resolver problemas,
ndo somente para um cientista da computacdo, mas para qualquer pessoa que do Século XXI

A computacdo ja fazer parte do cotidiano escolar, disponibilizando produtos de
hardware e software para finalidades especificas, e 0 PC desponta nesse contexto conquistando
espaco nas praticas em sala de aula por meio de curriculos mais dinamicos e atualizados, com
0 intuito de desenvolver uma série de habilidades intelectuais que contemplem uma
aprendizagem mais efetiva. Para muitos professores e profissionais da educacao, o ensino da
computacdo no ambito escolar esta atrelado ao uso de computadores e aplicativos somente.
Nunes (2011) refuta a ideia de que o ensino de aplicativos, tais como processadores de texto,
planilhas eletronicas e linguagens de programacao influenciem na resolucdo de problemas. O
pensamento computacional explora as potencialidades da computacdo por meio do raciocinio
I6gico focando a resolucdo de problemas, com ou sem o uso de um computador ou quaisquer
dispositivos de hardware.

Os beneficios de “pensar computacionalmente” na pratica pedagogica se encontra no
sucesso da aplicacdo e apropriagdo de habilidades como a abstragdo, a decomposicéo, o
reconhecimento de padrdes e a construcéo e algoritmos.

Tais habilidades podem ser aplicadas ao contetdo das demais disciplinas integrantes da
grade curricular, como Matematica, Ciéncias, Geografia, etc., explorando a “inter” e a
“transdisciplinaridade” e com uma abordagem construtivista. Silva, Silva e Franga (2017),
orientam que “O PC possibilita a interdisciplinaridade entre as mais diversas areas do
conhecimento, abordando conceitos como algoritmos, modelagem, automac&o, coleta de dados,
paralelismo, simulacgdo, abstracéo, analise de dados, representacdo de dados e decomposicéao de
problemas.

Sobre a possibilidade de interdisciplinaridade envolvendo o PC, Grover e Pea (2013)
informam que pesquisadores e educadores da area da ciéncia da computagdo consideram nove
elementos que servem de base para um curriculo interdisciplinar e consequentemente apoiam a
aprendizagem dos alunos:

e  Abstracdes e generalizagdes de padrdes (incluindo modelos e simulages);

e  Processamento sistematico de informagdes;




e Sistemas e representacfes de simbolos;

e  Nogdes algoritmicas de fluxo de controle;

e Decomposicao estruturada do problema (modularizagéo);
e Pensamento iterativo, recursivo e paralelo;

e Ldgica condicional,

e Eficiéncia e Restri¢bes de performance;

e Depuracdo e deteccdo sistematica de erros.

O Pensamento computacional envolve quatro pilares, BBC Learning (2021) ou também
chamadas de dimensdes para atingir seu principal objetivo: solucdo de problemas. O tema
apresenta muitas definicdes e descri¢des, e esta pesquisa serd embasada as dimensdes apontadas
por Wing (2006), como observa-se na Figura 1: a abstragéo, a decomposicdo, o reconhecimento
de padrdes e os algoritmos.

Figura 1 - Quatro pilares do Pensamento Computacional - BBC
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Decomposicao

A decomposicdo envolve dividir um grande problema em problemas menores, mais
faceis de resolver. Pode-se resolver o grande problema resolvendo cada um dos pequenos
problemas individualmente. Sendo essa é uma maneira, realmente poderosa, de pensar em como
resolver problemas.

E decompondo o processo que se torna possivel escrever programas, muitas vezes
complicados, com milhdes de instrucdes. Ao fazer isso, o problema fica mais facil de explicar
para outra pessoa ou separar em tarefas. Sem isso, ndo hd um programa, que possa fazer todas
as coisas para as quais 0s computadores agora sao usados.

De acordo com Liukas (2015) a decomposicao é um processo para desfragmentacédo de
grandes problemas em pequenas partes, onde as partes menores podem ser resolvidas
separadamente e de forma simplificada, a fim de solucionar o grande problema com maior
facilidade.

A decomposicdo dos processos € usada na codificacdo de uma maneira que se liga
estreitamente ao controle da abstracdo. A ideia é dividir um programa grande em varias tarefas
separadas. Se escreve pequenos programas separados para cada um representando tarefas
menores, pois € muito mais facil escrever pequenos programas do que o grande.

O programa maior que os combina se torna mais facil codificar, pois ndo se precisa
pensar em todos os detalhes de uma s6 vez. Uma vez que as pecas estdo completas, so é
necessario pensar no que elas fazem, ndo como elas fazem. Desta forma, quando se monta 0s
pequenos programas para criar o grande, ndo se precisa mais pensar em todos os detalhes
complicados.

Para entender o funcionamento de uma planta, como por exemplo, descobrir como
ocorre a fotossintese, lida-se com diversos estagios simultaneamente, tornando dificil seu
entendimento. Uma forma de estuda-la é decompondo suas partes e estudando separadamente
cada uma delas. Na figura 2, constata-se que a planta foi decomposta, desmembrando-a em

partes a fim de facilitar o estudo de suas funcionalidades.




Figura 2 - Partes da planta (decomposicéao)

Fonte: elaborado pelo autor

Reconhecimento de padroes

Problemas e eventos apresentam ou compartilham determinados padrdes, que nada mais
sdo do que similaridades ou caracteristicas que sdo percebidos durante sua analise na construcao
das solucGes. Brackmann (2017, p.35) identifica que se pode reconhecer padrdes no momento
da decomposicdo do problema estudado, onde, “Ao realizar a decomposi¢do de um problema
complexo, seguidamente se encontra padrdes entre os subproblemas gerados. Padrbes sdo
similaridades ou caracteristicas que alguns dos problemas compartilham e que podem ser
explorados para que sejam solucionados de forma mais eficiente”.

Na literatura podemos encontrar a habilidade do reconhecimento de padrbes associado
ao termo “generalizacdo”. Generalizacdo ¢ a ideia de resolver um problema que resolvemos e
adaptar a solucéo (o algoritmo) para resolver outros problemas semelhantes. Generalizar ou
transformar em algoritmo - a solugéo para o primeiro problema - para que ele possa ser usado
para resolver o novo problema. Como exemplo: Como encontrar um livro em uma estante? Se
o0 evento ocorre de forma aleatoria, necessita-se apenas uma vez, ndo € necessario generalizar,

criar um algoritmo, passa-se a mao sobre os livros e retira-se 0 que se quer. Mas se ha

necessidade de se repetir, generaliza-se o problema, combinando e reconhecendo padrdes.




Iniciando de uma extremidade até o final, para saber se o livro esté estante, caso ndo se encontre,
significa que o livro ndo esta na estante.

Como exemplo do reconhecimento de padrdes podemos identificar as aves. Sabe-se que
existem diversas espécies, mas todas possuem bico, penas, asas (mesmo nao as utilizando para
voar) e patas. Como sabemos e conhecemos essas principais caracteristicas, ao Sermos
convidados a desenhar uma ave, simplesmente iriamos reproduzir esses principais padrdes. Na
Figura 3 pode-se identificar as similaridades das aves e reconhecer que existe um padrao entre

elas.

