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APRESENTAQAO DO MAPPA

Caro Professor,

Professor, o conteido que vocé tem em maos é o Material de Apoio ao Planejamento e Praticas do
Aprofundamento (MAPPA), ou, em outras palavras, o seu guia para a implementacdo da parte flexi-
vel do Curriculo do Novo Ensino Médio do Estado de S&o Paulo: os Aprofundamentos Curriculares.

Nas paginas a sequir, vocé encontrard informagdes e orientagdes para o desenvolvimento das
Unidades Curriculares que compdem este aprofundamento. Cada Unidade Curricular é composta
por componentes inéditos, os quais foram idealizados pensando nos professores da(s) Area(s)
de Conhecimento deste aprofundamento. Por isso, para apoiar seu trabalho no componente que
vocé escolheu, além das orientacdes gerais, vocé contara, também, com sequéncias de atividades.
Cada uma dessas atividades tem a duracdo média prevista de quatro semanas, cujo objetivo prin-
cipal é oferecer aprendizagens contextualizadas que favorecem o aprofundamento das competén-
cias e das habilidades da Formacdo Geral Basica e o desenvolvimento das habilidades dos eixos
estruturantes (investigacdo cientifica, processos criativos, mediacdo e intervencao sociocultural
e empreendedorismo). Além disso, por meio dessas praticas, que tém como finalidade o apoio a
formacao integral dos estudantes, os quais terdo a oportunidade de desenvolver aprendizagens
que contribuam com os seus interesses e suas necessidades particulares, articulando, ainda, seus
estudos com os Temas Contemporaneos Transversais, os Objetivos do Desenvolvimento Sustenta-
vel, seus respectivos Projetos de Vida, as possibilidades mediante o mundo do trabalho e as suas
perspectivas para com o ingresso Ensino Superior.

Sendo assim, com o intuito de melhor apoia-lo na organizacdo do cronograma, projetos e plane-
jamento das aulas, bem como o de assegurar o percurso e a integragdo previstos para os com-
ponentes de cada Unidade Curricular, vocé encontrard, nesse material, propostas e sugestoes de
atividades, com suas respectivas orientacdes para o desenvolvimento de suas aulas. E importante
lembrar que, juntamente com toda a sua equipe escolar, vocé tem a liberdade para selecionar as
atividades e materiais que melhor se adequam a sua realidade local, levando em conta também
adaptacgoes inclusivas para melhor atender os estudantes que tenham algum tipo de deficiéncia
fisica e/ou intelectual. Ademais, vocé e sua equipe escolar podem planejar e organizar o tempo
de cada percurso e integragdes possiveis entre os componentes, tendo em vista os objetivos, as
competéncias, as habilidades e os objetos de conhecimento propostos.

No inicio das orientagdes de cada um dos componentes, é apresentada uma introducao do que
sera desenvolvido, os objetos de conhecimento, as competéncias e habilidades em foco e o(s)
eixo(s) estruturantes que estdo no centro do percurso. Ainda para apoia-lo nesse processo, vocé
encontrard atividade exemplo, com sugestdes de sequéncias de praticas, materiais de apoio, di-
cas para momentos de integracdo com os demais componentes e momentos de diferentes tipos
de avaliacdo e autoavaliacdo. Muitas dessas informacgoes aparecerdao em boxes chamados “Saiba
Mais’, “De olho na integracao” e “Avaliacdo’, que serdo sinalizados nos textos com o intuito de
apresentar conteidos complementares, que podem ser Uteis durante as aulas. Vocé pode seguir,
adaptar, ampliar, ou usar essas atividades como inspira¢do para o seu planejamento. Lembre-se:
o seu protagonismo, seus conhecimentos e experiéncias, assim como os de seus colegas, sao fun-
damentais para o éxito de todos ao longo desse percurso.






APRESENTACAO
DA UNIDADE CURRICULAR )
JOGOS: DA ESTRATEGIA A CRIACAO

Caro Professor,

E inegavel o interesse e até mesmo a necessidade de os jovens se apropriarem de conhecimentos
da tecnologia e da computacdo. Isso justifica a escolha desta unidade curricular pelo desenvol-
vimento do pensamento matematico e computacional, por meio de situagdes que desafiam o
estudante a criar games, quizz e/ou jogos - fisicos e digitais, com o objetivo de resolver problemas
a partir do desenvolvimento do pensamento l6gico, ensinando matematica, fisica e arte em con-
textos ludicos e motivadores.

O objetivo é ampliar o pensamento computacional dos jovens, desenvolvendo processos criati-
vos aplicaveis em sua vida pessoal e coletiva. Os estudantes investigardo modelos matematicos
e criardo prototipos de jogos, empregando conceitos relativos a cendrios e figurinos e como eles
compdem a estrutura, desenvolvimento e histéria de qualquer jogo.

Eles, ainda, poderao explorar as tecnologias digitais, aplicando conceitos de programacao e o
estudo de circuitos elétricos e eletronicos na producao de quizzes e games, pesquisarao ainda
sobre o design de games e seu mercado de trabalho, além dos profissionais envolvidos nesse
processo e acessibilidade.

Os componentes sugerem formas de avaliacdo de acordo com a proposta das atividades. As dife-
rentes formas de avaliar enriquecem o processo da aprendizagem e possibilitam aos estudantes
refletirem sobre seu desenvolvimento.






PERCURSO INTEGRADOR

Nesse documento, vocé encontrard orientagdes e sugestoes para o desenvolvimento das ativida-
des dos componentes dessa Unidade Curricular, considerando a quantidade de aulas prevista para
vinte semanas. Cada atividade esta organizada em introdugao, desenvolvimento e sistematizagao
ou fechamento dos percursos idealizados. Também, como um material exemplar, vocé pode pla-
nejar e organizar o tempo de cada percurso e integracdes possiveis, considerando os objetivos,
habilidades e objetos de conhecimento contemplados nesse conjunto de atividades.

Com o intuito de apoid-lo na organizacao de seu cronograma e planejamento das aulas, apresen-
tamos uma descri¢do da proposta que sera desenvolvida, as competéncias e habilidades em foco e
o(s) eixo(s) estruturante(s) que esta(do) no centro do percurso. Além de atividades-exemplo, com
sugestoes de sequéncias de praticas desenvolvidas por meio de metodologias ativas e indicagao
de materiais de apoio na se¢do “Para saber mais’, este documento apresenta dicas de como se da
o didlogo entre os componentes na secdo “De olho na integracdao” e momentos de avaliagao e
autoavaliacdo. E importante lembrar que vocé, com toda sua equipe escolar, tem autonomia para
selecionar as atividades, materiais e organizar espacos de aprendizagem que melhor se adequem
a sua realidade local, levando em conta também adaptacdes inclusivas a todos os estudantes.

Em cada componente estdo sugestdes e dicas de materiais aos professores para acompanharem o
desenvolvimento da turma e como forma de registros aos estudantes de modo a ter a visualizacao
de sua a trajetdria da sua aprendizagem.

Lembre-se: o seu protagonismo, o de seus colegas professores e o dos estudantes sdo fundamen-
tais para o sucesso de todos ao longo desse percurso.
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QUADRO INTEGRADOR

Professor, nas Atividades Integradas desta Unidade Curricular os estudantes...

GEOMETRIA UNIVERSO ELETRICO

CONEXOES LOGICAS:

EU E O MUNDO DINAMICA NO MUNDO DO JOGOS

ATIVIDADE 1

Vivenciam uma Analisam a Analisam um circuito
situacao para analisar funcionalidade de um elétrico simples
as dificuldades da jogo e os recursos da e identificam as
linguagem natural para geometria presente nele. potencialidades de um
elaborar comandos jogo da memoria.

(algoritmos).
I
ATIVIDADE 2

Escolhem e analisam Analisam, investigam Investigam circuitos
os algoritmos de jogos e criam um jogo elétricos em série e
escolhidos por eles, em um software de paralelo mobilizando
ampliando sua compreensao geometria dinamica. e sistematizando
sobre o significado do com experimentos e
pensamento computacional. contextualizando com
Elaboram fluxogramas historia da ciéncia.

da linguagem basica da
programacao.

I
ATIVIDADE 3

Comparam e analisam Analisam e investigam Investigam e analisam
algoritmos em 0s recursos de a utilizagao da placa
diferentes linguagens, programacao da protoboard para
investigando plataforma Scratch para elaboragao
caracteristicas comuns. criar um jogo pessoal. de circuitos elétricos
e compreendem
a Lei de Ohm.

I
ATIVIDADE 4

Realizam uma Planejam e Sistematizam
pesquisa sobre desenvolvem a estrutura intencionalmente
as linguagens de de seus jogos pessoais. conhecimentos de
programacao e Avaliam possiveis circuitos elétricos para
compartilham os mudancas elaborar um jogo da
resultados no projeto inicial. memoria Genius.

I
ATIVIDADE 5

Produzem um video Testam a funcionalidade Sistematizam e otimizam
para compartilhar dos jogos e refletem 0 jogo Genius.
esses conhecimentos sobre o processo

com outros publicos. de maneira coletiva.

Pesquisam o que é
design de games.
Exploram itens que
compdem games.

Compreendem o
conceito de jogo.
Redigem um projeto
de jogo.

Revisam projetos a
partir de feedbacks.
Discutem e escrevem
roteiro de jogo.

Fazem leitura analitica
do projeto.
Formalizam a escrita
das regras.
Testam ideias de jogos.
Avaliam mudangas
nos projetos.

Realizam curadoria de
aplicativos e plataformas.
Cuidam da estética
e trilha sonora.
Experimentam os jogos
e refletem sobre
0 processo.






COMPONENTE 1

CONEXOES LOGICAS: EU E O MUNDO

DURAGAO: 60 horas
AULAS SEMANAIS: 4
QUAIS PROFESSORES PODEM MINISTRAR ESTE COMPONENTE: Matematica ou Fisica.

INFORMACOES GERAIS:

O componente, Conexdes Ldgicas: eu e o mundo, como parte integrante da unidade curricular
Jogos: da estratégia a criacdo, propde aos estudantes a possibilidade de explorar algumas lingua-
gens de programacdo a partir do desenvolvimento do pensamento computacional, com aplica-
¢Oes praticas envolvendo a matematica e a logica que estdo presentes nos jogos.

Com essas primeiras nogoes os estudantes serdo inseridos em um universo para a compreensao
de como a programacao esta presente no cotidiano em quase todas as agdes da nossa rotina, além
de apresentar a ideia de como a programagdao muda a forma de pensar e organizar tomadas de
decisdo de maneira mais racional.

A partir da exploracao de jogos, colocam-se os estudantes em um processo de anélise critica que
vai além da a¢do de jogar, mas compreender a matematica presente na organizacdo e estrutura
dos jogos, inclusive nos mais simples.

Apresentam-se cinco atividades. A primeira delas se inicia com uma dindmica para que os estu-
dantes possam elaborar comandos na linguagem natural e as dificuldades na interpretacdo de
quem recebe os comandos.

Na sequéncia, eles analisam os algoritmos de jogos escolhidos por eles, ampliando sua com-
preensdo sobre o significado do pensamento computacional, enquanto conhecem algoritmos e
fluxogramas da linguagem bdsica da programagao.

A linguagem de programacao é tratada na atividade 3, comparando os algoritmos e observando
o que essas linguagens tém em comum.

Para ampliar o conhecimento sobre as diferentes linguagens, os estudantes sdo convidados a pes-
quisar e socializar com os demais da turma suas descobertas sobre caracteristicas da l6gica que

permeia as diferentes linguagens de programacao.

Finaliza-se com uma proposta em que eles produzem um video para compartilhar esses conheci-
mentos com outros publicos.
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COMPONENTE 1 [ CONEXOES LOGICAS: EU E O MUNDO ]

Para a avaliagdo, é sugerida a elaboragdo de rubricas, elaboradas pelo professor com os jovens,
de modo a inclui-los no processo avaliativo, na medida que sabem o que estéd envolvido e como
é feito o processo de avaliagao.

Objetos de conhecimento: Matematica computacional: sequéncias, lacos de repeticdo; varia-
veis e condicionais; linguagens, planilhas eletronicas, Algoritmos e Fluxogramas.

Competéncias e Habilidades da Formacgao Geral Basica a serem aprofundadas:
Competéncias 3, 4.

Investigar e registrar, por meio de um fluxograma, quando possivel, um algoritmo que

EM13MAT315
resolve um problema.

Utilizar conceitos iniciais de uma linguagem de programacao na implementacao de al-

EM13MAT405 . . . ...
goritmos escritos em linguagem corrente e/ou matematica.

Eixos Estruturantes e suas Competéncias e Habilidades: Investigacdo cientifica e Processos
criativos.

Investigar e analisar situacoes problema identificando e selecionando conhecimen-
EMIFMATO1 tos matematicos relevantes para uma dada situacao, elaborando modelos para sua
representacao.

Levantar e testar hipoteses sobre variaveis que interferem na explicacao ou resolu-
¢ao de uma situagao-problema elaborando modelos com a linguagem matematica para
analisa-la e avaliar a sua adequacao em termos de possiveis limitagoes, eficiéncias e
possibilidades de generalizacao.

EMIFMATO02

Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de fruicao, vivéncias, reflexao
EMIFMATO4 critica na producao de conhecimento matematico e sua aplicagao no desenvolvimento
de processos tecnologicos diversos.

Selecionar e mobilizar intencionalmente recursos criativos relacionados a Matematica
para resolver problemas de natureza diversa, incluindo aqueles que permitam a pro-
EMIFMATO5 dugao de novos conhecimentos matematicos, comunicando com precisao suas agoes
e reflexdes relacionadas a constatagoes, interpretagoes e argumentos, bem como ade-
quando-os as situagoes originais.

Propor e testar solugoes éticas, estéticas, criativas e inovadoras para problemas reais,
considerando a aplicagao dos conhecimentos matematicos associados ao dominio de
operagoes e relagoes matematicas simbolicas e formais, de modo a desenvolver novas
abordagens e estratégias para enfrentar novas situagoes.

EMIFMATO06

Difundir novas ideias, propostas, obras ou solucoes por meio de diferentes linguagens,
EMIFCGO6 midias e plataformas, analogicas e digitais, com confianca e coragem, assegurando que
alcancem os interlocutores pretendidos.
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COMPONENTE 1 [ CONEXOES LOGICAS: EU E O MUNDO ]

Os Eixos estruturantes de cada etapa das atividades sao indicados pelos seguintes icones:

‘O Investigacao Cientifica '/I Empreendedorismo
0 Processos Criativos ’ Mediacao e Intervencao Sociocultural
v
ATIVIDADE 1

INTRODUCAO O

Semana 1: 4 aulas

Ao apresentar o componente para os estudantes explique que esse é parte integrante da unidade
curricular Jogos: da estratégia a criagdo. A proposta é de um projeto que envolve as areas de co-
nhecimentos de matematica, arte e fisica, portanto, os trés componentes se apoiam e ampliam as
possibilidades de aplicagdo dos conhecimentos nessas areas.

Promova uma discussao sobre o que entendem por matematica computacional. Vocé pode iniciar
com uma pergunta para disparar a discussdo. Como sugestdo, perguntar: Serd que na computa-
¢do a matematica estd presente? Como? Onde? Registre as ideias dos estudantes e juntos discu-
tam quais delas estdo presentes na matematica computacional.

Comente que a matematica computacional é um ramo da matemética e da computagao que cola-
boram na resolucao de problemas em diferentes areas, além das areas de exatas, ou seja, otimizar
processos, e trabalhar com a 4rea da Otimizagdo e Pesquisa Operacional é um caminho bastante
conhecido para quem estuda e segue a carreira ao se formar em Matematica Computacional. E
possivel aplicar alguns conceitos para resolver desde problemas simples até problemas mais com-
plexos. E que, nesse componente, serdo aprofundados alguns conhecimentos sobre esse assunto,
com foco na matematica envolvida em processos computacionais e para o desenvolvimento do
pensamento computacional de cada estudante.

Para mobilizacdo, inicie com uma atividade pratica em que os estudantes possam mostrar como
organizam o pensamento ao resolver um problema simples, ou seja, como pensam para além de
aplicar um contetido matematico. Com os estudantes em grupos de 4 a 5 integrantes, proponha
o0 seguinte jogo:

17




COMPONENTE 1 [ CONEXOES LOGICAS: EU E O MUNDO ]

1. Cada grupo, escolhe um estudante que serd o computador. Esses estudantes devem sair da
sala por alguns minutos. Os demais de cada grupo, devem escrever alguns comandos, a partir
de um problema simples, por exemplo, desenhar uma casa.

2. Os integrantes do grupo que ficaram na sala, escolhem uma maneira de descrever como o
colega ird desenhar a casa. Depois de discutirem, devem registrar essa descricdo. Os grupos
ndo devem dar nenhuma pista sobre o desenho ou figura.

3. Em seguida, os grupos escolhem um integrante que dara os comandos conforme descrito
anteriormente.

4. Os estudantes que ficaram fora da sala entram e cada um vai até o quadro que deve ter
um espaco dividido para cada um. Esses estudantes devem ser orientados a fazer o papel do
computador. Os computadores recebem comandos e os executam, por isso, eles ndo podem
fazer nenhum tipo de pergunta e somente atender aos comandos dados.

5. O estudante que dard os comandos, deve se limitar a ler, no maximo trés vezes, o que foi
registrado pelo grupo e ndo pode fazer nenhuma intervencao ou altera¢do. Os grupos devem
permanecer em siléncio até que os “computadores” finalizem o que foi indicado nos comandos.

6. Ao final, vence o grupo que a partir dos comandos conseguiu chegar a figura da casa.

Explore com os estudantes, que fizeram o papel do computador, qual comando nao foi compre-
endido e o porqué. Discuta com os grupos o que deu certo e o que nao foi possivel executar. Essa
conversa tem como objetivo que os estudantes percebam que as maquinas dependem de coman-
dos claros e objetivos e que para programar é preciso de um planejamento bem-feito antes da
execucdo pela maquina. Nesse momento, explore as ideias que deram certo ou ndo a partir das
descricoes feitas pelos grupos.

Antes de propor que analisem as possibilidades de melhorar o passo a passo para desenhar a casa,
apresente alguns videos que demonstrem como os comandos sdo executados por uma maquina.
Esse video pode ser apresentado antes dos estudantes reformularem os comandos, ficando claro
os papéis dos programadores e do computador.

Proponha que reformulem os comandos anteriores e depois compartilhe as alteragdes que reali-
zaram. Selecione comandos que foram descritos de maneiras diferentes: por setas, desenhos, or-
dens textuais, entre outros, assim abre-se uma discussao com os estudantes sobre que linguagem
seria mais apropriada para um computador compreender os comandos.

Professor, se desejar, escolha uma outra figura e desafie os estudantes a escreverem a descri¢ao
do passo a passo, utilizando uma linguagem clara e objetiva.

18




COMPONENTE 1 [ CONEXOES LOGICAS: EU E O MUNDO ]

DESENVOLVIMENTO

Semana 2: 4 aulas

Converse com os estudantes que, antes de iniciar a programagao de uma maquina, o programa-
dor faz um planejamento e escreve os comandos utilizando uma linguagem de programacao.
Nessa programacao, ele precisa conhecer alguns conceitos bésicos e utilizar o pensamento Idgico,
ou seja, pensar sobre a ordem légica dos acontecimentos para alcancar um objetivo. Assim, inicie
com um problema simples para que os estudantes identifiquem o pensamento I6gico em nossas
acoes do cotidiano.

Uma pessoa vai se vestir para ir a escola. Verifiquem se essas etapas, na ordem que estao dispostas
resultardo no objetivo pretendido:

1. Vestir a camiseta | 2. Calgar o ténis | 3. Vestir a calca | 4. Calgar as meias | 5. Vestir a blusa

Envolvendo todos os estudantes, questione a ordem dessas acoes. Muito provavelmente vao per-
ceber que nesta ordem nao é possivel alcangar o objetivo proposto.

Explore as seguintes ideias:
- Quais sao as informagdes que temos? Quais sao as a¢des? Qual o resultado esperado?

Espera-se que os estudantes percebam que para executar qualquer acdo, é necessario ter clareza
do objetivo que se quer alcancar e pensar na ordem ldgica dos acontecimentos.

No didlogo, indague sobre outras a¢cdes do cotidiano nas quais a l6gica estad presente. Socialize
as respostas de forma que os estudantes compartilhem os exemplos de acordo com a ordem dos
acontecimentos.

Amplie essa conversa dizendo que a ldgica esta presente em diversas situacoes, e que ela é es-
sencial na matematica, na resolucdo de situacdes problema e na constru¢do e demonstracao de
propriedades dos nimeros, das operagdes, das figuras geométricas, etc. Como exemplo em Ma-
tematica, proponha que resolvam o seguinte desafio:

Ana é mais alta que Flavia. Flavia é mais alta que Maria. A partir dessas duas afirmagdes, o que
é possivel concluir?

