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GUIA DO PROFESSOR

APRESENTACAO

Professor(a),

O Guia do Professor que agora apresentamos estd fundamentado nas relacdes diarias
entre ensino e aprendizagem vividas pelos nossos profissionais e pelos professores que
selecionaram a tecnologia Microkids Projetos ETC - Educacao Tecnologia e Construcao.

A Competéncia Geral n® 5 da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) trata da cultura
digital dentro da educacao para incentivar os estudantes a “compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexi-
va e ética nas diversas praticas sociais (...)” a pesquisa da tecnologia e seu uso na area
de Educacdo, ressalta a importancia dos recursos multimeios como coadjuvantes dos
professores no desenvolvimento da teoria-reflexao-pratica pedagdgica facilitando o pro-
cesso ensino-aprendizagem ja que permite a necessaria interacdo e comunicacao para
melhor compreensao da realidade concreta e abstrata.

Considerar que o conhecimento parte da acao, oferecemos orientacdes aos educadores
que irdao nortear o seu fazer pedagodgico, seja para atender as novas necessidades dos
alunos que sao mais conectados, curiosos, autbnomos e pro-ativos ou responder as exi-
géncias do mundo globalizado. Este Guia, estabelece a pratica de atividades inovadoras
e com metodologias atuais como propiciar ao aluno a compreensao da realidade a partir
do uso e da producao de tecnologias como aparelhos, instrumentos e maquinas e, dessa
maneira, agqui sdo oferecidas propostas reais e sugestdes viaveis de aulas, facilitando e
promovendo os objetivos pedagdgicos que se quer atingir. Além das orientacdes do MEC
qgue constam na BNCC, buscamos referéncias teodricas atuais que foram estudadas criti-
camente, com a intencao de explorar e aprofundar o contexto que envolve as acdes de
ensinar e aprender na Educacao Basica.

Conhecedores da diversidade cultural do nosso pais, temos agqui um material flexivel que
pode e deve ser adequado a realidade de cada escola e, assim, somado ao nosso suporte
pedagdgico, conseguimos atender as necessidades e expectativas dos professores que
desenvolverao esta tecnologia.

E a Microkids levando até vocé o que ha de melhor em tecnologia educacional. Saiba que
Nnosso apoio durante todo o desenvolvimento deste projeto é integral, nos compromete-
mMos a estar disponiveis e atentos em cada etapa desse desenvolvimento.

Juntos, acreditamos que podemos elevar a qualidade da educacao basica proporcionan-
do ao educando satisfacao ao realizar.
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TRILHA DE APRENDIZAGEM

Uma das principais caracteristicas dessa ferramenta é transformar o aprendizado em um
processo continuo envolvendo o projeto numa visdao geral. Ou seja, aprender passa a ser
uma parte natural do dia a dia.

Nossa proposta com a trilha de aprendizagem é fazer com que o aluno tenha total conscién-
cia das etapas que ele precisa percorrer para desenvolver um conhecimento e pode trilhar
esse caminho em um ritmo proprio. Sdo sequéncias de acdes, atividades ou tarefas que
otimizam e personalizam a forma de aprender. Sdo elaboradas em diferentes midias com o
objetivo de serem complementares entre si e de construirem o conhecimento a respeito de
um tema. Englobam conteudos tedricos, habilidades e atitudes.

Seu objetivo é produzir conhecimento necessario para o desenvolvimento de competéncias
e assim relacionam pratica com teoria. Na perspectiva da educacao, as trilhas de aprendi-
zagem propdem conciliar as necessidades de aprendizagem com o desenvolvimento de
competéncias e habilidades, uma vez que cada um de nds tem niveis diferentes de conheci-
mento prévio, motivacao, dificuldade ou facilidade para aprender.

Com o apoio do professor, exercita a autonomia do aluno, uma vez que ambos, de forma
dialégica, concebem a trilha de aprendizagem, a partir das necessidades ou lacunas de co-
nhecimento, desde o ponto de partida até o objetivo pedagdgico que se deseja alcancar.

O aluno é o centro do processo, uma vez que ele é ativo na criacdo do seu mapa de apren-
dizagem, caminhando no seu proprio itinerdrio de aprendizagem. Essa caminhada é flexivel
e pode ser ajustada durante seu percurso sob a visao do professor.
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BNCC

COMPETENCIAS ESPECIFICAS AO USO DA
TECNOLOGIA PARA O ENSINO FUNDAMENTAL

Competéncias que trazem a tecnologia como ferramenta
de desenvolvimento pedagdgico e habilidades sao:

Competéncia 1: Valorizar e utilizar os conhecimentos historica-

mente construidos sobre o mundo fisico, social, cultural e digi-
tal para entender e explicar a realidade, continuar aprendendo

e colaborar para a construg¢do de uma sociedade justa, demo- NACIONAL

cratica e inclusiva.

