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COMPETENCIA (BNCC)

Argumentar com base em fatos, dados e informag¢des confidveis, para for-
mular, negociar e defender ideias, pontos de vista e decisbes comuns que
respeitem e promovam os direitos humanos, a consciéncia socioambiental e
0 consumo responsavel em ambito local, regional e global, com posiciona-
mento ético em relagdo ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.

HABILIDADE (BNCC)

(EFO6MA30) - Calcular a probabilidade de um evento aleatdrio, expres-
sando-a por numeros racionais (forma fracionaria, decimal e percentual)
e comparar esse numero com a probabilidade obtida por meio de expe-
rimentos sucessivos.

OBJETIVO

Aplicar protocolos de seguranca e privacidade em ambientes digitais.

SEQUENCIA DIDATICA

Nesta sequéncia didatica vamos identificar situacdes em que a seguranca
digital pode ser violada ou ameacada e reconhecer formas de evitar que
isso aconteca.




PONTO DE PARTIDA

Leia a noticia a seguir, com atencéo.

https:/www.privacytech.com.br/destaque/mais-de-200-milhoes-de-brasileiros-tem-dados-
-pessoais-expostos-em-nova-falha-de-seguranca-do-ministerio-da-saude.,381645.jhtm

PROBLEMATIZACAO

Com base na noticia que foi lida, res-
ponda as perguntas a seguir:

D De acordo com a noticia, o que
aconteceu com os dados de mais de
200 milhdes de pessoas por causa da
falha de seguranca?

2) Que tipos de dados ficaram ex-
postos?

3) Que tipo de prejuizo vocé ima-
gina que uma pessoa poderia ter com a
divulgacado de informacdes pessoais?

PARA O PROFESSOR

Promova uma discussdo entre os alunos
sobre as consequéncias do vazamento
de informacdes.

Vocé pode dar alguns exemplos:

- O vazamento do numero de telefone
de pessoas famosas pode fazer com
gue recebam chamadas indesejadas.

- O vazamento de RG e CPF pode fa-
Zer com gue pessoas possam obter em-
préstimos e contrair dividas no nome de
outra pessoa.

- O roubo de dados do cartdo de crédi-
to é equivalente a um roubo de dinheiro.
- O roubo de uma senha de um servico
pago faz com que uma pessoa utilize
algo pelo qual ndo pagou.

INTERVENCAO

Quando vocé se cadastra em um ser-
vico pela internet, é convidado a criar
uma conta e cadastrar uma senha. A se-
nha é uma protecado para os seus dados.
Ela evita que outra pessoa possa ver
as informacdes que vocé cadastrou ou
mesmo os seus dados de utilizacdo do
servico.

Imagine que vocé entra em um site para
comprar uma passagem de avido. De-
pois de escolher o destino da viagem, o
horario do voo e realizar o pagamento
com o cartdo de crédito, a companhia
lhe envia um voucher. Em geral, € um
codigo que, ao ser apresentado no ae-
roporto, certifica que vocé tem o direi-
to de realizar a viagem. Mas, se alguém
acessar o seu cadastro no site da com-
panhia aérea, poderd alterar a passa-
gem para outro dia e embarcar no seu
lugar! Por isso, é importante criar uma
senha forte, que ninguém possa desco-
brir. Também é importante criar senhas
diferentes para cada servico, pois isso
evita que uma pessoa acesse varios si-
tes se descobrir a senha!

Veja como pode ser a area onde é gera-
da a senha para acessar um site:

Senha Confirmar

Use oito ou maks caracteres com uma combinagdo de letras,
niimefos e simbolos

[0 Mostrar senha



Quanto mais simbolos diferentes usamos em uma senha, mais segura ela é. E quanto mais ca-
racteres ela tem, fica mais dificil adivinha-la!

Este jogo vai ajudar vocé a descobrir como deixar seus dados mais protegidos com o uso de
senhas seguras. Disponivel em:
https://beinternetawesome.withgoogle.com/pt-br_br/interland/torre-do-tesouro.

PARA O PROFESSOR

O jogo exige que os alunos percebam gue senhas mais longas e com maior variedade de ca-
racteres sdo mais seguras. Posteriormente, é interessante retomar o assunto sobre seguranca
de senhas e discutir situacdées em que elas sdo usadas e qual o nivel de seguranca apresentado.

CRIACAO / AVALIACAO

Vamos fazer de conta que o professor
(ou professora) esqueceu a senha de
uma revista on-line que costuma ler. Os
alunos ajudardo a descobrir a senha.
Cada um podera fazer uma tentativa.

1)) Se o professor (ou professora)
tiver criado uma senha com um uUnico
algarismo, quantas tentativas serdo ne-
cessarias para descobrir a senha perdi-
da?

) E se a senha for uma letra, quan-
tas tentativas serdo necessdrias para
descobrir a senha?

3) O professor (ou professora)
lembrou que a senha poderia ser uma
letra, um numero ou um dos seguintes
caracteres: % $ # @ & * Se
a senha tem dois caracteres, quantas
possibilidades existem para o primeiro
caractere? E quantas combinacdes de
dois caracteres sdo possiveis?

4) Usando uma calculadora, calcule
guantas senhas de 8 caracteres é possi-
vel criar usando 26 letras, 10 algarismos
e 6 caracteres especiais.

5) Escreva uma justificativa que
expligue porgue uma senha com 8 ca-
racteres € mais segura que uma com 4
caracteres.

PARA O PROFESSOR

Para calcular o nimero de senhas di-
ferentes basta multiplicar o niumero de
possibilidades para caracteres. Assim,
as respostas para a pergunta 3 sao: 42
e 42 x 42 =1764.

Os alunos devem perceber que, quanto
maior o numero de possibilidades

de senha, mais tentativas precisam ser
feitas para adivinha-la.

A resposta para a pergunta 4 é: 428 =
42 X 42 X 42 X 42 x 42 x 42 x 42 x 42 =
9.682.651.996.416.

Para responder a pergunta 5, os alu-
nos podem calcular 424 e mostrar que
embora seja um ndmero grande, é bem
menor que o numero anterior.




COMPARTILHAMENTO

Vamos publicar o que foi aprendido sobre a seguranca de senhas, em forma de um texto ou
de uma apresentacado. Siga as orientacdes do seu professor (ou professora).

PARA O PROFESSOR

Os alunos poderao publicar os calculos feitos e a justificativa sobre a seguranca de senhas.
Oriente-os como devem fazer a publicacdo, em forma de texto ou apresentacéo.




COMPETENCIA (BNCC)

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

HABILIDADE (BNCC)

(EF69LP38) - Organizar os dados e informacdes pesquisados em pai-
néis ou slides de apresentacao, levando em conta o contexto de produ-
cdo, o tempo disponivel, as caracteristicas do género apresentacao oral,
a multissemiose, as midias e tecnologias que serdo utilizadas, ensaiar a
apresentacado, considerando também elementos paralinguisticos e ciné-
sicos e proceder a exposicao oral de resultados de estudos e pesquisas,
no tempo determinado, a partir do planejamento e da definicdo de di-
ferentes formas de uso da fala - memorizada, com apoio da leitura ou
fala espontanea.

OBJETIVO

Analisar as tomadas de decisdo sobre usos da tecnologia e suas rela-
cdes com a sustentabilidade.

SEQUENCIA DIDATICA

Nesta sequéncia didatica vamos analisar formas de economizar
energia nos aparelhos que usamos.




PONTO DE PARTIDA

Vocé sabe o que é stand by? Vocé sabia que alguns aparelhos eletrénicos que parecem des-
ligados, na verdade estdo em stand by?
Leia o artigo a seguir para entender um pouco mais sobre esse termo:

<https://brasilescola.uol.com.br/geografia/standby-x-aquecimento-global.htm>.

PROBLEMATIZACAO

Analise os aparelhos eletrénicos da sua
casa para descobrir quais parecem que
estdo desligados, mas ndo estdao. Uma
dica é observar se, mesmo com esses
aparelhos desligados, existe alguma luz
que fica acesa ou se eles tém um relo-
gio digital que continua funcionando.

Faca uma lista de quantos aparelhos
desses ha na sua casa. Aproveite tam-
bém para verificar a conta de luz e des-
cobrir quantos quilowatts sdo consumi-
dos por més.

PARA O PROFESSOR

Oriente os alunos sobre a pesquisa que
serd realizada. Eles deverdao entregar
uma lista dos aparelhos existentes nas
suas respectivas residéncias que pos-
suem o recurso de stand by. Vocé tam-
bém podera indicar que, ao invés de
fazerem uma lista, fotografem os apa-
relhos para mostrar que estdao em stand
by.

INTERVENCAO

Assista ao video a seguir, que indica
como diminuir o consumo de energia
desligando completamente alguns apa-
relhos que usam o stand by:

<https:/www.youtube.com/watch?v=-
cUAuU9cM18vc>.

Depois de assistir ao video, responda as
perguntas a seguir. Se necessario, pes-
quise o significado das palavras desco-
nhecidas:

1 O que é Watt (W)?

2) O que é um quilowatt (kW)?

3) O que é um Wattimetro?

4) Quantos quilowatts sao consumidos
por més na sua casa, aproximadamen-
te?

5) Quais sdo as quatro classificacdes
para os aparelhos que tém o modo
stand by?

6) Como vocé pode verificar se ha con-
sumo sem usar um Wattimetro?

PARA O PROFESSOR

Para responder as questdes, os alunos
poderdo realizar pesquisas sobre as pa-
lavras que desconhecem ou vocé pode-
ra explicar o significado de cada uma.
Sobre o consumo da casa, precisarao
utilizar a informacdao pesquisada no
passo anterior.




CRIACAO / AVALIACAO

Trabalhando em equipe, elaborem um
manual informativo sobre maneiras de
economizar energia controlando o uso
do stand by nos aparelhos utilizados
em casa. O manual podera indicar como
verificar quais aparelhos possuem o re-
curso e como selecionar quais devem
ser desligados por completo quando
nao estiverem em uso.

PARA O PROFESSOR

Os alunos deverdo elaborar um manual
de orientacdo sobre economia de ener-
gia, focando na diminuicdo dos apare-
Ihos ligados em stand by.

Vocé poderd orienta-los sobre as se-
cdes que serdo contempladas no mate-
rial. Por exemplo:

¢ O que é stand by?

* Que tipos de aparelho usam o recur-
so?

* Qual pode ser o consumo de um apa-
relho em stand by?

¢ Quais aparelhos podem ser desliga-
dos e quais devem ser avaliados antes
de decidir?

O manual podera ser feito no papel ou
digitalmente.

COMPARTILHAMENTO

Vamos compartilhar o manual com ami-
gos, familiares e com a comunidade?
Assim, todos poderdo colaborar para
gue o consumo de energia seja reduzi-
do!

PARA O PROFESSOR

Oriente os alunos sobre a publicacao ou
o compartilhamento do trabalho reali-
zado.




© Freepik

HABILIDADE (BNCC)

(EFOG6LPT1) - Utilizar, ao produzir texto, conhecimentos linguisticos e gra-
maticais: tempos verbais, concordancia nominal e verbal, regras ortogra-
ficas, pontuacao etc.

(EFO6LP12) - Utilizar, ao produzir texto, recursos de coesdo referencial
(nome e pronomes), recursos semanticos de sinonimia, antonimia e ho-
monimia e mecanismos de representacdo de diferentes vozes (discurso
direto e indireto).

OBJETIVO

Propor uma pesquisa, inicialmente com os colegas de sala, sobre o que
poderia ser melhorado em sua comunidade ou até mesmo dentro de sua
casa. O objetivo aqui é possibilitar aos alunos entender como se da uma
pesquisa e quais as dificuldades em fazé-la.

BASE

NACIONAL
COMUM

CURRICULAR



PONTO DE PARTIDA

Vivemos em uma sociedade cada dia mais pluralizada e coletiva. Buscamos novas oportu-
nidades de trabalho, sugerimos novas acdes para que o0 nosso convivio social e o ambiente
onde vivemos, trabalhamos ou estudamos seja mais agradavel. Pensando nisso: o que vocé
acha que poderiamos melhorar em nossa escola ou em nossa sala de aula para tornar esses

ambientes mais atrativos e agradaveis?

INTERVENCAO

Para o aluno:

Quando respondemos uma pesquisa, as
vezes podemos nos deparar com a se-
guinte indagacdo: quem pensou nessas
perguntas?

Sera que neste caso, preparar pergun-
tas para uma pesquisa € dificil ou facil?
Que tipo de perguntas fazer? As res-
postas poderao ser abertas ou deverao
ser “direcionadas”? Para isso, vamos ler
o texto “O que sdo pesquisas de opi-
nido?”, do blog “Question Pro”, dispo-
nivel em:;

<https://www.questionpro.com/blog/
pt-br/pesquisas-de-opiniao/>.

PARA O PROFESSOR

Neste momento, busca-se um alinha-
mento entre o contexto apresentado
na problematizacdo e o tema central da
proposta: analise de dados. Para isso,
expligue aos alunos como sao feitas as
pesqguisas e quais os seus tipos: opiniao,
eleitoral, sugestao, salarial etc. Mostre
aos alunos que podemos fazer algo
parecido, mesmo no ambiente escolar.
Acesse o endereco eletrénico disponi-
vel em:

<https://www.questionpro.com/blog/
pt-br/pesquisas-de-opiniao/>.

O blog aborda as diversas formas pelas
quais uma pesquisa pode ser realizada.

CRIACAO/AVALIACAO

Para o aluno:

Agora que ja conhecemos um pouco
mais sobre pesquisas de opinido, que
tal tentarmos montar uma pesquisa
de opinido sobre um assunto mais que
relevante: Como podemos melhorar
a nossa comunidade? O que pode ser
melhorado em nossa escola?