Resposta: Possiveis conclusdes: Ana é mais alta que Maria ou Ana e Flavia sdo mais altas que
Maria ou Flavia e Maria sdo mais baixas que Ana.
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COMPONENTE 1 [ CONEXOES LOGICAS: EU E O MUNDO ]

Aguarde as respostas dos estudantes. Espera-se que percebam que a partir dessas afirmativas, é
possivel relacionar os fatos e obter mais de uma conclusao a partir da légica. Essa sequéncia l6gi-
ca sdo os passos utilizados até se obter o resultado desejado.

Apresente outros desafios em diferentes contextos em que os estudantes possam usar a légica
para resolver as situagdes e depois compartilhar como pensaram na solugao.

Uma drea em que a légica é muito utilizada é na linguagem de programacdo, dai a importancia
de planejar as instrugdes. Questione: o que sdo instru¢des para um computador?

A partir das respostas dos estudantes, sistematize que as instru¢des estdo ligadas as informagoes
que indicam as agoes a serem executadas. Sera que uma Unica instrucdo é suficiente para concluir
o processo de programacao: Por qué? Como seriam essas instru¢des? Como é possivel represen-
tar essas instru¢cdes de uma forma que todos possam compreender e que seja objetiva?

Proponha que escrevam uma situagdo do cotidiano e na sequéncia registrem essas instrugdes
para apresentarem aos demais da turma.

Semana 3: 4 aulas

Inicie retomando pontos que achar importantes das producdes dos estudantes da aula anterior.
Converse com eles que, agora, a proposta é a de que possam ampliar as possibilidades de pensar
sobre a l6gica de programacao e isso nao envolve ir direto para uma maquina, mas, antes, se pre-
parar para organizar seus pensamentos de forma reflexiva e consciente em um processo metacog-
nitivo. Questione se conhecem filmes como “Eu, Robd’, “O homem bicentenario” e “Inteligéncia
artificial” e verifique se conhecem outros nessa linha. Nessa conversa, pergunte se ja tiveram a

curiosidade de saber como os robds pensam.

Converse com os estudantes que muitas a¢des do cotidiano sdo realizadas por computadores,
que, por sua vez, sdo programados pelo homem. Assim, saber programar requer muitos conhe-
cimentos, envolvendo o que é chamado de pensamento computacional. Apesar do nome, nao
significa processar dados como um computador, mas tem a ver em desenvolver uma forma de
raciocinar sobre problemas com a intencdo de compreender as etapas que envolvem sua resolu-
¢ao de forma racional. Ao desenvolver o pensamento computacional, as tomadas de decisdes de
forma estratégica, pratica, racional e com foco no objetivo, passam a ser incorporadas na forma
de pensar sobre problemas.

A seguir, a proposta é que eles conhecam a estrutura do pensamento computacional composto
por quatro pilares, que devem ser conhecidos e utilizados em um processo consciente, na con-
versa entre homem e maquina, e que envolve também o desenvolvimento de habilidades para a
resolucdo de diversas situagdes problema no percurso escolar, na vida profissional e pessoal.

Para isso, apresenta-se uma atividade muito simples. Cada estudante deve colocar em ordem
crescente os numeros 232, 256, 856, 145, 23, 89, mas deve também escrever passo a passo como
ele pensou para ordenar esses nimeros.
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Os estudantes podem produzir diferentes textos, algo semelhante a:

- ler os nimeros; analisar a quantidade de algarismos de cada nimero para encontrar o menor
deles; comparar este niimero com os outros para determinar qual o menor entre os maiores
que ele; escolhido o segundo nimero repetir o processo de comparagdo; e, assim sucessiva-
mente com os demais niumeros.

- analisar a quantidade de algarismos de cada nimero; comparar os nimeros para determinar
qual é o menor ou o maior; escolher dois nimeros e compara-los; escrever o nimero maior a
direita do nimero menor; repetir esse processo para os demais nimeros.

Depois de um tempo, esses textos explicativos do pensamento de cada um devem ser trocados
entre colegas, para que comparem a sua forma de pensar com a do outro. Nesse momento, muito
provavelmente, eles devem discutir a imprecisdao dos textos, discordancias e duvidas, uma vez
que essas produgoes revelam apenas parte do processo cognitivo efetivamente realizado para a
ordenacdo dos nimeros.

Observe quanto e como a linguagem verbal discursiva é imprecisa e pode ser incompleta, para
que uma pessoa entenda o que outra quis dizer; entretanto a forma de pensar de cada um tém em
comum algumas caracteristicas conhecidas como pilares do pensamento computacional.

Em uma roda de conversa, apresente detalhadamente aos jovens os quatro pilares a partir do
problema de ordenacdo dos nimeros, sempre solicitando que eles identifiquem cada pilar em seu
processo para resolver a situagdo proposta.

1. Ao identificar o problema, todos o separaram em problemas mais simples, ou seja, eles o “que-
braram” em partes menores para analisar, compreender e pensar em uma solucdo. Essa fase é
chamada de decomposicao do problema.

2. A resolucao obtida nao considerou o fato de serem seis nimeros, o mesmo procedimento pode
ser utilizado para outra quantidade de niimeros. Ao ter o foco somente nos detalhes que sdo im-
portantes, deixando de lado informacdes que ndo sdo tao relevantes, os estudantes exerceram o
pensamento de abstracao.

3. As partes menores foram analisadas como um problema em separado, utilizando problemas
parecidos que ja foram resolvidos antes. Essa forma de pensar é denominada como reconheci-

mento de padrdes.

4. Finalmente, ao criar passos ou regras para resolver o problema, cada estudante construiu um
algoritmo, que, neste caso, foi escrito em palavras.

Apresente no quadro um esquema semelhante ao que se encontra, a seguir, como sintese dos
quatro pilares que compdem o pensamento computacional:
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Decomposicao Abstracdo Reconhecimento de padrées | Construgdo do algoritmo

SAIBA MAIS

Sobre os quatro pilares do pensamento computacional: ao identificar um problema, é possivel decom-
por, ou seja, “quebra-lo” em partes menores para analisar, compreender e pensar em uma solugao, sen-
do essa a fase da decomposicao do problema. Ao ter o foco somente nos detalhes que sao importantes,
deixando de lado informagoes que nao sao tao relevantes, estamos colocando em pratica o pilar da
abstragao. Essas partes menores podem ser analisadas como um problema individualmente comparan-
do com problemas parecidos que ja foram resolvidos, passando pelo pilar de reconhecimento de pa-
droes. Ao criar passos ou regras para resolver o problema, estamos no pilar da construgao do algoritmo,
que pode ser um codigo ou programa que possibilite a resolugao de problemas simples ou complexos.

WING, Janete. PENSAMENTO COMPUTACIONAL - Um conjunto de atitudes e habilidades
que todos, ndo so cientistas da computacao, ficaram ansiosos para aprender e usar.
Revista Brasileira de Ensino de Ciéncia e Tecnologia-RBECT, Ponta Grossa, v. 9, n. 2, p.
1-10, mai./ago. 2016 Disponivel em: https://cutt.ly/SGmUTsV. Acesso em: 09 dez. 2021.

Para que os estudantes identifiquem os quatro pilares que caracterizam o pensamento computa-
cional em um processo reflexdo-agao, explore algumas situagdes de forma que consigam resolver
identificando cada um dos pilares do pensamento computacional. Por exemplo:

Situacdo 1: Uma pessoa precisa decidir qual meio de transporte vai utilizar para fazer uma via-
gem.

Sugestao de resposta: Decomposicdo: analisar o percurso, custo do combustivel, estacionamen-
to. Abstracdo: previsdo do tempo e outros fatores irrelevantes para a decisdo do meio de trans-
porte. Reconhecimento de padrdo: pensar sobre o comportamento em outras viagens. Algoritmo:
etapas de um plano de viagem.

Situagdo 2: Somar os nimeros 456 e 225.

Sugestdo de resposta: Decomposicdo: decompor os nimeros em unidades, dezenas e cente-
nas. Abstragdo: ndo importa o valor de cada algarismo, nem o fato de os nimeros terem trés
algarismos cada um. Reconhecimento de padrdo: somar os algarismos de cada ordem dos nu-
meros. Algoritmo: somar os algarismos das unidades; registrar a unidade do valor dessa soma;
se essa soma for maior ou igual a 10, registrar o valor da dezena dessa soma; somar os algaris-
mos das dezenas dos nimeros e acrescentar o algarismo da dezena da soma anterior; registrar
a unidade dessa ultima soma; se essa soma for maior ou igual a 10, registrar o valor da dezena
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dessa soma; somar os algarismos das centenas dos nimeros e acrescentar o algarismo da deze-
na da soma anterior; registrar o valor dessa soma; o resultado final é o nimero composto pelos
algarismos registrados.

Novamente, sugerimos que essas producdes sejam trocadas e analisadas entre colegas e é es-
perado que sejam producdes incompletas ou imprecisas que devem gerar muitas discussoes e
contribuicdes para o aperfeicoamento desses textos. No entanto, o foco ndo é o texto explicativo
em si, mas a identificacdo das caracteristicas do pensamento computacional envolvido em quase
todas as a¢des humanas no enfrentamento e resolucdo de situagoes.

Professor, proponha outras situacdes e observe como os estudantes resolvem e registram as so-
lucoes. Verifique também de que forma registram as sequéncias dos acontecimentos. Socialize os
registros deles.

SISTEMATIZACAO

Semana 4: 4 aulas

Retome os resultados da aula anterior sobre a organizacdo do pensamento até se obter um algo-
ritmo. Instrua os estudantes a pensarem nas situacdes 1 e 2 anteriores e em como poderiam inserir
essas informacoes considerando um computador.

Coloque no quadro o seguinte esquema:

Dados de entrada Processamento Saida

Em duplas ou pequenos grupos, peca que analisem os problemas resolvidos desde a atividade ini-
cial e identifiquem em cada um deles os dados de entrada, o processamento e a saida ou resposta
do problema. Como base, considere que:

Dados de entrada: estdo relacionados com as informagdes que sdao dadas. Processamento: trata
da execucdo das a¢des numa ordem ldgica para se chegar ao resultado esperado.

Saida: trata dos dados processados para atingir o resultado esperado. Em geral, quando tratamos
de dados de entrada, processamento e saida, esses aspectos nos remetem a ideia do uso do com-
putador, mas para que essas agdes sejam executadas, é preciso criar comandos com uma lingua-
gem apropriada para que a maquina execute o que se planejou.

Depois, em uma roda de conversa, verifique se os estudantes conseguiram compreender o signi-
ficado dessas trés etapas.
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AVALIAGAO

Ao longo dessa atividade, vocé, professor, deve ter observado seus estudantes enfrentando situagoes
simples, mas sob uma nova perspectiva, da explicacao do pensamento computacional e o desafio de
escrever em detalhes como pensam para resolver os problemas propostos. Nesse processo registre se
no processo de resolver os diferentes problemas propostos os estudantes:

mobilizam intencionalmente recursos criativos relacionados a Matematica para resolver problemas
de natureza diversa;

persistem e colaboram na producao de novos conhecimentos matematicos;

- levantam e testam hipoteses sobre variaveis que interferem na explicacao ou resolugao de uma
situacao-problema elaborando modelos com a linguagem matematica para analisa-la e avaliar
a sua adequagao em termos de possiveis limitagoes, eficiéncias e possibilidades de generalizacao.

- buscam comunicar, com precisao, suas acgoes e reflexoes relacionadas a constatagoes, interpretacoes
e argumentos.
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ATIVIDADE 2

INTRODUGCAO O @

Semana 5 : 4 aulas

Retome a aula anterior e amplie a conversa sobre as trés etapas que envolvem o processamento
de informagdes em um computador. Apresente o objetivo da atividade que é entender a constru-
¢ao de algoritmos para a comunicagao entre homem e maquina. Na atividade anterior, os estu-
dantes vivenciaram a dificuldade de comunicacao entre eles, usando apenas a linguagem verbal
e esse deve ser o ponto de partida, para que percebam que o computador compreende uma
linguagem de maquina.

Na dindmica em que os estudantes escreveram comandos para desenhar uma casa no formato
de texto, eles verificaram que esses comandos devem ser construidos obedecendo uma determi-
nada ordem dos acontecimentos a partir de um objetivo a ser alcancado. Quando escreveram os
comandos em uma sequéncia légica com uma quantidade finita de passos, eles produziram um
conjunto de instru¢des, que compdem um algoritmo.

Com os algoritmos vamos nos aproximar das primeiras no¢des de linguagem de programacao,
apesar dos algoritmos ndo serem executados diretamente pelos computadores, a importancia
deles estd em compreender a légica dos acontecimentos, para que os dados sejam processados
para se obter o resultado desejado. Os algoritmos devem ser convertidos em uma linguagem de
programacao e na sequéncia para uma linguagem de maquina. Por sua vez, a linguagem de pro-
gramacao pode ser aquela que se adequar ao contexto ou aquela escolhida pelo programador.

O foco nao é aprofundarmos nas linguagens de programagao, mas inserir os estudantes nesse con-
texto para que compreendam que em muitas atividades realizadas no dia a dia existem softwares
que controlam as maquinas, os quais, por sua vez, foram criados por pessoas que tinham um ou mais
problemas para resolver. Na criagdo desses programas ou softwares o programador precisa utilizar
conhecimentos sobre l6gica de programacdo para compreender e desenhar as possibilidades de
resolucdo para o problema a ser resolvido, que pode ser de carater pessoal, para uma comunidade,
para a sociedade ou para um grupo especifico. Um programador, antes de tudo, precisa ter esse
pensamento légico desenvolvido e isso é possivel, a partir de analise, observacdo e execucdo de
atividades praticas, aplicando os quatro pilares do pensamento computacional.

Os estudantes devem entender que a programacdo tem a ver, inicialmente, em compreender e
explicar os detalhes das etapas necessérias para execucdo de tarefas desde a mais simples até a
mais complexa, sem que nesse primeiro momento seja necessario envolver o computador.

Comecando por um jogo simples, questione os estudantes: Como vocé descreveria de forma
detalhada o jogo do par ou impar? Para essa atividade os estudantes trabalham em dupla para
analisarem os detalhes deste jogo.
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Inicie a aula dividindo a turma em grupos. Na sequéncia, oriente os estudantes a refletirem no
grupo a partir do questionamento: Como vocés descreveriam, de forma detalhada, o jogo “par
ou impar”? As respostas devem ser registradas para futura exposicdo e socializagdo com a turma.

Dé um tempo para que eles conversem a respeito do questionamento e aproveite para circular
pela classe na intencdo de verificar o que estao discutindo, como se organizam para falar, se escu-
tam as opinides e sugestoes dos colegas, entre outros. Essa maneira de observar ajuda a dar mais
vida e significado no que esta sendo discutido, principalmente, se vocé, professor, utilizar algum
exemplo que ouviu ao circular pela classe.

Professor, os grupos discutem as etapas e registram o passo a passo, trocam seus registros com
outras duplas e em seguida, socializam. Durante a socializacdo, os estudantes comentam o que
acharam mais facil ou mais dificil. Observe os diferentes registros e compare-os. Provavelmente, a
maioria dos grupos fizeram o registro na linguagem natural. Por exemplo:

Dois jogadores escolhem cada um deles as opgdes entre par e impar.

Ao mesmo tempo, os dois apresentam suas maos com 1, 2, 3, 4, 5 ou nenhum dos dedos le-
vantados.

Os dois somam os valores dos dedos.

Se o resultado for um ndmero par, o jogador que escolheu par, é o vencedor. Se o resultado da
soma for um nimero impar, o jogador que escolheu impar é o vencedor.

Considere os algoritmos criados por eles, escolha um deles e proponha que o representem por
um fluxograma, ou seja, uma representacdo especifica grafica e visual que evidencia cada etapa
do algoritmo.

Inicie a construcdo do fluxograma junto com os estudantes a partir do passo a passo para o jogo
par ou impar. Para isso, os estudantes devem ter em maos uma cépia do quadro de simbolos que

se encontra a seguir.

No decorrer dessa construcao coletiva, explore o conjunto dos simbolos que identificam as
etapas do processo.
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Fluxogramas podem ser simples ou complexos, dependendo do problema a ser resolvido e das informa-
¢oes apresentadas. Para programacao, a organizagao do fluxograma pode ajudar na conversao para outras
linguagens. Alguns simbolos mais usados encontram-se no quadro, porém outros poderao ser inseridos
de acordo com a complexidade e objetivo do processo que se quer representar em um fluxograma.

Titulo Simbolo Descricao

Terminal [ J Ponto de inicio e término de fluxo.

Dados Dados do problema para o pro-
cessamento.

Processamento Operagoes manuais.

Decisao Decisao.

Emissao de documento Documento emitido manual ou
digital.

Exibir < Mostra o resultado ou o calculo.

Fluxo do processo Indica o fluxo de informagdes e de

4——| operagdes
T

Fonte: Elaborado pelos autores
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Durante a construcao, permita que os estudantes indiquem qual simbolo utilizar e o que deve ser
escrito dentro dele, pois os simbolos sozinhos nao tém sentido no fluxograma, por isso é preciso
indicar o que sera feito, escrevendo dentro de cada simbolo de acordo com a fungao que representa.

Para esse momento, oriente os estudantes registrarem o passo a passo do jogo “par ou impar” e
esse registro pode ser escolhido por eles. Apds esse momento, entregue uma folha com os simbo-
los do fluxograma, ou coloque-os na lousa, para que possam discutir os simbolos e sua utilidade
refletindo sobre a funcdo do fluxograma no processo de resolugdo de problemas. Abre-se um
momento de socializacdo sobre essa reflexdo. De forma colaborativa, os estudantes montam um
fluxograma para o jogo “par ou impar’, indicando os simbolos e suas fungdes para essa situacao,
justificando suas escolhas por um ou outro simbolo. Se houver consenso, segue na constru¢dao
coletiva, porém se houver algum impasse, sugerimos a construcdo de dois fluxogramas para que
os estudantes possam comparar no final como foram suas decisdes para resolver esse problema.

Apbds a finalizacdo da construcao do fluxograma, proponha a leitura por um dos estudantes, con-
siderando os simbolos utilizados. Para essa sistematizacgao, relacione os registros que foram reali-
zados em lingua materna com a estrutura do fluxograma e seus simbolos.

Para sistematizar essa etapa, apresente o fluxograma (péagina ao lado) para compararem com o
que construiram.

Apds explorar o fluxograma, proponha aos grupos que construam um fluxograma sobre o passo
a passo para a resolucao de qualquer equagao do 2° grau, com o objetivo de ensinar esse proce-
dimento a outros estudantes. Depois, mais uma vez, os estudantes comparam e socializam suas
producdes com as de outros grupos.

SAIBA MAIS

Professor, conheg¢a uma abordagem sobre a resolugao da equacao do 2° grau en-
volvendo um fluxograma: VB- Resolvendo Equacdao do 22 grau. Disponivel em:
https://cutt.ly/QO3sZcj. Acesso em: 09 de dez. 2021.

Dependendo de seu planejamento e do interesse dos jovens, vocé pode propor que escolham ou-
tros procedimentos de matemdtica para constru¢do de um algoritmo e o correspondente fluxograma.
Alguns exemplos: determinar a mediana de um conjunto com uma quantidade impar de ndmeros e
depois adaptar o algoritmo e o fluxograma quando o conjunto tem uma quantidade par de nimeros;
adicionar duas fragdes com denominadores quaisquer; tragar o grafico de uma fungao afim; construir
um quadrado com régua e esquadro; e outros que considerar adequados a sua turma de estudantes.

28




COMPONENTE 1 [ CONEXOES LOGICAS: EU E O MUNDO ]

Jogo do par ou impar

Comeco

Jogador A
escolheu par?

Registrar

Valorl = A

Resultado
possui resto
zero?

Resultado = impar <«—NAO IM—p Resultado = Par

(e}
jogador A
escolheu
par?

Registrar M
Valor2=B —
O jogador A é O jogador B é

vencedor 1 I vencedor
Fim

Fonte: Os autores_Jogo do par ou impar
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DESENVOLVIMENTO

Semanas 6 e 7: 8 aulas

Nessa semana, os estudantes escolhem um jogo simples ou que conhecem para identificar as
etapas de entrada e saida das informagodes.

Registre, inicialmente, as escolhas dos jogos e verifique se existem grupos que fizeram escolhas
iguais ou semelhantes. A partir dessa anélise, organize-os em grupos por afinidade de escolhas.
Caso os jogos sejam muitos e distintos, os grupos decidem qual deles sera o foco da atividade que
serd desenvolvida. Com essa parte definida, proponha que elaborem um algoritmo que deve ser
expresso na forma de fluxograma para o desenvolvimento do jogo escolhido por eles.