Figura 3 - Reconhecimento de padrdes em aves

Fonte: elaborado pelo autor

Abstracao

Abstracéo é a habilidade de explicar um problema ou a solucéo removendo detalhes que
ndo sdo importantes ou estdo implicitos na informac&o. Significa ocultar detalhes de alguma
forma para facilitar o tratamento de um problema. Significa estar apto a contextualizar uma
ideia, selecionar dados e classifica-los, essencialmente omitindo elementos que ndo sdo
necessarios, preservando os que sdo importantes. Wing (2006) entende que a abstracdo € o
conceito mais importante do PC, pois 0 processo de abstrair € utilizado em diversos momentos
durante a aplicacdo do pensamento computacional, tais como a escrita de algoritmos, selecédo
dos dados importantes, no momento da escrita de uma pergunta, na natureza de um individuo

em relacdo a um rob6 e na compreensdo e organizagdo de méodulos de um sistema.




Ela envolve a filtragem dos dados e sua classificacdo, desconsiderando elementos que
ndo sdo essenciais e focando apenas nos que sao relevantes. Através dessa técnica, consegue-
se criar uma representacao abstrata do que se quer resolver.

Esta habilidade é usada para selecionar as informagdes que devem ser ignoradas, para
que o problema seja mais facil de ser compreendido sem perder nenhuma informacéo que seja
importante, como por exemplo quando se pede para escovar os dentes. N&o é necessario que
todos 0s passos sejam ditos, ou seja: pegue a escova, coloque um filete de pasta dental, molhe,
abra a boca, esfregue por um determinado tempo, etc. Todo esse processo é abstraido quando

se recebe o comando: “escove os dentes”, como observa-se na Figura 4.

Figura 4 - Modelo de abstra¢do

Fonte: elaborado pelo autor

Entretanto na programacdo de um computador, ao se construir um algoritmo, e
necessario que a sequéncia do processo esteja evidenciada. Desta forma, tem-se que a abstracao
esta ligada diretamente com a decomposicéo.




Algoritmos

O pensamento algoritmico € a ideia central por trds do pensamento computacional e
representa a habilidade para criar e uma série de passos de ordenamento para a resolucdo de um
problema.

O algoritmo traduz uma abordagem baseada na ideia de que a solug¢do do problema, ndo
é apenas dada por uma resposta. A solucdo algoritmica apresenta um conjunto de instrucdes
que devem ser seguidas e cada sequéncia, caso seja seguida até no final, resultara em ter uma
resposta para o problema que esta se tentando resolver.

Depois de ter um algoritmo, que mostra os processos de resolucdo de um problema,
qualquer um pode resolvé-lo sem pensar. Eles nem precisam saber ou entender o que o
algoritmo faz, basta seguir 0s passos. Isso também significa que: uma maquina burra, como um
computador, pode seguir mecanicamente as instrucdes e resolver qualquer instancia de
problema também. Isso é o que todos os computadores fazem — seguem algoritmos escritos por
pessoas. “Projetar algoritmos eficientes, por natureza, envolve também a criacdo de tipos de
dados abstratos.

Um algoritmo pode ser transcrito para codigo de maquina atraves de uma linguagem de
programagdo. Ou seja, ser entendido por uma maquina”. Vicari et al. (2018, p. 35-36). E de
acordo com Csizmadia (2015, p. 7), “O pensamento algoritmico é a capacidade de pensar em
termos de sequéncias e regras como uma maneira de resolver problemas ou compreender
situac@es. E a habilidade essencial que os alunos desenvolvem quando aprendem a escrever seu
proprio programa de computador”.

Pensar algoritmicamente envolve o pensar l6gico: ser muito cuidadoso e preciso sobre
os detalhes. As instrugdes, por exemplo, postos em um algoritmo devem tentar cobrir todas as
eventualidades. Para exemplificar a execugdo de um algoritmo, pode-se resgatar o registro do
passo-a-passo de uma aula de danca utilizando o ritmo da “Salsa”, ritmo caribenho que para
executa-la e obter o resultado desejado, é necessario que se siga oito passos para implementar
a danca. Na Figura 5 observa-se essa sequéncia de passos que vdo de um a oito e chegando ao

final, repete-se essa sequéncia, a qual fara com que a pessoa dance nesse ritmo, ou seja, atinge

0 objetivo.




Figura 5 - Exemplo de um algoritmo

PASSOS BASICOS - SALSA
~1-2-3-4-5-6-7-8-
Parado ‘ l DFI’:::O E i D:'RAEF:D

REPETIR =

Fonte: adaptacéo de Charismatico.com (2017)

O conjunto de atividades, pensadas e desenvolvidas neste produto educacional, surgem
como estratégias para o estudo da Ecologia na cidade de Timbo, levando em consideracéo a
complexidade e a estrutura do contetido Ecossistema.

As atividades praticas e contextualizadas fazem parte da sequéncia didatica, contendo
atividades iniciais que focam no desenvolvimento da habilidade da abstracéo, tendo como

sequéncia a execucdo da decomposicao, logo apds, o reconhecimento de padrdes e finalizando

com os algoritmos.







Passeando e Aprendendo sobre o
Ecossistema na cidade de Timbd - Turma : 5° ano

Objetivos de aprendizagem

¢ |dentificar, usando de fotos obtidas pelos alunos, durante uma saida a campo
Ou por pesquisa em sites de busca, os diferentes tipos de animais presentes
na regido de Timbd ou seu entorno, organizar os animais mediantes padrées
caracteristicos em grupos.

e Discutir a importancia da cobertura vegetal e dos cursos de agua para a
manutencao dos animais no ambiente e a influéncia do homem no ambiente.

Habilidades da Base Nacional Comum Curricular

[EFCIO503] - Selecionar argumentos que justifiguem a importancia da cobertura
vegetal para a manutencao do ciclo da agua, a conservacao dos solos, dos cursos de
agua e da qualidade do ar atmosférico.

[EFO5MAZ22] - Apresentar todos 0s possiveis resultados de um experimento aleatério,
estimando se esses resultados sédo igualmente provaveis ou néo.

[EFOSMAZ24] - Interpretar dados estatisticos apresentados em textos, tabelas e
gréficos (colunas ou linhas), referentes a outras areas do conhecimento ou a outros
contextos, como saude e transito, e produzir textos com o objetivo de sintetizar
conclusdes.

[EFO5MAZ25] - Realizar pesquisa envolvendo variaveis categoricas e numeéricas,
organizar dados coletados por meio de tabelas, graficos de colunas, pictéricos e de
linhas, com e sem uso de tecnologias digitais, e apresentar texto escrito sobre a
finalidade da pesquisa e a sintese dos resultados.

[EFO5GEOD4] - Reconhecer as caracteristicas da cidade e analisar as interacdes entre
a cidade e o campo e entre cidades na rede urbana.

[EF35LP15] - Opinar e defender ponto de vista sobre tema polémico relacionado a
situagdes vivenciadas na escola e/ou na comunidade, utilizando registro formal e

estrutura adequada a argumentacdo, considerando a situagcdo comunicativa e 0
tema/assunto do texto.

Competéncias Gerais da Base Nacional Comum Curricular

[CGO02] - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigacdo, a reflexdo, a analise critica, a imaginacdo e a
criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e resolver
problemas e criar solu¢des (inclusive tecnologicas) com base nos conhecimentos das
diferentes areas.

[CG04] - Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens




artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacoes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que
levem ao entendimento mutuo.

[CGO5] - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacgédo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacoes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva.