Competéncia 2: Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer COMUM

a abordagem prdépria das ciéncias, incluindo a investigacao, a CURRICULAR
reflexdo, a analise critica, a imaginacao e a criatividade, para in-
vestigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e resolver EDUCACAO E A BASE

problemas e criar solucdes (inclusive tecnoldgicas) com base
nos conhecimentos das diferentes areas.

Competéncia 5: Compreender, utilizar e criar tecnologias di-
gitais de informacdo e comunicacdo de forma critica, signifi-
cativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informa-
cdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

A tecnologia Microkids perpassa por todas as 10 com-
peténcias gerais da BNCC, onde os alunos utilizarao este
projeto integrador dos componentes curriculares, na
construcdo do seu conhecimento e aprendizagem.

Para evidenciar que a tecnologia utilizada estad aderente
as competéncias que estdo diretamente relacionadas a
utilizacdo dos objetos de aprendizagem, destacamos al-
gumas habilidades que poderao ser desenvolvidas duran-
te a construcao das atividades propostas neste projeto.
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BRINCANDO COM CODIGOS

O Projetos ETC - Brincando com Coédigos, faz uso da légica de programacdo como gera-
dor de possibilidades da pratica educativa, utilizando-se de ferramentas que possibilitam
o individuo a criar suas proprias ideias e construir games digitais. Desenvolve maior habi-
lidade para lidar com as situacdes de maneira flexivel e criativa, capacidade essa cada vez
mais exigida na sociedade. Neste projeto procuramos explorar ferramentas tecnoldgicas
diferentes para despertar no aluno o interesse pela l6gica de programacao.

Nosso objetivo € que o aluno crie o seu proprio jogo, por isso professor, esteja antenado
com as novidades. Para facilitar o desenvolvimento ao longo do projeto, procure sempre
pontuar com 0s seus alunos as etapas basicas que serdo trabalhadas como: o planeja-
mento, banco de imagens, programacao e estratégias.

Este projeto visa apresentar uma ferramenta intuitiva e interativa que pode ser utilizada
no aprendizado da programacao. Onde todos os alunos perceberdao que ‘Aprender a pro-
gramar € programar para aprender’. Eles serao incentivados a trocar experiéncias, cons-
truir projetos, melhorando suas relacdes interpessoais, o respeito ao trabalho, as ideias do
outro e as atitudes de cooperacado e de generosidade mutua.

O Projetos ETC - Brincando com Codigos, é flexivel e cada aluno pode criar o seu proprio
jogo, com temas diferentes ou determinados pelo(a) professor(a).

Justificativa

O Projetos ETC - Cédigos da Hora - Criacao de Games ensina o aluno a pensar atraveés
do processo de construcao, pois o objetivo € que se construa um game digital e, para
iISSO, € necessario planejar, elaborar, interpretar, tomar decisao, construir, testar, solucionar
problemas, corrigir e compartilhar. Estabelecer a pratica de atividade inovadora com o
uso da tecnologia e desenvolvimento do raciocinio l6gico, contribui com o processo de
ensino-aprendizagem.

De modo criativo e educativo, vamos apresentar uma nova e agradavel forma de entrar
no mundo da programacao apresentando ndo somente o cdédigo, mas o conceito, o fun-
damento da légica e da programacao.

Os games preparam as pessoas para tomar decisdes rapidas e aprimorarem a criatividade.
Se brincar com games possibilita essas habilidades, imagine cria-los? Nesse contexto, o
aluno é levado a pensar na solucdao de problemas de forma direta ou através da correcao
de seus proprios erros. No processo de construcao dos jogos digitais, o erro ndo é tratado
como algo ruim, mas como uma tentativa de acerto, o que torna possivel a construcao
do conhecimento de uma forma pratica e intuitiva, proporcionando o auto-aprendizado
do aluno. De maneira bem interativa e dinamica, os alunos aprenderdao como desenvolver
fundamentacao pratica e tedrica referente ao desenvolvimento de jogos digitais.
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Objetivo Geral

Desenvolver habilidades tecnoldgicas através da |égica de programacao, apren-
dendo a fundamentacao tedrica dos jogos digitais e a utilizacao das ferramentas
dos softwares Lightbot, Game Editor e Tynker.