Para isso, vamos montar grupos com
quatro alunos. Cada um deve formu-
lar duas perguntas, uma aberta e uma
onde as respostas sao direcionadas. Va-
mos pensar no que podemos melhorar
em nossa comunidade ou até mesmo
em nossa casa. Criatividade aqui é fun-
damental! Apds o término da formula-
cdo das questdes, vamos passa-las para
um arquivo digital? Para isso, utilize o
aplicativo de texto disponivel no dispo-
sitivo.

PARA O PROFESSOR

Professor, o auxilio aos seus alunos é
fundamental. Instigue-os a pensar em
guestionamentos que sejam pertinen-
tes, que tenham a possibilidade de apli-
cacdo real e nas dificuldades ao se for-
mular uma pesquisa de opinido.




COMPARTILHAMENTO

Agora, que tal abrirmos a pesquisa para os nossos familiares e colegas de sala? Para isso, im-
prima algumas folhas para que eles possam responder as questoes.

Vamos ao trabalho!!
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COMPETENCIA (BNCC)

* Competéncia Geral

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

» Competéncia Especifica

Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias di-
gitais disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais
e de outras areas de conhecimento, validando estratégias e resultados.

HABILIDADE (BNCC)

(EFOB6MAO04) - Construir algoritmo em linguagem natural e represen-
ta-lo por fluxograma que indique a resolucao de um problema simples
(por exemplo, se um numero natural qualquer é par).

OBJETIVO

Conhecer e criar um QR Code utilizando tecnologias digitais e identifi-
car QR Codes no cotidiano por meio de investigacao e pratica.

SEQUENCIA DIDATICA

Para esta sequéncia didatica vamos explorar as funcionalidades do QR
Code. Com isso, entenderemos em quais situacdes ele pode ser utiliza-
do e como é realizada a criacdo desse cddigo. Nesse contexto, utilizare-
mos um recurso disponivel na internet para criar uma frase e codifica-la
por meio do QR Code.




PONTO DE PARTIDA

Vocé ja viu um QR Code? Sabe em quais situacdes pode ser utilizado e como os QR Codes
sdo criados?

Nesta proposta, veremos que é possivel criar um QR Code com algumas informacdes como:
texto, imagem, link, localizacdo, entre outros.
O gue é um QR Code?

O QR Code é um tipo de cdédigo que pode ser escaneado por alguns aparelhos como o smar-
tphone e o tablet, os quais devem possuir cAmera. Esses cddigos contém alguma informa-
cdo que serd apresentada apds a sua leitura, tais informacdes sdo colocadas nesse formato
visando facilitar o acesso, como por exemplo, o link de uma pagina da internet ou video que
prontamente podera ser acessado.

Os QR Codes estdo presentes em diferentes locais e sdo cada vez mais utilizados, pois a lei-
tura e acesso é algo muito simples e facilita a troca de informacdes. O QR Code normalmente
possui a aparéncia como a da figura abaixo:

Alguns aparelhos ja estdo vindo com a opc¢ao de leitura do QR Code
na camera, mas caso o dispositivo ndo possua essa funcionalidade,
existe a opcdo de baixar no smartphone um aplicativo especifico para
isso, como por exemplo: leitor de codigos de barras e QR, Scanner de
E ol

QR/Coédigo de Barras, Leitor de QR Code, entre outros disponiveis
para download.

Para o aluno:

Vocé pode obter mais informacdes assistindo ao video sobre QR
Code pelo link: https:/www.youtube.com/watch?v=NfRghB9hmns.
Para criar um QR Code, existem algumas opcdes, uma delas é aces-
sando o link https://www.grcodefacil.com/.

Por quais razdes podemos criar um QR Code?

e Para transmitir uma mensagem de texto;

e Para compartilhar o link de um video ou de uma imagem;
e Para compartilhar uma localizacéao;

* Para compartilhar o link de um jogo.

Vocé pode escolher essas e outras opcdes de uso do QR Code, isso
dependerd do que estd querendo compartilhar usando esse modelo
de codigo. Além disso, ele pode servir como local de acesso, como
por exemplo, para acessar o WhatsApp Web, utilizamos a leitura de
um QR Code e assim conseguimos ter acesso as mensagens do What-
sApp disponiveis no smartphone e no computador.

PROBLEMATIZACAO

Agora gque ja conhecemos um pouco sobre o QR Code, discutiremos como eles sao utilizados
e quais informacdes podem ser compartilhadas, visando facilitar o acesso e oportunizando
uma forma rapida de visualizar os dados.

a) Vocé ja viu o QR Code em algum lugar? Qual lugar? Qual informacao tinha no cédigo?
b) Observe as imagens e informe o que pode estar sendo compartilhado ou acessado
por meio de um QR Code.




Fonte: Anais Xlll Encontro Nacional de Educacao Matematica (2019)

QR-Tabuleiro

Para usar o WhatsApp no seu computador

1. Abra o WhatsApp no seu celular

2. Toque em Mais opgdes | ou Configuragbes & e selecions
Whatshpp Web

3, Apante $eu celular para essa tela para caplusar o obdigo

INICIO

CHEGADA




Acesse o codigo e descubra o que é um QR
code...

PARA O PROFESSOR

A atividade podera ser feita individualmente ou em pequenos grupos. Escolha a opcdo que
for mais interessante para a turma. Se for em grupo é importante que todos participem de al-
guma forma, para que pesquisem e registrem o que esta sendo solicitado. Comece a ativida-
de questionando os estudantes sobre o uso do QR Code, pergunte se eles ja viram e realiza-
ram a leitura de um desses codigos. Vocé pode dar alguns exemplos de uso como para pagar
contas, em curriculos, cartdes de visita, livros, para fazer compras, entre outras possibilidades.

Depois, dé um tempo para eles analisarem as imagens e verificarem a funcionalidade do c6-
digo. Pergunte se o codigo facilitou o acesso e como seria para acessar a informacdo sem o
uso do QR Code.

Na figura 1, o QR Code serve como link de acesso para abrir o aplicativo do WhatsApp, ja
na figura 2, temos um tabuleiro onde as informacdes das casas do jogo estdo no formato de
cddigo e, para acessa-las, € preciso escanea-lo. Por fim, na figura 3, o QR Code serve para
acessar um link que direciona para um site com informacdes sobre o préprio QR Code.
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2) Agora, vocé pode escrever uma mensagem (a mensagem escrita foi “Meu primeiro QR
Code”) que aparecerd apods a leitura do QR Code, conforme apresentado na imagem abaixo:

3) ApOds criar a mensagem, o proximo passo € clicar em Gerar QR Code. Con-
forme indicado na imagem abaixo:
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4) Agora o QR Code ja estd criado e vocé precisa fazer o download no computador. Ob-
serve a imagem a seguir:
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Vocé poderd escolher qualguer uma das extensdes, pois todas sdo de imagens e fazer o
download no computador.

INTERVENCAO

Chegou a sua vez de criar um QR Code!

Para isso, vamos seguir os seguintes passos:
D Depois de acessar o link: <https:/www.qgrcodefacil.com/>, selecione o tipo de conte-

Uudo para gerar o coédigo. Como serad proposto o compartilhamento de uma mensagem, vocé
escolherd a opcao Texto, conforme indicado na imagem abaixo:
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2) Agora vocé pode escrever uma mensagem (a mensagem escrita foi “Meu primeiro QR

Code”) gue aparecera apods a leitura do QR Code, conforme apresentado na imagem a seguir:
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3) Apods criar a mensagem, o proximo passo é clicar em Gerar QR Code. Conforme indi-
cado na imagem abaixo:
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4) Agora o QR Code ja esta criado e vocé precisa fazer o download no computador. Ob-
serve a imagem abaixo:
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Vocé podera escolher qualguer uma das extensdes, pois todas sdo de

imagens e fazer o download no computador.

Siga as orientacdes do seu professor (ou professora) sobre como apresentar as suas ideias.

PARA O PROFESSOR

Como vocé ja realizou um exemplo com os estudantes, a ideia seria orienta-los para que criem
o QR Code sozinhos, explicando as possibilidades e sugerindo que utilizem outras opcdes
como a criacdo de um cdéddigo com link de um video do YouTube. Lembre-se de pedir para
salvarem o arquivo do QR Code gerado na area de trabalho, para que possam abri-lo e realizar

a leitura com o uso de um smartphone.

Figue a vontade para explorar as diferentes funcionalidades da maneira que achar mais pro-
picio para o momento, assim, vocé podera instigar os estudantes para que testem as possibi-

lidades disponiveis.

O interessante seria realizar a atividade em grupos pequenos, para que eles possam discutir

e criar os QR Codes.

CRIACAO / AVALIACAO

Escolha um tema atual e elabore um fo6l-
der com o uso do QR Code. Use sua cria-
tividade e pense em alguma informacao
gue pode ser pertinente para comparti-
lhar usando o codigo. Lembre-se de fazer
um texto para colocar no félder, conten-
do os dados sobre o assunto escolhido, o
titulo e também o uso do QR Code. As-
sim, vocé possibilitard uma interacdo do
leitor com o material produzido.

PARA O PROFESSOR

Direcione a atividade proposta, expli-
cando o que é folder e quais informa-
cbes podem estar disponiveis. Depois,
peca que compartilhem o félder e ex-
pliguem a informacdo que foi utilizada
para compartilhar no QR Code. Ques-
tione se eles consideram relevante o
uso do recurso.

COMPARTILHAMENTO

Siga a orientacdo do seu professor (ou
professora) sobre como sera feita a pu-
blicacdo do seu projeto.

PARA O PROFESSOR

Os estudantes podem fazer uma apre-
sentacdo aos colegas. Uma sugestao é
gue os foélders sejam impressos e cola-
dos na parede para que os demais cole-
gas possam fazer a leitura do QR Code.
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COMPETENCIA (BNCC)

Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade,
continuar aprendendo e colaborar para a construcdo de uma sociedade
justa, democratica e inclusiva.

ESTRUTURA BASICA DO COMPUADOR

HABILIDADE (BNCC)

(EFO6MA34) - Interpretar e desenvolver fluxogramas simples, identifi-
cando as relacdes entre os objetos representados (por exemplo, posicao
de cidades considerando as estradas que as unem, hierarquia dos funcio-
narios de uma empresa etc.).

OBJETIVO

Conhecer a estrutura basica de um computador.

SEQUENCIA DIDATICA

Conceito: Hardware e Software

€ixo: Cultura Digital

Nesta sequéncia didatica vamos conhecer as partes essenciais de um
computador e entender como elas funcionam em diferentes situacdes.

A
Wl

AMBIENTE EDUCACIONAL

MULTIUSO




PONTO DE PARTIDA

Vocé ja viu dentro do computador?

Essas sao algumas das pecas que estao no interior de um computador. Um smartphone tam-
bém é um tipo de computador. Como ele é muito pequeno, as pec¢as que possui no seu inte-

rior tém o tamanho reduzido.

E quais sdo os componentes essenciais para o funcionamento de um computador?

PROBLEMATIZACAO

As partes essenciais para o funciona-
mento de um computador sdo as se-
guintes:

Os primeiros computadores serviam
apenas para fazer calculos, como uma
calculadora. Eles funcionavam assim:

Entrada de dados: era como os nime-
ros que seriam somados (subtraidos,
multiplicados, divididos) entravam no
computador. Podiam ser digitados em
um teclado, perfurados em uma fita ou
gravados em um disco.

Processador: controlava as operacdes a
serem feitas e realizava os calculos so-
licitados.

Memoria: guardava as informacdes que
chegavam, dados intermedidrios e os
resultados.

Saida de dados: devolvia os resultados
das operacdes solicitadas em um dis-
play ou imprimindo em um papel.
Todas essas partes do computador fo-
ram mudando com o passar do tempo,
e a realizacdo de calculos impulsionou
a execucdo de tarefas muito mais com-
plexas que hoje sdo feitas pelos com-
putadores.

Memdria

==

—~

Entrada Saida
de dados de dados

PARA O PROFESSOR

Discuta com os alunos sobre como sao
atualmente os dispositivos de entrada e
saida dos computadores. Para a entra-
da de dados, além do teclado, podemos
usar o mouse, telas sensiveis ao toque,
sensores e voz. A saida de dados é feita
através de uma tela, por som, impressa
em um papel e via impressdao em 3D.

O computador possui memoria tempo-
raria e também memoria permanente,
representada, por exemplo, pelo HD.

O processador, além de realizar calcu-
los, controla diferentes tipos de tarefas
qgue sao realizadas com os dados por
meio dos dispositivos de entrada.

INTERVENCAO

Elabore uma lista de tarefas que o seu
computador ou smartphone fazem,
além de funcionar como uma calcula-
dora.

Pense nos programas que estao insta-
lados e escreva, resumidamente, para
gue cada um deles serve.

Exemplos:

« Camera fotografica: tira fotos.
¢ Redes sociais: comunicacdo com ou-
tras pessoas.




PARA O PROFESSOR

Relembre aos alunos programas que
talvez eles ndo considerem que tenham
a intermediacao do computador. Por
exemplo, um aplicativo para guardar re-
ceitas, um jogo, um bloco de notas.

CRIACAO / AVALIACAO

Seguindo a orientacdo do professor (ou
professora), vamos identificar em cada
programa como é a entrada de dados,
0 que acontece guando sdo processa-
dos, o que é guardado na memoaria e
que tipo de dados sdo devolvidos pelo
computador ou smartphone.

Cada aluno ou equipe deve elaborar um
fluxograma com essas informacgdes e
prepara-lo em forma de apresentacao.

PARA O PROFESSOR

Divida a turma em equipes ou solicite
qgue trabalhem individualmente para
criar fluxogramas como o que foi apre-
sentado anteriormente. Eles deverao
elaborar um fluxograma explicando o
funcionamento de um programa ou
aplicativo.

e Seguem algumas sugestodes:

» Calculadora;

* Bloco de notas;

* Agenda de contatos;

* Agenda de compromissos;

» Editor de fotos ou imagens;

e Galeria de imagens;

e Planilhas digitais;

» Editor de texto;

* Jogos.