[CGO7] - Argumentar com base em fatos, dados e informacdes confiaveis, para
formular, negociar e defender ideias, pontos de vista e decisbes comuns que
respeitem e promovam os direitos humanos, a consciéncia socioambiental e o
consumo responsavel em ambito local, regional e global, com posicionamento ético
em relacdo ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.

Objetivos Especificos:

Para a realizacao desta atividade, como objetivos especificos os alunos irdo:

1. Compreender como as adaptacdes ajudam 0s organismos a sobreviverem,
interpretando os graficos da populacdo de uma espécie ao longo do tempo;

2. Desenvolver uma compreensdo conceitual da selecdo natural, explorando
como fatores limitantes, partes abidticas e bidticas de um ecossistema e
mutacdes interagem e contribuem para a sobrevivéncia de uma espécie;

3. Avaliar a utilidade dos modelos na investigagéo cientifica;

4. Propor modificagdes a um modelo considerando como ele imita um evento do
mundo real;

5. Oportunizar aulas praticas com o uso de tecnologias da informacgédo e
comunicacado, promovendo a constru¢do do conhecimento.

6. Usar o PC para desenvolver o raciocinio e a légica (pilares do PC)

Tempo estimado de Aplicacao: 01 semestre letivo

Espacos utilizados: sala de aula, dependéncias da escola, diversos espacos da
cidade

Recursos utilizados: Livro didatico, dispositivo com acesso a internet (smartphone,
tablete, microcomputador), lapis, caneta, caderno, quadro, material didatico impresso,
sala informatizada, Projetor Multimidia, Televisao.




ABORDAGENS:;

Como o tema Ecologia € muito extenso e complexo, foi definido pelo grupo de

professoras, com base nas experiéncias em sala de aula, que serdo utilizadas nesta
atividade, as areas abordadas e estudadas na disciplina de Ciéncias para as turmas
dos 5° anos, com destaque para:

e Agua (assunto do curriculo abordado na BNCC para esta etapa de ensino);
¢ Plantas;
e Animais;

e Solo.

Ecologia

® O




ROUEIRO

Prezado Professor!

Para o desenvolvimento desta atividade, em sua totalidade, sugere-se que utilize o

roteiro listado abaixo, como forma de garantir a efetividade das atividades:

ONORONORONC,

& ©

Assistir um video sobre Ecologia;

Ler sobre o tema: Ecologia;

Construir um mapa mental de forma colaborativa (brainstoming);
Realizacédo dos exercicios propostos;

Utilizar “Jogos Desplugados” exercitando o raciocinio e a logica;

Realizar visitas a campo para os alunos fotografarem plantas, animais, agua

e tipos de solos;
Acessar a internet para efetuar pesquisas;

Final do PROCESSO =

-
Construcdo de um jogo em sala = Objeto de Aprendizagem;

< Montagem de painel (animais + plantas + formacdes geoldgicas +
agua) com fotos feitas pelos alunos.

-
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e O que é Ecologia?
Estuda o meio onde os seres vivos vivem. E uma ciéncia é bastante complexa
responsavel por estudar a interacdo dos seres vivos entre si e com 0 meio em que

vivem.
e O QUE E UM ECOSSISTEMA?

Nome dado ao conjunto de seres vivos (bidticos) de uma area e todos os fatores

abidticos com os quais esses individuos interagem.
e COMPONENTES ABIOTICOS no ambiente de Timbo e suas caracteristicas

Sao componentes sem vida de um ecossistema, tais como agua, gases, solo, minerais

e umidade.
e COMPONENTES BIOTICOS no ambiente de Timbé e suas caracteristicas

Sao componentes vivos de um ecossistema, tais como vegetais, fungos, microbios,

protozoarios e animais.

JARDIM BOTANICO
S TINTBO:S i




ECeLEER ¢ VIDEOS

Videos sugestivos para 0S aluhos contextualizarem o tema
Ecologia, entender ECoOssistemas e seus prinCipais
componentes.

@ N

ste material é sugestivo e devera ser apresentado aos alunos antes da
aplicacdo das atividades praticas deste caderno. Elas servem como
‘organizadores prévios”, ou seja, € um material que serve de ponte para o
aprendizado significativo, e tem como sua principal fungdo apresentar o
contetdo introdutorio que sera abordado pelo professor e criar pontes entre o
conhecimento prévio que o estudante ja possui, passando a integrar o

Q)ntet]do a estrutura cognitiva pré-existente para entenderem sobre o tema. /

Os videos abaixo relacionados possuem entre 2 a 10 minutos de duracdo e
contextualizam o tema Ecologia!

Selecione 0 video que seja vocé considera mais proximo de sua pratica pedagogica!

1 - https://www.youtube.com/watch?v=gEV3nOs0EjY

2 - https://lwww.youtube.com/watch?v=VO0z1u7YPxA

3 - hitps://lwww.youtube.com/watch?v=pCCuWsW hWs

4 - https://www.youtube.com/watch?v=Z2cOdBxnDyIM

5 - hitps://lwww.youtube.com/watch?v=QKKsTmr7abA

6 - https://www.youtube.com/watch?v=k4A0HXt1Nhl



https://www.youtube.com/watch?v=gEV3nOs0EjY
https://www.youtube.com/watch?v=VO0z1u7YPxA
https://www.youtube.com/watch?v=pCCuWsW_hWs
https://www.youtube.com/watch?v=ZcOdBxnDylM
https://www.youtube.com/watch?v=QKKsTmr7abA
https://www.youtube.com/watch?v=k4A0HXt1NhI

Ve

“Texto sugestivo para Os alunos contextualizarem o tema Ecologia,
entender ECossistemas e seus prinCipais componentes.

Caro Professor, poderajo ser utilizados outros textos curtos de
acordo com Sua pratica.

A Ecologia é a ciéncia que estuda as relacdes dos seres vivos entre si e destes com 0
meio.

A Ecologia € a parte da Biologia que estuda as relagdes dos seres vivos entre si e destes
com o meio. O termo, que foi usado pela primeira vez em 1866 por Ernest Haeckel, vem da
juncao de duas palavras gregas: Oikos, que significa casa, e logos, que quer dizer estudo. Assim
sendo, ecologia significa o “estudo da casa” ou o “estudo do habitat dos seres vivos”.

Ciéncia ampla e complexa, a Ecologia preocupa-se com o entendimento do
funcionamento de toda a natureza. Assim como varios outros campos de estudo da Biologia,
ela ndo € uma ciéncia isolada. Para entendé-la, € necessario, por exemplo, conhecer um pouco
de Evolucdo, Genética, Biologia Molecular, Fisiologia e Anatomia.

— Subdivisdes da Ecologia

De uma maneira geral, a Ecologia pode ser subdividida em dois tipos: a autoecologia e
a sinecologia. Na autoecologia, o estudo volta-se para uma determinada espécie ou individuo,
analisando-se, principalmente, seu comportamento e 0s mecanismos adaptativos que garantem
a sua sobrevivéncia em determinado meio. Ja a sinecologia faz uma analise mais ampla,
analisando grupos de organismos gue interagem entre si e com 0 meio. Fica claro, portanto, que
a autoecologia e a sinecologia detém-se sobre diferentes niveis de organizacao.