Antes de iniciarem a construcdo do fluxograma, apresente os critérios de avaliacdo para essa atividade:

AVALIAGAO

Organize uma rubrica para avaliar a atividade. Professor, vocé podera apresentar uma elaborada por vocé,
explicitando os pontos que serao avaliados, fazendo as adequagoes necessarias, conforme a colaboragao
dos estudantes.

Se desejar, vocé pode elaborar junto com os estudantes, assim, sugerimos levar uma proposta que seja
flexivel e que possibilite a participagao dos estudantes no processo de avaliacao.
Por exemplo:

- em cada etapa do jogo escolhido foi possivel identificar dados de entrada e de saida?

- conseguimos representar as etapas do jogo por um fluxograma que permita a outras pessoas entender
como o jogo acontece?

- persistimos quando enfrentamos dificuldades na elaboracao do fluxograma?

- colaboramos no aperfeicoamento dos fluxogramas dos colegas de outros grupos?

SAIBA MAIS

Rubrica € um instrumento de avaliagdo apresentado na forma de tabela construida
E e modificada com base nos critérios especificos (relacionados a uma atividade ou
F1 qualquer outra tarefa) que se deseja avaliar. Para elaborar uma rubrica, é importante
saber claramente quais serao os critérios. A rubrica prepara o caminho para um fee-
dback agil e de facil compreensao. Avaliagao por rubricas: introducao. Disponivel em:
https://cutt.ly/503dx4t. Acesso em: 09 de dez. 2021.

...Eﬁ-

Infografico: Rubricas de avaliagao. Disponivel em: https://cutt.ly/XO3d]IL. Acesso em: Eﬁm

09 de dez. de 2021.
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Ao finalizarem o algoritmo do jogo, organize a forma de apresentacdo junto com os estudantes,
estabelecendo um cronograma.

Oriente os estudantes a realizarem os registros e suas consideragoes, pois essas informacdes serdo
utilizadas mais adiante.

SISTEMATIZACAO

Semana 8: 4 aulas

Professor, os estudantes apresentam o fluxograma que corresponde aos jogos que escolheram, e
preenchem uma rubrica semelhante a que utilizaram para avaliar sua produgao.

AVALIAGAO

Ao longo dessa atividade, vocé, professor, deve ter observado seus estudantes analisando jogos conhe-
cidos na perspectiva da logica em que foram criados. O desafio de escrever em detalhes como funciona
0 jogo e fazer esse registro por meio de um fluxograma, permite que vocé observe e registre o desenvol-
vimento dos jovens em relagao a habilidade (EMIFMATO01) e (EMIFMAT06):

- Propor e testar solugoes éticas, estéticas, criativas e inovadoras para problemas reais;

- Considerar a aplicacao dos conhecimentos matematicos associados ao dominio de operagoes e rela-
¢oes matematicas simbolicas e formais, de modo a desenvolver novas abordagens e estratégias para
enfrentar novas situagoes.

- Entender a construcao de algoritmos para a comunicacao entre homem e maquina.

Ao final, prepare uma devolutiva para o coletivo da turma, ou para cada grupo ou ainda para alguns

estudantes em especifico, em relacao a suas observagoes e as avaliagoes feitas por eles para o tra-
balho de seus colegas.
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ATIVIDADE 3

INTRODUGCAO O @

Semana 9: 4 aulas

Professor, existem diferentes linguagens de programacao, assim, nesta atividade, o objetivo é os
estudantes compreenderem a légica bésica da programagdo que existe em qualquer linguagem.
Nao se trata de torna-los programadores, mas é importante que tenham a oportunidade de ter
contato com diferentes linguagens de programacao enquanto desenvolvem seu préprio raciocinio
l6gico dedutivo e a capacidade de enfrentar e resolver situagoes problema diversas.

O foco da atividade é os estudantes identificarem a relacdo entre entrada, processamento e saida
que estdo presentes na programacgdo em cada linguagem, e tenham contato com a forma como a
maquina recebe as informagdes.

Ao apresentar as duas linguagens de programacao para que os estudantes as comparem e conhe-
cam seus elementos basicos, destaque que todo algoritmo para programacao, deve ter inicio e fim
e atender ao objetivo do problema a ser resolvido.

Organize os estudantes em grupos pequenos. Entregue para cada grupo uma cépia do desafio a
seguir com a seguinte orientacao:

- Como detetives, vocés devem decifrar os codigos das seguintes representacdes de algoritmos
e identificar qual é o problema que cada um desses algoritmos resolve.

ALGORITMO PROGRAMACAO
algoritmo 1 <stdio.h>
. . < ib.h>

declare inteiro num1 = a. 2 stdlib.h
3. int main (void)

declare inteiro num2 = b. 4 {

declare inteiro soma; 5.
6.int a, b, soma;

soma=a+b;

exibir soma; 7.
8. printf (“Digite um numero inteiro: ”);
9. scanf (“%d”, &a);
10.
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11. printf (“Digite um numero inteiro: ");

12. scanf (“%d”, &b);

14. soma=a+b;

16.

17. printf (“O valor da soma = %d \n”, soma);
18

19. system (“pause”);

20.

21. return (0);

22. }

Estipule um tempo para que os estudantes leiam os registros, mobilizem seus conhecimentos e
troquem informagdes, registrando-as no caderno.

Em seguida, proponha a eles que decifrem os cédigos registrados no arquivo e identifiquem qual
é o problema que cada um dos algoritmos resolve.

Feito isso, solicite a um integrante de cada grupo que socialize suas consideragdes a respeito de um
dos registros e dos problemas. Repita 0 mesmo procedimento até finalizar os registros e problemas.

SAIBA MAIS

E -'E Professor, acesse o QRCode para ver os comentarios sobre a correspondéncia linha a
linha do algoritmo escrito em linguagem C descrito a direita, na programacao. Dispo-
. nivel em: https://cutt.ly/GGmG6us8. Acesso em 21 dez. de 2021

[=]:

Professor, espera-se que os estudantes observem que se trata das etapas para a soma de dois
ndmeros inteiros.

Para interagdo entre os grupos, um deles vai até o quadro e apresenta suas conclusdes. Os demais
grupos participam complementando, concordando ou ndo, com o que estd sendo apresentado.
Registre no quadro a sintese das respostas dos estudantes.
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DESENVOLVIMENTO

Semanas 10 e 11: 8 aulas

Continue a investigagao dos algoritmos: Se vocé fizer o teste para rodar esses algoritmos, quais
seriam as possiveis respostas? Qual desses dois algoritmos foi mais facil de entender? Por qué?

Apés terem concluido o que fazem os algoritmos, solicite que analisem cada um deles, indicando
as vantagens e desvantagens. E necessario que eles compreendam que existem diferentes lingua-
gens para escrever um algoritmo, por isso descreva essa informagao para auxilid-los. Para isso, é
importante compreender que:

Descricdo narrativa, nesse caso, utiliza-se a linguagem natural. Nessa linguagem, a vantagem é
a de que ndo é necessario aprender conceitos novos, pois ao usar a linguagem natural é possivel
comunicar a outra pessoa o que se pretende, em contrapartida, essa linguagem permite diferentes
interpretacdes, dificultando a transcricdo para um programa. De fato, o computador ndo entende
essa linguagem.

Fluxograma: ao utilizar elementos graficos é uma vantagem em relacdo ao entendimento, com-
parando-se aos textos verbais. No entanto, para construir um fluxograma, é necessario aprender
simbologia e compreender a légica para utilizar os elementos graficos.

Pseudocddigo: utiliza-se uma linguagem com regras definidas com uma estrutura formal. Sua
vantagem é que possui uma estrutura para a transcricdo para um programa, ou seja, a linguagem
para o computador é quase imediata.

Para essa analise, resgate também os registros dos estudantes no jogo do par ou impar, em que
apresentaram registros diferentes destes do exemplo. Apds a socializagdo, questione: qual desses
seria a linguagem de programacdo compreensivel para um computador?

Professor, ao explorar o primeiro algoritmo, espera-se que os estudantes observem que, na eta-
pa inicial, existem comandos que podem ser alterados, para se obter o resultado desejado. Se
necessario, depois que eles concluirem suas andlises, a partir do exemplo anterior, verifique se
identificaram que na varidvel num1 foi substituido pelo valor numérico a; na varidvel num2, pelo
valor numérico b e a variavel soma fornece o resultado do célculo de soma entre num1 e numz2.
Logo, cada varidvel é representada por seu nome e guarda os valores que sao atribuidos a ela,
permitindo que uma variavel seja um ndimero, uma palavra, ou o resultado de uma operacao entre
outras variaveis.

Solicite-lhes que identifiquem essas variaveis no algoritmo, escrito a direita com o titulo de Pro-
gramagao. Espera-se como resposta que as variaveis sdo a e b e s6 recebem nimeros inteiros.
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Professor, para que os estudantes possam avancar além do conceito de varidveis, vamos introduzir
o conceito de constantes, por meio de um novo jogo. Proponha que observem a sequéncia ldgica
do jogo de dados: par ou impar. Explique as regras do jogo:

- Numero de participantes 2 a 4.
- Define-se a ordem dos jogadores para iniciar o jogo.

- Sado langados dois dados. O primeiro jogador lanca um dado de cada vez. Soma-se os pontos
obtidos nas faces voltadas para cima.

- Se a soma for um nimero par, ele ganha 2 pontos; se a soma for um nimero impar, ele ganha
3 pontos.

- Ap6s 4 rodadas, o jogador que obtiver o maior nimero de pontos vence.

- Em caso de empate, serd realizada outra rodada até um dos jogadores obter o maior nimero
de pontos.

Professor, inicialmente, solicite aos grupos que joguem uma rodada completa. Apds esse momen-
to, questione sobre a sequéncia do jogo. Nessa conversa, chame a atencdo que eles devem obser-
var os detalhes das etapas do jogo, se necessario retome os pilares do pensamento computacional
para essa andlise.

Espera-se que observem que as variadveis sao os resultados obtidos ao langarem os dois dados e
a soma desses pontos. Mas existem valores numéricos constantes, na forma de pontuacdes atri-
buidas de acordo com a soma obtida, esses valores ndo se alteram durante todo o jogo. Pergunte
quantas variaveis e quantas constantes foi possivel identificar?

Outro ponto a observar serd em relagdo as etapas que se repetem, denominados lacos de repe-
ticdo ou lacos de interacdo ou loops. Esses comandos possibilitam a interacao de cédigos, assim,

comandos presentes no bloco podem ser repetidos diversas vezes.

Solicite que construam um fluxograma desse jogo e socializem, a partir das experiéncias que ja
tiveram nas atividades anteriores, registrando como planejaram essa construgao.

Apresente o fluxograma a seguir para que comparem com o que construiram para observaram
pontos comuns e o que poderiam acrescentar para melhor entendimento dos passos do fluxograma:
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-~

Jogador 1: Registre: Jogador 2: Registre:

Inicio —
Insira seu nome — Jogador 1 Insira seu nome — Jogador 2

Jogador 1: Jogador 1:
Registre: J1Dado2 langa o segundo = Registre: J1Dadol BE =t langa o primeiro
dado dado

= J1Resultado1
~-NAO—(é um niimero exato? )—SIM—~

Jogador 2 Jogador 2
LELTHICH PASELLP AN <« lanca o segundo LELHICHPISELIG S <«—— langa o primeiro
dado dado

\

& um niimero exato?

Y

Rodada = 4?

SIm /

Jogadorl=Jogador2?

i

Fonte: Os autores_Jogo do par ou impar
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SAIBA MAIS

Constante € um determinado valor fixo que nao se modifica ao longo do tempo, durante a execugao de um
programa. Conforme o seu tipo, a constante é classificada como sendo numeérica, logica e literal.

Variavel é a representagao simbolica dos elementos de um certo conjunto. Cada variavel corresponde a
uma posicao de memoria, cujo conteiido pode ser alterado ao longo do tempo durante a execugao de um
programa. Embora uma variavel possa assumir diferentes valores, ela so pode armazenar um valor a cada
instante.

O material sugerido contempla conceitos referentes a ldgica de programagao abordados neste
componente.

E Apostila: Curso de logica de programacao. Instituto Federal Fluminense. Disponivel em:
https://cutt.ly/JO3fB9X. Acesso em: 09 de dez. 2021.

SISTEMATIZACAO

Semana 12: 4 aulas

Professor, retome a andlise dos jogos escolhidos pelos estudantes na atividade 2. Oriente-os a
explorarem os elementos da linguagem de programacao, identificando as varidveis, constantes e
interacdes. Eles podem identificar como esses elementos aparecem no fluxograma que construi-
ram ou elaborar um texto explicando essas descobertas.

Esses textos podem ser compartilhados para que os demais estudantes possam observar outros
exemplos e colaborar com sugestdes, tornando o texto mais claro para outro leitor.

AVALIAGAO

Ao longo dessa atividade, vocé, professor, deve ter observado seus estudantes identificando os elemen-
tos basicos da linguagem de programacao a partir da analise de jogos conhecidos por eles. O desafio de
escrever em detalhes como funciona o jogo e fazer esse registro por meio de um fluxograma, permite
que vocé observe e registre o desenvolvimento dos jovens em relagdo as habilidades (EMIFMAT01), (EMI-
FMAT02), (EMIFMATO5) e (EMIFMATO06):

- Investigar e analisar situagoes problema identificando e selecionando conhecimentos matematicos
relevantes para uma dada situagao, elaborando modelos para sua representacao.

37




COMPONENTE 1 [ CONEXOES LOGICAS: EU E O MUNDO ]
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Levantar e testar hipoteses sobre variaveis que interferem na explicagdao ou resolugao de uma situa-
gao-problema elaborando modelos com a linguagem matematica para analisa-la e avaliar a sua ade-
quagao em termos de possiveis limitagoes, eficiéncias e possibilidades de generalizagao.Selecionar e
mobilizar intencionalmente recursos criativos relacionados a Matematica, para resolver problemas de
natureza diversa.

Produzir novos conhecimentos matematicos, comunicando com precisao suas agoes e reflexoes rela-
cionadas a constatacoes, interpretacoes e argumentos bem como adequando-os as situagoes originais.
Considerar a aplicagdo dos conhecimentos matematicos associados ao dominio de operagoes e rela-
¢oes matematicas simbolicas e formais, de modo a desenvolver novas abordagens e estratégias para
enfrentar novas situagoes.
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ATIVIDADE 4

INTRODUGCAO O @

Semana 13: 4 aulas

Com o objetivo de aproximar os estudantes dos conhecimentos basicos das linguagens de pro-
gramacdo, a proposta é a de que eles devem se organizar em grupos para realizar uma pesquisa
sobre as diferentes linguagens de programacao. Podem definir o tema foco da pesquisa. Enfatize
que nao ha a pretensao de trabalhar todas as linguagens de programacao, mas algumas que con-
tribuiram para esse processo de evolu¢do dessas linguagens.

SAIBA MAIS

Sugerimos a seguir alguns sites sobre algumas linguagens de programacao.

[=]:3% [=]
=]

Linguagens de programacao. Disponivel em: https://cutt.ly/eO3gLhe. Acesso em 08 de
dez. 2021.

0 que sao linguagens de programacao? Disponivel em: https://cutt.ly/603gcVw. Aces-
so em: 08 de dez. 2021.

E E Linguagem C- exemplos e aplicagdes da programacao nessa linguagem. Disponivel em:
https://cutt.ly/BO3vDd1. Acesso em: 09 de dez. 2021.

[=]¢

0 que é Portugol Studio? Disponivel em: https://cutt.ly/AO3vNgA. Acesso em: 09 de E E
dez. 2021.

="

(=] JEXd<

Sugerimos algumas possibilidades para iniciar as escolhas, mas verifique se os estudantes tém
outros interesses, ou conhecem outros temas que gostariam de estudar e compartilhar com os
demais grupos.
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- Histéria da programacao

- Linguagem de programacao VisualG.

- Programacao na linguagem C.

- Programacdo em blocos.

- Programacao na linguagem Phyton.

- Programacao na pseudolinguagem Portugol.

Converse com os estudantes que, na socializacdo da pesquisa, podem escolher a melhor forma
de apresentacdo e a criatividade fica por conta do grupo, mas devem garantir que alguns pontos
fundamentais devem constar na pesquisa considerando o tema escolhido por eles:

- Como sao descritos o inicio e fim de uma programacgao?

- Como é definida a entrada de dados?

+ Quais sao os tipos de variaveis? Como indicam variaveis?

+ Qual o comando para repeticao?

+ Qual o comando da linguagem para condicional?

- Apresente um exemplo por meio de um esquema.

DE OLHO NA INTEGRACAO

Na Formagao Geral Basica os estudantes conheceram no componente de Tecnologia e Inovagao a pro-
gramacao em blocos, usando a linguagem de programacao Scratch. No componente Geometria dindmica
desta unidade curricular eles retomam a aplicam novamente essa linguagem. Por isso & importante que
no planejamento, vocé e seus colegas verifiquem o que e como o0s jovens podem trazer para essa pesquisa
conhecimentos e procedimentos aprendidos ou em estudo.

Organize um cronograma e uma proposta para as apresentagdes de cada grupo para cada tema
escolhido por eles. Vocé e os estudantes podem escolher o melhor formato, considerando que
serdo necessarios alguns itens minimos para a apresentacao.

40




COMPONENTE 1 [ CONEXOES LOGICAS: EU E O MUNDO ]

DESENVOLVIMENTO

Semanas 14 e 15: 8 aulas

Para a apresentacdo das pesquisas pelos grupos, organize novamente uma rubrica para que todos
possam participar da avaliacdo. Relembre aos estudantes que ja participaram da elaboragdo de
uma rubrica na atividade 2 e agora sera preciso adequar para essa atividade. Observe quais as
propostas trazidas pelos estudantes. Anote no quadro as categorias que os estudantes escolhem
para que estejam presentes na apresentacdo dos grupos para avaliacdo pelos colegas e por vocé
professor. Apds a definicdo, os estudantes devem utilizar a mesma rubrica para avaliar os demais
grupos. Na organizagdo da pesquisa, insira no cronograma momentos de orientagdo e socializa-
¢ao do processo de desenvolvimento do grupo para resolver eventuais dividas e compartilhar
descobertas. Ap6s esse momento, sugira aos grupos a organizacao dos momentos de apresenta-
¢do de suas pesquisas.

SISTEMATIZACAO

Semana 16: 4 aulas

Em uma roda de conversa, incentive os estudantes a apresentarem a linguagem de programa-
¢ao pesquisada, com a possibilidade de receber o feedback pelos outros participantes e, ao
final, que eles possam contar sobre suas experiéncias ao conhecerem as particularidades de
uma linguagem de programagao por meio de uma pesquisa e sobre ouvir as demais apresen-
tadas pelos colegas. Além disso, vocé pode orienta-los a darem um feedback produtivo para os
colegas, solicitando que:

1° Ao falar da apresentacgao, chame pelo titulo do trabalho;

2° Comece sempre contando as coisas que mais achou positivas na apresentacdo do grupo: “Eu
gostei que vocés fizeram.”

30 Dé sugestdes que podem ajuda-los a melhorar a pesquisa ou a apresentacdo. Dos exemplos
apresentados, comente o que mais gostou.

4° Pergunte a ele se precisa de alguma ajuda e compartilhe ideias que vocé teve ao assistir a
apresentagao do grupo;

50 Evite impor suas “certezas”. Seja gentil ao apresentar suas sugestoes.
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AVALIACAO

Esse sera o0 momento de avaliar a producao dos grupos. E importante que cada apresentacao seja acom-
panhada por todos, assim os estudantes devem estar de posse da rubrica que foi elaborada para contri-
buir com propostas para o aperfeicoamento das pesquisas apresentadas pelos grupos.

Observe e registre falas, argumentos e produgoes como evidéncias de que os estudantes

« Utilizam conceitos iniciais de uma linguagem de programacao na implementacao de algoritmos escritos
em linguagem corrente e/ou matematica. (EM13MAT405)

- Reconhecem produtos e/ou processos criativos por meio vivéncias, reflexao critica na produgao de
conhecimento matematico e sua aplicacao no desenvolvimento de processos tecnologicos diversos.
(EMIFMATO4)

+ Mobilizam recursos criativos relacionados a Matematica para resolver problemas de natureza diversa.
(EMIFMATO5)

- Comunicam com precisao suas acgoes e reflexoes relacionadas a constatagoes, interpretacoes e argu-
mentos. (EMIFMATO05)

Considere também a necessidade ou nao de retomadas ou intervencoes mais individualizadas para asse-
gurar que todos se aproximem das habilidades escolhidas como objetivos para esta atividade.
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ATIVIDADE 5

INTRODUCAO O @

Semana 17: 4 aulas

Professor, o objetivo dessa atividade é que os estudantes se conscientizem de suas aprendizagens
e se mobilizem para divulga-las a outros estudantes ou para outros jovens que queiram saber um
pouco mais sobre os conceitos basicos de programagao e compreender como se dé a comunica-
¢do entre homem e maquina.