Objetivos Especificos

Analisar o envolvimento e as habilidades dos alunos durante o processo de construcao;
Estabelecer diretrizes para adequar o processo de criacdo de jogos;

Aprender a planejar as etapas da realizacao de uma meta, administrando conquis-
tas e frustacodes.

Formar alunos desenvolvedores de jogos digitais.

Componentes Curriculares - BNCC

Lingua Portuguesa

(EF69LPO7) Produzir textos em diferentes géneros, considerando sua adequacao
ao contexto producdo e circulacao - os enunciadores envolvidos, os objetivos, o
género, o suporte, a circulacado -, ao modo (escrito ou oral; imagem estatica ou em
movimento etc.), a variedade linguistica e/ou semidtica apropriada a esse contexto,
a construcao da textualidade relacionada as propriedades textuais e do género),
utilizando estratégias de planejamento, elaboracao, revisdo, edicdo, reescrita/re-
design e avaliacao de textos, para, com a ajuda do professor e a colaboracao dos
colegas, corrigir e aprimorar as producdes realizadas, fazendo cortes, acréscimos,
reformulacdes, correcdes de concordancia, ortografia, pontuacao em textos e edi-
tando imagens, arquivos sonoros, fazendo cortes, acréscimos, ajustes, acrescen-
tando/alterando efeitos, ordenamentos etc.

(EF69LP10) Produzir noticias para radios, TV ou videos, podcasts noticiosos e de
opinido, entrevistas, comentarios, vlogs, jornais radioféonicos e televisivos, dentre
outros possiveis, relativos a fato e temas de interesse pessoal, local ou global e
textos orais de apreciacao e opinido - podcasts e vlogs noticiosos, culturais e de
opinido, orientando-se por roteiro ou texto, considerando o contexto de producao
e demonstrando dominio dos géneros.

(EF69LP13) Engajar-se e contribuir com a busca de conclusdées comuns relativas a
problemas, temas ou questdes polémicas de interesse da turma e/ou de relevancia
social.
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(EF69LP22) Produzir, revisar e editar textos reivindicatorios ou propositivos sobre
problemas que afetam a vida escolar ou da comunidade, justificando pontos de vis-
ta, reivindicacdes e detalhando propostas (justificativa, objetivos, acdes previstas
etc.), levando em conta seu contexto de producao e as caracteristicas dos géneros
em questao.

(EF69LP34) Grifar as partes essenciais do texto, tendo em vista os objetivos de lei-
tura, produzir marginalias (ou tomar notas em outro suporte), sinteses organizadas
em itens, quadro sindptico, quadro comparativo, esquema, resumo ou resenha do
texto lido (com ou sem comentario/analise), mapa conceitual, dependendo do que
for mais adequado, como forma de possibilitar uma maior compreensao do texto,
a sistematizacdo de conteudos e informagdes.

(EF69LP36) Produzir, revisar e editar textos voltados para a divulgacdo do conhe-
cimento e de dados e resultados de pesquisas, tais como artigos de divulgacao
cientifica, verbete de enciclopédia, infografico, infografico animado, podcast ou
vlog cientifico, relato de experimento, relatorio, relatério multimidiatico de campo,
dentre outros, considerando o contexto de producao e as regularidades dos géne-
ros em termos de suas construcdes composicionais e estilos.

(EF69LP51) Engajar-se ativamente nos processos de planejamento, textualizacao,
revisdo/edicdo e reescrita, tendo em vista as restricdes tematicas, composicionais e
estilisticas dos textos pretendidos e as configuracdes da situacao de producao - o
leitor pretendido, o suporte, o contexto de circulacdao do texto, as finalidades etc. - e
considerando a imaginacao, a estesia e a verossimilhanca proprias ao texto literario.

Arte

(EF69AR06) Desenvolver processos de criacdo em artes visuais, com base em te-
mas ou interesses artisticos, de modo individual, coletivo e colaborativo, fazendo
uso de materiais, instrumentos e recursos convencionais, alternativos e digitais.

(EF69AR20) Explorar e analisar elementos constitutivos da musica (altura, inten-
sidade, timbre, melodia, ritmo etc.), por meio de recursos tecnoldgicos (games e
plataformas digitais), jogos, cancdes e praticas diversas de composicado/criacao,
eXecucao e apreciacao musicais.

(EF69AR31) Relacionar as praticas artisticas as diferentes dimensdes da vida social,
cultural, politica, historica, econdmica, estética e ética.