— Niveis de organizacdo em Ecologia

O estudo de Ecologia baseia-se em quatro niveis principais de organizagdo, que
obedecem a um arranjo hierarquico que agrupa sistemas mais simples até os mais complexos.
Veja os niveis estudados em Ecologia:



https://brasilescola.uol.com.br/biologia/biologia-evolutiva.htm
https://brasilescola.uol.com.br/biologia/genetica.htm
https://brasilescola.uol.com.br/biologia/fisiologia.htm
https://brasilescola.uol.com.br/biologia/anatomia-humana.htm

— Populacéo: conjunto de organismos de uma mesma espécie que vivem juntos em

uma determinada area e apresentam maiores chances
outros individuos de outras populaces.

— Comunidades: conjunto de populagdes de u

— Ecossistema: conjunto formado pela comun

— Biosfera: nivel mais amplo e autossuficiente que corresponde a todos 0s seres vivos

de reproduzir-se entre si do que com

ma determinada regiéo.

idade e os fatores abioticos.

do planeta, abarcando as relagdes deles entre si e com 0 meio ambiente.

Independentemente do nivel de organizagdo estudado, compreender 0 meio em que 0
organismo vive € essencial no estudo da ecologia. Assim sendo, ao escolher uma espécie para
analise, o0s ecologos preocupam-se em conhecer seu habitat e seu nicho ecoldgico, ou seja, 0

local onde a espécie vive e seu papel naquela comunidade.

Outro ponto importante da Ecologia e que envolve todos os niveis de organizacao é a
compreensdo das relacdes existentes entre os seres vivos. As relacdes ecoldgicas demonstram
como as diferentes espécies interagem e como os individuos de uma populacdo comportam-se.

Mapa Mental: Ecologia

éxse 851030 pt’""ae

77

Compreender ©
asnecesidade
espeae.

"€L3 (30 QO3
i
| e 5i

A EAL,

...... &
{Telrmo AO 7eq0
e

OIKOb: %9
‘l,()Sos: eﬁ}qu

0 vo“aelo pars uma C’syelc\e

*hotoecs v

;f).w(loq.a;m\m Swpos de orjemsmos

ov \hA

%uml
B ES

) e
e o
~l(nmumaule; ijunlo Ae

Popv\a@'es de omo arvea.
é\ ¥ € ossrslema: mn\)uh} pormalu
SULAIV\S?;GS‘, /7&%/

1= eﬁ}u(l ‘\
A

LX;V% c\e otaamzaszv
}%Pu\a{éb: (,uvaun}o de \N}lu_;

duos de uma mesma especie em
uma ares.

\>e\a Lomm\(le(le e ?a}ores C lblua»'

¥ @!os‘wa: (othh}o Ae }oAO: 05
Ao P\ahoi‘t

U

ew ssistemss

— Por que é importante estudar Ecologia?

Ao estudar a Ecologia, os ecélogos conseguem visualizar de maneira clara como as
espécies interagem entre si e conseguem coexistir em determinado ambiente, além de conseguir
informacdes para a compreensdo dos motivos que levam uma espécie a viver em uma area e a



https://brasilescola.uol.com.br/biologia/populacao-comunidade.htm
https://brasilescola.uol.com.br/biologia/populacao-comunidade.htm
https://brasilescola.uol.com.br/biologia/componentes-ecossistema.htm
https://brasilescola.uol.com.br/biologia/habitat-nicho-ecologico.htm
https://brasilescola.uol.com.br/biologia/relacoes-ecologicas.htm

ausentar-se de outros locais. Também é possivel compreender como uma espécie é capaz de
influenciar uma determinada comunidade e os impactos gerados por ela. Por meio dessas
analises, é possivel fazer previsdes a respeito do futuro de determinadas espécies e as
consequéncias das mudancas nos padres de uma comunidade.

E importante destacar também que a Ecologia é fundamental para a compreenséo do
futuro do planeta. A partir do momento que entendemos as espécies e suas necessidades,
conseguimos analisar claramente como nossas atividades influenciam o meio. Sendo assim, o
entendimento da Ecologia e a conscientizacdo da populacdo podem ajudar a garantir um futuro
sustentavel para o planeta.

Componentes do ecossistema

Um complexo de seres viventes (e virus) e ambientes fisicos onde estes habitam é
denominado ecossistema. Assim, hé varios ecossistemas existentes e relacionados entre si. Por
exemplo: um pequeno lago de uma floresta € considerado um ecossistema, onde habitam
pequenos organismos e outros maiores — e a propria floresta é, também, um ecossistema. Um
pesquisador, conhecido por Tansley, postulou ecossistema como sendo 0s organismos e todos
os fatores abidticos de um local. Outro pesquisador, chamado Raymond acrescentou a este
conceito a ideia de que o ecossistema é, em si, um sistema transformador de energia.

Ha nos ecossistemas fluxos de energia, que entram no ciclo via fotossintese — energia
luminosa — que provém energia aos animais € micro-organismos néo fotossintéticos, sendo esta
dissipada na forma de calor.

Mapa Mental: Ecossistema
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Assim, os produtores exercem uma funcéo Unica e imprescindivel para manutencéo e
sobrevivéncia dos sistemas vivos — sendo que a producdo de energia por estes organismos é




limitada e variada de acordo com a disponibilidade de &gua, uma vez que a perdem
proporcionalmente a quantidade de CO2 que assimilam. Sabe-se, também, que a
disponibilidade de nutrientes também contribui para uma maior ou menor eficiéncia
fotossintética.

Ecossistemas aquaticos, como recifes de coral e estuarios, sdo mais produtivos em
termos de energia, devido principalmente a disponibilidade de &gua, luz solar e temperatura.

Diferentemente da energia, 0s nutrientes permanecem nos ecossistemas, sendo
reciclados por componentes fisicos e bidticos — principalmente por reac6es de 6xido-reducdo,
integradas em ciclos de nutrientes. O material ndo assimilado pelos consumidores - assim como
0S proprios e 0s restos vegetais - sdo alimentos para animais detritivoros e para 0s
decompositores. Assim, a regeneracao dos nutrientes ocorre no solo, principalmente pela acédo
dos detritivoros, fungos e bactérias e pela decomposicdo de rochas, liberando novas moléculas
nutricionais ao ecossistema.

Professor, a partir deste momento, na sequéncia, sdo apresentadas as estratégias,
pensadas, discutidas e desenvolvidas pelo grupo focal, em forma de 14 atividades que poderao
ser utilizadas e adaptadas para a realidade de cada contexto escolar, respeitando as

especificidades de municipios, estados e regides.
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e ABSTRACAO

EBXELORNNDOINECOLOGHA
ha cidade de TINBO

Esta atividade consiste em organizar as informacdes apresentadas pelos alunos

através de um brainstorming (tempestade de ideias) a ser realizado em sala e ao
final sera produzido um diagrama, o qual irA representar detalhes acerca do

conhecimento dos alunos sobre o tema proposto.

Nesta aula o professor fara acesso a internet e utlizarda o recurso:
https://www.gocongr.com/pt-BR#. O acesso a esta ferramenta é permitido
utilizando uma conta de e-mail da plataforma Google.

A partir do tema “ECOLOGIA em TIMBO?”, explorar e ilustrar ideias que os alunos, de
forma colaborativa e participativa irdo apresentar.