Os alunos podem criar o fluxograma no
papel e depois reproduzi-lo em um edi-
tor de apresentacdes.

COMPARTILHAMENTO

Vamos publicar as apresentacdes que
mostram o funcionamento de alguns
programas de computador.

PARA O PROFESSOR

A publicacdo das producdes dos alu-
nos podera ser feita no blog da turma
ou em outro meio que vocé considerar
mais adequado.




COMUNICAGAO EM CODIGOS E 0 INICIO DA INTERNET

(7]
[J]
©
[J]
(=4
[J]
o
UT
g~
S8
S
==
S e
=
23
(T
o
& X
W W

AMBIENTE EDUCACIONAL

MULTIUSO

COMPETENCIA (BNCC)

1. CG 03 - Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e
culturais, das locais as mundiais, e participar de praticas diversificadas
da producdo artistico-cultural.

2. CG 05 - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de in-
formacdo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

HABILIDADE (BNCC)

(EF15AR26) - Explorar diferentes tecnologias e recursos digitais (mul-
timeios, animacdes, jogos eletrbnicos, gravacdes em adudio e video, fo-
tografia, softwares etc.) nos processos de criacdo artistica.

OBJETIVO

Compreender fundamentos basicos do funcionamento da internet.

SEQUENCIA DIDATICA

Esta sequéncia didatica se propde a demonstrar de forma sintetizada
como funciona a internet.

© Freepik




PONTO DE PARTIDA

O ponto de partida dar-se-a pela apresentacdo de gquestionamentos, como a definicdo de

internet, as aplicacdes que utilizamos normalmente, além de termos como “www?”,

»

e-mail”,

entre outros, aproveitando os conhecimentos prévios dos alunos acerca do assunto.

PROBLEMATIZACAO

A internet faz parte do nosso cotidiano,
assim como a escola ou o trabalho. E
uma ferramenta como qualquer outra e
basicamente esta inserida em quase to-
das as atividades que exercemos.

Para reflexao:
Vocé sabe o que é a internet? Como ela
funciona?

A internet é um grande conjunto de re-
des de computadores interligados pelo
mundo inteiro. Essa conectividade via-
biliza a integracdo entre diversos tipos
de dispositivos, PC’s, notebooks, celu-
lares, smart TV s, geladeiras, GPS’s en-
tre outros.

A internet surgiu a partir de um proje-
to militar do governo norte-americano,
que durante a Guerra Fria quis desen-
volver um sistema em que as bases
militares pudessem se comunicar. Em
1969 foi estabelecida a primeira cone-
xd0 entre a Universidade da Califérnia
e o Instituto de Pesquisa de Stanford,
com o envio do primeiro e-mail. Com a
evolucao, na década de 1990 a internet
comecou a ganhar popularidade com o
desenvolvimento da World Wide Web
(WWW), sendo este o “pai” do avanco
para os servicos que encontramos hoje.
A internet utiliza equipamentos especi-
ficos para essa comunicacdo, além dos
grandes servidores, temos o Roteador,
Hub, Switch, Modems entre outros. Para
esses diferentes equipamentos conver-
sarem eles utilizam uma linguagem es-
pecifica, chamada de Protocolos, dentre
eles o TCP/IP, sendo TCP - Transmission
Control Protocol (Protocolo de Contro-
le de Transmissdo) e o IP (Internet Pro-
tocol).

PARA O PROFESSOR

Alguns conceitos importantes precisam
ser explorados:

a) Navegador: sendo os mais co-
nhecidos Chrome, Firefox, Opera e
Edge, € o aplicativo que possibilita a
Seus usuarios acessarem documentos
HTML, hospedados por servidores.

b) Firewall: traducdo literal - por-
ta de fogo, € uma barreira de protecao
que evita invasdes, onde somente da-
dos autorizados sdo transmitidos e/ou
recebidos.

c) E-Mail ou Correio Eletrénico
- servico de mensagem, envia men-
sagens de texto, anexos e afins, tendo
como principais servidores o Gmail e o
Outlook.

d) Download/Upload - recepcao e
envio de informacdes para a internet.
e) Wi-Fi ou Wireless - é o envio de
informacdes por ondas de radio para os
equipamentos.

) Conexao Ethernet - tipo de co-
nexao por cabo fisico.




E se aumentarmos a escala, colocando varias redes como a Figura 1,
conectadas, temos uma conexdo mundial, exemplificada na Figura 2.
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b) Firewall: traducdo literal - por-
ta de fogo, € uma barreira de protecao
gue evita invasdes, onde somente da-
dos autorizados sdo transmitidos e/ou
recebidos.

c) E-Mail ou Correio Eletrénico
- servico de mensagem, envia men-
sagens de texto, anexos e afins, tendo
como principais servidores o Gmail e o
Outlook.

d) Download/Upload - recepcdo e
envio de informacdes para a internet.
) Wi-Fi ou Wireless - é o envio de
informacdes por ondas de radio para os
equipamentos.

f) Conexao Ethernet - tipo de co-
nexdo por cabo fisico.

A aula é expositiva, ou seja, abra em
um computador o link: <https:/www.
copeltelecom.com/site/speedtest>. Cli-
qgue no botao INICIAR.

Em tempo real sera possivel demons-

pARA o PROFESSOR trar aos alunos a evolucdo da medicdo:

Alguns conceitos importantes precisam
ser explorados:

a) Navegador: sendo os mais co-
nhecidos Chrome, Firefox, Opera e
Edge, é o aplicativo que possibilita a
seus usuarios acessarem documentos
HTML, hospedados por servidores.
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COMPETENCIA (BNCC)

Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Libras,
e escrita), corporal, visual, sonora e digital -, bem como conhecimentos
das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e par-
tilhar informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes con-
textos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

HABILIDADE (BNCC)

(EFO6MAOQ04) - Construir algoritmo em linguagem natural e represen-
ta-lo por fluxograma que indique a resolu¢cao de um problema simples
(por exemplo, se um numero natural qualquer é par).

OBJETIVO

Criar um algoritmo em linguagem de programac¢cdo com base em um
algoritmo escrito em portugués.

SEQUENCIA DIDATICA

Esta sequéncia didatica se propde a apresentar comandos sim-
ples em linguagem Scratch e promover sua utilizacao para criar
uma animacao.




PONTO DE PARTIDA

Entre as categorias de filmes que podemos assistir no cinema ou em casa, as animac¢des sdo
muito populares. Os primeiros filmes desse género demoravam muito para serem feitos, pois
cada cena deveria ser desenhada inteira, e para cada segundo de projecdo eram utilizados
pelo menos 12 desenhos!

Com o uso de tecnologia digital, a producdo de animac¢des se tornou mais rapida, e hoje, com
a ajuda do computador, qualquer pessoa pode aprender a criar seu proprio filme.

O programa Scratch possui recursos que permitem a criacdo de animacdes. Podemos esco-
lher um cendrio, um ou mais personagens, e fazé-los se deslocar pela tela ou mudar de apa-
réncia. Combinando esses recursos, podemos criar filmes simples, a principio, aumentando a
complexidade a medida em que compreendemos melhor como utilizar os recursos.

PROBLEMATIZACAO

quando atecia wespago v for pressionada

1) Arraste para a area de programacao
os blocos mostrados a seguir. Certifi-
qgue-se de que o Ator (personagem)
ativo é o gato.

diga @ por e segundos

3) Use mais blocos para fazer o persona-
gem dizer a seguinte sequéncia de fra-
ses:

- Ola!

- Eu gostaria de ir ao outro lado do pal-
co!

- Vocé sabe como me levar até 13?

4) Configure o bloco a seguir e, em se-
guida, clique sobre ele. O personagem
serd posicionado ao lado esquerdo do
palco.

2) Crie um programa com os dois blo- vd pal'-Ei X @ 'jl"

cos a seguir. Em seguida, aperte a barra
de espaco no teclado. Observe o que
acontece com o personagem.

5) Crie a seguinte sequéncia de blocos
e clique na bandeira verde para execu-
tar o programa.

quandoatecla espagco v for pressionada

diga @ por e segundos




7) Verifique, usando o bloco a seguir,

~ ] guantas fantasias, esse Ator tem.

ma @ passos

muda para a faniasia  lanlasia?
mude pars a fantasia  anina pop A arm -

lantasial

fanlasia?

tantasial

muda pam a fanlasia  fantasia?

a) O que sao fantasia 1 e fantasia 27?

b) O personagem atravessou o palco? 8) Crie um programa para fazer Anina
Se ndo atravessou, o que é necessario Dance atravessar o palco dancando.
fazer para que ele chegue até o outro

lado? 9) Escolha um cenario para a danca!

6) Oculte o Ator gato e selecione o Ator
Anina Dance.
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foque osom dance celebraie

Pronto! Vocé ja aprendeu o basico so-
bre animacao!

PARA O PROFESSOR

Alguns alunos podem ja conhecer o
Scratch, entretanto, esta atividade foi
pensada para que, mesmo os alunos
gue nunca tenham programado, pos-
sam usar o Scratch para criar uma ani-
macao.

Caso algum aluno ainda ndo tenha uma
conta, oriente-o para que utilize um en-
dereco de e-mail para cria-la. Assim, ele
podera salvar e compartilhar seus pro-
jetos.

Se vocé nao tem intimidade com o pro-
grama é importante reproduzir o passo
a passo da aula antes de aplica-la, para
esclarecer eventuais duvidas.

O objetivo desta etapa é que os alunos
conhecam alguns dos recursos do Scra-
tch que podem ser usados para criar
uma animacao. Passo a passo sao apre-
sentados alguns deles e o aluno deve
criar uma sequéncia de blocos para ob-
servar o que acontece com o Ator exi-
bido no palco.

O primeiro desafio é fazer o Ator falar
algumas frases, e uma das solucdes
possiveis é essa:

[-[sE® Eu gostaria de ir para o outro lado do palco! M e segundos

(EW Vocé sabe como me levar alé 1a7 By o segundos

A seguir, os alunos devem fazer o Ator
atravessar o palco. Para isso, € necessa-
rio que ele esteja, no inicio, proximo a
borda esquerda. E util colocar na area
de programacao o bloco a seguir. Sem-
pre que for necessario voltar ao lado
esquerdo, basta clicar sobre ele. Mais
tarde ele pode ser incorporado ao pro-
grama de movimentacdao do persona-
gem.

va para x:

Resolvendo o que é proposto, os alunos
vao aprender como mudar a aparéncia
de um Ator. Note que nem todos os ato-
res tém mais de uma fantasia. Os alu-
nos podem explorar a galeria de Atores
para observar essa caracteristica.
Também aprenderao como escolher um
cenario de fundo e uma musica.

INTERVENCAO

Orientacdes para o aluno:

Ao criar uma animacao, podemos incluir
varios personagens e movimenta-los de
diferentes maneiras. Também podemos
incluir objetos que se movimentam, jun-
to ou depois dos personagens.

Tudo isso significa controlar o tempo
em que as coisas acontecem.

No programa Scratch, cada persona-
gem tem sua propria programacao.

1) Experimente criar programacdes
para dois personagens, ambas aciona-
das pela bandeira verde. Note que os
dois se movimentam ao mesmo tempo.
Como vocé pode criar, por exemplo,
um didlogo entre eles? Utilize o bloco a
seguir para determinar o momento em
gue as coisas acontecem.




espere

2) Nas animacdes que nds assistimos, o
cenario de fundo estd sempre mudan-
do. Observe que o programa possui um
bloco que permite a vocé mudar o ce-
nario no meio da animacao.

3) Muitas animagdes incluem repeti-
cOes de gestos (como em uma danca,
por exemplo). Vocé pode usar o bloco
Repete para controlar essas repeticdes
e criar um codigo mais curto. Veja o
exemplo a seguir, com o ator Avery Wa-
Iking.

VL M X @ ¥ o
TEguta @ VTS
] a kST
ratn para a taniassa
wer @) =
Tl Q A EDE
T para o fanlnssa  avolny walling b
anparn @ noyg
TRV @
iy pire @ (Arinesh  assery y
-
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TR para @ tar

ceowe @) s

=

Quais outras alteracdes vocé gostaria
de fazer no programa para melhorar as

animacoes?

el Fpd comegal 8 ondi! ey a' SO LG

PARA O PROFESSOR

Na etapa seguinte, convidamos os alu-
nos a fazerem alteracdes nos progra-
mas para observarem o que acontece.
Por exemplo, para criar um didlogo en-
tre dois personagens € necessario pen-
sar na linha do tempo em que as coisas
acontecem.

Observem como o bloco espere x se-
gundos foi usado para criar um dialogo
entre dois atores.

s @) oo




Os alunos também podem incluir no programa mudancas de cenarios. Para que um cenario
apareca listado no bloco mude para o cenario, ele deve ter sido primeiramente selecionado

Nno menu.

O uso do bloco de repeticdo também ¢é indicado para as situacdes em gue o personagem
realiza movimentos repetitivos, como em uma dang¢a ou caminhada.

O Scratch possui varios tutoriais que explicam como utilizar diferentes recursos em uma ani-
macdo. Vocé e seus alunos podem acessa-los utilizando o menu Tutoriais, que fica no alto da

pagina.

CRIACAO / AVALIACAO

Siga as orientacdes do seu professor
(ou professora) para formar uma equi-
pe. Trabalhando juntos, vocés vao criar
uma animacdo com dois personagens.
Ela pode incluir um didlogo ou ndo, mas
vocés devem pensar no que acontece
na tela com cada um a medida que o
tempo passa.

Em primeiro lugar, escrevam um texto
na forma de roteiro, descrevendo a his-
tdria que os personagens vao represen-
tar (deve ser uma histdria curta);

Em seguida, criem uma linha do tempo,
indicando o que vai acontecer na tela
desde o primeiro até o ultimo segundo
da animacao, sé entdo comecem a pro-
gramatr.