(EF69AR32) Analisar e explorar, em projetos tematicos, as relacdes processuais
entre diversas linguagens artisticas.

(EF69AR35) Identificar e manipular diferentes tecnologias e recursos digitais para
acessar, apreciar, produzir, registrar e compartilhar praticas e repertorios artisticos,
de modo reflexivo, ético e responsavel.
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Matematica

(EFO6MAO03) Resolver e elaborar problemas que envolvam calculos (mentais ou
escritos, exatos ou aproximados) com numeros naturais, por meio de estratégias
variadas, com compreensao dos processos neles envolvidos com e sem uso de
calculadora.

(EFO6MAO04) Construir algoritmo em linguagem natural e representa-lo por flu-
xograma qgue indiqgue a resolucdo de um problema simples (por exemplo, se um
numero natural qualquer é par).

(EFO6MAZ21) Construir figuras planas semelhantes em situacdes de ampliacdo e de
reducdo, com o uso de malhas quadriculadas, plano cartesiano ou tecnologias digitais.

(EFO6MA23) Construir algoritmo para resolver situacdes passo a passo (Como na
construcao de dobraduras ou na indicacao de deslocamento de um objeto no pla-
no segundo pontos de referéncia e distancias fornecidas etc.).

(EFO7MAOQO5) Resolver um mesmo problema utilizando diferentes algoritmos.

(EFO7MAO6) Reconhecer que as resolucdes de um grupo de problemas que tém a
mesma estrutura podem ser obtidas utilizando os mesmos procedimentos.

(EFO7MA13) Compreender a ideia de varidvel, representada por letra ou simbolo,
para expressar relacdo entre duas grandezas, diferenciando-a da ideia de incdgnita.

(EFO7MA20) Reconhecer e representar, no plano cartesiano, o simétrico de figuras
em relacao aos eixos e a origem.

(EFO7MAZ21) Reconhecer e construir figuras obtidas por simetrias de translacéao,
rotacao e reflexdo, usando instrumentos de desenho ou softwares de geometria di-
namica e vincular esse estudo a representacdes planas de obras de arte, elementos
arquiteténicos, entre outros.

(EFO8MAO04) Resolver e elaborar problemas, envolvendo calculo de porcentagens,
incluindo o uso de tecnologias digitais.

(EFO8MAO7) Associar uma equacao linear de 12 grau com duas incégnitas a uma
reta no plano cartesiano.

(EFO8MAI19) Resolver e elaborar problemas que envolvam medidas de area de fi-
guras geomeétricas, utilizando expressdes de calculo de area (quadrilateros, trian-
gulos e circulos), em situacdes como determinar medida de terrenos.

(EFO8MAO0G) Resolver e elaborar problemas que envolvam calculo do valor numeé-
rico de expressdes algébricas, utilizando as propriedades das operacdes.
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Ciéncias
« (EFO7CIO1) Discutir a aplicacao, ao longo da histéria, das maquinas simples e pro-
por solucdes e invencdes para a realizacdo de tarefas mecanicas cotidianas.

« (EFO7CIO6) Discutir e avaliar mudancas econbmicas, culturais e sociais, tanto na
vida cotidiana quanto no mundo do trabalho, decorrentes do desenvolvimento de
novos materiais e tecnologias (como automacao e informatizacao).

Habilidades Tecnoldgicas

* Logica de Programacao;

* Desenvolvimento de um Quiz;

* Criacao de Jogo Digital.
Tempo Estimado

Para contribuir com o planejamento docente, segue proposta de Sequéncia didatica que
podera ser (re)organizado pelo(a) professor(a) de acordo com calendario escolar, organi-
zacao dos tempos e espacos da escola, bem como realidade historico-cultural e tempos
de aprendizagens e desenvolvimento tecnoldgico dos alunos.

As 10 horas/aula sugestivas estdo em conformidade com as competéncias gerais da BNCC.

1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo fisi-
co, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade, continuar aprenden-
do e colaborar para a construcdao de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer & abordagem prdpria das ciéncias, in-
cluindo a investigacao, a reflexdo, a analise critica, a imaginacao e a criatividade, para
investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e resolver problemas e criar
solucdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

3. Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e culturais, das locais as mun-
diais, e também participar de praticas diversificadas da producdo artistico-cultural.

4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita),
corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens artisti-
ca, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacdes, experiéncias,
ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao en-
tendimento mutuo.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conheci-
mentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.
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10.

Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de conheci-
mentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as relacdes proprias do mundo
do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu projeto de
vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

Argumentar com base em fatos, dados e informacdes confidveis, para formular, ne-
gociar e defender ideias, pontos de vista e decisdes comuns que respeitem e promo-
vam 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.

Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional, compreendendo-
-se na diversidade humana e reconhecendo suas emocdes e as dos outros, com au-
tocritica e capacidade para lidar com elas.

Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucdo de conflitos e a cooperacado, fazendo-se
respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos direitos humanos, com acolhimen-
to e valorizacao da diversidade de individuos e de grupos sociais, seus saberes, iden-
tidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.

Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resilién-
cia e determinacao, tomando decisdes com base em principios éticos, democraticos,
inclusivos, sustentaveis e solidarios.
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© Aula
Contextualizacao - Lightbot

Recursos/Materiais

* Projeto Brincando com Codigos, textos e videos relacionados a |égica de progra-
macao, Dispositivo movel, app Lightbot.

Objetivos Especificos

* Compreender a importancia do ludico no processo da aprendizagem;
« Compreender a ldgica de programacao no dia a dia;
* Conhecer o app Lightbot.

Metodologia

Inicie a aula com a dinamica “Vocé sabe seguir comandos?” (veja abaixo). Faca uma re-
flexdo em relacao ao titulo do projeto “Brincando com Cddigos” e contextualize com as
paginas 2 e 3 do projeto..

Se possivel utilize videos para explicar sobre a Idgica de programacao e porgue aprender
sobre cddigos. Sugestdo: https://www.youtube.com/watch?v=IEvfvUTMRxQ

Através do infografico das paginas 4 e 5, expligue o que é Ldgica de Programacao e
contextualize com o dia-a-dia dos alunos. Deixe que eles falem sobre a sua rotina e como
identificar a légica no dia-a-dia.

Apods a contextualizacdo do projeto explique o que € um Aplicativo e apresente o App Li-
ghtbot aos alunos para desenvolverem habilidades de raciocinio |6gico com as instrucdes
das paginas 6 e 7.

Peca aos alunos que resolvem os desafios das paginas 8 e 9.
Dinamica

VOCE SABE SEGUIR COMANDOS?

(Adaptacao Cabra-cega)

Material: Venda para os olhos.

Escolha um aluno e cubra seus olhos com uma venda, de forma que ele ndo consiga enxergar.

Esconda um objeto na sala e peca para o restante da turma orientar o aluno, com venda
nos olhos, a encontra-lo.

A turma podera utilizar apenas os comandos: angulo, direita, esquerda, frente, atras e a
guantidade de passos necessarios.
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Apos o objeto ser encontrado, faca uma analise com a turma de como foi participar, e dar
0os comandos para o movimento do amigo pela sala. Faca uma comparacao com disposi-
tivo movel, que para ele funcionar também precisa de comandos.

© Aula 2
Lightbot

Recursos

* Projeto Brincando com Cdédigos, Dispositivo movel, Lightbot.

Objetivos Especificos

* Relacionar o Lightbot com a |égica da programacao;
* Analisar alguns Apps e as varias formas de usabilidade;
* Discutir sobre os cuidados e seguranca ao instalar um App e no envio de dados.

Metodologia

Dé continuidade a aula anterior e permita que os alunos explorem mais o app Lightbot.
Depois relacione os comandos com a légica.

Expligue a proposta do projeto e lance o desafio aos alunos de criarem um jogo de Quiz
com perguntas e alternativas de respostas. Peca aos alunos que facam uma pesquisa
sobre jogos educativos para que clarifiue as etapas de seu desenvolvimento nas aulas
seguinte.

Fale sobre a seguranca necessdria ao instalar um App no celular. E preciso atencdo pois
muito indicam localizacdo ou compartilham outros dados do usuario.

Link de Apoio:

http://www.telefonescelulares.com.br/o-que-e-app

© Aula 3
Continuacao

Recursos

* Projeto Brincando com Cddigos 1, Dispositivo movel.

Objetivos Especificos

* Planejar estrategicamente o roteiro do Quiz;
« Desenvolver o raciocinio l6gico;



http://www.telefonescelulares.com.br/o-que-e-app
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Metodologia

Inicie a aula com o infografico das paginas 10 e 11, explique o que é Linguagem de Progra-
macao e como elas sao aplicadas. Fale sobre as mais utilizadas no desenvolvimento de
jogos e aplicativos, como Java, C++, Python, entre varias outras. Explique que por traz do
desenvolvimento de um game muitas pessoas estdao envolvidas, e lembre-os que neste
projeto ele podera ter uma base na construcao de jogos.