Duracgéo prevista da atividade: 1 aula de 45 minutos
Recursos: Microcomputador/Televisdo conectados a internet e Projetor multimidia

Exemplo de um Mapa Mental:

Plantas

Bidticos

Animais Componentes

Abioticos



https://www.goconqr.com/pt-BR

e Habilidade: JAl=FRILA\®(6)

Duracgéo prevista da atividade: 1 aula de 45 minutos

Recursos: Folha de papel, l4pis ou caneta.

VRS EREREHRE

@ Pegue seu lapls ou caneta e preencha o quadro abalxo:

Que animais que voceé percebe Como eles sao?
na sua regido?
Quem sdo eles?

Qual a influéncia da vegetacao | Qual ainfluéncia da Vegetacao
na existéncia deles? e do Relevo na
preservag¢do animal?

Vocé rabia Gue:

A Mata AtlantiCa se desenvolve sobre
um substrato rochoso de ardésia, de
£3CIil fratura, 0 que propiCia 0
aparecimento de penhascos. Relevo
acidentado, Caracterizado por morros!




Q Habilidades: DECOMPOSICAO
ALGORITMOS

INSTRUCOES PARA A ATIVIDADE

Atividade 1: Decomposicao

Plantar uma arvore

BN R W N

Questao-Exemplo

DESCRICAO

Material necessario:
¢ uma folha com imagens de atividades cotidianas diversas

e um lapis e uma borracha

Objetivo: exercitar prioritariamente os pilares de Abstragdo, Decomposicéo e Algoritmos
através da criacdo de uma lista de instrucGes necessarias para atingir seis objetivos comuns do
cotidiano.

Instrucoes:
e Entregar uma folha para cada estudante
e Pedir aos estudantes para escrever nas linhas laterais das situagdes 0s passos
necessarios para sua conclusdo, decompondo um problema grande em diversos
menores.

Ap0s os estudantes terminarem, faz-se a corregéo oral, inserindo alguns possiveis equivocos,
como por exemplo: colocar uma semente na terra antes de cavar um buraco, esquecer de tapar

0 buraco, etc.

Os prinCipais biomas encontrados ho
territorio brasileiro sjo: Amazonia,
Caatinga, Cerrado, Mata Atlantica,
Mata dos Cocais, Pantanal, Mata de
Araucarias, Mangue e Pampas!

Esta atividade esté sob licenga Creative Commons Atribui¢do — Nao-Comercial Compartilhalgual 4.0

Internacional (CC BY-NC-SA 4.0)
@OESO




’ ATENCAO PROFESSOR!

-~
@ - Lembre-se! Antes de propor esta atividade, vocé deve explicar as
orientacdes para os estudantes!

VAMOSEER NI CARs

PESCAR UM PEIXE

PLANTAR UMA ARVORE

m oMo R W M
Lo L T o o

o L T -
L L

L S S o
o N oo o A W N e

Existe um BIOMA que é exclusivamente
brasileiro: é o Mata branca, ou ha linguagem dos
indios tupis CAATINGA. E um lugar onde a
Chuva se concentra em quatro ou CinCo meses
do ano. Durante o periodo seco, as plantas da

Caatinga ficam praticamente sem folhas.



Habilidade: |BJ=1610)\/|=10}<][6//\®)

Duragéo prevista da atividade: 1 aula de 45 minutos

Recursos: Folha de papel, l4pis ou caneta.

NVAMOSIEEN SARIEMEGRU FORS

1) Quantos animais diferentes VOCEs conhecem e que existem ha regiao
de Timbé?

Pensaram?

Ent3do agora, has linhas abaixo, escreva o home deles...

Expliguem como VOCés organizariam esses anitais em diferentes grupos?

Onhde esses ahimais vivem? Como se alimentam?




: Habilidade: |B]=®{0) =105 [07:\6)

Duracdo prevista da atividade: 1 aula de 45 minutos

Recursos: Folha de papel, l4pis ou caneta.

EXOSERI OSHENA' SRR LANNTIASS

Agora pensem nho tipo de ambiente existente ha sua regiao!

1) Ele é composto por rios? Quantos e Guais S3o eles?

2) EXistem montanhas, Vales ou pastagens?

3) Quais $30 as plantas que fazem parte desta VegetaGao?
EscCreva has linhas abaixo o home delas:

Expliquem como VOCEs organizariatm essas Plantas em diferentes Srupos?




7’
-
—
—

Professor, ATENCAO!

Devido a grande diversidade da ecologia gue existe,
seguir Critérios de ClassificaGao ajuda a orgahizar oS
ambientes, fFacCilitando os estudos acerca desses seres
ViVoOs.

Pode-se classificar os ambientes e seres vivos observando as caracteristicas

compartilhadas.
Porém, isso ndo quer dizer que eles sejam da mesma familia.

Observe o exemplo da formiga e do caracol, ambos possuem antenas, mas nao sao

parentes proximos.

Outro exemplo é o morcego e a borboleta, ambos apresentam asas, mas também néo

sao parentes.




SRMILEREY RECONHECIMENTO DE PADROES

Duracdo prevista da atividade: 1 aula de 45 minutos

Recursos: Folha de papel, lapis ou caneta.

VAMO SRR AR

Nessa experimentacao, Vocés deverado observar as caracteristicas apresentadas por
diferentes animais e depois irdo organiza-los em grupos distintos. Para finalizar,
preencham a tabela com os nomes dos critérios utilizados e 0s animais que vocés
colocaram em cada grupo.

Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Grupo ¢ Grupo 5

o COmo VOCé e seus colegas organizaram Os ahimais?

» VOCés encontraram alguma dificuldade nessa tarefa? Qual?

o Existem outras possibilidades de Classificacao? Quais?




SRR RECONHECIMENTO DE PADROES

Duracgéo prevista da atividade: 1 aula de 45 minutos
Recursos: Folha de papel, lapis ou caneta.

VRGOS PRIANTICRRE

Nessa experimentacao, vocés deverdo observar as caracteristicas apresentadas por
diferentes plantas e depois organiza-las em grupos distintos. Para finalizar, preencha
a tabela com os nomes dos critérios utilizados e as plantas que vocés colocaram em
cada grupo.

Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Grupo ¢ Grupo 5

o COmo VOCé e seus colegas orgahizaram as plahtas?

» VOCés encontraramm alguma dificuldade nessa tarefa? Qual?

o Existem outras possibilidades de Classificacao? Quais?




Habilidades:

ABSTRACAO
DECOMPOSICAO
RECONHECIMENTO DE PADROES

ALGORITMOS

INSTRUGOES PARA A ATIVIDADE

Atividade: Cupcakes

wt+O+&=0 :ovovww
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forma Massd coberturd cypcake ) e
Se estd pronko, ukilize simplesmeme um kraco (=), gi
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RE e w 00w @
S | coberaura 2X P2 P2:
5 | cobereura Massa + Coberkurd
9 Massa + Coberturd Coberturq
8 Massa + Coberturd XS < -
DESCRICAO

Material necessario:

Uma folha com as instruces e exercicios.