Inicie a atividade conversando com os estudantes sobre o que aprenderam nesse componente
curricular. Para isso, eles podem construir uma linha do tempo més a més. Os estudantes revisitam
seus registros para uma reflexdo sobre suas expectativas, o que conheciam, suas aprendizagens
em relacdo a cada atividade vivenciada, e registram isso no espaco da linha do tempo correspon-
dente a cada més.

A proposta dessa linha do tempo, construida ao final de todas as atividades, tem a intencao
de os estudantes refletirem sobre sua historia, fazendo resgates e ao “voltar no tempo” se
perceber aprendendo.

Essas linhas do tempo podem compor um mural, ou apenas serem socializadas em grupos
ou aos pares.

Ao final, observando as produgdes dos jovens, converse sobre o que aprenderam sobre pensa-
mento computacional e programagao.

DESENVOLVIMENTO

Semana 18 e 19: 8 aulas

Agora que os jovens tém em mente o que sabem, incentive-os a planejar como ensinar a outros
jovens o conhecimento matematico (pensamento computacional e programacao) envolvido nos
jogos, tanto no ato de jogar como no processo de criar jogos.

Aceita sua proposta, os estudantes iniciam o planejamento, escolhem o tema, o desenvolvimento
e organizam a apresentacdo. Cada grupo podera gravar um video ensinando o que aprenderam
e utilizem o jogo pesquisado por eles, para exemplificar as estratégias e a presenga dos quatro
pilares do pensamento computacional, sem deixar de lado alguma referéncia a linguagem de
programacao que estd presente na criacdo de jogos eletronicos em geral.

Com a turma determine o tempo de duracdo de cada video. De 2 a 3 minutos é um tempo razoa-
vel para prender a atencao dos espectadores e sintetizar as ideias centrais do curso.
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Faca um planejamento do dia da Mostra dos Videos produzidos pelos estudantes.
No processo de desenvolvimento dos contelidos para a gravagao dos videos, é possivel fazer uma
mentoria para a produgao e verificar os contetidos que estdo desenvolvendo. Agende uma con-
versa com cada grupo para essa troca de experiéncias e avaliacdo.
Oriente os estudantes sobre o planejamento para a gravacao de um bom video:
Como gravar um bom video:

1.Selecione o tema;

2.Estude o tema para elaborar um roteiro;

3.Elabore o roteiro do video:

CENA FALAS/IMAGENS

1 0l3, esse video ...

2 Inserir imagem X

3 Vamos tratar/abordar...
altima cena Despedida

4. Com o roteiro pronto, comece a gravagao;

5. Para gravar escolha os equipamentos, vocé pode utilizar seu celular e fone, lembre-se de
gravar com a tela na posicdo horizontal;

6. Procure um local silencioso e com boa luminosidade,
7. Faca a gravagao utilizando o texto que colocou no roteiro;

8. Depois de gravar, escolha um aplicativo de edicdo no seu celular ou um software de edicdo
no computador;

9. Na edicdo vocé vai poder excluir trechos e incluir as imagens selecionadas e apontadas
no roteiro;
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10. Vocé pode incluir uma trilha de dudio que acompanhara a sua fala, lembre-se de usar mu-
sicas disponiveis em plataformas com licenca aberta.

11. Depois de fazer os cortes, inserir dudio, imagens assista para verificar se precisa de ajustes,
se for preciso faga os ajustes, depois é sé finalizar e apresentar.

SISTEMATIZACAO

Semana 20: 4 aulas
Para as produgdes, organize uma Mostra de Videos que pode ser dividida em duas etapas.

Na primeira etapa, os estudantes assistem as producdes uns dos outros, ao final comentam e dao
feedback para melhorar a apresentacao e, se for necessario, eles fazem uma regravagao, com as
novas melhorias.

Oriente os estudantes sobre os pontos a serem observados na hora da devolutiva, como por
exemplo:

Como foi a organizacdo do grupo? A mensagem apresentada foi clara? As imagens estdo organi-
zadas e com boa resolugdo? A apresentagdo seguiu um roteiro?

Finalizando esses ajustes, na segunda etapa, os estudantes decidem como vao disponibilizar essas
producdes para o publico, como por exemplo, no site da escola, disponibilizar em um canal de
video na internet.

Para publicagdo em redes sociais, eles podem fazer uma abertura contando a trajetéria da turma
até chegar a essas produgdes.

AVALIAGAO

Como avaliagao final, considere tanto o processo de planejamento e producao dos videos, como o conteu-
do e a forma de cada um deles. Habilidades como colaboragao, responsabilidade, criatividade e autoges-
tao podem ser consideradas como foco de sua observagao nesta etapa final das aulas deste componente.

Leve em consideragao, também, a possibilidade de elaborar uma devolutiva sua sobre as aprendizagens
dos estudantes, considerando suas anotagoes no decorrer das aulas.

Este &€ também um bom momento para propor uma autoavaliacao dos jovens, construida com eles, ou
seja, eles coletivamente constroem os itens em que desejam ser avaliados.

Finalmente, avalie o desenvolvimento das aulas, seu proprio planejamento, suas contribui¢coes e com-

plementagoes para cada atividade, pontos fortes e dificuldades, de modo a aperfeicoar este componente
quando ele for desenvolvido por vocé com outros grupos de estudantes.
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COMPONENTE 2

GEOMETRIA DINAMICA

DURACAO: 30 horas
AULAS SEMANAIS: 2
QUAIS PROFESSORES PODEM MINISTRAR ESTE COMPONENTE: Matematica ou Fisica.

INFORMACOES GERAIS:

O componente Geometria Dinamica como parte integrante da Unidade curricular Jogos: da estra-
tégia a criacdo, propde aos estudantes a possibilidade de explorar softwares e investigar situagoes
para ampliacdo de habilidades relativas ao pensamento computacional. A vivéncia investigativa
da dindmica apresentada pela programacao em diversas atividades, permite que os jovens identi-
fiquem, selecionem e mobilizem saberes e recursos criativos de diferentes linguagens em parceria
com os demais componentes desta unidade curricular para elaboracdo de um jogo guiado pelo
professor no Geogebra e em uma criagdo prépria no Scratch. Com esse objetivo proposto, o com-
ponente oferece aos estudantes a oportunidade de vivenciar esse processo, apropriando-se de
ferramentas, materiais, suportes, procedimentos diversos e necessarios para a produgao de jogos,
com conhecimento dos recursos caracteristicos de algumas plataformas indicadas.

A partir da compreensao do conceito de jogo, os estudantes desenvolvem um projeto, elaboram a
devida programacao, discutem e fazem leitura analitica de seus trabalhos e dos colegas.

Professor, os conceitos de programacgdo com a utilizacdo em softwares de geometria dinamica
sao de suma importancia para o ensino deste componente, especialmente para apresentar a di-
namicidade da geometria alinhada com os games oferecidos na atualidade. Ao propor as cons-
trucdes geométricas como ponto de partida, tem-se a intencdo de mostrar o que esta por tras
dessas atividades. Desse modo, a compreensao de Geometria Dindmica vird passo a passo desde
construgdes pessoais, passando por conhecimentos histdricos para culminar na criagdo de jogos
protagonizados pelos estudantes.

Objetos de conhecimento: Programacao: softwares de geometria dinamica e programas grafi-
cos; Estrutura légica de quizzes e de jogos.

Competéncias e Habilidades da Formacao Geral Basica a serem aprofundadas: Competéncias
3ek4.

Utilizar estratégias, conceitos, definicoes e procedimentos matematicos para interpre-
tar, construir modelos e resolver problemas em diversos contextos, analisando a plau-
sibilidade dos resultados e a adequacao das solugoes propostas, de modo a construir
argumentagao consistente.

Competéncia 3
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Competéncia 4

M13MAT315

EEM13MAT405

Compreender e utilizar, com flexibilidade e precisao, diferentes registros de represen-
tacdo matematicos (algébrico, geométrico, estatistico, computacional etc.), na busca de
solucao e comunicagao de resultados de problemas.

Investigar e registrar, por meio de um fluxograma, quando possivel, um algoritmo que
resolve um problema

Utilizar conceitos iniciais de uma linguagem de programacao na implementacgao de al-
goritmos escritos em linguagem corrente e/ou matematica

Eixos Estruturantes e suas Competéncias e Habilidades: Investigacao Cientifica, Processos Criativos.

EMIFCGO1

EMIFMATO1

EMIFCGO5

EMIFMATO5

Identificar, selecionar, processar e analisar dados, fatos e evidéncias com curiosidade,
atencao, criticidade e ética, inclusive utilizando o apoio de tecnologias digitais.

Investigar e analisar situacoes-problema identificando e selecionando conhecimentos
matematicos relevantes para uma dada situagao.

Questionar, modificar e adaptar ideias existentes e criar propostas, obras ou solucoes
criativas, originais ou inovadoras, avaliando e assumindo riscos para lidar com as incer-
tezas e coloca-las em pratica.

Selecionar e mobilizar intencionalmente recursos criativos relacionados a Matematica
para resolver problemas de natureza diversa, incluindo aqueles que permitam a pro-
dugao de novos conhecimentos matematicos, comunicando com precisao suas agdes
e reflexoes relacionadas a constatacoes, interpretagoes e argumentos, bem como ade-
quando-os as situagoes originais.

Os Eixos estruturantes de cada etapa das atividades sdo indicados pelos seguintes icones:

‘O Investigacao Cientifica ‘4 Empreendedorismo
0 Processos Criativos Q Mediagao e Intervencao Sociocultural
v
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ATIVIDADE 1

INTRODUGCAO O @

Semana 1: 2 aulas

Professor, essa é a primeira atividade do componente Geometria dinamica, por isso indicamos
uma mobilizacdo que possibilite aos estudantes reconhecerem a proposta como parte integrante
do aprofundamento Matematica Conectada. Sugerimos que apresente o componente curricular,
trazendo aos estudantes o jogo “SHAPE ARENA". Para acesso desse e de outras plataformas que
vamos utilizar nas préximas atividades, ha a necessidade de instalacdo no computador e criagado
de usuario e senha.

SAIBA MAIS

ma Steam”. Disponivel em https://cutt.ly/STsFp8g. Acesso em 02 nov. 2021.

Eh}:’?"E Professor, para que o jogo possa ser executado € necessario a instalacao da “Platafor-
o L..
ek 4

e

Jogo “SHAPE ARENA”. Disponivel em https://cutt.ly/SR01dQj. Acesso em 02 nov. 2021.
Utilize a barra de rolagem para visualizar o botao Jogar o Shape Arena.

Eu E Indicamos a leitura sobre o jogo SHAPE ARENA - Jogo desenvolvido por alunos de gra-
duacao no laboratorio de pesquisas ICAD/VisionLab, do Departamento de Informa-
tica da Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro (PUC-Rio). Disponivel em

. https://cutt.ly/PR02x20. Acesso em 02 nov. 2021.

[=]

O objetivo desse momento é que o estudante compreenda a dinamica do jogo, analise critica-
mente se as informagdes disponiveis foram claras para o jogador e o nivel de dificuldade para jo-
gar a partir dos recursos disponiveis. Essas observacdes serdo importantes a serem consideradas
na etapa de criagdo do préprio jogo previsto nesta Unidade Curricular. Sugere-se o jogo SHAPE
ARENA para que os estudantes sejam estimulados a identificar elementos da geometria. Organize
a turma em duplas e informe aos estudantes que uma das atividades sera conhecer o jogo Shape
Arena. Oriente os estudantes que o foco esta em jogar e anotar suas consideracdes sobre o jogo.
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Professor, apds esse momento, organize uma roda de conversa para que os estudantes socializem
suas ideias e apontamentos sobre o jogo. Espera-se que os jovens percebam que: o jogo envolveu
acréscimo e decréscimo de pontuacdo, estratégia, tempo, objetivos; houve falta de informacao
dos comandos para jogar utilizando o teclado, as informagdes foram dadas em inglés e, quanto
aos elementos de geometria, apareceram formas geométricas, retas paralelas, flechas em movi-
mentos perpendiculares as figuras, e um arco de circunferéncia. Professor, nesse momento, enfa-
tize os elementos da geometria que a turma porventura nao traga na conversa e, ao final, para
enriquecer ainda mais esse momento, organize os estudantes em pequenos grupos e proponha
uma pesquisa sobre o passo a passo de constru¢des fundamentais do desenho geométrico, ou
seja, que busquem elementos para criagdo de um roteiro sobre como construir elementos geo-
métricos: circunferéncia, retas perpendiculares, retas paralelas, ponto médio de um segmento e
bissetriz de um angulo. Cada grupo devera escolher apenas um tema para realizar a pesquisa e
deve escrever o passo-a-passo para explicar a construcdo aos demais estudantes da turma.

Oriente-os a fazerem anotagdes em seu material de apoio como forma de registro para possiveis
consultas no decorrer desse componente. Solicite que, se possivel, tragam na préxima aula régua,
compasso, transferidor e esquadros para realizar uma atividade. Verifique em sua escola a possi-
bilidade de providenciar alguns itens de cada um desses instrumentos para deixa-los disponiveis
para a utilizacdo por aqueles que ndo os possuirem no momento.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 2 e 3: 4 aulas

Professor, nas préximas atividades, os estudantes entrardo em contato com recursos e conceitos
de Geometria Dinamica que tem como base a utilizacdo de softwares que permite a construcao
de figuras geométricas e o estudo das propriedades dessas figuras de modo ndo estatico, ou seja,
pela movimentagao.

Inicie a atividade com breve explanacdo sobre a geometria na antiguidade trazendo a importan-
cia dos conhecimentos adquiridos ao longo do tempo. Aborde como a geometria estd presente
e representada em algumas profissdes questionando a turma acerca de materiais utilizados por
engenheiros, designers, cartografos e incluir a utilizagdo de softwares que facilitam as construcoes
geométricas desses profissionais.

SAIBA MAIS

Conheca a historia da evolugao da geometria e de seus estudiosos. Disponivel em
https://cutt.ly/nRFVreg. Acesso em 26 out. 2021.
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RODRIGUES, Rosimeire dos Santos. SABIAO, Roseline Martins. A historia da mate-
matica e a importancia da geometria. Revista Cientifica Multidisciplinar Nicleo
do Conhecimento. Ano 04, Ed. 06, Vol. 01. pp. 96-110 Junho de 2019. Disponivel em
https://cutt.ly/zTsirxU. Acesso em 11 nov. 2021.

Em sequida, organize os estudantes em novos grupos que contenham, no minimo, um estudante
de cada um dos grupos da pesquisa realizada anteriormente. O objetivo é a socializa¢do dos rotei-
ros elaborados por grupo, a experimentacdo das construgdes geométricas pesquisadas pelos gru-
pos de estudantes com a utilizagdo dos instrumentos (régua, compasso, transferidor e esquadros)
e a pratica com o recurso do Geogebra de modo que, ao final da atividade, todos os estudantes
conhecam as constru¢des fundamentais do desenho geométrico tanto no papel, quanto em um
software de geometria dinamica.

SAIBA MAIS

Interface do Geogebra e Construcoes iniciais. Disponivel em: https://cutt.ly/QTep4WY.
Acesso em 07 nov. 2021

Interface do Geogebra e Construgoes
https://cutt.ly/wTeavll. Acesso em 07 nov. 2021

Solicite que, com base no roteiro feito para cada constru¢do e como meta dessas trocas entre os
membros do grupo, sejam feitas todas as constru¢oes estudadas em papel, utilizando os devidos
instrumentos, e com os recursos do Geogebra. Para essa aula, sugerimos que vocé professor co-
nheca um roteiro de construcdo de uma circunferéncia utilizando régua e compasso e também no
software Geogebra. O passo a passo esta disponivel no link https://cutt.ly/SYfocHq. Acesso em 12
nov. 2021.

A experimentagdo na plataforma exige tempo e que um componente do grupo anote as desco-
bertas (comandos) para a cada construg¢do, gerando um novo roteiro agora com a sequéncia de
passos e comandos do Geogebra.

Incentive-os para que, nessa investigacdo, explorem o software, suas funcionalidades, seus recur-
sos e anotem as descobertas em seu material de apoio para possiveis consultas futuras e, ao final,
revisem os registros feitos para finalizar em conjunto roteiros para a construcdo dos desenhos
geométricos solicitados.
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SISTEMATIZACAO

Semana 4: 2 aulas

Como sugestdo, solicite aos estudantes que, em grupos, utilizem a metodologia “World Café’, para
discutir e comparar as possibilidades de constru¢des de desenho geométrico utilizando recursos
tecnoldgicos e instrumentos (régua, compasso, etc) em 5 rodadas a partir das perguntas centrais
feitas por vocé, professor. Cada uma dessas rodadas deve ser de no maximo 8 minutos para que o
anfitrido tenha a possibilidade de registrar as informacdes principais trazidas pelos estudantes que
participaram de cada rodada. Sugerimos as sequintes perguntas: 1) Quais recursos do Geogebra
sao utilizados para construir um circulo? 2) Quais recursos do Geogebra e instrumentos fisicos
sao utilizados para construir um feixe de retas paralelas? 3) Quais recursos do Geogebra e quais
instrumentos fisicos sao utilizados para determinar o ponto médio de um segmento com 4,25 cm?
4) Quais recursos do Geogebra sdo utilizados para construir retas perpendiculares na construgao
de retangulos? 5) Quais recursos do Geogebra e instrumentos fisicos sdo utilizados para construir
a bissetriz de um &ngulo interno de um octégono regular?

SAIBA MAIS

"

Como facilitar um World Café? Disponivel em https://cutt.ly/jRFXEl. Acesso em 26

out. 2021.
H

DE OLHO NA INTEGRACAO

Nos demais componentes presentes nessa Unidade Curricular, os estudantes se defrontam com a reso-
lugao de desafios de estrutura logica e programagao. A escrita de passo a passo proposta na atividade
complementa e colabora com essa aprendizagem.

AVALIAGAO

Enquanto os grupos dialogam, circule entre eles observando se todos os estudantes estao colaborando
nas discussoes para resolver as situacoes dadas. Vocé pode fazer intervengoes pontuais, individuais ou
coletivas, a partir da observacao do desenvolvimento de cada grupo, com questoes que os levem a re-
fletir sobre seus processos de resolucao e apontamento das ferramentas utilizadas no Geogebra, como
por exemplo: Por que vocés escolheram essas ferramentas? Como seria a construcao desse objeto? Vocés
podem me explicar o que pensaram?
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ATIVIDADE 2

INTRODUCAO O @

Semana 5: 2 aulas

Professor, nessa atividade a sugestdo é que os estudantes conhegam o Geogebra como uma pos-
sibilidade da criacdo de jogos. Inicie a aula fazendo uma mobilizagdo com o “Jogo do 15"

O jogo do 15 é apresentado em uma pequena caixa quadrada,
com 15 espagos cobertos por quinze pecas numeradas também
quadradas e um espaco vazio que permite a movimentac¢do das
pecas proximas a ele. O objetivo é colocar as pegas numeradas
em ordem crescente. Esse é um jogo bem tradicional em sua for-
ma fisica, por isso se vocé, professor, o encontrar, leve para a tur-
ma conhecé-lo.

Como sugestdo, traga aos estudantes as andlises ja reali-

zadas por matemdaticos sobre a quantidade de configura-

Fonte: Os autores ¢Oes iniciais presentes no jogo e compartilhe a reportagem:

https://cutt.ly/9R3jc5N - Acesso em 27 out. 2021 - que trata so-

bre 0 “Jogo do 15 e suas trilhdes de possibilidades” Abra para uma conversa a respeito do artigo

e ouga os comentarios dos estudantes. Em seguida, apresente a forma virtual do jogo construida
no Geogebra disponivel em https://cutt.ly/RTelwNa - Acesso em 27 out. 2021.

Instrua-os a jogar em duplas para entender a dindmica do jogo, anotar os aspectos e pontos fun-
damentais trabalhados na elaboragdo da dindmica do World Café e que possibilitaram a criacao
desse jogo no Geogebra. Socialize as contribui¢des e, se necessario, traga informagdes a respeito
da forma das pecas, da movimentacao, da regra fundamental do jogo e da programacao utilizada
no Geogebra. Elas serdo importantes para a etapa seguinte, que consiste na constru¢do de um
“Jogo das Cores” com a mesma configuragao do “Jogo do 15"

Professor, incentive os estudantes a encontrarem aspectos vivenciados no Componente Conexdes
Légicas presentes na dindmica do jogo, como por exemplo, a estrutura do pensamento computa-
cional, a linguagem de programacao, a estrutura de um programa etc.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 6 e 7: 4 aulas

Professor, nessa atividade a proposta é que os estudantes construam o Jogo de Cores, utilizando
um texto tutorial que terdo em maos para desenvolvé-lo e vocé mediara esse processo.
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Para auxilia-lo na funcdo de mediar essa construcao, indicamos o acesso ao link disponivel em
https://cutt.ly/wTef8h2. Acesso em 27 out. 2021 - que orienta a elaboragdo de jogos no Geoge-
bra. Ao assistir ao video, indicamos que vocé selecione momentos que podem fomentar discussdo
e reflexdo com os estudantes, como: a construgao de um poligono, a programacao da estrutura, a
funcdo do controle deslizante, entre outros.