Nas paginas 12 e 13 explique como se da o planejamento e solicite aos alunos que apro-
veitem o espaco para preencherem de acordo com o desenvolvimento do app que eles
irdo criar.

Saiba mais:

O ensino de logica de programacao esta ligado ao conceito de algoritmos coerentes e
validos.

Algoritmos sdo sequéncias logicas para resolver problemas. Na computacao a lingua-
gem de programacao ¢ utilizada para traduzir um algoritmo de forma que o computador
possa executa-lo. Assim como o pensamento humano pode ser expresso em diversas
linguas, o algoritmo pode ser escrito em varias linguagens de programacao.

A linguagem de programacao pode ser definida como um conjunto de regras e coman-
dos com sintaxe e semantica proprias, utilizada pelo programador para traduzir os algo-
ritmos, e tem como objetivo enviar comandos para serem executados pelo processador
e memoria do computador. A proximidade com a linguagem humana define o nivel da
linguagem de programacao.

As linguagens de programacao sao classificadas em linguagens de baixo nivel e alto nivel.
Linguagens de baixo nivel se caracterizam por se aproximarem muito das instru¢cdes usa-
das pela CPU. As instrucdes de maqguina sao representadas por bits na memoria.

A proximidade com a maquina torna complicado programar usando apenas as lingua-
gens de baixo nivel. As linguagens de alto nivel caracterizam-se por serem linguagens
mais proximas do homem e com elas sdo desenvolvidas os softwares comerciais. Sdo
linguagens de alto nivel: BASIC, COBOL, PASCAL, C.

(Henryethe Valentim, Um estudo sobre o Ensino-Aprendizagem de Logica de programacao).
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Respostas das Atividades (Pagina 12 e 13)

* ApOs as pesquisas necessarias sobre o assunto, as respostas deverdo ser pessoais.

© Aula 4
Tynker

Recursos

* Projeto Brincando com Cddigos, Dispositivo movel, app Tynker.

Objetivos Especificos

* Conhecer as ferramentas do Tynker;
* Criar palco para inicio do Quiz.
* Personalizar um ator.

Metodologia

Através de uma conversa informal, lembre aos alunos dos tipos de jogos do passado e
como estes evoluiram ao longo dos anos, porém, mesmo assim, games como pacman,
Mario e tabuleiros sao utilizados por milhares de pessoas até os dias de hoje.

Nesta aula explore com os alunos as ferramentas do app Tynker nas paginas 14 a 18. Expli-
gue como criar um palco, com imagem de fundo, e inserir um Ator e personaliza-lo.

E importante que o aluno saiba sobre o mddulo Code e Stage, a diferenca quando vocé
deseja programar ou a visualizacao do jogo que foi criado.

© Aula 5
Continuacao Tynker

Recursos

* Projeto Brincando com Cadédigos, Dispositivo movel, app Tynker.

Objetivos Especificos

* Desenvolver autonomia na construcdo do Quiz;
* Inserir as imagens para a producao do Quiz;
* Criar a tela inicial.
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Metodologia

Dando continuidade a aula anterior, explique para os alunos que um game precisa ser
dinamico e de acordo com o planejamento, e que até este momento estao apenas inse-
rindo os componentes, imagens e organizando a tela do App. Explique que as funcdes de
cada botdo e componente é programada no mddulo Code, neste momento apresente a
categoria de comandos e como encaixar os blocos das paginas 19 a 21.

E muito importante que os alunos entendam como podem utilizar os comandos para
programar as acoes de cada botdo. Permita que eles explorem os encaixes dos blocos e
em seguida apaguem.

Dica

Busque parceria com o(a) professor(a) de matematica para trabalhar com variaveis e pla-
no cartesiano que sera visto na proxima aula.

© Aula 6

Continuacao Tynker

Recursos

* Projeto ETC Brincando com Cddigo, Dispositivo movel, app Tynker.

Objetivos Especificos

* Analisar os componentes necessarios para cada funcao conforme o planejamento
do Quiz;

» Diagnosticar os comandos necessarios para o botdo Iniciar da tela de abertura;

+ Compreender o usos de variaveis.

Metodologia

Em parceria com a disciplina de matematica expliguem sobre o plano cartesiano e a im-
portancia de definir a posicao dos objetos na programacao. Faca um exemplo para que
eles compreendam melhor e peca aos alunos para seguirem as orientacdes da pagina 22.