Objetivo: exercitar os pilares de abstracéo, reconhecimento de padréo e algoritmos através
da criacdo de uma série de comandos que auxiliam na fabricacdo de bolinhos. Sé&o
exercitados tambeém a criacdo de fungdes e reaproveitamento de codigo.
Duracao prevista da atividade: 02 aulas de 45 minutos cada

Instrucoes:

Entregar uma folha para cada estudante;

Explicar que o processo de confeitar um cupcake é composto por uma forma, massa

e cobertura;

Pedir aos alunos escreverem abaixo 0s passos que estdo faltando para completar o

processo;

Perguntar se seria possivel simplificar o processo, criando um conjunto de

comandos;

As funcdes sdo exemplificadas no lado direito e serdo chamadas de P1 e P2. Essas
funcBes sdo globais e podem ser reutilizadas em todos os demais exercicios da

folha.

©@O®OO




, ATENCAO PROFESSOR!

-
@ - Lembre-se! Antes de propor esta atividade, vocé deve explicar as
orientacdes para os estudantes!

VAMO SERR AT CARC:
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Cobereura

Esta atividade esta sob licenca Creative Commons Atribuicdo — Nao-Comercial Compartilhalgual 4.0
Internacional (CC BY-NC-SA 4.0)

©@O®SO




ABSTRACAO
DECOMPOSICAO
RECONHECIMENTO DE PADROES
ALGORITMOS

ATIVIDADE: VISITA A CAMPO - PONTOS DA CIDADE

Duracéo prevista da atividade: 3 aulas de 45 minutos cada

Habilidades:

INSTRUCOES:

Nessa experimentacdo, os alunos, divididos em grupo (cada grupo pesquisa um
tépico) irdo sair a campo munidos de cameras fotograficas/smartphone, onde deveréo
observar e registrar/fotografar plantas, animais, rios, formagfes geoldgicas, solo,

enfim, elementos que foram estudados.

A atividade é livre, orientada pelo professor, e apds o retorno para a sala, irdo
organizar/separar as imagens captadas e nesse momento irdo separar e classificar as

imagens seguindo as categorias apresentadas na atividade anterior.

MATERIAIS NECESSARIOS/RECURSOS:

e Maquina fotografica digital
e Smartphone com camera digital

e Microcomputador com acesso a internet

e Software CANVAS para organizar as imagens! www.canvas.com




EASSEANDO NOSSIAYCiIDADE!

Tenho um convite para Vocél!

Vamos Visitar oS espaCos de hossa Cidade e perceber Como funciona o
ecossistema?

Tenho algumas curiosidades!!!

o Quem s3o 0s ahimais que vivem ha hossa Cidade?

o Do que eles se alimentam? Dependem de alguma Coisa especCial para
viver?

e Quantos rios passam pela Cidade? O que Voceé identifica heles?

« A 4gua é abundante? De ohde vem a dgua?

o E as plantas? Temos muitas vVariedades por aqui?

o Como é 0 solo? Temos montanhhas, Vales, pastagens?

e Qual a funGao das rochas? Sera que elas tém idade?

o (O ambiente Visitado esta poluido?

e (O que se pode fazer para preservar esse ecossistema?

Para registrar tudo isso |eve com VOCé uma Camera fotografica ou
Smartphone e registre 0 que VoCé considera mais interessante!

Vamos 1§?




RECONHECIMENTO DE PADROES
HABILIDADES:

ALGORITMOS

ATIVIDADE: IDENTIFICANDO PLANTAS/CAULES/FLORES

Duracéo prevista da atividade: 3 aulas de 45 minutos cada

INSTRUCOES:

Nessa experimentacéo, os alunos, divididos em grupo, irdo sair a campo, nos espacos
da cidade, da prépria escola ou residéncia, munidos de smartphone ou outro
dispositivo mével, com acesso a internet, onde deverdo fotografar plantas, caules,

folhas e flores.

O aplicativo mobile a ser instalado € o PlanNet, disponivel nas plataformas Android e
IOs.

A atividade sera livre, orientada pelo professor, pois as identificacbes dos objetos
ocorrem somente se as imagens submetidas focalizarem uma parte bem definida da
planta, caule, flor ou folha. Observar que quanto as folhas de arvores, se a foto tirada

tiver um fundo uniforme, os resultados obtidos serdo melhores.

O ambiente do aplicativo Mobile é colaborativo, isso significa que o aluno pode

identificar algum objeto que ainda ndo consta na base de dados e inseri-lo.

MATERIAL NECESSARIO:
e Smartphone com aplicativo PlantNet instalado XM Pl@ntNet

e App disponivel nas lojas de aplicativos: AppleStore ou PlayStore

e Acesso a internet 3G ou Wifi




RECONHECIMENTO DE PADROES

HABILIDADES
ALGORITMOS
ATIVIDADE: IDENTIFICANDO AVES E SEUS SONS

Duracéao prevista da atividade: 2 aulas de 45 minutos cada

INSTRUCOES:
Nessa experimentacéo, os alunos, divididos em grupo, irdo sair a campo, nos espacos
da cidade, da propria escola ou residéncia, munidos de smartphone com acesso a

internet, onde deverao fotografar aves.

O aplicativo mobile a ser instalado € o Merlin Bird ID, disponivel nas plataformas
Android e I0s.

A atividade sera livre, orientada pelo professor. Para identificacdo de aves avistadas,
o aplicativo faz algumas perguntas e baseado nas respostas sdo apresentadas aves
para o usuario reconhecer. Outra caracteristica do APP é o reconhecimento por fotos,
que consiste no aluno fotografar o passaro e 0 mesmo €é reconhecido em uma base
de dados disponivel pelo aplicativo. Além do reconhecimento visual, pode-se ouvir 0

som emitido pelo passaro.

MATERIAL NECESSARIO:

e Smartphone com aplicativo Merlin Bird ID H

e App disponivel nas lojas de aplicativos: AppleStore ou PlayStore
e Acesso a internet 3G ou Wifi Merlin Bird ID




ABSTRACAO
Lt sl RECONHECIMENTO DE PADROES

ALGORITMOS

ATIVIDADE: PESQUISAR IMAGENS NA INTERNET

Duracéao prevista da atividade: 2 aulas de 45 minutos cada

INSTRUCOES:

Nessa experimentacdo, os alunos, divididos em grupo, irdo realizar pesquisas na
internet através de um aplicativo navegador, com foco em imagens que retratam o
ecossistema existente na cidade. As imagens pesquisas deverdo ser salvas em

arquivos.

O aplicativo navegador de internet devera permitir pesquisar por palavras-chave,

pesquisar por imagens e permitir fazer download em arquivos.

A atividade serd livre, orientada pelo professor, auxiliando na pesquisa e na coleta das

imagens

MATERIAL NECESSARIO:
e Computador com acesso a internet
e Aplicativo navegador

e Acesso a internet 3G ou Wifi




e RRECONHECIMENTODE PADROES

ALGORITMOS

DESENVOLVER UM JOGO: E[\:R R CRRR

Duracdao prevista da atividade: 3 aulas de 45 minutos cada
Recursos computacionais: Computador e Impressora colorida.