O desafio para a turma sera construir o “jogo das cores’, no formato do “Jogo do 15" Apresente o
exemplo disponivel no link https://cutt.ly/wTejRCI - Acesso em 02 nov. 2021, desafiando-os a
resolver inicialmente a questdo indicada. O objetivo é a familiarizagdo dos estudantes com o novo
formato de jogo e suas caracteristicas. Nesse momento, discuta pontos essenciais da construgao
e as ferramentas disponiveis que podem ser utilizadas como por exemplo a funcao indicada para
a construgao dos poligonos, a estrutura da distancia entre os pontos para haver a movimentacao
entre as pecas, o motivo de os poligonos estarem fixos no quadro, entre outras. Abra a possibili-
dade para responder a possiveis ddvidas apresentadas pela turma. Em seguida, solicite que esta-
belecam duplas ou trios e proponha a constru¢do do Jogo de Cores.

Para o desenvolvimento da atividade, providencie uma cépia por dupla do Tutorial Orientado de
Construgdo - Jogo das Cores, disponivel em https://cutt.ly/rROTte4 - Acesso em 02 de nov. 2021.
Esse sera o guia para que eles, por conta prépria e com sua mediagdo, consigam criar o jogo na
plataforma. Considere esse momento importante para conhecimento e ampliagdo das aprendiza-
gens, garantindo a autonomia e o protagonismo dos estudantes.

Ao longo dessa construgdo, oriente que salvem suas constru¢des em local definido por vocé. Es-
pera-se que tenham um jogo de cores pronto com a possibilidade de, caso haja tempo, criar um
desafio a ser resolvido por outro estudante.

SISTEMATIZACAO

Semana 8: 2 aulas

Professor, indique aos estudantes que, como protagonistas da construcao, usem a criatividade
para personalizar o jogo dentro da estrutura construida. Como possibilidades, indicamos a troca
das cores pelos numeros conforme o Jogo do 15, inser¢ao de temas personalizados escolhidos por
eles. Caso algum estudante queira modificar a programacao disponivel na estrutura inicial objeti-
vando uma nova proposta de jogo, deixe-o a vontade para testar seus experimentos e incentive-o
nessa investigacdo a todo momento.

Ao final, destaque o tutorial como uma programagao, ou seja, utilizagdo da linguagem compre-
endida pela maquina com o programa Geogebra para realizar o que o programador desejava.
Nesse caso, eles foram os programadores, ainda que apenas reproduzindo uma sequéncia ja es-
tabelecida por outro programador, e uma vez escrita a sequéncia de etapas com a linguagem do
programa, a maquina realizou o que foi planejado.
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DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, no componente Design de Games os estudantes terdo a oportunidade de criar cenarios, rotei-
ros e regras para um possivel jogo. Eles podem se inspirar nesses conhecimentos para fazer as alteragoes
no jogo das cores construido pelo tutorial.

AVALIAGAO

Para o momento de avaliagdo desta atividade, crie uma rubrica para validar as informagoes dadas e
compreendidas na elaboragao do programa no Geogebra. Durante toda a reflexao, observe como os es-
tudantes utilizam conceitos iniciais de uma linguagem de programacao na implementagao de algoritmos
escritos em linguagem corrente e/ou matematica, conforme previsto pela habilidade EM13MAT405.
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ATIVIDADE 3

INTRODUGCAO O @

Semana 9: 2 aulas

Professor, apds o primeiro contato com a programacdo realizado na constru¢do orientada do
“Jogo das cores” no Geogebra, abordaremos alguns aspectos de programacao utilizando a pla-
taforma gratuita “Scratch” que permitam aos jovens criar seus proprios programas. Algumas ex-
periéncias sdo indicadas nesta plataforma por apresentar uso bastante intuitivo, com forma de
programar considerada simplificada, alinhando assim o protagonismo juvenil com as caracteris-
ticas do pensamento computacional a medida que o estudante se familiariza com as ferramentas
e os comandos que a compdem. De modo geral, manipular os comandos trazidos pelo Scratch é
o mesmo que programar. O funcionamento se resume a escolher a¢des de comandos, também
denominados como “scripts’, que o usudrio vai encaixando para que cada personagem “sprite” o
execute no palco, chamado de “stage”.

A proposta para as proximas atividades sera abordar as funcionalidades, com constru¢des conjun-
tas e desafios para, ao final, trabalhar um jogo pessoal com roteirizagdo. Além disso, sugerimos
que incentive o registro das ferramentas utilizadas e sua utilidade nas constru¢des com o Scratch
para consulta pelos estudantes sempre que desejarem.

DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, o trabalho, que se desenvolvera nas proximas atividades, trara subsidios aos estudantes na
organizacao do pensamento computacional com estruturas logicas para a apresentacao de seus jogos
pessoais na Atividade 5. Para isso, ha a necessidade de um alinhamento com os componentes Conexoes
logicas: eu e 0 mundo, Universo Eletronico no mundo dos jogos e Design de games. Para isso, em momen-
tos de planejamento conjunto, considere o tempo e o melhor momento para se referir a conhecimentos
dos demais componentes e para que o proprio estudante estabeleca as conexoes possiveis.

Professor, sugerimos que, no primeiro contato dos estudantes com o software nesse componente,
vocé selecione uma sequéncia de jogos para conhecimentos dos estudantes e interacdo com a
plataforma. Como sugestao, visite a pdgina a seguir e selecione alguns jogos para o momento.
Jogos no Scratch - Disponivel em https://cutt.ly/xTex5sO. Acesso em 07 nov. 2021.

A proposta é possibilitar aos estudantes colocarem em prética seu protagonismo, ou seja, inves-
tigarem livremente os blocos de comando para poder criar algo, por mais simples que seja e, em
caso de facilidade, aprofundar o seu conhecimento. Apds (re)conhecerem a plataforma, incenti-
ve-os a explorar as funcionalidades da ferramenta, buscando criar algo. Deixe-os livres para fazer
experimentos pessoais dentro de um determinado tempo. E interessante que indique o registro
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pessoal para anotacdes dos comandos aprendidos. Se perceber que essa criacdo acontece de
maneira rapida, incentive-os a investigarem mais a fundo usando outros recursos e comandos
disponiveis na plataforma.

SAIBA MAIS

Professor, os estudantes podem neste momento resgatar ou estar trabalhando com
o material de Tecnologia e Inovagao presente na 2°. série EM, volume 3, disponivel
em https://cutt.ly/KTecgOt - acesso em 07 nov. 2021, especificamente na Situagao
de Aprendizagem 2, que trata da criacao de um jogo para melhoria da cidadania. Se
isso ocorrer, solicite que tragam os conhecimentos trabalhados por la e ampliem
ainda mais essa proposta, inserindo outros elementos ainda nao trabalhados por
eles nessa composicao.

Finalize, sugerindo que os estudantes apresentem a sua construgdo a dois outros colegas e co-
mentem as facilidades e dificuldades encontradas. Observe-os, nesse momento, solicitando que
anotem as dificuldades encontradas, para pensarem em como resolvé-las e, se possivel, peca que
tragam algumas solug¢des para discutirem na préxima aula.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 10 e 11: 4 aulas

Apds a familiarizagdo e (re)conhecimento da plataforma, promova uma roda de conversa para
comentarios sobre as impressdes dos estudantes e as solu¢des para as dificuldades apontadas
na aula anterior. Solicite que apresentem suas anotagoes iniciais feitas em seu material de apoio
e veja se eles conseguiram compreender qual é a fung¢do de cada um dos blocos de comandos
presentes na plataforma. Organize com eles uma sintese dos blocos de comandos, semelhante a:

BLOCOS DE COMANDOS FUNGOES

Movimento Contempla as funcoes relacionadas a movimento.

Aparéncia Modifica o cenario utilizado e insere dizeres para as personagens em
determinados instantes.

Comando relacionado a sons.

Eventos Executa agoes predefinidas pelo usuario em determinados instantes.
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Controle Comandos que permitem testar condicoes e repetir procedimentos.
Sensores Comandos que captam as respostas do usuario, para que as agoes possam
ser executadas de acordo com as entradas.

Comando que permitem realizar operagdes matematicas, comparagoes,
reunioes de termos, entre outros.

Variaveis Conjunto de comandos usados para descrever variaveis.

Professor, deixe que os estudantes apresentem suas ideias e anotagdes. Verifique se ha alguma
divergéncia sobre o entendimento da plataforma e apresente questdes a respeito da fungdo dos
blocos de comando, como por exemplo “Que funcdo determina como captar uma resposta do
usudrio em uma troca de conversa entre a maquina e o usuario do programa?’, “Que funcao de-
vemos usar para haver troca de cenario?’, “Que funcdo podemos utilizar para testar condi¢oes?”
Esse € um momento rico de troca de conhecimento e apontamento de sugestdes para utilizagao
da plataforma, tendo em vista o aprofundamento necessario para a criagdo final de seu jogo.

Com as anotagdes a respeito da funcdo dos blocos de comando, solicite aos estudantes que re-
solvam as atividades abaixo com a apresentacdo de uma programacgao a ser executada no Scratch
que traga o resultado esperado ou uma ampliagdo ainda maior da solicitagdo. As atividades para
esse momento podem ser:

- Escrever um programa para que o personagem trace na tela um quadrado com 150 passos em
cada lado.

- Desenvolver um algoritmo que pergunte ao usuario: Qual é o valor da soma dos dngulos inter-
nos de um tridngulo? Em sequida apresenta-se um local para o usuario digitar a resposta e o
programa fara a andlise para exibir ao final se a resposta esta certa ou errada.

- Programar para que o personagem se mova 35 passos, espere 3 segundos e troque de traje a
sua escolha. Ao tocar na borda, o personagem muda de sentido e continua andando e realiza
o mesmo comando repetidas vezes. A programagdo deve utilizar uma estrutura de repeticao.

Professor, vocé pode inserir outras possibilidades para que a turma sugira uma criagao a ser rea-
lizada por todos na plataforma. Permita trocas, discussdes, novas ideias, aprofundamento de pro-
postas com o objetivo de ampliar conhecimentos para subsidiar criacdes ainda mais elaboradas,
sempre indicando que haja o registro no material do estudante dos resultados, das sugestdes, das
descobertas e das dificuldades encontradas.
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SISTEMATIZACAO

Semana 12: 2 aulas

Ao final, oriente os estudantes a apresentarem suas criagdes, comente sobre o processo de cons-
trucdo, os blocos de comandos utilizados e se eles conseguiram ampliar ainda mais o que estava
sendo solicitado.

AVALIAGAO

Neste momento, sugerimos que voceé faca a verificagao de como esta o processo de investigar e registrar,
por meio de um fluxograma, quando possivel, um algoritmo que resolve um problema, com a elaboracao
de suas criagdes conforme previsto pela habilidade EM13MAT405.
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ATIVIDADE 4

INTRODUGCAO O @

Semana 12: 2 aulas

Apbds as criagoes realizadas anteriormente, os estudantes vdao comegar a desenvolver a estrutura
de seus jogos pessoais. Solicite que, de acordo com o roteiro de jogo elaborado no componente
Design de Games, escrevam a estrutura de programacdo possivel de ser realizada com os coman-
dos do Scratch. Para isso, proponha que descrevam um fluxograma contendo a ideia central de
seu jogo. Nesse momento é ideal que a construcao desse fluxograma seja feita em grupos e eles
busquem as informacdes trabalhadas no componente Conexdes légicas: eu e o mundo.

DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, para a elaboracao do fluxograma, oriente-os estudantes a identificarem e relacionarem com as
aprendizagens do componente Conexoes Logicas. Se necessario, converse com o professor deste compo-
nente para um maior alinhamento.

Professor, com o fluxograma elaborado, organize uma troca entre os grupos de forma que um
avalie a estrutura do outro. O foco é verificar se a ideia esta clara, se ha algum local de destaque
ou se ha alguma duivida no processo estabelecido que necessita de melhoria. Para isso, indique
aos estudantes que, nos casos apontados como duvida, auxiliem com possiveis solugdes. Se a
sugestao for um destaque, esta deverd vir de maneira a aprofundar ainda mais o que estd escrito.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 14 e 15: 4 aulas

Em seguida, os estudantes devem rever as ideias trazidas e trabalhar com o seu conhecimento e
as anotagcdes em seu material de apoio para traduzir essas informag¢des em comandos do Scratch.
Recomende que comecem com a questdo central de seu jogo e facam estruturas de possiveis
testes l6gicos para verificar se o objetivo inicial, colocado no fluxograma, serd atingido. Professor,
nessa etapa, incentive o trabalho colaborativo, trocando informacdes e buscando auxilio, sempre
que necessario, tendo como objetivo a constru¢do de jogo criado no componente Design de Ga-
mes. No caso de o jogo idealizado nao ser possivel com os conhecimentos do jovem e recursos do
Scratch, proponha que os estudantes simplifiquem ou criem um outro jogo.
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DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, este @ um importante momento de integragao entre o Componente Curricular Design de Games
e o Componente Curricular Conexdes Logicas. A proposta € que, os professores das areas de conhecimen-
to, orientem o desenvolvimento da parte artistica em Design de Games e a escrita de regras para o jogo
em Conexoes logicas, de maneira que, na construcao do jogo, os estudantes apliquem elementos traba-
lhados em todos os componentes.

Ao final, é esperado que eles tenham a elaboracao e o protétipo inicial de seu jogo.

SISTEMATIZACAO

Semana 16: 2 aulas

Professor, agora os estudantes devem definir, prototipar e testar a mecanica, as regras e formas
de interacdo do jogo. Finalize, solicitando que facam uma avaliacdo sobre suas criacdes e que, a
partir dos possiveis erros apontados nos testes, verifiquem se ha necessidade de mudangas no
projeto antes da apresentacao final. Para auxiliar neste momento, vocé pode apresentar as se-
guintes questdes: a concep¢do do jogo corresponde a ideia inicial? O que foi preciso adaptar ou
alterar neste momento? Por qué? O jogo estd claro para o jogador na proposta apresentada por
vocé ou precisa de adequagdo? Vocé ja jogou o jogo? Qual foi a sua impressdo? A proposta é que a
estrutura final de mecanizagdo do jogo esteja estabelecida para testes finais que serdo realizados
na préxima atividade.
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ATIVIDADE 5

INTRODUCAO @

Semana 17: 2 aulas

O objetivo dessa atividade é a avaliacdo e apresentacdo dos jogos criados e construidos pelos
estudantes. Propde-se uma avaliacdo entre pares e uma vivéncia de apreciacao dos trabalhos uns
dos outros, para verificacdo final de possiveis falhas, erros de sequéncias l6gicas e contribuicoes
para utilizacdo ampliada de blocos de comandos para melhoria desse protétipo.

As devolutivas e contribui¢des entre colegas devem gerar anotagdes para devolutivas positivas ou
negativas dos protétipos testados.

SAIBA MAIS

Avaliacao entre os estudantes: fortalecendo as praticas avaliativas. Disponivel em:
https://cutt.ly/5RroPea. Acesso em 13 out. 2021.

Avaliacao entre pares: Promove o protagonismo dos estudantes no processo de ensino
e aprendizagem, como corresponsavel pela avaliagdo. Nessa proposta, um estudante
avalia a producao/criacao de um colega da turma, a partir de critérios e objetivos com-
binados previamente. Esse tipo de avaliacao exige que ambos tenham dominio e clareza
do conteldo que esta sendo avaliado, sinalizando quao bem o colega realizou o traba-
lho e formulou propostas para aperfeicoamento da produgao/criagao. Em seguida, ha a
troca para que o autor possa receber as consideragoes e contribui¢oes do colega para
rever, complementar ou modificar sua producao inicial.

Professor, disponibilize os jogos em um ambiente possivel de troca entre os estudantes para uma
nova rodada de testes.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 18 e 19: 4 aulas

Esse é o momento de os estudantes colocarem a mdo na massa para a apresentacdo final! Oriente
que cada integrante da turma realize as adequagdes indicadas, estabeleca cendrios para os jo-
gos, coloque musica, amplie ainda mais a jogabilidade e deixe o jogo pronto para apresentacao.
Professor, deixe-os livres para comentdrios e trocas entre si. Faga a mediacdo desse momento de
forma a ampliar ainda mais a estrutura do jogo. O objetivo é que, ao final dessas aulas, o jogo
esteja totalmente pronto.
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SISTEMATIZACAO

Semana 20: 2 aulas

Para encerrar esse percurso, promova um Ultimo espaco de compartilhamento das producdes,
permitindo que os estudantes experimentem os jogos uns dos outros. Em seguida, proponha
uma reflexao coletiva sobre como os estudantes se percebem mobilizando praticas de linguagem
matematica e de programacao, considerando as dimensdes técnicas, criticas, criativas, éticas e
estéticas, na elaboracdo de um jogo.

AVALIAGAO

Aproveite este momento para que os estudantes compreendam e se conscientizem de suas trajetorias ao
longo do componente. Em funcao do acompanhamento que realizou ao longo das atividades propostas
neste percurso, de seus registros sobre falas e producoes dos estudantes, prepare uma devolutiva para o
coletivo da turma destacando avancos, conquistas e aprendizagens em relagao ao que se esperava deles
neste percurso.

Esse € 0 momento para registrar e apresentar aos estudantes suas consideracoes em relagao as capaci-
dades deles para modificar e adaptar ideias existentes e criar propostas criativas, lidando com riscos e
incertezas (EMIFCGO5), bem como considerar se os estudantes mobilizam intencionalmente recursos cria-
tivos relacionados a Matematica para resolver problemas de natureza diversa, neste caso aplicando-os
em um jogo original (EMIFMATO5).
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UNIVERSO ELETRICO NO MUNDO
DOS JOGOS

DURACAO: 30 horas
AULAS SEMANAIS: 2
QUAIS PROFESSORES PODEM MINISTRAR ESTE COMPONENTE: Fisica ou Matematica.

INFORMAGOES GERAIS:

O componente, Universo Elétrico no Mundo dos Jogos, como parte integrante da Unidade Cur-
ricular Jogos: da estratégia a criagdo, tem como objetivo ampliar os conhecimentos dos estudan-
tes sobre circuitos elétricos envolvidos na producdo de jogos eletronicos. Para isso, propomos
revisitar conceitos e aprofundar o que os jovens trazem da Formacdo Geral Basica de modo que
possam aplicar essas aprendizagens na criagdo do hardware para um jogo de memdria.

Em um percurso de cinco atividades, tudo se inicia com a proposta de um jogo de memoria sobre
a histdria da ciéncia na época moderna.

Com base em pesquisas dos jovens sobre circuitos elétricos e anélise da Primeira Lei de Ohm,
os estudantes se apropriam de subsidios para elaborar circuitos utilizando a placa protoboard
com Arduino.

As atividades finais tém como objetivos a constru¢do do projeto de um jogo de memorizacgao
por sequéncia de cores chamado de jogo “Genius” e a melhoria do projeto que desenvolveram
para deixa-lo mais atrativo e /ou funcional para atender, por exemplo, estudantes com defici-
éncia visual.

Objetos de conhecimento: Eletrodinamica; Circuitos Elétricos; Eletromagnetismo: Forca e Indu-
cdo eletromagnética

Competéncias e Habilidades da Formacao Geral Basica a serem aprofundadas: Competéncias 1

Realizar previsoes qualitativas e quantitativas sobre o funcionamento de geradores,
motores elétricos e seus componentes, bobinas, transformadores, pilhas, baterias e dis-

EM13CNT107 positivos eletronicos, com base na analise dos processos de transformacao e conducao
de energia envolvidos - com ou sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais -, para
propor agoes que visem a sustentabilidade.
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Eixos Estruturantes e suas Competéncias e Habilidades: Investigacao Cientifica, Processos cria-
tivos, Empreendedorismo.

EMIFCNTO3

EMIFCNTO4

EMIFCNTO6

EMIFCNT11

Selecionar e sistematizar, com base em estudos e/ou pesquisas (bibliografica, explora-
toria, de campo, experimental etc.) em fontes confiaveis, informagdes sobre a dinamica
dos fendmenos da natureza e/ou de processos tecnologicos, identificando os diversos
pontos de vista e posicionando-se mediante argumentagao, com o cuidado de citar as
fontes dos recursos utilizados na pesquisa e buscando apresentar conclusoes com o
uso de diferentes midias.

Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de fruicdo, vivéncias e reflexao
critica sobre a dinamica dos fendomenos naturais e/ou de processos tecnologicos, com
ou sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais (como softwares de simulagao e de
realidade virtual, entre outros).