Vocés podem dividir a tarefa, com um
ou mais alunos ficando responsaveis
pela programacdo de cada persona-
gem;

Cada equipe criard um rascunho do
cddigo, depois, as duas programacoes
podem ser unidas Nno mesmo programa
para acontecerem ao mesmo tempo.

PARA O PROFESSOR

Posteriormente, organize a turma em
equipes com 2 a 4 alunos em cada uma.
Oriente-os para que, primeiro, elabo-
rem um roteiro da animacdo que irdo
fazer. Lembre aos alunos que, a princi-
pio, a animacdo deve ser curta (pode
demorar 20 ou 30 segundos). O tempo
podera ser estendido se vocé observar
gue os alunos estdo tendo boas ideias e
tém condi¢cdes de implementa-las.

Indispensavel, nesse projeto, é a ela-
boracdo de uma linha do tempo que
mostre o que acontece com cada per-
sonagem durante o filme. Eles podem
rascunha-la no papel e usa-la para dire-
cionar a programacao depois.

O trabalho com os dois personagens
pode, entdo, ser dividido entre os alu-
nos, pois a linha do tempo garante que
as acodes dos personagens serao sincro-
nizadas.

Depois de rascunhados os programas,
os alunos devem uni-los em um sé e ob-
servar o resultado para corrigir eventu-
ais erros. Esse trabalho pode demorar
uma ou mais aulas, dependendo do ta-
manho do projeto.

Se achar necessario, interrompa ocasio-
nalmente a atividade para uma discus-
sdo com a turma sobre as dificuldades
encontradas. A solucdo encontrada por
um grupo pode ajudar o outro. Lembre
aos alunos que eles ndo estdo compe-
tindo, mas que pode haver colaboracdo
no compartilhamento do que esta sen-
do aprendido.




COMPARTILHAMENTO

Use o Scratch para criar uma pagina para o seu projeto. Assim, toda a comunidade que usa o
programa pode apreciar a animag¢do que seu grupo criou!

PARA O PROFESSOR

O Scratch possui um recurso que permite compartilhar os projetos criados. Basta acionar o
botdo: Veja a Pagina do Projeto. Os projetos publicados mostram os resultados obtidos no
palco e possuem campos para que o aluno registre o titulo, instrucdes de uso e notas sobre
como ele foi realizado. Ao acessar um projeto, também é possivel ver o seu codigo. Oriente
os alunos sobre a publicacdo, para que o seu codigo esteja “limpo” e o programa esteja fun-
cionando corretamente.




© Gorodenkoft/Shutterstock

COMPETENCIA (BNCC)

Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias di-
gitais disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais
e de outras dreas de conhecimento, validando estratégias e resultados.

HABILIDADE (BNCC)

(EFOBMAOQ03) - Resolver e elaborar problemas que envolvam calculos
(mentais ou escritos, exatos ou aproximados) com numeros naturais, por
meio de estratégias variadas, com compreensdo dos processos neles en-
volvidos com e sem uso de calculadora.

(EFOB6MAOQ0G) - Resolver e elaborar problemas que envolvam as ideias de
multiplo e de divisor.

OBJETIVO

Entender como se encontram numeros multiplos de outro nimero e des-
cobrir se sdo pares ou impares, utilizando légica de programacao, algo-
ritmos e operadores matematicos.

SEQUENCIA DIDATICA

Esta sequéncia didatica mostra como a criacdo de algoritmos com a ma-
tematica pode contribuir no aprendizado dos alunos em relacdo a des-
coberta de numeros multiplos, fazendo o uso da criacdo de algoritmos
simples, utilizando o Portugués Estruturado como base.



PONTO DE PARTIDA

A matematica, em sua esséncia, € uma forma légica de pensamento. Pensando por esse lado,
entendemos a estreita relacdo entre matematica e o pensamento computacional.

A partir da ideia dessa relacdo, temos a criacdo de programas embasados em algoritmos para
a automacao de problemas matematicos.

Quando automatizamos uma férmula matematica dentro de um programa, conseguimos,
além de ganhar tempo, ter a certeza de que aquilo esta certo, pois a resolucdo que o compu-
tador d3a, se estiver bem programada, nunca estara errada.

Nesta atividade, os alunos criardo um programa em Portugol, capaz de dizer se um nimero é
multiplo de outro e se o nimero é par ou impar.

O Portugol é uma pseudolinguagem de programacao, desprendida das regras formais de
linguagens propriamente ditas. Sua construcdo advém do portugués (nossa lingua materna),
sendo mais pratico e intuitivo para que pessoas sem o conhecimento prévio de qualquer lin-
guagem, consigam aprender sobre programacéo.

Para construir um algoritmo em Portugol, devemos conhecer o software
em que ele estd alocado, o VisuAlg:
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De todas as ferramentas disponiveis no programa, os quatro itens abaixo sdo os mais impor-
tantes. Da esquerda para a direita temos os seguintes botdes:

*Novo: cria uma nova pagina.

e Abrir: abre o gerenciador de tarefas para localizar um algoritmo construido anteriormente.
eSalvar: salva o algoritmo criado.

eExecutar: faz com que o computador execute o algoritmo gerado.
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Esta € uma das principais se¢cdes quando estamos construindo um algoritmo. A secdo cha-
mada de “Var”, € o quadro de variaveis, onde cada variavel utilizada dentro do algoritmo é
alocada. No print abaixo temos apenas varidveis do tipo “inteiro”, mas existem diversas ou-
tras, entre elas:

*Inteiro: varidveis do tipo inteiro, ou seja, nimeros sem casas decimais;

*Real: variaveis do tipo real, ou seja, nUmeros que possam, ou Ndo, conter casas decimais;
eCaractere: comporta variaveis do tipo string, ou seja, caracteres (textos e letras);
eLdgico: define varidveis do tipo booleano, consistemm em VERDADEIRO ou FALSO.
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Esta tela é onde toda a criacdo de algoritmo acontece. Existem comandos basicos para que
qualquer algoritmo seja construido, os principais sao:

e Comandos de saida de dados:

Escreva: escreve na tela do dispositivo tudo que esta dentro da seguinte sentenca (<Lista_de_
expressao>).

Exemplo de utilizacdo: Escreva (“Ola mundo!”)

Escreval: idéntico ao comando anterior, com a Unica diferenca de pular uma linha.

e Comando de entrada de dados:

Leia: recebe qualquer valor digitado pelo usuario, atribuindo as varidveis que estdo listadas no
qguadro de variaveis, cada uma com sua caracteristica.
Exemplo de utilizacao: leia (a).

e Comando de atribui¢cdo:

<-: Este comando (menor que - <, seguido por um menos) é responsavel pela atribuicdo de
valores em uma variavel, dependendo de que tipo de varidvel ela representa. Com o mesmo co-
mando € possivel que uma varidvel assuma o valor de outra.

Exemplo de utilizacdo: VariavelTeste <- 150 + 30.

e Comandos de desvio condicional:

Se: esse € um comando especial, pois ele precisa ser iniciado para funcionar, diferente dos co-
mandos apresentados anteriormente. O “se” é utilizado da seguinte forma:

Se <expressdo logica> entao <expressao ldgica>

Codigos do algoritmo...

Fimse

Senao: este comando é utilizado em conjunto com a condicional “se”. Se “tal coisa” acontecer,
entdo. Senao, “tal coisa” acontece.

O “senao” é utilizado da seguinte forma:

Se <expressdo logica> entao <expressao ldgica>

Codigos do algoritmo...

Senao <expressao ldgica> entao <expressao loégica>

Codigos do algoritmo...

Fimse
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Para saber se um numero inteiro (m) é multiplo de outro inteiro (n), € necessario que a divi-
sdo entre eles dé outro numero inteiro (x), portanto, temos a seguinte férmula que pode ser
utilizada:

M = N.X

Para ter a certeza de que isso foi compreendido, calcule se os nimeros a seguir

sdao multiplos entre si:

1) 25eb5:
2) 30 e 8:
3)16 e 4:
4)19 e 2:
5)24 e 3:

Utilize como exemplo a seguinte expressao:
35 é multiplo de 7?

35=7X
X = 35/7
X =5

Portanto, 35 é multiplo de 7.
35 é multiplo de 8?

35 =8.X

X = 35/8
X = 4,37

Portanto, 35 ndo é multiplo de 8.

PARA O PROFESSOR Portanto, 25 é multiplo de 5.

2) 30 e 8:
30/8 = 3,75

Determine o tempo para que os alu- Portanto. 30 nao é multiolo de 8
nos resolvam as atividades (cerca 3;” an%edr.naoemu Iplo de <.

de quinze minutos sao suficientes). 16/4 = 4

Se possivel, escolha alunos para fa-

zerem alguns desses calculos no Portanto, 16 é multiplo de 4.
quadro e, se necessario, ajude-os a 4) 19 e 2:

encontrar as solugdes. 19/2 =9,5

Caso eles ndo consigam concluir Portanto, 19 ndo € multiplo de 2.

dentro do tempo determinado, 2)) 24 e 3_

proponha que finalizem em casa. 24/3 =8

Solucéo: Portanto, 24 é multiplo de 3.

D 25 e 5:
25/5=5

Portanto, 25 é multiplo de 5.
2) 30 e 8:
30/8 = 3,75




INTERVENCAO

Agora que vocé aprendeu a descobrir
se um numero é multiplo de outro, ja
pode comecar a automatizar essa acao

criando um programa base.

Crie um algoritmo por meio do VisuAlg,
que faca o célculo da divisdo entre dois
numeros. Esses dois numeros devem
ser inteiros, além de serem informacdes
fornecidas pelo usuario.

Encontrou alguma dificuldade na cons-
trucdo desse programa? Como pode-
mos descobrir, a partir dessa base, se
um numero € multiplo de outro? Existe
algum operador aritmético que permita
essa funcao?

Discuta com seu professor (ou profes-
sora) e colegas a possibilidade de criar
um programa gque dé apenas a solucao
da férmula, sem passar necessariamen-
te por uma divisao, utilizando operado-
res aritméticos e condicionais.

PARA O PROFESSOR

Oriente os alunos para que cada um
faca o seu proprio programa.
Lembre-se de que a criatividade in-
fluencia muito na hora de criar

um software, por isso, estimule-os.

Promova uma discussao entre os alunos
sobre como a tecnologia e a programa-
cdo podem ser seus aliados na mate-
matica. Veja como eles se comportam
ao visualizarem o funcionamento dos
seus respectivos programas.

Apresente aos estudantes a funcdo do
operador aritmético “mod” (utilizado
para saber qual o resto de uma divisdo),
e assim, em conjunto com os operado-
res condicionais, possibilitando a cria-
cdo de um algoritmo capaz de desco-
brir se um ndmero é multiplo de outro
Oou nao.

CRIACAO / AVALIACAO

1. Utilizando o software de criacdo
de programas VisuAlg, crie um algo-
ritmo que seja capaz de automatizar a
formula de verificacdo de numeros mul-
tiplos (use o operador aritmético “mod”
para isso).

2. Apos a criacdo desse programa,
implemente a condicdo de que o nime-
ro seja par, ou impar (utilize os opera-
dores condicionais “se” e “senao” para
iSS0).

PARA O PROFESSOR

Lembre-se de que ndo existe apenas
uma solucado para esse problema. Algo-
ritmos sdo Unicos e cada aluno pode ter
a sua propria forma de resolvé-lo.

Solucao:

Algoritmo “Numeros multiplos e pares”
Var

x: real

m: inteiro

n: inteiro

p: real

Inicio

escreva (“...”)

leia (M)

escreva (“...”)

leia(n)

X <-m mod n

se x = 0 entao

escreva (“o numero “, m, “ é multiplo de
“ )

senao

escreva (“o numero “, m, “ ndo é multi-
plo de “, n)

fimse

p <-m/2
se p = 2 entao
escreva (“e “, m, “ é par”)
senao
escreva (“e “, m, “ é impar”)
fimse

Fimalgoritmo




CRIACAO / AVALIACAO

Todo trabalho desenvolvido, seja individual ou em equipe, deve ser compartilhado em um es-
paco adequado. Faca uma mostra em sala de aula e, posteriormente, com toda a comunidade
escolar (docentes, discentes, colaboradores, pais ou responsaveis) para que o trabalho ndo se
torne apenas mais um. Busque formas de divulgacao em sua unidade de ensino, seja por meio
de midias sociais ou mostrando aos colegas de outras turmas.




A INTERFACE DO SCRATCH

cao

€Eixo: Pensamento Computacional

Conceito: Decomposi

AMBIENTE EDUCACIONAL

MULTIUSO

COMPETENCIA (BNCC)

Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Libras,
e escrita), corporal, visual, sonora e digital -, bem como conhecimentos
das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e par-
tilhar informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes con-
textos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

HABILIDADE (BNCC)

(EFB69AR02) - Pesquisar e analisar diferentes estilos visuais, contextua-
lizando-0s no tempo e no espaco.

OBJETIVO

Identificar e categorizar elementos que compdem a interface de um
ambiente de programacao visual (menus, botdes, painéis etc.)

SEQUENCIA DIDATICA

Nesta sequéncia didatica vamos explorar a interface do programa Scra-
tch.




PONTO DE PARTIDA

Utilize o link a seguir para acessar o Scratch: <https://scratch.mit.edu/>.

Com o Scratch é possivel criar programas usando blocos de programacéo.

Esta é a tela inicial da plataforma, que da acesso ao programa e também a comunidade de
usuadrios do Scratch, que sdo alunos e professores:

- Criar Exphars arins Sobr 1 INSCFE VB Enear

Ao selecionar o menu Criar, vocé podera comecar o seu proprio programa.

PROBLEMATIZACAO

Reproduza no Scratch a sequéncia de
blocos a seguir. Note que ela serd exe-
cutada quando vocé pressionar a barra
de espaco.

Agora, responda as seguintes pergun-
tas:

Qual foi a indicacdo que vocé usou para
localizar os blocos de que precisava?
Como vocé pode mudar o baldo de fala
do personagem?