Materiais necessarios:

-Papel Parana (ou qualquer outro papeldo) tamanho A4;
-Tinta acrilica colorida (verde, amarela ou vermelha);
-Tesoura ou estilete — Cola Branca - Mini dobradica (19mm));
-Cola quente - Palito de dente — Pincéis e Papel tipo “contact”

INSTRUCOES:

e Com as fotos das pesquisas dos alunos, montar uma cartela dispondo as
mesmas em linhas e colunas, de forma que figuem todas do mesmo tamanho.
Para o jogo podem ser escolhidas 18 ou mais fotos, sempre identificadas
conforme a figura abaixo;

¢ Imprimir 3 cartelas, onde cada cartela devera ter fotos de animais, plantas, solo
ou rios. Lembre-se: cada foto deverd ter suas caracteristicas diferenciadas e
com o0 nome abaixo da foto;

e 2 cartelas servirdo para o jogo (uma para cada jogador) e 1 cartela servira para
sorteio do objeto a ser descoberto;

e Apds imprimir as cartelas, encapar com contact e recortar as figuras;
No papeldo, pintar a parte posterior com tinta colorida desejada;

e Cole as figuras (fotos) sobre o papeldo e recorte para que fiqguem todas do
mesmo tamanho;

e Preparar um tabuleiro com papelédo e demarcar os espacos entre as figurinhas;

e Colar as dobradicas (uma ponta na figura e outra no tabuleiro nas marcacodes
feitas e seu jogo esta pronto, basta seguir as regras!

Para mais informacdes sobre a construcao desse jogo assista:

e https://www.youtube.com/watch?v=CfLTWLr|8tw



https://www.youtube.com/watch?v=CfLTWLrl8tw

. ABSTRACAO
HABILIDADES: DECOMPOSICAO

RECONHECIMENTO DE PADROES
ALGORITMOS

[PRINEL DO EE@SSESTERIN BR
DERTIMEBO)

MRV S VIONTAGEM DO PAINEL

INSTRUCOES:

Ao final dessa sequéncia de atividades, os alunos, divididos em grupo, irdo construir

um painel do ecossistema da cidade de Timbdo.

A construcdo serd realizada utilizando um painel que serd confeccionado pelos
alunos, que divididos em grupos irdo expor as imagens coletadas na saida a campo.
As imagens serdo classificadas e dispostas no painel, fazendo com que o aluno

perceba o objeto e seu contexto.
A atividade serd livre, orientada pelo professor.

MATERIAL NECESSARIO:

e cartazes

e imagens coloridas impressas (podem ser em varios tamanhos)







Atividade:
EYPLORNTIDO [

ECOLOGiINYEMENOSSA
GiDADE

ola!

Essa atividade requer que vocé aponte suas ideias e de forma organizada apresente

elas para o professor escrever no computador.

Vamos montar um mapa mental com as suas ideias e de seus colegas da classe!

Responda:

Quando vocé pensa em “ecologia na nossa cidade”, o que

vem a sua mente?
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Habilidade: (ACEIGINGCN
VAMO SEENWERCHTIARs

@ Pegue seu lapis ou caneta e preencha o quadro abaixo:

Que animais que voceé percebe Como eles sdo?
na sua regido?
Quem sdo eles?

Qual a influéncia da vegetacdo | Qual ainfluéncia da Vegetacgao
na existéncia deles? e do Relevo na
preservacdo animal?

:@: Voce rabia?

A Mata Atlantica se desenvolve sobre um
substrato rochoso de ardésia, de facil
fratura, O que propiCia O aparecimento de
identado,




DECOMPOSICAO

Habilidades: ALGORITMOS
PLANTAR UMA ARVORE PESCAR UM PEIXE
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3 VOCE
SABIA?

Existe um BIOMA que é exclusivamente
brasileiro: é 0 Mata branca, ou ha linguagem
dos indios tupis CAATINGA. E um lugar de
pouca chuva, que se concentram em quatro
ou cinco meses do ano. Durante o periodo
$eco, as plantas da Caatinga ficam
pratiCamente sem folhas



\VAMOSEEEN SNRIEMIGRU RO

1) Quantos animais diferentes VOCés conhecem e que existem ha regiao
de Timb6?

Pensarat? Ent3o agora, has linhas abaixo, esCreva o home deles...

EXpliquetm como VOCés orgahizariam esses animais em diferentes Srupos?

Onde esses ahimais vivem? Como se alimentam?

Os prinCipais ecossistemas encontrados
no territorio brasileiro sao: Amazonia,
Caatinga, Cerrado, Mata Atlantica,
Mata dos Cocais, Pantanal, Mata de
Araucarias, Mangue e Pampas!

VocE
SABIA?




SEVIICELEE DECOMPOSICAO

CONTiNUANNDONNASEELINNTINSNESOS]
RiOSy’

Agora pensem ho tipo de ambiente existente ha Sua regiqo!

3) Ele é composto por rios? Quantos e quais s3o eles?

¢) Existem montahhas, Vales ou pastagens?

3) Quais $30 as plantas que fazem parte desta VegetaGao?
EscCreva has linhas abaixo o home delas:

Expliquem como VOCEs organizariatm essas Plantas em diferentes Srupos?




SEVIIGELEY RECONHECIMENTO DE PADROES

VAMO SRR GRS

Nessa experimentacao, vocés deverdo observar as caracteristicas apresentadas por
diferentes animais e depois irdo organiza-los em grupos distintos. Para finalizar,
preencham a tabela com os nomes dos critérios utilizados e os animais que vocés
colocaram em cada grupo.

Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Grupo ¢ Grupo 5

o COmo VOCé e seus colegas organizaram Os ahimais?

» VOCés encontraramm alguma dificuldade nessa tarefa? Qual?

o Existem outras possibilidades de Classificacao? Quais?




VAES PRATICARE

Nessa experimentacéo, vocés deverdo observar as caracteristicas apresentadas por
diferentes plantas e depois organiza-las em grupos distintos. Para finalizar, preencha
a tabela com os nomes dos critérios utilizados e as plantas que vocés colocaram em
cada grupo.

Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Grupo ¢ Grupo 5

o COmO VOCE e seus colegas orgahizaram as plantas?

« VOCés encontraramm alguma dificuldade nessa tarefa? Qual?

o Existem outras possibilidades de Classificacao? Quais?




Habil

dades: ABSTRAGAO
DECOMPOSICAO

RECONHECIMENTO DE PADROES
ALGORITMOS

@:O professor dara as instrucdes desta atividade:

Atividade: Cupcakes
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v Massa + Coberturd Coberturq
ij Massa + Coberturd =0 < -
DESCRICAO

tamb

Material necessario:

Objetivo: exercitar os pilares de abstracdo, reconhecimento de padréo e algoritmos através
da criacdo de uma série de comandos que auxiliam na fabricagdo de bolinhos. Sao exercitados

Duragéo prevista da atividade: 02 aulas de 45 minutos cada

Instrucoes:

Uma folha com as instruc@es e exercicios.

ém a criacdo de func@es e reaproveitamento de codigo.

Entregar uma folha para cada estudante;

Explicar que o processo de confeitar um cupcake é composto por uma forma, massa
e cobertura;

Pedir aos alunos escreverem abaixo 0s passos que estdo faltando para completar o
processo;

Perguntar se seria possivel simplificar o processo, criando um conjunto de comandos;
As fungdes sdo exemplificadas no lado direito e serdo chamadas de P1 e P2. Essas
funcgdes séo globais e podem ser reutilizadas em todos os demais exercicios da folha.

©OO®SO
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Cadeia alimentar sighifiCa a
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matéria entre organismos,

representada por uma




PN EYInYlH \/ISITA A CAMPO - PONTOS DA CIDADE

INSTRUCOES: 5?

Estudante!

Nessa experimentacdo, vocés serdo divididos em grupo, onde cada grupo pesquisa
um tépico! Vocés irdo conhecer outros espacos, fora do ambiente da sala de aula!