Propor e testar solugoes éticas, estéticas, criativas e inovadoras para problemas reais,
considerando a aplicagao de design de solugoes e o uso de tecnologias digitais, pro-
gramacao e/ou pensamento computacional que apoiem a construgdo de protétipos,
dispositivos e/ou equipamentos, com o intuito de melhorar a qualidade de vida e/ou
0s processos produtivos.

Selecionar e mobilizar intencionalmente conhecimentos e recursos das Ciéncias da Na-
tureza para desenvolver um projeto pessoal ou um empreendimento produtivo.
Identificar, selecionar, processar e analisar dados, fatos e evidéncias com curiosidade,
atencao, criticidade e ética, inclusive utilizando o apoio de tecnologias digitais.

Os Eixos estruturantes de cada etapa das atividades sao indicados pelos seguintes icones:

'O Investigacao Cientifica

Empreendedorismo

0 Processos Criativos

Mediagao e Intervencao Sociocultural

9| A
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ATIVIDADE 1

INTRODUGCAO O @

Semana 1: 2 aulas

Professor, apresente o componente aos estudantes, destacando que nas atividades propostas eles
terdo contato com alguns conhecimentos da Fisica envolvidos na producdo de jogos eletronicos
ampliando seus conhecimentos sobre circuitos elétricos.

Para mobilizagdo inicial desse componente curricular, indica-se a utilizacdo de um jogo da memé-
ria a fim de que os estudantes analisem e investiguem as possibilidades de otimizacdo desse tipo
de jogo. Sendo assim, acesse a plataforma e selecione o jogo intitulado: Jogo da Meméria: histéria
da Ciéncia na época moderna. Disponivel em: https://cutt.ly/iYYhAI]. Acesso em: 20 out. 2021.

A mobilizacdo inicial pode ser realizada na sala de informatica da escola, se ndo houver esta pos-
sibilidade, sugere-se que vocé, professor, utilize um computador e um projetor. Indica-se que a
divisdo da turma em grupos com até 4 integrantes. Esse jogo apresenta personagens da histéria
da ciéncia e seus postulados. Assim, vocé pode aproveitar e fazer uma retomada dos conheci-
mentos prévios dos estudantes sobre a histéria da ciéncia, mesmo que, neste caso, o jogo esteja
relacionado ao tema da astronomia, que ja foi abordado na formacao geral bésica.

Professor, apds o jogo, faga a contextualizagdo com os estudantes a respeito da importancia dos jo-
gos, se é possivel identificar ciéncias neles, ou estudar, e por fim pensando no componente Universo
Elétrico no mundo dos jogos, a possibilidade de desenvolver um jogo da memédria mais otimizado,
utilizando habilidades relacionadas aos circuitos elétricos por exemplo. Por fim, oriente os estudan-
tes a anotarem as contribuicdes dos colegas e os pontos mais importantes dessa mobilizagao inicial.

SAIBA MAIS

Professor, caso seja possivel, existe a possibilidade de adequar o jogo da memoria
ou ainda criar outros tipos de jogos utilizando o power point. Para isso, indica-se um
video “Como fazer um jogo no Powerpoint: jogos para o ensino de Historia” que oriente
e mostre as possibilidades. Sugestao de Video: “Como fazer um jogo no Powerpoint:
jogos para o ensino de Historia”. Disponivel em: https://cutt.ly/qYYnefd. Acesso em:
20 out. 2021.

Professor, existe um outro jogo intitulado “Eletricidade” que aborda contelidos referen- E E
te a Eletricidade. Um jogo da memoria digital, no qual & possivel associar os fenome- -
nos fisicos com suas denominagoes. Sugestao de jogo: “Eletricidade”. Disponivel em: |
https://cutt.ly/QYYmPck. Acesso em: 20 out. 2021. E

d
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DESENVOLVIMENTO

Semanas 2 e 3: 4 aulas

Para o desenvolvimento dessa atividade, indica-se a retomada dos conhecimentos prévios dos
estudantes sobre circuitos elétricos, entende-se que para elaborar o jogo Genius utilizando uma
placa protoboard, o conhecimento sobre circuitos elétricos é essencial. Sendo assim, sugere-se
que os estudantes formem grupos de até 4 integrantes e consultem as anota¢ées da mobilizacao
anterior. Espera-se que, em algum momento, a necessidade de compreender e aprofundar os co-
nhecimentos sobre circuitos elétricos seja indicada por esses estudantes.

Portanto, apds a formacdo dos grupos, a realizacdo dessa atividade pode ser realizada no labo-
ratorio de informatica, ou se a escola possuir notebooks para cada grupo, esta atividade pode ser
realizada em sala de aula. Para que ocorra uma avaliacdo dessas etapas iniciais, indica-se que seja
anotado em seus cadernos as informacdes e tomadas de decisdes que julgarem pertinentes.

Sendo assim, apresente o simulador intitulado “Kit para Montar Circuito DC - Lab Virtual” Dispo-
nivel em https://cutt.ly/sYYTXM1. Acesso em: 20 out. 2021. Procure também, mostrar para os
estudantes os recursos disponiveis nesta ferramenta digital, para que ocorra uma familiariza-
¢do quanto ao funcionamento do simulador, em seguida solicite a eles, a elaboracdo de um
circuito elétrico simples.

Indica-se que os estudantes anotem as etapas, explicando com suas palavras algumas funciona-
lidades, como a do interruptor, por exemplo. Portanto, ao montar o circuito com os fios, a pilha e
a lampada, o simulador apresenta uma passagem de corrente continua. Além disso, é importante
que os estudantes observem a relagdo entre a diferenca de potencial elétrico, a intensidade da
corrente elétrica e a resisténcia elétrica da lampada.

SAIBA MAIS
E E Professor, para compreender um pouco mais sobre o simulador virtual e auxiliar nas
discussoes em sala, indica-se a um video chamado “Simulador Phet Colorado - Circuito

elétrico simples DC“ Sugestado de video: “Simulador Phet Colorado - Circuito elétrico
= simples DC". Disponivel em: https://cutt.ly/GYUXNKa. Acesso em: 26 out. 2021.

[=]

SISTEMATIZACAO

Semana 4: 2 aulas

Sugere-se para a proxima etapa, que os estudantes divididos em grupos, de até 4 integrantes,
realizem uma pesquisa para a elaboracdo de um circuito elétrico simples, com material de baixo
custo, para apresentar em sala de aula. Sendo assim, uma opcdo é que cada grupo construa o seu
préprio circuito elétrico e apresente para toda a turma. Nessa estratégia, o importante é que, os
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materiais utilizados pelos estudantes para a construcao do circuito simples, sejam diferentes, pos-
sibilitando didlogos relacionados a eficiéncia desses circuitos, e resgatando conceitos estudados
na formacao geral basica, como condutores e isolantes, geradores e receptores elétricos.

DE OLHO NA INTEGRACAO

A componente Design de Games, na sistematizagao de sua atividade 1, vai abordar aspectos relacionados
a historia dos Games, isso pode ajudar a pensar na ideia de um jogo da memoria mais otimizado que foi
abordado na mobilizagao inicial dessa atividade. Com isso, vale a retomada aqui nesta sistematizagao
para que os estudantes anotem informagoes pertinentes quanto ao jogo da memaria e sua importancia.

AVALIAGAO

Professor, a avaliagao é processual, mas para que possa compor como avaliacao dos aprofundamentos
das habilidades nessa etapa, espera-se que os estudantes evidenciam: as caracteristicas mais impor-
tantes de um relatorio cientifico, mas, especialmente pela linguagem e argumentacao demonstrem ter
selecionado e sistematizado, com base em fontes confiaveis, informacoes sobre conceitos estudados na
formagdo geral basica, (condutores e isolantes, geradores e receptores de energia). Sendo assim, para
orientacao dos estudantes indica-se ao professor o artigo intitulado, Estrutura de Relatorios de Labora-
torio. Disponivel em: https://cutt.ly/YYUcVsZ. Acesso em: 20 out. 2021.
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ATIVIDADE 2

INTRODUGCAO O @

Semana 5: 2 aulas

Professor, a primeira atividade foi importante para resgatar os conhecimentos prévios sobre cir-
cuitos, que foi um tema abordado na formacdo geral basica. Para tanto, agora indica-se que os
estudantes possam aprofundar esses conhecimentos e alinhar ao projeto final deste componente
que é criar um jogo da meméria baseado em sequéncia de cores, relembrando o famoso Jogo Ge-
nius. Portanto, para essa atividade serdo elaborados circuitos em série e paralelo, além de pensar
em problematicas relacionadas aos fatores que podem causar queima de lampadas e aparelhos
eletronicos, pois isso os ajudara na compreensao dos resistores no circuito criado para o jogo a
ser desenvolvido.

Portanto, para iniciar a atividade, indica-se a retomada do simulador a fim de que os estudan-
tes possam montar um circuito em série e paralelo e, sugere-se a utilizagdo de um roteiro, com
algumas perguntas que visam investigacdo dos conceitos relacionados aos circuitos elétricos no
simulador. Nesse roteiro, proponha a eles elaborarem circuitos elétricos em série e paralelo, utili-
zando somente lampadas, fio, pilha e interruptores. O roteiro pode apresentar algumas perguntas
como: o circuito de lampadas residenciais é em série? Existe algum tipo de circuito em série em
lampadas, no seu cotidiano? Para esse caso, o exemplo pode ser o pisca-pisca da arvore de natal.
Esses sdo alguns exemplos de questdes que o professor pode abordar no roteiro. Na questdo da
queima de lampadas, é interessante comecar com o circuito em série, assim vocé pode auxiliar o
estudante a pensar que o circuito elétrico em paralelo é mais vantajoso

Para o final da atividade, recomenda-se que os estudantes possam pesquisar materiais de baixo
custo para elaborar os circuitos elétricos representados no simulador.

AVALIAGAO

Pensando em como avaliar essa etapa, sugere-se que as respostas do roteiro do simulador possam ser
escritas e compartilhadas entre os grupos, para que aconteca uma avaliagao entre pares. Assim, apos a
correcao das respostas dos roteiros, os grupos com as fichas corrigidas podem conversar com o grupo
de origem. Entende-se que essa metodologia auxilia os estudantes em seu protagonismo, e desenvolve
criticidade e empatia entre eles.
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SAIBA MAIS

Professor, para auxiliar em ideias para elaborar o aparato experimental dos circuitos
E E elétricos de baixo custo, indica-se um video (e um artigo com ideias para auxiliar os
.~ estudantes, claro que é importante a criatividade dos estudantes para otimizar estes
T prototipos.
Sugestao de Video: “Como fazer circuito elétrico em série e paralelo | educagao cria-
E d tiva | metodologias ativas | maker”. Disponivel em: https://cutt.ly/VYUbMQg. Acesso
em: 20 out. 2021.

Sugestao de Leitura: “Circuitos Elétricos de Baixo Custo”. Disponivel em: E -E
https://cutt.ly/5YUnyNw. Acesso em: 20 out. 2021. = Ij

OE: o

DESENVOLVIMENTO

Semanas 6 e 7: 4 aulas

Professor, nessa etapa da atividade os experimentos sobre circuitos elétricos em série e paralelo
ja pesquisados e escolhidos no final da etapa anterior, serdo desenvolvidos pelos estudantes em
grupos com até 4 integrantes. Para essa etapa, sugere-se que cada grupo elabore seu circuito e
possa investigar valores como tensdo, corrente, para assim, com auxilio de pesquisas tedricas,
possam prever de maneira quantitativa e qualitativa explicacdes para o sentido da corrente,
identificar grandezas como resisténcia elétrica, associando isso ao efeito joule e, por fim, acen-
der uma lampada incandescente.

E importante que os estudantes possam manusear equipamentos como multimetro, com a
mediacdo do professor, para que realizem medidas da intensidade de corrente elétrica e di-
ferenca de potencial elétrico, e assim possam fundamentar a explicacdo sobre a andlise de
circuitos em série e em paralelo.

Outros pontos que podem ser observados, é sobre a intensidade do brilho das lampadas e o material
utilizado para a composicao do circuito em série e paralelo. Sendo assim, indica-se que o professor
retome alguns conceitos como diferenca de potencial (DDP). Essa retomada pode ser realizada apds
a realizacdo do experimento por cada grupo. Lembre-se de que os estudantes, devido a pesquisa
inicial nessa atividade, podem apresentar arranjos experimentais com materiais diferentes, e esses
podem ser usados como base para a compreensdo e retomada sobre condutores e isolantes.

Ao final desta etapa, indica-se ao professor que os estudantes elaborem um painel com as princi-
pais informagdes sobre os experimentos contendo a parte tedrica. Para isso, indica-se elaborar um
resumo que tenha como finalidade a organizacdo das etapas desta atividade, que sdo; pesquisa
tedrica e desenvolvimento do experimento. Entende-se que esse resumo possa auxiliar os estu-
dantes a explicar o painel de maneira sucinta e clara para os outros grupos.
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SISTEMATIZACAO

Semana 8: 2 aulas

Professor, para a sistematizacdo da atividade, os estudantes podem apresentar os painéis (fisicos
ou digitais) sobre seus experimentos, contendo fotos e a explicagdo de maneira resumida. A orga-
nizacdo pode ser feita para que cada grupo apresente para os demais colegas. Os estudantes ficam
livres para compor, junto ao experimento, uma contextualizacdo histérica sobre as contribuicdes
de ideias sobre a eletricidade, por exemplo, concep¢ao da lampada, e ainda explicar as etapas do
experimento e as dificuldades encontradas na realizagdo das tarefas sugeridas na atividade.

SAIBA MAIS

.
e
[a]F AFES

Professor, para que os estudantes elaborem um resumo, indica-se assistir o video.
Sugestdo de Video: “Como fazer resumo cientifico?”. Disponivel em:
https://cutt.ly/ TYUQF5U. Acesso em: 20 out. 2021.

O mural digital é considerado uma ferramenta importante para a divulgacao e socializa- E E
cao entre os estudantes, tendo sua maior adesao durante o contexto pandémico. O ar-
tigo indicado fornece subsidios para um embasamento teorico sobre essa ferramenta. R "..'!
Sugestao de leitura: “Mural Virtual como recurso para aprendizagem cola-
borativa em tempos de aulas remotas no ensino superior”. Disponivel em: E 1

https://cutt.ly/cYUQ84h. Acesso em: 20 out. 2021.

[=] 5y =]

I..I

T

Ei d

Professor, a historia da ciéncia pode auxiliar os estudantes nas concep-
¢oes sobre o desenvolvimento cientifico e social. Além de desmistifi-
car a linearidade das ciéncias. Sendo assim, indica-se um video para auxi-
liar os estudantes em exemplos de contribuicoes para a elaboracao de seus
murais. Sugestao de Video: “Thomas Edison - Ilustrando Historia”. Disponivel em:
https://cutt.ly/GYUWGS5i. Acesso em: 20 out. 2021.

AVALIAGAO

Para a avaliagao, indica-se que o professor analise a ficha do roteiro experimental, com o resumo cientifi-
co, e perceba se alguns dos conceitos abordados nesta atividade precisam ser retomados; ou se necessi-
tam de mais alguma mediacao. Se for o caso, o auxilio de questoes do ENEM pode servir como base para
retomar esses conceitos e fomentar as possibilidades de estudo para ingresso académico. Portanto, para
essa etapa, espera-se que os estudantes possam realizar previsoes qualitativas e quantitativas sobre o
funcionamento dos circuitos elétricos.
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ATIVIDADE 3

INTRODUGCAO O @

Semana 9: 2 aulas

Para a atividade, indica-se retomar a atividade anterior e fazer a mediacdo quanto ao desenho
dos circuitos elétricos em série e paralelo. Essa etapa é importante para que os estudantes pos-
sam compreender o circuito utilizando a placa protoboard (é uma placa que permite a criagdo de
circuitos eletrénicos sem precisar soldar os fios).

Apbs essa retomada, o professor pode iniciar a atividade mostrando aos estudantes um led ver-
melho que sera utilizado na elaboracdo do protdtipo genius. Apds essa etapa, indica-se que os
estudantes se mobilizam na seguinte situacdo: ao pensar em utilizar a montagem de um circuito
simples utilizando a placa protoboard com Arduino, qual a dificuldade apresentada? Espera-se
que os estudantes possam compreender que a corrente maxima suportada pelo led vermelho é de
15 mA (quinze mili-ampére) e que o Arduino emite uma corrente de 40 mA, ou seja, se o led for
ligado com esta corrente vai queimar. Para tanto os estudantes podem ser orientados a pensar em
uma solucdo. Espera-se que eles retomem conceitos, discutidos na atividade anterior, e resolvam
a situagdo pensando em utilizar resisténcia neste circuito.

SAIBA MAIS

E- E Professor, indica-se este minicurso para a compreensao da utilizagdo das fer-
ramentas utilizadas nesta atividade. Este minicurso destaca as funcionalida-

. des e explica de modo pratico o que é o Arduino e como funciona sua programa-
¢do. Sugestao Video: “Arduino Basico - Primeiros passos - Aula 1. Disponivel em:
E n https://cutt.ly/FYUCoXz. Acesso em: 20 out. 2021.
DESENVOLVIMENTO

Semanas 10 e 11: 4 aulas

Em seguida a problematizagao, a Lei de Ohm deve ser abordada com os estudantes, para que pos-
sam compreender como elaborar um circuito em série e paralelo, utilizando a placa protoboard
com Arduino. Para isso, os mesmos grupos da atividade anterior devem elaborar este circuito uti-
lizando trés led de cores diferentes. Assim, os estudantes precisam calcular o valor da resisténcia
adequada para cada led, utilizando a equacédo da primeira Lei de Ohm; V = Rx i, em que R é valor
da resisténcia elétrica que os estudantes devem calcular, V a diferenca de potencial (neste caso o
valor da Tensao do Arduino de 5V, e do led vermelho de 2V). A corrente que o led necessita, sem
queimar, é de 15 mA.
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Os valores de tensdo e corrente elétrica dos leds sdo tabelados e podem ser encontrados na in-
ternet, assim como as cores dos resistores indicam seu valor. Sendo assim, os estudantes podem
calcular esses valores para as trés cores diferentes de led no circuito elétrico. Apés o célculo da
resisténcia, eles podem elaborar um esquema de resisténcias em série e paralelo, uma vez que foi
abordado os esquemas nas atividades anteriores. Isso vai ajudar na elaboracao do circuito elétrico
na placa protoboard com o Arduino.

SAIBA MAIS

E E Professor, os estudantes, apos o calculo teorico, podem utilizar um aplicativo para
H obter o valor de resisténcia necessario para cada LED, ou utilizar para verificar se o va-

lor tedrico esta correto. Este aplicativo gratuito pode ser utilizado no celular android.

E Sugestao de aplicativo: “Eletroc”. Disponivel em: https://cutt.ly/sYUGcVA. Acesso em:

20 out. 2021.

Para o desenvolvimento da atividade, os estudantes precisam se familiarizar com a placa proto-
board, para isso, identifique como ocorre a disposicdo da ligacdo em colunas e linhas nessa placa.
O Arduino utilizado é o UNO e, para o desenho dos circuitos, vocé pode utilizar um aplicativo
Web gratuito. Disponivel em: https://cutt.ly/7ZYUXEIN. Acesso em 26 out. 2021. Esse programa
permite fazer o download e utilizd-lo em um sistema operacional Windows. Nesse caso, os grupos
podem elaborar uma programacgao simples para que, ao acionar o interruptor, os LEDs acendam,
ou mantenham piscando.

Essa programacdo pode ter sua elaboragdo feita na linguagem de blocos, se caso a turma tiver
dificuldade. Para a programacdo em blocos, os estudantes podem utilizar o mesmo aplicativo
sugerido anteriormente

SAIBA MAIS

E E Professor, para auxiliar na compreensao da programagao com blocos para o Arduino, as-
sistaaovideoaseguir. SugestaodeVideo:“ProgramarArduinocomBlocos”.Disponivelem:
https://cutt.ly/7YUlnwp. Acesso em: 20 out. 2021.

[=]

Professor, para auxiliar a montagem do circuito simples indica-se a leitura deste ma-
nual, a partir da pagina 9. Sugestao de leitura: “Arduino para Fisicos”. Disponivel em:
https://cutt.ly/eYUIF7P. Acesso em: 20 out. 2021.
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Segue video para mais ideias de programacao para o circuito simples utilizan-
E E do arduino. Sugestdo de Video: “Projeto Arduino Pisca Led”. Disponivel em:
https://cutt.ly/ZYUOa3s. Acesso em: 20 out. 2021.

[=]

Video que pode auxiliar na programagao para circuito elétrico simples com ardui- -
no. Sugestao de Video: “Arduino - Como ligar um Led (fazer piscar)”. Disponivel em: E '#"E
https://cutt.ly/pYUOTx9. Acesso em: 20 out. 2021. '3 »

AVALIAGAO

No decorrer das atividades até aqui, vocé deve ter registrado suas observacoes sobre os estudantes,
0 que permite que avalie habilidades essenciais para a aprendizagem como: a participagao e engaja-
mento dos estudantes ao longo das atividades, a colaboragao em grupo e o protagonismo. Lembre-
-se de que essas sao habilidades fundamentais para o desenvolvimento de uma boa comunicagao e
do pensamento critico.