Que mudanca vocé faria para o perso-
nagem andar mais rapido? E mais de-
vagar?

Ha outras formas de criar um filme em
Stop Motion. Se desejar, faca uma pes-
quisa sobre o tipo de recurso acessivel
a todos da turma.




PARA O PROFESSOR

Se os alunos ja conhecerem o Scratch,
vocé podera propor uma sequéncia di-
ferente de blocos, ou que eles facam o
personagem caminhar e falar alguma
frase, sem que vocé indique os blocos
que precisarao ser usados.

As perguntas respondidas anteriormen-
te, sdo para os alunos analisarem o que
fizeram e identificarem as mudancas
que podem ser feitas no codigo.

INTERVENCAO

O Scratch tem muitos recursos que
ainda nao utilizamos. Para conhecé-lo
melhor, vamos incrementar o programa
que fizemos.

Siga a orientacdo do professor (ou pro-
fessora) para formar equipes.

Cada equipe devera criar um programa
do zero, com os seguintes requisitos:
*Escolher um personagem diferente do
gque foi usado no primeiro programa.
*Escolher um cendrio para o persona-
gem se movimentar.

*Criar uma sequéncia de comandos
para o personagem caminhar ou voar
pela tela.

*O personagem deve mudar de fantasia
pelo menos duas vezes.

*O programa deve incluir pelo menos
um som.

O programa deve ser acionado pela
bandeira verde.

PARA O PROFESSOR

A atividade devera ser adaptada con-
forme os alunos tiverem mais ou menos
experiéncia com o Scratch. Vocé podera
também compor equipes em que alguns
alunos dominem o programa e outros
Nnao, para que ensinem uns aos outros.
Depois, promova a apresentacao dos
programas criados pelas equipes para o
restante da turma.

CRIACAO / AVALIACAO

Com a atividade anterior vocé apren-
deu muitas coisas novas sobre o Scrat-
ch. Vamos criar um pequeno guia sobre
o Scratch para quem for usa-lo pela pri-
meira vez?

Usando um editor de imagens, crie ba-
Ides sobre a imagem abaixo para ex-
plicar o que acontece em cada area do
Scratch.

Vocé podera repetir a imagem, caso o
espaco nao seja suficiente para todas
as informacdes que precisa transmitir.

PARA O PROFESSOR

Usando o Paint (ou outro programa de
desenho), os alunos criardo um guia
de como utilizar o Scratch. Poderdo
ser usados baldes, retdngulos ou setas
para escrever sobre a imagem, indican-
do como cada recurso funciona.

Veja o exemplo:




Aqui vocé selecicna
0s blocos que vai
utilizar. Eles estio
organizados por cor
e funcdo.
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Se preferir, vocé pode imprimir a imagem em tamanho A3 para que os alunos escrevam sobre
ela com caneta ou lapis, ou colocando adesivos.

Estimule-os a explicarem todos os recursos que conhecerem e a pesquisarem sobre o que
tiverem duvida.

COMPARTILHAMENTO PARA O PROFESSOR

Vamos publicar o tutorial na pagina da

Oriente os alunos sobre a publicacdo e
o compartilhamento dos projetos reali-

zados.

turma ou expo6-lo na escola. Assim, ou-
tros alunos conhecerdo o programa e
aprenderdo sobre ele!
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PONTO DE PARTIDA

Vocé ja prestou atencdo em um desenho de animacdo? Quantos desenhos diferentes vocé
acha que sdo necessarios para fazer um video de alguns segundos? Serd que alguns desenhos

se repetem?

Assista ao video a seguir: <https:/www.youtube.com/watch?v=bmN7fO17r3Q>.

PROBLEMATIZACAO

Reproduza no Scratch a sequéncia de
blocos a seguir. Note que ela sera exe-
cutada quando vocé pressionar a barra
de espaco.

Print O1_F

1. Quais sao os blocos que aparecem
mais de uma vez?

2. Vocé consegue identificar uma sequ-
éncia de blocos que se repete?

3. Seria possivel montar a sequéncia
toda apenas repetindo uma sequéncia
de blocos?
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PARA O PROFESSOR

Esta sequéncia é formada pela repeti-
cdo de uma sequéncia de 4 blocos por
3 vezes: E equivalente ao uso do bloco

REPEAT, desta forma:
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PARA O PROFESSOR

Se os alunos ja conhecerem o comando
REPEAT, incentive-os a criarem

um programa mais curto que realize a
mesma funcao.




INTERVENCAO

E possivel criar uma danca juntando al-
gumas sequéncias de movimentos.
Observe a sequéncia de blocos a seguir
e identifigue as repeticoes:
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Observando a execu¢ao do programa e
o codigo, podemos perceber que a per-
sonagem executa duas sequéncias de
movimentos diferentes que se repetem.
Vamos chamar uma das sequéncias de
cruzar e a outra de lateral.

Clicando no menu Meus Blocos, crie um
bloco com o0 nome de cada uma das se-
guéncias.

&

Criar um bloco

Adicionar uma Adiclonar uma Adicionar um rétulo
entrada antrada
nilrmeng ou e booleana
i Executar sem atualizagéio de lela

Acrescente ao bloco defina cruzar a
sequéncia de acdes que formarao esse
movimento. Vocé pode ou ndo usar o
bloco REPEAT.

Veja duas maneiras diferentes para fa-
Zer isso:




Faca a mesma coisa para o defina late-
ral, usando a outra sequéncia de movi-
mentos.

Em seguida, reproduza o seguinte pro-
grama e observe o que acontece:

quando a tecla espago + for pressionada
toque 0 som dance magic *
CTUZAar

lateral

Experimente inserir mais blocos de cru-
zar e lateral nesse programa, criando
uma sequéncia de dang¢a mais longa.
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PARA O PROFESSOR

Agora, os alunos dividirdo um coédigo
longo em etapas que se repetem, crian-
do duas funcdes. Cada uma delas exe-
cutard uma sequéncia de movimentos.
Os alunos poderédo utilizad-las para criar
uma sequéncia de danca mais longa
com menos blocos.

CRIACAO / AVALIACAO

Cligue na aba Fantasias e observe outras
posicdes existentes para a personagem.
Elabore uma ou mais sequéncias de mo-
vimentos e dé nomes a elas. Em seguida,
crie uma danca completa combinando
0S movimentos que vocé inventou.

Dé um nome para o seu projeto e com-
partilhe na plataforma do Scratch.

PARA O PROFESSOR

Usando a mesma sequéncia de blocos
da etapa anterior, é possivel criar outros
movimentos selecionando fantasias di-
ferentes. Incentive os alunos a explo-
rarem as imagens existentes para criar
funcodes e, depois, a montar sequéncias
de movimentos fazendo uma danca.




COMPARTILHAMENTO

Cligue na aba Fantasias e observe outras posicdes existentes para a personagem. Elabore
uma ou mais sequéncias de movimentos e dé nomes a elas. Em seguida, crie uma danca com-
pleta combinando os movimentos que vocé inventou.

Dé um nome para o seu projeto e compartilhe na plataforma do Scratch.

PARA O PROFESSOR

Oriente os alunos sobre a publicacdo e o compartilhamento dos projetos realizados.
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COMPETENCIA (BNCC)

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comu-
nicagcdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas prati-
cas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e dissemi-
nar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

HABILIDADE (BNCC)

(EF67LP0O9) - Planejar noticia impressa e para circulacdo em outras mi-
dias (radio ou TV/video), tendo em vista as condicdes de producdo, do
texto - objetivo, leitores/espectadores, veiculos e midia de circulacdo etc.
-, a partir da escolha do fato a ser noticiado (de relevancia para a turma,
escola ou comunidade), do levantamento de dados e informacdes sobre
o fato - que pode envolver entrevistas com envolvidos ou com especia-
listas, consultas a fontes, analise de documentos, cobertura de eventos
etc.-, do registro dessas informacdes e dados, da escolha de fotos ou
imagens a produzir ou a utilizar etc. e a previsdo de uma estrutura hiper-
textual (no caso de publicacdo em sites ou blogs noticiosos).

OBJETIVO

Documentar e sequenciar tarefas de um projeto.

SEQUENCIA DIDATICA

Nesta sequéncia didatica vamos criar e publicar um jornal on-line com
noticias da escola ou da nossa cidade.



PONTO DE PARTIDA

Nos ultimos tempos os jornais, que antes eram impressos, migraram para a internet. Entre as
vantagens estdo a economia de papel, a facilidade de atualizacdo e de publicacdo de noticias
de ultima hora e o facil acesso dos leitores, independentemente de onde estejam.

A facilidade de publicacdo na internet, também fez com que surgissem novas publicacdes
com publico pequeno, pois o custo de manutencdo é bem menor.

E a sua escola, tem um jornal proprio?

PROBLEMATIZACAO

Vamos criar um jornal para a escola ou
para a sua cidade? Em primeiro lugar,
precisamos planejar.

Veja algumas das tarefas relacionadas a
producdo de um jornal. Trabalhando em
equipe, organize uma linha do tempo
ou um fluxograma, indicando a ordem
em que vocés acham que as tarefas de-
vem ser feitas:

= Escrever as noticias e reporta-
gens;

- Selecionar as secdes que o jor-
nal terd;

- Escolher um nome para o jornal;
- Revisar os textos para verificar
se ndo ha erros ortograficos ou de digi-
tacao;

- Publicar o jornal;

- Escolher os autores dos textos
de cada secao;

- Selecionar fotos para ilustrar os
textos;

- Organizar os textos e as ima-
gens nas paginas;

- Trocar ideias sobre os possiveis
assuntos que serdo abordados em cada
secao.

PARA O PROFESSOR

Uma sugestdo de ordem das tarefas
para a elaboracao do jornal é esta:

1. Escolher um nome para o jornal;
2. Selecionar as secdes que o jor-
nal ter3;

3. Trocar ideias sobre os possiveis
assuntos que serdao abordados em cada
secado;

4, Escolher os autores dos textos
de cada secao;

5. Escrever as noticias e reporta-
gens;

6. Revisar os textos para verificar
erros ortograficos ou de digitacao;

7. Selecionar fotos para ilustrar os
textos;

8. Organizar os textos e as ima-
gens nas paginas;

9. Publicar o jornal.

INTERVENCAO

Agora é a hora de colocar a mao na
massal

Na producdo de um jornal ha tarefas
gue podem ser realizadas por pessoas
diferentes:

Autoria de textos;

Selecdo de imagens;

Revisdo dos textos;

Diagramacao (que é a organiza-
cdo de textos e imagens nas paginas,
para ficarem com um visual atraente);
- Revisao final.




Outras tarefas podem surgir como:

Desenhista;

Pesquisador;
- Programador ou especialista
em tecnologia.

Seguindo a ordem em que as tarefas
precisam ser feitas, cada aluno

devera realizar a sua parte, conforme a
orientacdo do professor

(ou professora).

PARA O PROFESSOR

Distribua as tarefas entre os alunos de
acordo com o interesse de cada um.
Acompanhe a turma de perto durante
a elaboracdo do jornal. Ela pode levar
varios dias, de acordo com o planeja-
mento que vocé tem para as aulas.

Antes de realizar a primeira tarefa, vocé
podera sugerir aos alunos que visitem
as paginas de alguns jornais on-line,
para entenderem os tipos de secdes
gue eles possuem e exemplos de repor-
tagens que podem servir de inspiracdo
para a turma.

Caso o tempo para a realizacdo do pro-
jeto seja curto, oriente os alunos para
gue realizem algumas tarefas em para-
lelo.

CRIACAO / AVALIACAO

Antes de disponibilizar o jornal para o
publico, vamos fazer uma avaliacdo do
processo de criacao.

A turma deve responder as seguintes
perguntas:

1)) A ordem em que organizamos
as tarefas estava correta?

2) Algumas tarefas poderiam ter
sido feitas ao mesmo tempo?

O que poderiamos melhorar na divisdo
de tarefas?

PARA O PROFESSOR

A avaliacdo do processo deve ser feita
pelos alunos, mas vocé poderd interfe-
rir indicando fatos que observou e que
podem ter passado despercebidos por
eles.

Sugira um registro da avaliacdo para
gue os alunos possam melhorar a forma
de trabalho em equipe.

COMPARTILHAMENTO

Vamos publicar o jornal e compartilha-
-lo com os familiares e amigos?

PARA O PROFESSOR

A publicacdo do jornal podera ser fei-
ta no formato que for acessivel para a
turma:

- Uma pagina da internet;

- Uma apresentacao cujo link seja com-
partilhado;

- Uma pagina em uma rede social.

E importante que o jornal possa ser vis-
to por outras pessoas da comunidade
retratada, para que os alunos tenham
um retorno sobre a qualidade do traba-
Iho desenvolvido.
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COMPETENCIA (BNCC)

* Gerais

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comu-
nicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas prati-
cas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e dissemi-
nar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

» Especificas

Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digi-
tais disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e
de outras areas de conhecimento, validando estratégias e resultados.
Desenvolver o raciocinio légico, o espirito de investigacdo e a capacida-
de de produzir argumentos convincentes, recorrendo aos conhecimentos
matematicos para compreender e atuar no mundo.

SOMANDO DADOS EM PLANILHAS ELETRONICAS

HABILIDADE (BNCC)

(EFO7MA29) - Resolver e elaborar problemas que envolvam medidas
de grandezas inseridos em contextos oriundos de situagdes cotidia-
nas ou de outras areas do conhecimento, reconhecendo que toda me-
dida empirica é aproximada.

(EFO7MA36) - Planejar e realizar pesquisa envolvendo tema da reali-
dade social, identificando a necessidade de ser censitaria ou de usar
amostra, e interpretar os dados para comunica-los por meio de rela-
torio escrito, tabelas e graficos, com o apoio de planilhas eletrbnicas.

de Dados

cao

-

igital

Representa

OBJETIVO

Cultura D

Partir do contexto do uso das tecnologias digitais na area da matemati-
ca, para conhecer e explorar as funcionalidades de adicdo em planilhas
eletréonicas como OpenOffice Calc, Microsoft Office e LibreOffice Calc

Conceito
Eixo:

N SEQUENCIA DIDATICA

\ .( Esta sequéncia tem como tematica a realizacdo de contas de adicao
e explorando planilhas eletrénicas.