Para isso vocés deverdo estar munidos de cameras fotograficas/smartphone, onde
deverdo observar e registrar/fotografar plantas, animais, rios, formacdes geoldgicas,

solo, enfim, elementos que foram estudados.

A atividade ¢é livre e seu Professor ira orientar, e apds o retorno para a sala, vocés irdo

organizar/separar as imagens captadas.

E nesse momento que vocés irdo separar e classificar as imagens seguindo as

categorias apresentadas na atividade anterior.

Depois da atividade vocés retornaréo a sala e juntamente com o professor vocés

irdo juntar todas as fotos e registros coletados!

MATERIAIS QUE SERAO NECESSARIOS/RECURSOS:

e Magquina fotografica digital @ | !—-E@‘\a
¢ Smartphone com camera digital

e Microcomputador com acesso a internet

e Software CANVAS para organizar as imagens! www.canvas.com




EASSEANDO NOSSIAYCiIDADE!

Tenho um convite para Vocé!!! S

Vamos visitar os espagos de nossa cidade e perceber como funciona o
ecossistema?

Tenho algumas curiosidades! Vamos 1§?

Quem $30 os ahimais que Vivem ha hossa Cidade?

Do que eles se alimentam? Dependem de alguma Coisa especCial para
viver?

Quantos rios passam pela cidade? O que vocé identifica heles?

A 48ua é abundante? De ohde vem a 48ua?

E as plantas? Temos muitas Variedades por aqui?

Como é o solo? Temos montanhas, Vales, pastagens?

Qual a fungao das rochas? Serd que elas tém idade? [&ﬂ

O ambiente Visitado esta poluido? -

O que se pode fazer para preservar esse ecossistema?

Para registrar tudo isso leve com vocé uma camera fotografica ou Smartphone

e registre o que mais vocé considera interessante!




NI IDENTIFICANDO PLANTAS/CAULES/FLORES $ i

Prezado estudante!

Nessa experimentacdo, vocés serdo divididos em grupo, onde cada grupo pesquisa
um tépico! Vocés irdo sair a campo: pode ser nos espacos da cidade, da propria escola

ou até mesmo na sua residéncia!l

Para isso vocés deverdo estar munidos de cameras fotogréaficas/smartphone, onde
deverdo observar e registrar/fotografar onde deverao fotografar plantas, caules, folhas

e flores.
E nesse momento que vocés irdo utilizar o aplicativo mobile chamado “PlanNet”.

A atividade serd livre, orientada pelo professor, pois as identificagcdes dos objetos
ocorrem somente se as imagens submetidas focalizarem uma parte bem definida da
planta, caule, flor ou folha. Observar que quanto as folhas de arvores, se a foto tirada

tiver um fundo uniforme, os resultados obtidos serdo melhores.

O ambiente do aplicativo Mobile é colaborativo, isso significa que vocé pode identificar

algum objeto que ainda ndo consta na base de dados e inseri-lo.

MATERIAL NECESSARIO:
2L Pl@nthet

e Smartphone com aplicativo PlantNet instalado

e App disponivel nas lojas de aplicativos: AppleStore ou PlayStore

e Acesso a internet 3G ou Wifi




PNyl IDENTIFICANDO AVES E SEUS SONS ﬁ ﬁ

Prezado estudante!

Nessa experimentacédo, os alunos, divididos em grupo, irdo sair a campo, nos espacos
da cidade, da propria escola ou residéncia, munidos de smartphone com acesso a

internet, onde deverao fotografar aves.

O aplicativo mobile a ser instalado é o Merlin Bird ID, disponivel nas plataformas
Android e IO0s.

A atividade sera livre, orientada pelo seu professor.

Para identificacdo de aves avistadas, o aplicativo faz algumas perguntas e baseado
nas respostas sdo apresentadas aves para o0 usuario reconhecer. Outra caracteristica
do APP é o reconhecimento por fotos, que consiste em fotografar o passaro e o
mesmo é reconhecido em uma base de dados disponivel pelo aplicativo. Além do

reconhecimento visual, pode-se ouvir o som emitido pelo passaro.

MATERIAL NECESSARIO: H

e Smartphone com aplicativo Merlin Bird ID Merlin Bird ID

e App disponivel nas lojas de aplicativos: AppleStore ou PlayStore

e Acesso a internet 3G ou Wifi




PN DYels PESQUISAR IMAGENS NA INTERNET

Prezado estudante!

Nesse exercicio, vocés, divididos em grupo, irdo realizar pesquisas na internet através
de um aplicativo navegador, com foco em imagens que retratam o0 ecossistema
existente na cidade.

INSTRUCOES:
As imagens pesquisas deverdo ser salvas em arquivos no seu computador.
ﬁ Peca auxilio ao seu professor em caso de davidas!

O aplicativo de navegador de internet que vocé escolher devera permitir pesquisar por

palavras-chave, pesquisar por imagens e permitir fazer download em arquivos.




VAMOSECRIARIUM
CARAYAYEARE

Alguns materiais necessarios:

-Papel Parana (ou qualquer outro papelao) tamanho A4;
-Tinta acrilica colorida (verde, amarela ou vermelha);
-Tesoura ou estilete - Cola Branca - Mini dobradica (19mm);
-Cola quente - Palito de dente — Pincéis e Papel tipo “contact”

INSTRUCOES:

e Com as fotos das pesquisas vamos montar uma cartela dispondo as mesmas
em linhas e colunas, de forma que figuem todas do mesmo tamanho. Para o
jogo podem ser escolhidas 18 ou mais fotos, sempre identificadas conforme a
figura abaixo;

e Imprimir 3 cartelas, onde cada cartela devera ter fotos de animais, plantas, solo
ou rios. Lembre-se: cada foto deverd ter suas caracteristicas diferenciadas e
com o nome abaixo da foto;

Hilario Felipe

e 2 cartelas servirdo para o jogo (uma para cada jogador) e 1 cartela servira para
sorteio do objeto a ser descoberto;

e ApOs imprimir as cartelas, encapar com contact e recortar as figuras;

e No papeldo, pintar a parte posterior com tinta colorida desejada;

e Cole as figuras (fotos) sobre o papeldo e recorte para que fiquem todas do
mesmo tamanho;

e Preparar um tabuleiro com papeldo e demarcar os espacos entre as figurinhas;

e Colar as dobradicas (uma ponta na figura e outra no tabuleiro nas marcacodes
feitas e seu jogo esta pronto, basta seguir as regras!

Para mais informacdes:

e https://www.youtube.com/watch?v=CfLTWLr|8tw



https://www.youtube.com/watch?v=CfLTWLrl8tw

EATNELND ONECOSSiSIITEMA
PR DERTIIMEO)

ATIVIDADE: [YACINIFA€EI=\RDION /AN I\ = B

Prezado estudante!

Divididos em grupo, vocés irdo construir um painel do ecossistema da cidade de
Timbo.

INSTRUCOES:

Para tanto, voceés irdo utilizar as imagens que vocés coletaram ao longo das visitas

que fizemos.

Classifiguem as imagens e colem no mural!

A atividade serd livre, orientada pelo professor.
MATERIAL NECESSARIO:

e cartazes

e imagens coloridas impressas (podem ser em varios tamanhos)
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