SISTEMATIZACAO

Semana 12: 2 aulas

Professor, a finalizacdo dessa atividade permite uma retomada das trés atividades desenvolvi-
das no componente até o momento, permitindo assim revisitar os conceitos necessarios para
a proxima etapa. Portanto, a Unidade Curricular tem como tema principal jogos, sugere-se a
utilizacdo de um jogo de tabuleiro que vai permitir retomar os objetos de conhecimento neces-
sarios para o aprofundamento das habilidades deste componente curricular.

Para tanto, esse jogo pode ser realizado com grupos de até 4 estudantes, em que cada grupo
deverd receber os materiais dos jogos. Nesse jogo temos trés tabuleiros, sendo que um deles é
sobre um circuito elétrico em série, o outro em paralelo e o terceiro é sobre um circuito misto.
Cada jogador deve montar seu circuito, por isso vai precisar atrasar seu adversario e adqui-
rir as cartas necessarias dos adversarios. Por fim, acesse a dissertacao e o produto educacio-
nal intitulado: “Jogo de Tabuleiro: Circuitos Elétricos” a partir da pagina 63, leia as instrugdes
para o jogo, e imprima o tabuleiro, cartas e dados. Disponivel em: https://cutt.ly/zYUPgOe.
Acesso em: 20 out. 2021.
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SAIBA MAIS
E E Professor, a pesquisa com o produto educacional completo se encontra no link a se-
> - guir. A leitura completa possibilita um aprofundamento e analise da importancia des-
4 se jogo de tabuleiro no ensino de circuitos elétricos. Sugestao de leitura: “Jogos de

tabuleiro para o ensino de circuitos elétricos. Disponivel em: https://cutt.ly/UYUGOvu.
E Jd  Acesso em: 20 out. 2021.
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ATIVIDADE 4

INTRODUCAO O @ %

Semana 13: 2 aulas

Professor, apds todo aporte tedrico feito nas atividades anteriores, nesta etapa sera proposto a
execugao do projeto jogo de memorizacdo por sequéncia de cores “Genius”. Entdo, aqui propde-
-se a construgdo do circuito elétrico simples, com os leds, Arduino e resistores.

Imagem 1: Arduino - Fonte: Pixabay

Como visto na atividade anterior, para montar o circuito elétrico e o simulador do projeto, os estu-
dantes devem fazer todos os calculos matematicos acerca da corrente elétrica, tensdo e resisténcia
exigida pelo circuito através da equacao da Primeira Lei de Ohm. Apos a etapa dos calculos, que ja
deve ter sido feita na atividade passada, partiremos para a montagem do circuito na protoboard,
fazendo as ligagdes necessdrias entre os componentes.

Ao final dessa etapa de construcao, os estudantes podem ser convidados a realizar a programacgao
de sua sequéncia luminosa.

SAIBA MAIS

O game Donkey Kong Country 3: Dixie Kong’s Double Trouble! & um
jogo eletronico de plataforma desenvolvido pela Rare e publicado
pela Nintendo para o Super Nintendo Entertainment System em 1996.
Em determinados momentos do game, vocé se deparara com um de-
safio que @ muito similar ao projeto que esta sendo construido nessa
atividade. Para libertar o passaro, que & um personagem do game,
€ necessario acertar uma sequéncia logica de cores e sons, que se
repetem seguindo uma ordem aleatoria sugerida pelo game, ou seja,
existe um minigame do jogo Genuis neste game. Entende-se que o Imagem 2: Game - Fonte: Pixabay
professor, possa fazer uma contextualizagao com esta informacao.
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DESENVOLVIMENTO

Semana 14 e 15: 4 aulas

Professor, na etapa anterior foi utilizado o Arduino para elaborar um circuito elétrico permitindo
sua viabilizacdo devido a programacao especifica. Aqui, novamente vamos utilizar a programacao
para elaborar o Genius.

Esse jogo chamado Genius, vai contar com uma programagao em blocos, ou se algum estudante
optar por uma programacdo mais elaborada, podera utilizar a linguagem C + +.

Os estudantes, ao longo desta Unidade Curricular, investigaram os jogos em suas concepgoes
|6gicas, estratégias e tecnologia, tudo isso alinhado ao aprofundamento das habilidades es-
pecificas de cada componente. Sendo assim, os mesmos grupos da atividade anterior, devem
receber um kit com cabo USB, placa protoboard, Arduino UNO, resistor, fios Jumper, botdes, e
LED de cores diferentes.

Ao montar o circuito, a programagao da sequéncia do jogo é o préximo passo, mesmo que 0s
estudantes tenham elaborado uma programacao simples. Nesse momento, a mediagdo do profes-
sor nas etapas da programacao é fundamental, uma vez que temos efeitos de loop entre outros.
Para que vocé consiga realizar a mediacdo, indica-se a leitura do trabalho de conclusdo de curso
pagina 20 a 25, intitulado “Desenvolvimento de um jogo de memorizacdo luminosa na plataforma
Arduino”. Disponivel em: https://cutt.ly/NYUJhRI. Acesso em: 26 out. 2021. O video sugerido
é o primeiro de uma Playlist formada por seis videos. Por isso, para o entendimento completo
desse projeto é importante assistir a todos. Apds a leitura, indica-se que o professor realize essa
sequéncia para eventuais ajustes na programacao que se encontra no apéndice deste trabalho.

SAIBA MAIS

E E Professor, caso nao seja possivel obter o material para a construgao do prototipo fi-
sico, indica-se nessa etapa que a programacao do Genius seja feita de maneira digi-
tal com a programacao por blocos. Sugestao de video sobre como fazer o Genius no
Scratch. Sugestao de Video: “Como fazer o jogo Genius no Scratch”. Disponivel em:

E https://cutt.ly/ZYU]S2r. Acesso em 26 out. 2021.

Para subsidiar a programagao do jogo com o Arduino sugerimos os seguintes videos E
para auxiliar nesse processo: Sugestao de Video: “Como criar um Jogo da Memoria com
Arduino”. Disponivel em: https://cutt.ly/GYUJowU. Acesso em: 26 out. 2021.

"o
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Sugestdo de Video: “Arduino - Projeto GENIUS” (jogo de memoria). Disponivel em:
https://cutt.ly/jYUKgSD. Acesso em: 26 out. 2021. O video sugerido é o primeiro de
uma Playlist formada por seis videos. Por isso, para o entendimento completo desse
projeto € importante assistir a todos.

Sugestao de Video: “COMO FAZER UM JOGO GENIUS (SIMON) NO ARDUINO [POU-
COS COMPONENTES E FACIL DE MONTAR]". Disponivel em: https://cutt.ly/ZYULs3p. E E
Acesso em: 26. out. 2021. "'.'r

(=] el 2

DE OLHO NA INTEGRACAO

O componente Design de Games pode auxiliar no pensamento de roteiro e criagao do jogo, assim como a
programacao e sequéncia de cores pode ter contribuicoes do componente Geometria Dinamica.

SISTEMATIZACAO

Semana 16: 2 aulas

Professor, para a sistematizacao da atividade, os grupos podem ser organizados para realizar a ta-
refa de conseguir finalizar a sequéncia de memoria, desenvolvendo assim uma competicao sobre
a jogabilidade de cada projeto genius. Isso pode gerar uma socializagdo de ideias em uma roda
de conversa para que os estudantes compartilhem as dificuldades encontradas na elaboracdo do
jogo, o que mais gostaram nessa atividade, e como os conhecimentos de eletricidade e légica
foram fundamentais para a sua realizacao.

AVALIAGAO

Sabendo que a avaliacao formativa esta associada ao percurso de aprendizagem do estudante, todos os
momentos e producgoes de cada jovem até esta atividade sao considerados como etapas do processo ava-
liativo, e vocé professor pode fazer eventuais mediagoes caso algo relacionado ao aprofundamento das
habilidades seja necessario. Nesse caso, observe e registre se os estudantes reconhecem os fenomenos
naturais do campo da fisica, como circuitos elétricos, e Lei de Ohm, e os aplicam na construcao do jogo,
além de propor e testar solugoes com uso de dispositivos digitais.
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ATIVIDADE 5

INTRODUGCAO O @ %

Semana 17: 2 aulas

Na etapa anterior os estudantes desenvolveram o jogo de memorizagdo com a sequéncia
luminosa, porém nao foram levantadas questdes quanto ao design, ambientag¢do, ou como
poderiamos otimizar o aspecto estético do jogo, tornando-o mais atrativo. Nesse sentido,
essa atividade tem por objetivo que, os grupos da atividade anterior, desenvolvam um jogo
genius mais otimizado, contendo esses elementos e que o compartilhem entre eles, em uma
rotacao por estagao.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 18 e 19: 4 aulas

Para a atividade, sugere-se que os estudantes mantenham os mesmos grupos da atividade
anterior, para revisitar o projeto pensando em melhorias. A jogabilidade é muito importante,
uma vez que a turma fez a competicdo e a roda de conversa, estes elementos podem ser fun-
damentais, para repensar a programacdo da sequéncia luminosa e sua durabilidade. Nessa
etapa, eles podem pensar sobre acessibilidade do jogo e, além da sequéncia luminosa, incluir
um padrao musical pensando em estudantes com deficiéncia visual por exemplo, e o formato
e a durabilidade do material.

Todos esses pontos podem ser desenvolvidos primeiro em um relatério, que contém todo o aporte
tedrico, assim como a idealizacdo do jogo e sua realizacdo. Neste relatorio, os estudantes podem
relatar as etapas vivenciadas ao longo do desenvolvimento deste componente curricular. Apds
essa elaboracao, os estudantes comecam esta nova etapa do jogo mais otimizado e, se necessario,
com o aporte da mediacdo do professor.

SAIBA MAIS

sentado um prototipo mais otimizado. Esta € uma das ideias que os estudantes ao

ﬁ%’ pesquisar podem encontrar. Sugestio de Video: “Jogo com Arduino | Monte o GENIUS!

| Facil de fazer!”. Disponivel em: https://cutt.ly/hYULUot. Acesso em: 26 out. 2021.

Eﬁm Professor, esse video contém a programacao do jogo da meméria e ao final é apre-
[
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DE OLHO NA INTEGRACAO

0 componente Design de Games pode contribuir com elementos relacionados ao Design do prototipo do
jogo otimizado para essa atividade, pensando em trilha sonora por exemplo.

SISTEMATIZACAO

Semana 20: 2 aulas

Em uma rotagdo por estacdo, os estudantes sdo convidados a apresentar o Jogo da Memoria
otimizado. Para isso, em cada estagdao um grupo apresenta aos colegas a producdo do jogo com
explicagdes sobre as tomadas de decisdes com relacdo aos aspectos estéticos, a programacao e o
aporte tedrico dos conceitos fisicos associados ao estudo dos circuitos elétricos.

SAIBA MAIS
E E Professor, para saber um pouco mais sobre rotacao por estagdo, sugerimos o
L artigo a seguir: Sugestao de leitura: “Emprego do modelo rotagao por estacao no
ensino de lingua portuguesa”. Disponivel em: https://cutt.ly/NYUL1DO. Acesso em: 26
I out. 2021.
AVALIACAO

Na etapa final desse componente curricular, novamente ressaltamos a importancia da avaliagao proces-
sual, pois entendemos que o processo avaliativo acontece no decorrer de todo o percurso, nao somente
em alguns momentos. Assim, a participacao, o comprometimento, o envolvimento, a empatia para com
todos e outros pontos que vocé considerar relevante devem ser constantemente avaliados. Esses para-
metros também irao ajuda-lo a estabelecer a recuperagao continua, uma vez que esse acompanhamento
ocorre de uma forma constante.

Pensando na rotacao por estacao, vocé pode avaliar como os estudantes selecionaram e mobilizaram
intencionalmente os conhecimentos relacionados aos circuitos elétricos e a Lei de Ohm para elaborar o
jogo, e como, ao propor e testar solucoes éticas, estéticas, criativas e inovadoras para o jogo, 0 processo
de otimizagao, se os estudantes consideraram a aplicacao de design e o uso de tecnologias, programacao
e/ou pensamento computacional que apoiaram na construgao de prototipos.

Além disso, pensando no encerramento da Unidade Curricular é interessante que o estudante possa fazer
uma autoavaliacao, ou uma avaliacao por pares e uma avaliacao da Unidade Curricular, a fim de que pos-
sa se conscientizar do que aprendeu, o quanto se dedicou, o quanto foi significativo a possibilidade de
ensinar/aprender com seus colegas, e ainda, auxilia-lo a analisar o que foi efetivo para a aprendizagem
dos estudantes e o que pode ser melhorado, quando esse componente for desenvolvido por vocé com
outras turmas de estudantes.
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DURACAO: 30 horas
AULAS SEMANAIS: 2
QUAIS PROFESSORES PODEM MINISTRAR ESTE COMPONENTE: Arte ou Matematica.

INFORMACOES GERAIS:

O componente curricular Design de Games propde que os estudantes explorem tecnologias de
criagdo de jogos fisicos e/ou digitais, identificando, selecionando e mobilizando saberes e recursos
criativos de diferentes linguagens (roteirizacao, cenografia, caracterizagdo de personagens, etc.).
Com o objetivo de elaborar um protétipo de game, o componente oferece a eles a oportunidade
de vivenciar esse processo, apropriando-se de ferramentas, materiais, suportes, procedimentos e
processos para a producao de jogos.

A partir da compreensao do conceito do que é um jogo, os estudantes irdo criar um projeto, ela-
borar o roteiro, discutir e redigir as regras, fazer leitura analitica dos seus trabalhos e dos colegas,
dando feedbacks para possiveis correcoes, além de vivenciar os games criados pela turma.

Objetos de conhecimento: Saberes estéticos e culturais: Histéria do design de games; Materia-
lidade: materiais, ferramentas, suporte e procedimentos digitais; Elementos da linguagem: cena-
rios, personagens, enredos etc.

Competéncias e Habilidades da Formacgao Geral Basica a serem aprofundadas: Competéncia 7

Explorar tecnologias digitais da informagao e comunicagao (TDIC), compreendendo seus

EM13LGG701 principios e funcionalidades, e utiliza-los de modo ético, criativo.

Apropriar-se criticamente de processos de pesquisa e busca por informagao, por meio
EM13LGG704 de ferramentas e dos novos formatos de producao e distribuicao do conhecimento na
cultura de rede.
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Eixos Estruturantes e suas Competéncias e Habilidades: Investigacao Cientifica e Proces-

sos Criativos

EMIFCGO1

EMIFCGO6

EMIFLGGO2

EMIFLGGO6

Identificar, selecionar, processar e analisar dados, fatos e evidéncias com curiosidade,
atencao, criticidade e ética, inclusive utilizando o apoio de tecnologias digitais;

Difundir novas ideias, propostas, obras ou solugdes por meio de diferentes linguagens,
midias e plataformas analogicas e digitais, com confianca e coragem, assegurando que
alcancem os interlocutores pretendidos.

Levantar e testar hipoteses sobre a organizacao, o funcionamento e/ou efeitos de sen-
tido de enunciados e discursos materializados nas diversas linguas e linguagens (ima-
gens estaticas e em movimento; masica; linguagens corporais e do movimento, entre
outras), situando-os no contexto de um ou mais campos de atuacao social e utilizando
procedimentos e linguagens adequados a investigacao cientifica.

Propor e testar solugoes éticas, estéticas, criativas e inovadoras para problemas reais,
utilizando as diversas linguas e linguagens (imagens estaticas e em movimento; linguas;
linguagens corporais e do movimento, entre outras), em um ou mais campos de atuagao
social, combatendo a estereotipia, o lugar-comum e o cliché.

Os Eixos estruturantes de cada etapa das atividades sdo indicados pelos seguintes icones:

'O Investigacao Cientifica ‘// Empreendedorismo
0 Processos Criativos Q Mediagao e Intervengao Sociocultural
v
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ATIVIDADE 1

INTRODUCAO O

Semana 1: 2 aulas

Professor, para iniciar esse componente, é interessante que comece investigando as expectativas
dos estudantes com perguntas que mobilizem os jovens sobre o tema “games’, como por exem-
plo: Vocé gosta de jogar? Que jogos vocé conhece/costuma jogar? Prefere jogos fisicos ou digitais?
O que vocé entende por design de games? Ja criou algum jogo ou conhece alguém que ja tenha
criado um? Sabe como é o mercado de trabalho para um designer de games? Sabe quais sdo as
disciplinas que envolvem um profissional que trabalha com criacdo de games? Aproveite a oca-
sido para discutir sobre como os jogos fisicos e digitais estdo presentes no cotidiano do estudante,
assim como o levantamento de quais sdo mais utilizados por eles e o impacto que trazem para a
formacao do sujeito.

Aproveite as respostas dos estudantes para introduzir uma conversa sobre o design de games e os
profissionais que atuam nesse ramo, solicitando que realizem registros sobre as concepcdes que a
turma traz. Em seguida, para aprofundar os conhecimentos dos jovens sobre o tema, estipule um
tempo para que pesquisem, individualmente, o que é design de games, incluindo como alguns sao
elaborados para atender a diversidade e a inclusao, assim como, o mercado de trabalho e cursos vol-
tados para esse profissional ou quem deseja trabalhar nesse campo. No box “Saiba mais’, vocé pode
encontrar links que trazem mais informagdes sobre o perfil dos profissionais de design de games.

Para essa atividade, vocé pode agendar o uso dos computadores da escola e/ou permitir que
utilize seus celulares. Apds o tempo que estipulou, organize uma roda de conversa para que os
estudantes compartilhem suas descobertas. A proposta é que resgatem os registros iniciais, para
identificar que saberes foram acrescentados ou transformados.

Para consolidar a construcdo dos saberes sobre design de games, apreciem o video Design de
Games: O que é? (ou Projeto de Jogos ou Design de Jogos ou Game Design) | Fabrica de Jogos,
publicado pelo canal Fabrica de Jogos. Disponivel em: https://cutt.ly/7RegR9d. Acesso em: 15 set.
2021). Retome ou reforce pontos que julgar necessario, de acordo com as duvidas dos estudantes.

SAIBA MAIS

NASPOLINI, F. 7 habilidades necessarias ao game designer. [S.L.]: Fabrica de Jogos - Fa-
biano Naspolini, 2020. 1 video (7"1seg). Disponivel em: https://cutt.ly/4RegOdD. Acesso
em: 05 out. 2021.
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GUIA DA CARREIRA. Design de Games: guia e mercado de trabalho. Sdo Paulo: 2022. Dis-
ponivel em: https://cutt.ly/1AQhTd1. Acesso em: 07 mar. 2022.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 2 e 3: 4 aulas

Para iniciar essa etapa, anuncie aos estudantes que, durante a trajetéria deste componente, viven-
ciardo um processo de criacao de um protoétipo de jogo e que, para isso, precisardo colocar-se
no lugar de um designer de games. Assim, os estudantes deverao fazer o exercicio de imaginar
o que esta por trds da criacdo de um jogo, pensando ndo somente na estrutura do game, mas
em tudo o que perpassa um projeto desse tipo, como acessibilidade, ética, linguagem adequada,
publico-alvo, ou seja, os estudantes devem se atentar que ao criar um produto que serd utilizado
por outras pessoas, devem se responsabilizar pelos contetidos que ird oferecer. Algumas questoes
podem servir de inspiracdo: Qual a narrativa se pretende dar ao jogo? Ele sera de fantasia, de
desdfios, de descobertas, etc.? Quais sensagdes gostaria de passar ao publico alvo desse jogo?

Proponha que selecionem e apresentem jogos (eletrnicos ou ndo) que fazem parte de seu coti-
diano. Para tanto, vocé pode agendar o uso dos computadores da escola e/ou permitir que utili-
zem seus dispositivos moéveis. Pode ser interessante que, quando mencionarem jogos fisicos, os
estudantes os tragam a escola, se possivel.

Oriente a turma a escolher alguns jogos dentre os apresentados para analisarem (se houver algum
jogo fisico, pode ser interessante incluir na anélise). Explore com os estudantes os itens que com-
pdem o jogo, passando pela estética (visual e sonora), mecanica e dinamica (desafios propostos,
regras, metas, objetivos, roteiro, histéria, narrativa, universo).

Em sequida, organize-os em grupos e utilize a metodologia ativa Rotagdo por Estacoes de Apren-
dizagem. Essa metodologia permite que o professor planeje atividades diferentes sobre um mesmo
tema - criando estagOes de aprendizagem - para serem realizadas em grupos, com tempo determi-
nado. Os grupos se revezam entre as estacdes, de maneira que, ao final da atividade os estudantes
tenham o delineamento do assunto como um todo. Caso sinta necessidade, planeje essa atividade
para 2 a 3 aulas. Disponha a sala em quatro esta¢des, que se orientarao por perguntas-chave:

- Histdria dos Games - Quando e como surgiram os jogos?
- Linguagens - Que linguagens estdo envolvidas na criagdo de jogos?
+ Elementos - Que elementos compdem um jogo?