MULTIUSO




PONTO DE PARTIDA

Existem diferentes programas de planilhas eletrénicas que podem ser utilizados, tanto no
smartphone quanto nos computadores. Para a atividade utilizaremos o LibreOffice Calc, no
entanto, as férmulas sdo as mesmas para os demais programas. Sendo assim, vocé pode uti-
lizar um outro editor e o resultado serd o mesmo.

O LibreOffice Calc é um dos programas que compdem o pacote Office. Nele é possivel fazer
graficos, trabalhar com dados numéricos em planilhas e também realizar calculos como adi-
¢cdo, subtracdo, multiplicacdo, divisdo, entre outras possibilidades. Essa ferramenta, possibilita
gue vocé coloque em pratica alguns dos seus conhecimentos matematicos, pois existem mui-
tos célculos que podem ser realizados de maneira simples.

Além dos assuntos matematicos, tal ferramenta possibilita trabalhar com diferentes temati-
cas e conhecimentos, podendo contribuir para o desenvolvimento do raciocinio légico e da
criatividade dos usuérios.

Para o aluno:

Muitas empresas utilizam o LibreOffice Calc para organizar os dados numéricos e para fazer
relatoérios, possibilitando uma melhor visualizacdo, praticidade e precisdo das informacdes.
Observe na figura abaixo a interface do LibreOffice Calc e note que ele é organizado por li-
nhas e colunas e que cada célula (os retangulos) possui uma localizacéo.
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Nesse caso estd selecionada a célula Al Para fazer a adicao vocé pode colocar
(coluna A e linha 1). E nessas células onde a localizacao dos numeros na célula e
sdo colocados os dados. também terd o resultado da operacéo.
Para comecar uma férmula ou uma ope- Seguindo esses passos a férmula de
racdo no LibreOffice Calc sempre inicia- adicao ficaria assim:
mos com um simbolo de igual (=) e na =Al+ A2 + A3
sequéncia informamos a operacdo que
queremos fazer. Como exemplo, faremos Observe a figura a seguir:

a seguinte adicao:

1500+1000 +10 =

Para realizar essa conta no LibreOffice
Calc vocé ird iniciar com um sinal de igual
(=) e descrever a operacao, desta forma:
= 1500 + 1000+ O

O resultado aparecerd na célula onde for
digitada a operacao.

Vamos supor que esses valores estejam
organizados na planilha como na figura
abaixo:
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Depois de pressionar a tecla ENTER o
resultado dessa operacao de adicao
aparecera na célula A4, observe:
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Essa é uma forma de realizar operacdes
utilizando o LibreOffice Calc. Tal ferra-
menta pode auxiliar na organizacao e
controle de planilhas que contenham
muitas informacdes.

PROBLEMATIZAGCAO

As planilhas eletrénicas podem ser
utilizadas para resolver algumas situa-
coes-problema de forma mais rapida e
pratica. Como por exemplo, organizar

e controlar o orcamento financeiro de
cada més. Vamos analisar alguns dados
referentes as despesas do més de abril
gue a mae do Gustavo registrou em um
caderno. Observe a tabela com as des-
pesas apresentadas:

DESPESAS DO MES DE ABRIL VALOR
Agua 95,00
Luz 78,00
Telefone 70,00

Transparte 250,00

Aluguel 950,00

Mercado 1100,00

Remédios 120,00

a) Qual foi o total gasto?

b) Podemos colocar essas informa-
cdes em uma planilha eletrénica? Como
vocé faria isso?

c) Além do orcamento mensal,
existem outras situacdes em que a pla-
nilha eletronica pode ser utilizada para
a organizacao de controle de dados?

PARA O PROFESSOR

A atividade podera ser feita individual-
mente ou em pequenos grupos. Esco-
Iha a opcdo que for mais interessante
para a turma. Se for em grupo é impor-
tante que todos participem de alguma
forma, para que pesquisem e registrem
0 que estd sendo solicitado. Inicie a ati-
vidade perguntando se algum estudan-
te ja utilizou ou viu alguém usando uma
planilha eletrénica, se eles conhecem
alguma funcionalidade que possa ser
utilizada no dia a dia.

Apresente a situacao-problema e dé
um tempo para realizarem os calculos.
Lembre-se de disponibilizar lapis e pa-
pel para o registro do calculo de adicdo
das despesas que tem como resultado
R$ 2.663,00.

Vocé pode citar alguns exemplos sobre
o uso de planilhas eletrénicas, como
para a elaboracdo de relatérios com o
uso de informacdes qualitativas e quan-
titativas de pesquisas realizadas nas
universidades. Também podem ser utili-
zadas para organizar o mapeamento de
pesquisas académicas, na criacdo de
graficos, na organizacdo de bases de
dados, no calculo das médias escolares,
entre outros.

Pergunte aos estudantes em quais si-
tuacdes eles usariam uma planilha ele-
tronica. Verifique as respostas e discuta
com a turma as possibilidades aponta-
das.




INTERVENCAO

Vamos retomar os gastos financeiros da casa onde Gustavo reside.
Observe novamente a tabela abaixo e siga os passos indicados:

DESPESAS DO MES DE ABRIL VALOR
Agua 95,00
Luz 78,00
Telefone 70,00

Transporte 250,00

Aluguel 950,00

Mercado 1100,00

Remédios 120,00

) Localize uma planilha eletrénica
no computador ou em outro equipamen-
to e clique para abrir. Em seguida, insi-
ra as despesas exatamente como estdo
apresentadas na tabela e de forma orga-
nizada.

b) Serd gue conseguimos realizar a
soma de todas as despesas na planilha
eletrénica? Como?

c) Uma alternativa é somar um por
um, entdo, vamos la. Digite na célula abai-
xo0 de Remédios a palavra Total.

d) Para somar, vocé deverd clicar
sobre a célula abaixo do valor 120,00 e
montar uma férmula de adicdo. Para isso,
é preciso digitar todos os valores das des-
pesas. Lembre-se de iniciar pelo sinal de
igual.

e) Como vocé fez o calculo de adi-
cdo na planilha eletrénica? Sera que exis-
te uma maneira mais rapida e pratica?

PARA O PROFESSOR

O desafio consiste em inserir os dados
da tabela na planilha eletrénica e fazer

a soma das despesas utilizando uma
féormula de adicao.

Solicite aos alunos que abram a planilha
eletrénica e insiram os dados informa-
dos na tabela da seguinte forma:
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Depois que os estudantes concluirem a
insercdo dos dados na planilha eletréni-
ca, pergunte como poderia ser realiza-
da a soma das despesas utilizando essa
ferramenta.

Como podemos fazer a soma de todas
as despesas?

Lembre-os de que a operacdo precisa
iniciar com o sinal de igual e, em segui-
da, registrar a soma das referidas par-
celas que estdo localizadas nas células
da planilha. Podendo ser realizado da
seguinte forma:
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* DESPESAS DO MES DE ABRIL VALOR
'l"@"‘ 95,0
Sl 8.0
= Telefone 70,0
 Transporte 250,00
* Aluguel 850,00
' Mercado 10080
* | Remédios |2
Total =B2+B3+B4+B5+BE+BT+BE

Observe que, primeiramente, vocé digi-
ta o sinal de igual e depois a localizacdo
do numero que sera adicionado, segui-
do do sinal da operacdo de adi¢cao (+).
Acompanhe como os estudantes es-
tdo montando a formula e questione se
existem outras possibilidades. Vocé po-
derd mostrar a formula da soma e tam-
bém o icone com simbolo de soma e
fazer a adicdo das despesas com essas
duas estratégias.

Para utilizar a formula da SOMA, vocé
devera fazer da seguinte forma:
=SOMA(B2:B8)



Para usar o icone de soma é necessario
selecionar a célula que vocé quer que
apareca o resultado e clicar no respec-
tivo icone, em seguida, selecione os va-
lores que serdo somados.

O icone do somatodrio (X)) esta repre-
sentado na imagem abaixo:
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A imagem abaixo apresenta a adicdo
das parcelas utilizando o icone do so-
matorio.
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Apods mostrar essas possibilidades, dé
um tempo para os alunos testarem e
verificarem que existem diferentes for-
mas de fazer calculos nas planilhas ele-
trénicas.

CRIACAO / AVALIACAO

Colete alguns dados, podem ser sobre
as suas notas, a idade dos colegas ou
dos seus familiares e registre-os na pla-

nilha eletrénica. Depois de organizar as
informacodes, utilize os conhecimentos
gue vocé adquiriu sobre as formas de
fazer operacdes nas planilhas e realize
um calculo de adicao.
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PARA O PROFESSOR

Solicite que os estudantes insiram na
planilha as informacdes que eles es-
colheram para realizar o calculo. Por
exemplo, eles poderdo inserir a idade
de cada familiar, a idade de cada colega
ou as notas recebidas em uma determi-
nada disciplina.

COMPARTILHAMENTO

Siga a orientacdo do seu professor (ou
professora) sobre como sera feita a pu-
blicacdo do seu projeto.

PARA O PROFESSOR

Os estudantes poderdo elaborar uma
apresentacdo para os colegas com as
informacdes da planilha e os calculos
realizados.
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Conceito: Hardware e Software

€ixo: Cultura Digital

AMBIENTE EDUCACIONAL

MULTIUSO
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COMPETENCIA (BNCC)

Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Li-
bras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital -, para se expressar e
partilhar informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes
contextos e produzir sentidos que levem ao didlogo, a resolucdo de con-
flitos e a cooperacéo.

HABILIDADE (BNCC)

(EF67EF02) - Identificar as transformacdes nas caracteristicas dos jogos
eletrénicos em funcdo dos avancos das tecnologias e nas respectivas exi-
géncias corporais colocadas por esses diferentes tipos de jogos.

OBJETIVO

Reconhecer diferentes tipos de interface entre o ser humano e a maquina
e 0S requisitos para sua utilizacao.

SEQUENCIA DIDATICA

Esta sequéncia didatica se propde a elencar diferentes tipos de interface
entre humano e maquina, identificando dispositivos de entrada e saida, e
investigando solu¢cdes adequadas para diferentes situacdes.




John Von Neumann foi um brilhante matematico huingaro que participou da criacao do ENIAC,
o primeiro computador para uso profissional. Em 1946 Von Neumann escreveu um relatorio
em que organizou os sistemas de computacdo em quatro areas principais: Unidade Central de
Controle, Unidade Aritmética e Logica, Memoaria e Dispositivos de Entrada e Saida.

A Ciéncia da Computacao desenvolveu-se muito desde a criacdo dos primeiros computado-
res mas, no geral, os dispositivos computacionais continuam obedecendo a essa estrutura

basica.

Chama a atencao a evolucao dos dispositivos de entrada e saida, que sdo a maneira de serem
feitas a troca de informacdes entre humano e maquina. Se no ENIAC a entrada de dados era
feita por meio de chaves manuais e cartdes perfurados, hoje temos maneiras muito mais sutis
de realizar essa interacdo com o computador: teclados, mouse, telas sensiveis ao toque, co-
mandos de voz. Também temos uma grande variedade de interfaces de saida: impressao em
2D e 3D, imagens em tela, videos, audios e até holografia.

O estudo das interfaces é importantissimo quando falamos em acessibilidade. A tecnologia
nos permite encontrar solucdes para a inclusdo de pessoas com necessidades especiais em
todo tipo de situacado.

Nesta atividade, os alunos reconhecerao algumas das interfaces entre o ser humano e os
computadores e proporao as melhores solucdes para algumas situacdes-problema.
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PARA O PROFESSOR

Para inspirar o seu trabalho, leia com os alunos a reportagem. Disponivel em:

https:/www.techtudo.com.br/listas/2020/08/the-last-of-us-2-minecraft-e-mais-jogos-com-
-proposta-de-acessibilidade.ghtml

Esta atividade pode ser feita individualmente, em peguenos grupos ou com toda a turma tra-
balhando em conjunto. Escolha a op¢cdo que for mais interessante para a turma. Se os alunos

jd conhecem todos os recursos apresentados, podem trabalhar em duplas, por exemplo. Se
a maioria dos recursos mostrados nas fotos for desconhecido, o trabalho em conjunto com
toda a turma ajudara os alunos a compartilharem o que sabem.

Algumas imagens ddao margem a diferentes interpretacdes. Por exemplo, uma pessoa digi-
tando em um teclado pode estar escrevendo um texto, fazendo uma pesquisa ou registrando
informacdes em uma planilha. Permita que os alunos compartilhem suas experiéncias e pro-
ponha outras interpretacdes se for necessario.

Os alunos podem registrar as respostas em um texto, na forma de desenhos ou infograficos.
Incentive-os a usarem diferentes linguagens na representacdo de informacdes.

Isso enriguece bastante a comunicacdo entre eles.




INTERVENCAO

Vocé ja viu que podemos interagir com
o computador de diferentes maneiras.
A forma como passamos informacoes
ao computador ou como ele devolve
informacdes para nds é chamada de in-
terface. Teclado, tela sensivel ao toque,
mouse, microfone sdo exemplos de in-
terface de entrada de dados. A tela do
computador, fones de ouvido, caixas de
som e impressora sao exemplos de in-
terfaces de saida de dados. Uma pessoa
gue cria um programa de computador
precisa pensar nas melhores solucdes
de entrada e saida para quem vai uti-
liza-lo.

Vamos agora criar um veiculo coman-
dado por um computador. Pode ser
um carro, uma moto, ou até mesmo um
robd. Por enquanto, temos apenas uma
caixa com rodas, com o computador no
seu interior. A caixa esta fechada e pre-
cisamos encontrar maneiras de acessar
o computador no interior da caixa para
comandar o veiculo.