Expligue sobre variavel, o que sdao e como utiliza-las. Conforme a pagina 23 e 24 fale
como criar uma variavel para determinar que a pontuacao se torne visivel na tela e com
isso seu Quiz mais dinamico.

Demonstre como funciona a combinacdo de comandos inserindo um comando dentro de
outro.
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© Aula 7

Continuacao Tynker
Recursos

* Projeto Brincando com Cadédigos, Dispositivo movel, app Tynker.

Objetivos Especificos
* Programar o bloco do ator;
* Organizar a tela do game com todos os componentes inseridos.

Metodologia

Nesta aula, os alunos deverao programar o didlogo do Ator com o jogador, montando um
bloco de comandos chamado Abertura, assim toda a vez que iniciar o Quiz o nome do
jogador sera solicitado.

Conforme a pagina 25 deixe que seus alunos tentem sozinhos criar o comando para abrir
a janela do jogo e em seguida oriente-os.

Expligue sobre a categoria Funcdes e o comando Ask and wait para elaborar perguntas
ao jogador e o comando answer exibe a resposta.

Faca uma breve revisao sobre o planejamento, componentes inseridos e imagens. Sem-
pre reforce o tema do jogo que eles estao criando. Estimule seus alunos a desenvolver um
jogo educativo, afim de ensinar outros.

© Aula 8

Continuacao Tynker

Recursos
* Projeto Brincando com Cddigos, Dispositivo movel, app Tynker.

Objetivos Especificos

* Promover a criatividade e desenvolvimento do raciocinio |6gico;
« Aplicar comandos para jogo de perguntas;
- Compreender e aplicar a condicional /f/else.
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Metodologia

Através de uma conversa informal, revise com seus alunos as ferramentas, eventos e acdes
gue eles utilizaram e como podem aplica-los de outras maneiras ao jogo. Utilizando as
paginas 26 e 27 peca para criarem as perguntas para o Quiz.

Peca que observem os comandos da pagina 27 e analisem. Expligue que ao clicar o co-
mando de inicio do jogo, automaticamente ele chama o bloco de comandos “Abertura”
gue criamos na aula anterior, seguido pela pergunta do Quiz.

Na pagina 28 e 29 explique sobre os argumentos /f/Else e as formas que podem ser apli-
cados. A condicional if € uma estrutura condicional que executa a afirmacao, dentro do
bloco, se determinada condicao for verdadeira. Se for falsa, executa as afirmacdes dentro
de else. Sendo assim se a resposta a pergunta for igual a determinada ele recebe pontos
e mensagem de parabéns, caso contrario perde pontos e outra mensagem.

© Aula 9

Continuacao Tynker

Recursos

* Projeto ETC Brincando com Codigo, Dispositivo movel, app Tynker.

Objetivos Especificos

* Dinamizar a criacdo do game inserindo pontuacdo para cada acao;
* Promover a criatividade e desenvolvimento do raciocinio l6gico;
» Atribuir novas perguntas ao jogo.

Metodologia

Através de uma conversa informal, revise com seus alunos as ferramentas, eventos e acdes
gue eles utilizaram e como podem aplica-los de outras maneiras ao game.

Permita que utilizem das ferramentas para criarem novas perguntas de acordo com o
planejamento elaborado anteriormente. Depois que vocé observar que os alunos prati-
caram e compreenderam a légica na elaboracdo dos comandos, explique que o bloco de
comandos das perguntas também podem ser duplicados, assim € preciso apenas que as
perguntas e respostas sejam alteradas, agilizando a construcao do Quiz.

Deixe que seus alunos desenvolvam a autonomia durante a criacdo do game inserindo os
conceitos e ferramentas de acordo com a sua idealizacdo e planejamento do Quiz.

Conforme a pagina 30 explique como salvar o jogo.
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© Aula10

Continuacao Tynker

Recursos

* Projeto Brincando com Cddigos, Dispositivo movel, app Tynker.

Objetivos Especificos

* Revisar os conceitos aprendidos e as ferramentas usadas;
* Refletir sobre o jogo desenvolvido.

« Compartilhar o Quiz desenvolvendo a capacidade critica, reconhecendo os limites
e possibilidades individuais.

Metodologia

Proponha uma reflexdo sobre o que estao criando, quanto tempo eles demoraram para
planejar e programar aquele jogo. Expligue que, para a criacao de um game, muitas pes-
soas trabalham em parceria, geralmente divide-se em varias areas, alguns jogos demo-
ram anos para serem concluidos.