- Géneros - Que tipos de jogos podem ser desenvolvidos?
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Para cada estac¢ao, os estudantes devem criar um painel (pode ser fisico ou digital) com palavras,
frases e conceitos chave que respondem a questdo proposta. Ao seu sinal, os grupos se revezam
entre as estagdes, e devem considerar as respostas deixadas pelos outros grupos, evitando repetir
respostas e preocupando-se em completar o painel.

SISTEMATIZACAO

Semana 4: 2 aulass

Nos momentos seguintes, apresente os painéis construidos pelos estudantes. Reserve um mo-
mento distinto para cada painel, promovendo reflexdes coletivas sobre eles. Garanta que, nessas
discussoes, algum estudante fique responsavel por anotar pontos importantes das falas para pos-
terior retomada no processo de aprendizagem desse componente.

Para o painel “Histéria dos Games’, verifique como os estudantes organizaram suas descobertas
sobre a evolugdo dos jogos em ordem cronoldgica, e se trazem vivéncias pessoais (lembrancas,
relatos da familia, etc.) sobre jogos antigos.

Para o painel “Linguagens’, verifique se eles indicaram os elementos envolvidos na criagdao de
jogos (tais como roteirizagao, artes visuais, linguagem de programacéo, mdasica) e discuta como
eles estdo articulados. E importante que compreendam que essa articulacdo da forma ao jogo, e
que, para cada jogo, hd um estudo a respeito de como sdo articulados com o objetivo de torné-lo
atraente ao publico-alvo.

Para o painel “Elementos’, verifique se os estudantes elencaram os aspectos estruturais do jogo
referentes ao desafio proposto, ao roteiro, a animacao (personagens e cendrios) e a programacao.
Esclareca que esses elementos serdo explorados nas préximas atividades e, por isso, vocé nao se
aterd a eles nesse momento.

O painel “Géneros” pode ser mais familiar aos estudantes. Na apresentacao desse painel, o
mais importante é que vocés discutam como os jogos podem influenciar no posicionamento
do jogador diante do mundo. Para tanto, traga para a discussdo questdes relacionadas ao res-
peito a classificagdo etaria dos jogos, controle parental em aplicativos e contas online, além
dos cuidados com a interacdo com pessoas desconhecidas nos jogos online e acessibilidade
para atender diferentes publicos.

AVALIAGAO

Para o momento de avaliacao dessa atividade, retome os registros feitos na sistematizacao dos painéis e,
se possivel, crie uma rubrica em conjunto com a turma para que eles possam acompanhar seu aprendi-
zado durante as atividades. Durante toda a reflexao, observe como os estudantes apropriaram-se critica-
mente dos processos de busca por informagao por meio de ferramentas e novos formatos de distribuicao
do conhecimento na cultura de rede, conforme previsto pela habilidade EM13LGG704.
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ATIVIDADE 2

INTRODUCAO @

Semana 5: 2 aulas

Professor, comunique aos estudantes que, a partir dessa atividade, irdo vivenciar o processo de
criacdo de jogos, estudando cada elemento pertinente ao seu desenvolvimento. Na atividade, o
objetivo é que os estudantes elaborem um conceito para um jogo, como uma primeira ideia de
jogos que gostariam de criar.

Escolha um dos jogos analisados anteriormente para conversar com a turma sobre o conceito do
jogo. Algumas questdes podem te ajudar nesta proposta: O que é este jogo? Qual o objetivo dele?
Para quem ele foi construido? Quais sdo os elementos principais que o compéem?

Retome com eles seus géneros de jogos preferidos, organizando-os em grupos por semelhancas.
Para esse momento, resgate a reflexdao sobre como os jogos podem influenciar no posicionamento
do jogador diante do mundo, além de trazer para essa reflexao a habilidade EMIFCGO6 a respeito
de como essas propostas asseguram os interlocutores pretendidos.

Como preparacdo para a proxima etapa da atividade, dedique um tempo para que os grupos re-
flitam e dialoguem sobre o jogo que pretendem produzir, enfatizando a importancia da escolha
do género, uma vez que esta escolha implicard nos elementos que serdao mobilizados nas etapas
de idealizacdo e elaboracdo dos jogos.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 6 e 7: 4 aulas

Professor, explique aos estudantes que irdo organizar as ideias e definir o conceito do jogo.
Os grupos irdo refletir e discutir algumas questdes, para depois redigir um projeto para o
jogo, respondendo aos sequintes itens: O QUE E? - pequeno texto que define o que é o jogo,
com indicagdo do género, dindmica, papel e objetivo do jogador, rascunho inicial da histéria
(universo e/ou narrativa dentro do jogo). ONDE? - indica¢ées do formato (fisico/digital),
plataformas (no caso dos jogos digitais), formas de interacdo. PARA QUEM? - indicagées do
publico-alvo e dos interesses que serdo atendidos com aquela proposta. POR QUE? - Indica-
¢des dos motivos para o desenvolvimento do jogo: Por que o grupo quer propor este jogo? O
que ele traz de novo? Qual seu diferencial?

Em seguida, solicite que os grupos retomem o didlogo, agora para pensar quais os desafios de

seus jogos. Vocé pode agendar o uso dos computadores da escola e/ou permitir que os estudan-
tes utilizem seus smartphones para que identifiquem desafios propostos por jogos do género
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escolhido por eles, num movimento de busca por referéncias sobre o que podem propor. Quando
definirem o desafio, os estudantes devem acrescenta-lo ao projeto do jogo.

Para encerrar a atividade, organize um momento de compartilhamento das produgées dos es-
tudantes: cada grupo deverd apresentar o conceito de seu jogo, bem como o desafio que irdo
propor. Durante as apreciacdes, os estudantes podem fazer registros sobre suas impressdes acerca
das ideias apresentadas.

SAIBA MAIS

Professor, selecionamos dois videos para ampliar o seu repertorio: Entao vocé quer
fazer games? - Episodio 1: Introducdo. 1 video (11'27). Publicado no canal League of
legends BR. Disponivel em: https://cutt.ly/1R2VCOD. Acesso em: 28 out. 2021.

Entdo vocé quer fazer games? - Episodio 10: Design de games. 1 video (14'49) Publica-
do no canal League of legends BR. Disponivel em: https://cutt.ly/4R2VZos. Acesso em:
28 out. 2021.

SISTEMATIZACAO

Semanas 8: 2 aulas

Para encerrar a atividade, é interessante propor aos estudantes uma avaliagdo entre pares. Prepa-
re esse momento, elaborando com os estudantes questdes que nortearao a troca de feedbacks.
Alguns exemplos de questdes que podem apoiar esse momento: O conceito apresentado deixa
clara a proposta do jogo? O jogo apresentado tem potencial para atrair o publico-alvo? O desafio
proposto é adequado ao publico-alvo? Que contribuicdo vocé tem para melhoria do jogo propos-
to pelos colegas?

Agora, associe os grupos de dois em dois, e estabeleca um tempo para que troquem feedbacks,
norteados pelas questdes que elaboraram.

89




COMPONENTE 4 [ DESIGN DE GAMES ]

AVALIACAO
Enquanto os grupos dialogam, circule entre eles observando como os jovens difundem suas ideias, pro-
postas e solugdes com confianca e coragem, alcancando seus interlocutores, em conformidade com a

habilidade EMIFCG06.

Por fim, estabeleca uma reflexao coletiva sobre o carater flexivel de um projeto, que pode ser mo-
dificado a partir de feedbacks ou insucessos. Deixe claro que, no caso desse projeto especifico, os
estudantes irdo acrescentar elementos ao longo das préximas atividades, mas que é interessante,

também, que revejam e reformulem aquilo que foi apontado pelos colegas.
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ATIVIDADE 3

INTRODUCAO @

Semana 9: 2 aulas

Professor, inicie a atividade orientando os estudantes a resgatarem os projetos dos jogos, e peca-lhes
que realizem sua revisdo, conforme acordado ao final da Atividade 2.

Em seguida, converse com eles sobre o objetivo da atividade: desenvolver um roteiro para o
jogo. Para tanto, apreciem o video Planejamento de Roteiro de Jogos | Fabrica de Jogos, publi-
cado pelo canal Fabrica de Jogos. Disponivel em: https://cutt.ly/vR2Kcfz. Acesso em: 16 set.
2021). Promova uma reflexdao acerca da apreciacao do video, de maneira que compreendam
que o roteiro dos jogos ndo precisa, necessariamente, contar uma histéria, mas deve apresen-
tar tema, orientando cendrios, propondo personagens. Caso os estudantes ndo apontem, traga
exemplos de jogos com foco na mecdnica, como os puzzles. No caso desses jogos, os discursos
s&0 construidos pelos elementos visuais € sonoros, mas no narram uma histéria linear. E interes-
sante que percebam, ainda, que ha maiores possibilidades de producao deste tipo de jogos neste
componente, uma vez que os tempos e recursos sao significativamente mais escassos que em um
processo profissional de criacdo de jogos.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 10 e 11: 4 aulas

Nesse momento, os estudantes irdo redigir, efetivamente, os roteiros dos jogos. Retomando seus
projetos, oriente que os grupos pensem, discutam e escrevam este roteiro. Algumas questdes
podem nortear o exercicio de criagdo. Pode ser interessante ndo as apresentar aos estudantes de
uma vez: ofereca as questdes gerais, para que discutam em um primeiro momento, e as especi-
ficas para cada tipo de projeto em um segundo encontro, para que tenham oportunidade de se
distanciar do que foi pensado, e de rever, se for o caso. Lembre-os de que as questdes orientaram
a reflexdo e a elaboragao do roteiro, mas que esse deve ser escrito em formato de texto, apontan-
do para os detalhes de cada item indicado abaixo.

Momento 1: Para todos os projetos - Qual o tipo de roteiro mais adequado ao seu
jogo? O que sustenta o jogo é um roteiro narrativo ou de ambientagdo? Como seria o
cendrio/ambiente visual? Como vocé imagina a paisagem sonora? Quais os recursos
para acessibilidade?

Momento 2: Para os projetos com roteiro narrativo - Que personagens seu roteiro de-
manda? Quem eles sdo? Defina suas caracteristicas fisicas e comportamentais - biotipo,
cor da pele, cabelos, olhos, vestimentas, humor, temperamento, preferéncias, angdstias.
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Quem é o protagonista e o antagonista? Que conflito sustenta a narrativa? Como os
personagens se relacionam? Os didlogos conduzem para ag¢ées do jogador ou s@o mo-
dificados por elas?

Para os projetos com roteiro de ambientacdo - Como o ambiente serd criado? Que elemen-
tos visuais fazem parte da identidade do jogo? (cores, linhas, formas, figuras, personagens)
Que elementos visuais serdo alterados em decorréncia de ag¢ées do jogador? (mudancas de
fases, pontos perdidos, pontos ganhos, etc.).

AVALIAGAO

Ao longo do processo de criagao dos estudantes, circule entre os grupos para identificar como os estu-
dantes testam hipoteses sobre a organizagao, o funcionamento e os efeitos de sentido dos discursos
materializados nos roteiros dos jogos, conforme prevé a habilidade EMIFLGGO02. Vocé pode fazer inter-
vencoes pontuais, individuais ou coletivas, a partir da observacao do desenvolvimento de cada grupo,
com questoes que os levem a refletir sobre seus processos de criacao, como por exemplo: Por que vocés
escolheram esse tipo de cenario ou personagens? Vocés podem explicar esse roteiro para mim?

SISTEMATIZACAO

Semana 12: 2 aulas

Proponha que os estudantes registrem graficamente os roteiros criados. A ideia é que construam
um guia visual do roteiro do jogo, que sera referéncia para as proximas atividades. O formato
dessa referéncia pode ser da escolha dos estudantes, uma vez que deve facilitar o processo de
criacdo de cada grupo. Algumas sugestdes de formatos: croquis, storyboards, mapas mentais, dia-
gramas, painéis etc.

E muito importante que esse guia apresente a narrativa da histéria e os personagens (quando
houver), as mudancas no roteiro advindas das a¢des do jogador, as principais cores e outros ele-
mentos visuais. Ao final da producao, os estudantes podem expor seus trabalhos, de modo que
apreciem os roteiros visuais uns dos outros.
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ATIVIDADE 4

INTRODUCAO @

Semana 13: 2 aulas

Professor, oriente os estudantes a retomarem seus projetos em uma leitura analitica, com a
intencdo de vislumbrar a articulacdo entre os elementos ali propostos. Nos grupos, eles preci-
sardo, nessa atividade, elaborar a mecanica do jogo. Portanto, é importante destinar essa se-
mana para as primeiras discussdes sobre como pensam os jogos que irdo propor. Dedique esse
tempo para que conversem, nos grupos, como imaginam estes jogos, como os desafios serao
materializados, levando em conta o género proposto, o roteiro construido e as escolhas estéti-
cas que sustentam este roteiro. E interessante que registrem essas ideias, para que se orientem
a partir delas na préxima etapa.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 14 e 15: 4 aulas

Tendo como ponto de partida os didlogos vivenciados na semana anterior, proponha aos grupos
que formalizem as regras do jogo e as formas de interacdo. Assim, para além de escrever esses ele-
mentos, os estudantes devem delinear um tutorial para o jogo, para testar essas regras e interagoes.

Oriente, entdo, que experimentem a ferramenta Power Point para esbogar e testar os jogos, ao
mesmo tempo que vao criando o documento que orienta como acontecera o jogo na pratica. Vocé
pode agendar o uso dos computadores da escola, ou permitir que os estudantes utilizem seus
dispositivos digitais para esta producao. Para os jogos fisicos, os estudantes podem testar os jogos
a partir de registros escritos ou graficos. Dedique esses momentos a producao dos estudantes.

Os estudantes devem definir, escrever, prototipar e testar a mecanica, as regras e formas de in-
teracdo do jogo. No quadro “Saiba Mais’, vocé encontra tutoriais sobre como construir jogos no
Powerpoint, para os casos em que precisar orientar os estudantes.

DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, & muito importante, nesse momento, que vocé esteja alinhado com o professor que conduz o
Componente Curricular 2 - Geometria Dinamica, em que os estudantes estao vivenciando a programacao.
A proposta é que, em integragao entre as areas, os estudantes sejam orientados para o desenvolvimento
da mecanica do jogo, de maneira que produzam o mesmo jogo nos dois componentes.

Para a redacao das regras e interagoes do jogo, vocé pode apropriar-se das orientagoes do Componente
1 - Conexoes Logicas, no que diz respeito ao Fluxograma.
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SAIBA MAIS

TUTORIAL: como fazer um jogo no PowerPoint! [S.L.]: Fantastica Fabrica Criativa, 2017.
1 video (14min56seg). Disponivel em: https://cutt.ly/pRezuUh. Acesso em: 13 out. 2021.

Como criar jogos / quiz com Powerpoint? [S.L.]: EducaTICs, 2019. 1 video (55min03seg).
Disponivel em: https://cutt.ly/CR2VDtP. Acesso em: 13 out. 2021.

AVALIACAO

Va acompanhando como eles propoem e testam solugoes éticas, estéticas, criativas e inovadoras para a
elaboracao e desenvolvimento do jogo, utilizando as linguagens envolvidas no design de games (levanta-
das na Atividade 1), conforme previsto pela habilidade EMIFLGGO6.

SISTEMATIZACAO

Semana 16: 2 aulas

Agora que o jogo esta concebido, é o momento de avaliar para prototipar. Oriente os grupos
a comparem os projetos escritos no inicio da trajetéria com o que foi desenvolvido ao longo do
percurso. Proponha uma reflexao coletiva sobre as mudancas no processo de criagdo dos jo-
gos e seus motivos. Para auxiliar nesse momento, vocé pode apresentar as seguintes questdes:
a concepgdo do jogo corresponde a ideia inicial? O que foi preciso adaptar ou alterar? Por qué? O
roteiro esta adequado ao publico-alvo? E o desafio?

Em seguida, prepare os estudantes para a préxima atividade, solicitando que realizem os ultimos
ajustes no projeto para, a seguir, desenvolverem o jogo.
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ATIVIDADE 5

INTRODUCAO @

Semana 17: 2 aulas

Professor, para a Atividade 5, agende o uso dos computadores da escola e/ou permita que os
estudantes utilizem seus proprios dispositivos digitais. Solicite aos grupos que realizem uma
curadoria de aplicativos e plataformas que podem ajuda-los a desenvolver a estética e a trilha
sonora do jogo. Eles podem realizar uma curadoria de aplicativos/plataformas que os ajudarao
a criar estes elementos. Para os grupos que irdo desenvolver jogos fisicos, é importante orientar
para uma curadoria de materiais mais adequados para sua estrutura.

Para esse momento, é interessante que retomem seus projetos e, em cada grupo, os estudantes
se dividam entre cuidar da estética ou da trilha sonora do jogo, resgatando o papel dos profis-
sionais desse setor, ponto levantado e discutido na atividade 1.

DESENVOLVIMENTO
Semanas 18 e 19: 4 aulas

Esse é o momento de os estudantes colocarem a mao na massa! Oriente cada integrante do
grupo a realizar a tarefa definida na etapa anterior, a partir do quadro orientador que se segue:

ESTETICA Esses estudantes se dedicarao a estética do jogo.

Para os jogos digitais: devem utilizar aplicativos de design grafico, dando forma ao
background do jogo, seus cenarios e personagens.

Para os jogos fisicos: devem construir, moldar, materializar os cenarios e persona-
gens a partir dos materiais selecionados na primeira atividade.

TRILHA SONORA Apenas para os jogos digitais.

Os estudantes devem identificar os estilos musicais que se alinham a proposta
do jogo, pesquisando efeitos sonoros/miusicas livres de direitos autorais e experi-
mentando novas combinagoes por meio de aplicativos de edi¢ao de audio.

Em seguida, oriente-os a dedicarem os tempos de aula seguintes a finalizacdo do jogo, unindo
mecanica, estética e trilha sonora.
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DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, a mecanica dos jogos sera desenvolvida em integragao com os componentes 2 - Geometria
Dindmica e 3 - Universo elétrico no mundo dos jogos. Converse com seus colegas a frente destes compo-

nentes, para alinharem detalhes acerca dos produtos finais desta Unidade Curricular: os jogos criados
pelos estudantes.

SAIBA MAIS

-3 E Mecanica - Como criar seus jogos. Disponivel em: https://cutt.ly/UGctHSn. Acesso em:
} =Ll 28 out. 2021.

Estética - Entdo vocé quer fazer games? - Episodio 4 A arte do cena- E
rio. Publicado por League of legends. 1 video (12'53). Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=8pKp_ExG2So. Acesso em: 28 out. 2021.

Trilha sonora para games - Compondo miisica para games pt, 1 Loops e interatividade
na trilha sonora. Publicado por Academia de Composicao. 1 video (3'18). Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=]LB4vmkj1Ew. Acesso em: 28 out. 2021.

SISTEMATIZACAO

Semana 20: 2 aulas

Para encerrar esse percurso, promova um espago de compartilhamento das producgdes, per-
mitindo que os estudantes experimentem os jogos uns dos outros. Em seguida, proponha uma
reflexdo coletiva a respeito de como os estudantes se percebem mobilizando praticas de lingua-
gem, considerando as dimensdes técnicas, criticas, criativas, éticas e estéticas, para expandir as

fo

96

rmas de produzir sentidos com o apoio da linguagem matematica.
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AVALIAGAO

Aproveite esse momento para observar como os estudantes compreendem suas trajetorias ao longo do
componente, como forma de avaliacao. Em funcao do acompanhamento que realizou ao longo das ativi-
dades propostas neste percurso, de seus registros sobre falas e produgoes dos estudantes, prepare uma
devolutiva para o coletivo da turma destacando avancos, conquistas e aprendizagens em relacao ao que
se esperava deles neste percurso. Para isso, tenha como foco as habilidades esperadas para o desenvol-
vimento dos jovens. Assim, verifique se os estudantes:

- exploraram tecnologias digitais da informagdo e comunicagao (TDIC), compreendendo seus principios e
funcionalidades;

+ apropriaram-se criticamente dos processos de busca por informagao por meio de ferramentas e novos
formatos de distribuicao do conhecimento na cultura de rede;

- difundiram novas ideias, propostas, obras ou solugdes por meio de diferentes linguagens, midias e pla-
taformas analogicas e digitais;

« levantaram e testaram hipoteses sobre a organizacao, o funcionamento e/ou os efeitos de sentido de
enunciados e discursos materializados nas diversas linguas e linguagens;

« propuseram e testaram solugoes éticas, estéticas, criativas e inovadoras para problemas reais, utilizan-
do as diversas linguagens.
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