O computador consegue executar as
seguintes tarefas:

a) Iniciar o giro das rodas para a frente;
b) Aumentar ou diminuir a velocidade
do giro das rodas;

c) Frear as rodas;

d) Mover as rodas em angulo para que
o veiculo possa virar a direita ou a es-
querda.

PARA O PROFESSOR

O desafio para os alunos é criar trés
interfaces para a entrada de dados em
um computador que comanda um vei-
culo com rodas.

PARA O PROFESSOR

O computador consegue executar as
seguintes tarefas:

a) Iniciar o giro das rodas para a frente;
b) Aumentar ou diminuir a velocidade
do giro das rodas;

c) Frear as rodas;

d) Mover as rodas em angulo para que
o veiculo possa virar a direita ou a es-
querda.

Disponibilize papel e lapis aos alu-
Nos para que possam registrar as suas
ideias.

Uma maneira interessante de realizar a
atividade é levar para a sala caixas de
papeldo com rodas (que podem ser de-
senhadas ou coladas nas caixas) e pe-
dir que os alunos usem materiais reci-
clados para representar no exterior da
caixa os dispositivos que pertencem as
interfaces que eles criaram.

A atividade pode ser feita individual-
mente ou em pequenos grupos.

CRIACAO / AVALIACAO

Entre as trés solucdes que vocé apresen-
tou, escolha a que gostou mais e apre-
sente aos seus colegas, de acordo com a
orientacdo do seu professor (ou profes-
sora). Vocé também pode criar uma inter-
face que seja uma combinacdo das trés.

PARA O PROFESSOR

Oriente os alunos a escolherem uma
das trés interfaces para apresentarem
aos colegas. Eles também podem criar
uma interface que seja uma combina-
cdo de diferentes recursos.




COMPARTILHAMENTO

Siga a orientacdo do seu professor (ou professora) sobre como sera feita a publicacdo do seu
projeto.

PARA O PROFESSOR

Os alunos podem apresentar aos colegas o “veiculo” construido na caixa, ou um diagrama
com o projeto que criaram, por meio de uma apresentacdo ou de um video.




*« ESTRUTURANDO UM SITE NA INTERNET

-

Conceito: Comunicacdo e

€ixo: Cultura Digital

AL
Wl

AMBIENTE EDUCACIONAL

MULTIUSO
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COMPETENCIA (BNCC)

1. CG 01 - Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente
construidos sobre o mundo fisico, social, cultural e digital para enten-
der e explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a
construcdo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

2. CG 05 - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e
ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se co-
municar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva.

HABILIDADE (BNCC)

(EF15AR26) - Explorar diferentes tecnologias e recursos digitais (mul-
timeios, animacdes, jogos eletronicos, gravacdes em audio e video,
fotografia, softwares etc.) nos processos de criacdo artistica.

OBJETIVO

Conhecer diferentes servicos oferecidos na internet.

SEQUENCIA DIDATICA

Esta sequéncia didatica se propde a demonstrar os diferentes servicos
ofertados na internet e como podemos facilmente estruturar um site.




PONTO DE PARTIDA

O ponto de partida dar-se-a pela apresentacdo de questionamentos, como a definicdo de
internet, as aplicacdes que utilizamos normalmente, além de termos como www, e-mail, entre
outros, aproveitando os conhecimentos prévios dos alunos acerca do assunto.

PROBLEMATIZACAO

Orientacdes para o professor:

A internet faz parte do nosso cotidiano, assim como a escola ou o trabalho. E uma ferramenta
como qualguer outra e basicamente esta inserida em quase todas as atividades que exerce-
mos.

Para reflexao:

Vocé sabe o que é a internet? Como ela funciona? Quais servicos possui?

A internet € um grande conjunto de redes de computadores interligados pelo mundo in-
teiro. Essa conectividade viabiliza a integracdo entre diversos tipos de dispositivos, PC’s,
notebooks, celulares, smart TV s, geladeiras, GPS s entre outros. Devido a pandemia de CO-
VID-19, diversos servi¢cos tiveram seu aperfeicoamento acelerado, pois todos nds tivemos
que passar por uma adaptacao

abrupta e nos tornamos consumidores de algo que era pouco utilizado

ou restrito a um ambiente corporativo.
Mas que servicos sao esses?

D Servicos de Hospedagem na Web - todas as paginas na Web sdo “guardadas” em
maquinas especificas para tal, conhecidas como “Servidores Web”. Existem provedores des-
se servico que oferecem a modalidade gratuita de hospedagem ou paga por espa¢co consu-
mido.

) Servicos de E-Mail/Correio Eletrénico - empresas como Microsoft e Google possuem
0os conhecidos e-mails @outlook.com e @gmail.com, respectivamente. Esses servicos sao
também acompanhados de potentes servidores fisicos que os suportam, com protocolos es-
pecificos para tal, como o IMAP e o POP3.







INTERVENCAO

Orientac¢codes para o professor:

Que tal criarmos uma pagina web?

A ideia desta intervencéao é a criacdo de
uma pagina web nos moldes tradicio-
nais, como era feito na década de 1990,
bastando somente um editor de texto
simples como o Bloco de Notas e o co-
nhecimento basico de algumas TAGs
de uma linguagem especifica chamada
HTML (Hyper Text Markup Language).
O processo de verificacdo da pagina
construida consiste na disponibilizacdo
em uma pasta e com um simples “duplo
cligue”, o navegador exibira a pagina na
tela.

Para a criacdo da pagina sugerimos que
o professor (ou professora) execute os
comandos, conforme os passos descri-
tos a seguir:

12 Passo - Localizar um Editor de Texto
Plano - Ex: Bloco de Notas.

2° Passo - Com o Bloco de Notas aberto,
para iniciarmos uma pagina HTML, obri-
gatoriamente precisamos estrutura-la,
em Cabecalho e Rodapé, para tal, utiliza-
remos as TAGs conforme Figura 8.

.. aqui serda o cabecalho ..

.. aqui serda o corpo da paginal
</html>

Toda TAG possui obrigatoriamente sinal
de “<” e “>” para identifica-la, da mes-
ma forma que sempre “abre” e “fecha”,
sendo que o fechamento é precedido
por “</”, por exemplo “<head>" para
abrir e “</head>” para fechar.

32 Passo - Vamos atribuir um titulo para
a nossa pagina com a TAG “<title></tit-
le>”, conforme Figura 9.

Arquive  Editar Formatsr Eobe  Awuda

<html> -
<head>
ktitle> Pagina Teste! </title>
</head>

ady=
.. agui serd o corpo da pdgina
</body=>
</html>

42 Passo - Agora vamos trabalhar no
corpo da nossa Pagina, inserindo um
breve texto, com um titulo, ambos cen-
tralizados, conforme Figura 10.

<htmls

a
<title> Pagina Teste! </titles
</head=

<CRNTErs )

<hl> Minhas férias! </hl>

purante as minhas férias, figuei basicamente no
nwetflix! kkkk. Joguei online e encontrei meus amigos
pelo Google Meet. Ah! Comi muito brigadeiro, entdo vou
ter que ?tgnr mais Firme nas aulas de Educaglo Fisica e

850!
</centers|

</html> </body>

a) TAG <center></center> - fina-
lidade basica de centralizar os objetos
que estao envolvidos dentro dela. Note
que, no exemplo, o Texto e o Titulo es-
tdo contidos nela.

b) TAG <h1></h1> - é uma tag pré-
-formatada de titulo, existem varios ta-
manhos, variando de 1a 5.

52 Passo - Para finalizar, vamos inserir
uma imagem em nossa pagina utilizan-
do a TAG <img>, atentando-se a forma
como é escrita essa pagina.



Loguve Gdanr Fomatw Esbe  Apsds

1-:]11:-1:-

ety

<heads
<title> Pigina Teste! </title>
Lad
y>
<Centers
<img src="foto.jpg">
<hl> minhas férias! </hl=

purante as minhas férias, fiquei basicamente no

Metflix! kkkk. Joguei online e encontrei meus amigos
pelo Google Meet. Ah! Comi muito brigadeiro, entdo wou
ter

ue pegar mais firse nas aulas de Educacio Fisica e

foi issa!

</centars
ody>

Por fim, crie uma pasta especifica para
a pagina e salve o arquivo em questdo
com a extensdo “.html” - caso contra-
rio, ndo serd considerada uma pagi-
na HTML. E salve a foto em extensado

I3 i

jpg”.

)

i
i

-
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Basta clicar no arquivo “pagina.html”
para visualizar o resultado no navega-
dor padrao instalado na maquina.

& 5 C D fewsscisersigiviobordr | & »

Minhas férias!

=

Durante as minhas férias, fiquei basicamente no Netflix! kkklk.
Joguei online & encontrei meus amigos pelo Google Meat. Ah!

aulas de Educagiio Fisica e fou 1ss0!

[l

Peca aos alunos que demonstrem seus
produtos acabados para discutirem o
que foi produzido.

CRIACAO / AVALIACAO

Orientacdes para o professor:

Como método de avaliagcdo, sugere-se:
Pedir para os alunos descreverem os
servicos habituais de internet como:
Hospedagem de sites, Voz sobre IP,
Streaming de video, entre outros.

COMPARTILHAMENTO

Orientacdes para o professor:

Sugere-se a elaboracdo de cards, pa-
gina web, para a exposicdo ampla de
conceitos relacionados aos servicos de
internet, inclusive solicitando a exposi-
¢do do material criado.
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COMPETENCIA (BNCC)

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comu-
nicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas prati-
cas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e dissemi-
nar informacoées, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

HABILIDADE (BNCC)

(EFO7MA26) - Descrever, por escrito e por meio de um fluxograma, um
algoritmo para a construcdo de um tridangulo qualguer, conhecidas as me-
didas dos trés lados.

CRIE UM TRIANGULO USANDO FLUXOGRAMA

OBJETIVO

Compreender a construcdo matematica de triangulos, utilizando recursos
tecnoldgicos, como algoritmos e fluxogramas.

SEQUENCIA DIDATICA

Esta sequéncia didatica apresenta o conceito de fluxograma, as suas prin-
cipais simbologias, a compreensao e a criacdo de um algoritmo e um flu-
xograma da construcdo de um tridngulo, além de revelar porque ndo se
pode criar um tridngulo com segmentos de retas quaisquer.

€ixo: Pensamento Computacional

Conceito: Abstracdo

AMBIENTE EDUCACIONAL

MULTIUSO



PONTO DE PARTIDA

A matematica € uma ciéncia exata que busca encontrar solu¢cdes de problemas cotidianos,
utilizando fatos, dados e a ldgica. Ela foi sendo construida durante toda a historia, e hoje, com
todos os recursos tecnoldgicos que temos, conseguimos extrair tudo, além de facilitar o que
ha de melhor nessa ciéncia.

A matematica pode ser subdividida da seguinte maneira:

» Aritmética: parte da matematica que trabalha com as operacdes matematicas (soma, sub-
tracdo, multiplicacdo e divisdo).

« Algebra: é o ramo que estuda a manipulacdo de férmulas, polindmios, estruturas algébricas,
além da aplicacdo das operacdes matematicas.

* Geometria: estuda todas as formas geométricas (area, volume e comprimento) e a resolu-
cao de problemas envolvendo essas figuras.

Nesta atividade, os alunos fardo um fluxograma para criar um algoritmo para a construcao de
um tridngulo, utilizando a regra de existéncia de um tridngulo e o software draw.io (software
de criacao de fluxograma).

PROBLEMATIZACAO

A trigonometria é a parte da matematica que estuda a relacdes entre lados e dngulos entre
tridangulos.

Para que um tridngulo possa existir, ele deve cumprir a sua regra de existéncia. Pesquise e
anote em uma folha de papel que regra é essa.

A seguir, verifique se as medidas abaixo podem se tornar um tridngulo. Se ndo for possivel
essa construcdo, diga o motivo.

5cm,9cm, 10 cm
3cm,6cm,9cm
5cm, 10 cm, 15 cm
7 cm, 49 cm, 22 cm
1cm,2cm,3cm

PARA O PROFESSOR

O computador consegue executar as seguintes tarefas:

a) Iniciar o giro das rodas para a frente;

b) Aumentar ou diminuir a velocidade do giro das rodas;

c) Frear as rodas;

d) Mover as rodas em angulo para que o veiculo possa virar a direita ou a esquerda.




Estipule o tempo maximo para que os alunos realizem a atividade (cerca de quinze minutos
sdo suficientes). Proponha que a resolucdo seja individual.
Caso algum aluno ndo consiga terminar toda a tarefa, é possivel conclui-la em casa.

Solucao:

1 [M0-9]<5<10+9|=|1<5<[19]=1<5<19
[9-5|/<5<|9+5|=1]4|<5<|14|=4<5<14
[5-10]<5<|5+10|=|-5/<5<|15|]=5<5<15

Portanto, pode ser triangulo.

2) [3-6]1<9<[3+6]=1]-3]<9<|9/=3<9<9
[6-9]<3<|6+9|=|-3<3<|15/=3<3<15
[9-3|<6<|9+3|=|6]<6<|12|=6<6<12

Portanto, pode ser triangulo.

3) [5-10]<15<|5+10| =1|-5|]<15< |15/ =5<15< 15
[10-15|<5<|10+15/=]-5/<5<|25|=5<5< 25
[1I5-5/<10< |15+ 5] =1]10] <10 < |20| =10 <10 < 20

Portanto, pode ser triangulo.

4) |7 -49| <22< |7 +49| =1-42| <22<|56| =42 >22<52
[49 - 22| <7 <149 +22|=|27| <7< |71| =27 >7 < 71
[22 -7] <49 < |22+ 7| =[15| <49<|29] =15 > 49 > 29
Portanto, NAO pode ser tridangulo.

5)) M-2/<3<[1+2|=1]-11<3<|3]|=1<3<3
[2-3|<1<[2+3]=]|1<1<|5]=1<1<5
[3-1<2<[3+1=]2]<2<|4]=2<2<4

Portanto, pode ser triangulo.