Promova uma visao geral dos jogos criados de forma que cada aluno possa trocar de
computador com o colega e assim fazer uma analise dos outros games e sugerir mudancas.

Incentive! Se possivel, promova um concurso entre os alunos, envolva a escola para a vo-
tacdo e dé prémios para os mais votados, vocé pode trabalhar com bombons, brindes,
medalhas ou outras opc¢des.

Dica

Estimule os alunos a publicarem seus projetos e a encaminharem para o e-mail suporte@
microkids.com.br, um brinde os aguarda.

Querido(@) Professor(a),

Caso precise de outras dicas e sugestdes para realizacao do projeto entre em contato
conosco suporte@microkids.com.br.

A Microkids gostaria muito de acompanhar o trabalho de seus alunos, e divulgar o profes-
sor e a escola, entdo, por favor, ndo se esqueca de encaminhar para nos.
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© Avaliacao e Autoavaliacao

A autoavaliacao e a avaliacao sao importantes instrumentos para todo o processo de
ensino-aprendizagem, para tanto, foram fundamentadas e apresentadas como sugestdes
neste guia.

Apods vivenciarem todos os movimentos do projeto, € importante que vocé professor
oportunize esse momento, para que os alunos facam uma autoavaliacdo sobre suas apren-
dizagens durante o percurso desenvolvido. Para isso, ao final de cada projeto ETC o aluno
encontrara uma pagina para que ele faca a autoavaliacdo a partir das seguintes ques-
tdes: O que aprendi... ; Tive dificuldade... ; Compartilho... ; Contribuo com... . De acordo
com Fernandes e Freitas (2008, p. 22) a autoavaliacdao € uma importante ferramenta ao
“[..] propiciar maior responsabilidade aos estudantes acerca de seu proprio processo de
aprendizagem e de construcdo da autonomia”. E necessdrio que essa autoavaliacdo seja
mediada pelo(@) professor(@) para que os alunos possam refletir sobre aquilo que viven-
ciaram durante a realizacdo do projeto, bem como para que pensem e registrem o que
desejam compartilhar e o que ainda querem aprender com as ferramentas tecnoldgicas
e a tematica abordada.

Instrumento

de autoavaliacédo.
Oque aprendi...% Tive dificuldade... a

Compartilho... l‘..‘.( t"
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Além dessa autoavaliacao, € importante que vocé professor, também faca uma avaliacao
geral do envolvimento de cada aluno no decorrer do projeto, no sentido de acompa-
nhar o desenvolvimento das habilidades tecnoldgicas e o envolvimento periodico em
cada projeto proposto. Cipriano Luckesi (2002, p. 84) nos indica que a avaliacao € “[...]
um processo continuo de orientacao e reorientacao da aprendizagem”. Além disso,
estamos apostando em uma avaliacdo formativa que, como afirma Perrenaud (1998),
€ uma pratica de avaliacdo continua que tem a intencdo de contribuir na melhoria das
aprendizagens em curso.

Nesse processo de avaliacdo, € importante ter uma atencao diferenciada para as apren-
dizagens dos principios para uma formacdo humana integral. Desse modo, na proxima
pagina, apresentamos a vocé, uma proposta de avaliacao para ser utilizada no percurso
das etapas de cada projeto.
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FICHA DE ACOMPANHAMENTO DO
DESENVOLVIMENTO E HABILIDADES TECNOLOGICAS

NOME DO ALUNO:

ANO E TURMA: PROFESSORC(A):

TiITULO DO PROJETO:

FERRAMENTA(S) TECNOLOGICA(S) E TEMATICA(S) ABORDADA(S):

SONDAGEM: CULMINANCIA:

PLANEJAMENTO:

AUTOAVALIACAO:

REALIZACAO/CONSTRUCAO:

COMO O(A) ALUNO(A) SE POSICIONOU DIANTE DOS DESAFIOS DA TECNOLOGIA COMO FERRAMENTA DE CONSTRUGAQ?

EM QUAIS ATIVIDADES O(A) ALUNO(A) TEVE MAIOR INTERESSE?

EM QUAIS ATIVIDADES O(A) ALUNO(A) TEVE MENOR INTERESSE?

O(A) ALUNO(A) TEVE DESENVOLVIMENTO DE DESTAQUE EM QUAL HABILIDADE?

QUE INTERVENCOES PEDAGOGICAS SERAO NECESSARIAS APOS A REALIZACAO DO PROJETO?
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