Indica o fim ou o inicio do processo
Indica as atividades que precisam
ser executadas

Indica um ponto de tomada de
decisao

INTERVENCAO

Fluxograma é um diagrama com a fina-
lidade de representar todos os passos

ros. Ele tem sempre inicio, meio e fim, e
é composto de simbolos basicos.
As principais simbologias sdo as se-

de um processo, deixando-os mais cla- n
guintes:

I:> Indica a direcao do fluxo
Abra o software Draw.io e crie um flu-

xograma de um algoritmo que faca o

: Indica os documentos utilizados no
calculo do Teorema de Pitagoras, onde processo
O usuario entre com os dados que pre-
cisam ser calculados. Indica uma espera
Encontrou alguma dificuldade? Conver-

E professor~(ou prqf_essora) = Indica que o fluxograma continua a
colegas sobre as funcodes e dificuldades partir dese ponto em outro circulo, com a
de produzir um fluxograma e como mesma letra ou nimero, que apareca

8 : B em seu interior.
ele pode ajudar na criacdo de um sof-
tware, por exemplo.




PARA O PROFESSOR

Oriente os alunos sobre cada simbolo
do fluxograma e apresente um exemplo
para cada um deles.

Promova uma discussdao sobre a im-
portancia da criacdo de um fluxograma
antes de realizar a construcdo de um
algoritmo, por exemplo. Mencione tam-
bém o quanto um fluxograma pode ser
relevante em uma empresa.

Deixe os alunos livres durante a produ-
cdo do fluxograma, e que investiguem
cada simbolo, descobrindo o que cada
um faz e quais resultados podem obter
por meio desse método de criacao e or-
ganizacao de algoritmos.

CRIACAO / AVALIACAO

1. Crie um fluxograma onde um al-
goritmo seja construido.

2. Esse algoritmo deve conter as
informacdes sobre a regra de existéncia
de um triangulo.

COMPARTILHAMENTO

Todo trabalho desenvolvido, seja indi-
vidual ou em equipe, deve ser compar-
tilhado em um espaco adequado. Faca
uma mostra em sala de aula e, poste-
riormente, com toda a comunidade es-

colar (docentes, discentes, colaborado-
res, pais ou responsaveis) para que o
trabalho ndo se torne apenas mais um.
Busque formas de divulgacdo em sua
unidade de ensino, seja por meio de mi-
dias sociais ou mostrando aos colegas
de outras turmas.

Solucéo:

Inicio

Verifique o
tamanho dos trés
segmentos de
reta

l

Fazer o seguinte
célculo com cada
um dos
seguimentos:
la-bl<c<|a+b|

l

l

l

Esses segmentos
de reta ndo podem
formar um
triangulo

Esses segmentos
de reta podem
formar um
tridngulo

l

Fim

l

Fim
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COMPETENCIA (BNCC)

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comu-
nicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas prati-
cas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e dissemi-
nar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

HABILIDADE (BNCC)

(EFO7MA12) - Resolver e elaborar problemas que envolvam as operacdes
com numeros racionais.

OBJETIVO

Compreender resolucdes e elaboracdes de problemas matematicos, con-
tendo numeros racionais, utilizando recursos tecnoldgicos.

SEQUENCIA DIDATICA

Esta sequéncia didatica demonstra como a aprendizagem de elaboracdo
e resolucdo de problemas matematicos pode contribuir tanto na apren-
dizagem, quanto no dia a dia dos alunos, utilizando légica e recursos de
tecnologia, como a linguagem de programacao Portugol (Portugués Es-
truturado).



PONTO DE PARTIDA

Os computadores surgiram da necessidade de realizar calculos de forma mais rapida. Os mo-
delos mais antigos ndo passam de calculadoras para facilitar calculos extensos e complexos.
Com o avanco da tecnologia, atualmente conseguimos fazer com que problemas matemati-
cos extremamente complexos se tornem mais faceis, e problemas de repeticdo sejam resolvi-
dos de forma muito mais rapida.

Com os recursos tecnoldgicos disponiveis, podemos construir nossas proprias calculadoras
de forma simples, utilizando softwares e linguagens de programacéo, por exemplo.

Nesta proposta, os alunos desenvolverdo as suas proprias calculadoras, utilizando o Portugol
como linguagem de programacédo e resolverdo um problema matematico com ela, compro-
vando o seu funcionamento.

O Portugol é uma pseudolinguagem de programacao, desprendida das regras formais de
linguagens propriamente ditas. Sua construcdo advém do portugués (nossa lingua materna),
sendo mais pratico e intuitivo para que pessoas sem o conhecimento prévio de qualquer lin-
guagem, consigam aprender sobre programacéo.

Para construir um algoritmo em Portugol, devemos conhecer o software

em que ele estd alocado, o VisuAlg:

3 visuaLG 30701 der e Editor de Alg * iftima 03 de Dutubro de 2015 *
Arquive  Editar  Bun (executsr)  Exportarpars  Manutenglo  Help (Ajuds)

Dlc -@) 5ol

& eaczeva (“Ease algoritmo fard s eadigic de dols mimerca digitadea pele uvaudrio™)
5 lefa (a)

10 leia (b |

11 ¢ <-a+b

14 escreva ("0 sesulrads da sdighs £: 7, 2)
15

1€

17 Fimalgoritms

18

De todas as ferramentas disponiveis no programa, os quatro itens abaixo sdo os mais impor-
tantes. Da esquerda para a direita temos os seguintes botdes:

. Novo: cria uma nova pagina.

. Abrir: abre o gerenciador de tarefas para localizar um algoritmo construido anterior-
mente.

. Salvar: salva o algoritmo criado.

. Executar: faz com que o computador execute o algoritmo gerado.

doi & Editor de Al * ililtina lizagdoc 03 de Outiibra de 2015

1 Algozitees “hdigic”
2 Var

3 a: inteiro

4 b: inteiro

5 c: inceiro

L]

7 Inielio

8 escreva (“Esse algoritmo fard o adigio de dois nimercs digitedos pelo usuirio™)
5 leda (&)

10 leia (b}

11 ¢ <-asb

12

13 sacTeval

14 ssereva ("0 pesultads da adiche &: =,e)

15

1€

17 Fimalgoritme
12




PARA O PROFESSOR

Esta € uma das principais secdes quan-
do estamos construindo um algoritmo.
A secdo chamada de “Var”, é o quadro
de variadveis, onde cada variavel utiliza-
da dentro do algoritmo é alocada. No
print abaixo temos apenas variaveis do
tipo “inteiro”, mas existem diversas ou-
tras, entre elas:

. Inteiro: varidveis do tipo inteiro,
ou seja, numeros sem casas decimais;

. Real: varidveis do tipo real, ou
seja, numeros que possam, ou ndo, con-
ter casas decimais;

. Caractere: comporta variaveis
do tipo string, ou seja, caracteres (tex-
tos e letras);

. Ldégico: define varidveis do tipo
booleano, consistem em

VERDADEIRO, ou FALSO.

. Comando de entrada de dados:
Leia: recebe qualquer valor digitado
pelo usuario, atribuindo as variaveis
que estdo listadas no quadro de varia-
veis, cada uma com sua caracteristica.
Exemplo de utilizacao: leia (a).

. Comando de atribuig¢ao:

<- : Este comando (menor que - <,
seguido por um menos) é responsa-
vel pela atribuicdo de valores em uma
varidvel, dependendo de que tipo de
variavel ela representa. Com o mesmo
comando é possivel que uma varidvel
assuma o valor de outra.

Exemplo de utilizacdo: VariavelTeste <-
150 + 30.

. Comandos de desvio condicio-
nal:

Se: esse € um comando especial, pois
ele precisa ser iniciado para funcionar,
diferente dos comandos apresentados
anteriormente. O “se” é utilizado da se-
guinte forma:

Se <expressao logica> entao <expres-

B WIUALG AT Inberpretader o Editor de Ay * itirma stushescho: 03 de Oububeo de 2005 sdo |09iC€j‘>' _
fgquive Egtar  Bum | ) Erportar pars  Barutengle  Help (juda) Cddigos do algoritmo...

Esta tela é onde toda a criacdo de algo-
ritmo acontece. Existem comandos ba-
sicos para que qualquer algoritmo seja
construido, os principais sdo:

. Comandos de saida de dados:
Escreva: escreve na tela do dispositivo
tudo que estd dentro da seguinte sen-
tenca (<Lista_de_expressao>).
Exemplo de utilizacdo: Escreva (“Ola
mundo!”)

Escreval: idéntico ao comando anterior,
com a Unica diferenca de pular uma li-
nha.

Fimse

Senao: este comando é utilizado em
conjunto com a condicional “se”. Se “tal
coisa” acontecer, entdo. Senéo, “tal coi-
sa” acontece.

O “senao” é utilizado da seguinte for-
ma:

Se <expressao logica> entao <expres-
sdo logica>

Cddigos do algoritmo...

Senao <expressdao ldgica> entao <ex-
pressao légica>

Cddigos do algoritmo...

Fimse

. Comandos de repeticao:

Para ... Faca: esta estrutura serve para
repetir parte do algoritmo em um de-
terminado numero de vezes.

Exemplo de utilizacao:

para <variavel> de <valor_inicial> ate
<valor_limite> [passo <incremento>]
faca

cddigos do algoritmo

fimpara
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Tela demonstrando um algoritmo sen-
do executado, com o console apresen-
tando o resultado.

— e S e ————

Console de dados: mostra o programa
feito pelo algoritmo sendo executado,
passo a passo. Dentro desse console, é
onde o usuario entra com dados pedi-
dos pelo algoritmo.

B Console simulando o modo texto do M5-DOS m} ® PARA o PROFESSOR

Orientacdes para o professor:
Determine o tempo para que os alunos
resolvam a atividade (cerca de quinze
minutos sdo suficientes).

Se eles ndo conseguirem fazer a ativi-
dade, mostre como realizar um calculo
de média. Se for necessario, peca para
um aluno (com o seu auxilio) demons-
trar como se faz e o resultado do algo-
ritmo.

Solucao:

Algoritmo “Consumo médio”

Var

c: real

d: real

g: real

Inicio

escreva (“digite, em KM, a dis-
tancia percorrida: “)

leia (d)

escreva (“digite, em litros, a
quantidade de gasolina gasta: “)
leia (9)
c<-d/g
escreva (“o consumo médio, durante a
viagem, foi de: “, ¢)




Fimalgoritmo

Lembre-se, desde que o algoritmo seja testado e esteja dando os resultados corretos, ele
esta certo. Ndo existe apenas uma forma de resolver esse problema, cada aluno pode ter uma
percepcdo de como fazer e quantas varidveis usar, por exemplo.

INTERVENCAO

Quando vamos resolver problemas matematicos utilizando algoritmos, na maioria das vezes,
devemos criar um programa para cada resolucao, principalmente quando esses problemas sdo

mais complexos.

Abra o VisuAlg e faca um programa que seja capaz de ler duas notas de um aluno, fazer a média
aritmética entre essas notas e dizer se o aluno pode ou ndo ser aprovado. (nota<5 = reprovado).
Encontrou alguma dificuldade com a construcdo desse programa? Sera que existe uma forma
mais facil de resolver problemas envolvendo operacdes basicas entre dois nimeros? Converse
com seu professor (ou professora) e seus colegas a respeito.

Procure uma forma de criar um programa que seja mais amplo, que funcione para mais de um
problema, que vocé consiga fazer operacdes matematicas com dois numeros diversas vezes.

Consegue pensar em algo que faca esse trabalho?

PARA O PROFESSOR

Solucéo:
Algoritmo “Nota”
Var

nl: real

n2: real

m: real

Inicio

escreva (“qual foi a primeira
nota do aluno? “)

leia (n1)

escreva (“qual foi a segunda
nota do aluno? “)

leia (n2)

m <- (n1+ n2)/2

se m>5 entao

escreva (“o aluno pode ser aprovado,
com a média: “, m)

senao

escreva (“o aluno ndo pode ser aprova-
do, com a média: “, m)

fimse

Fimalgoritmo

Oriente os alunos sobre o que sdo médias
e como calcula-las. Certifique-se que to-
dos saibam como funcionam os quatro
principais operadores aritméticos.

ApOss a realizacao das atividades e, com
as perguntas que foram feitas, algumas
duvidas poderao surgir, principalmente
se € ou ndo possivel criar uma calculado-
ra dentro do VisuAlg.

Promova uma discussao entre os alunos,
pergunte se eles tem alguma ideia de
como poderiam construir um software
gue simule uma calculadora.

Deixe que os estudantes investiguem e
tentem analisar tudo o que fizeram até
agora, procurando uma forma de criar a
calculadora.




CRIACAO / AVALIACAO

1. Desenvolva um programa que simule uma calculadora, ela devera fazer as quatro ope-
racdes basicas com dois nimeros diferentes. Esses nimeros terdo que ser dados pelo usuario.
2. Para isso, utilize os operadores aritméticos basicos, além de operadores condicionais.

PARA O PROFESSOR

Solucéo:

Algoritmo “calculadora”
Var

numero: real

numero?2: real
operacao: inteiro
resultado: real

Inicio
escreva (“escolha: 1 - adicao, 2 - subtracao, 3 - multiplicacao, 4 - divisao”)
leia (operacao)

se operacao = 1 entao
escreva (“digite os numeros para fazer a adicao: )
leia (numero)
leia (numero2)
resultado <- numero+numero2
escreva (“o resultado da operacao é: “, resultado)
fimse

se operacao = 2 entao

escreva (“digite os numeros para fazer a subtracao: )
leia (numero)

leia (numero2)

resultado <- numero-numero2
escreva (“o resultado da operacao é: “, resultado)
fimse

se operacao = 3 entao
escreva (“digite os numeros para fazer a multiplicacao: “)
leia (numero)
leia (numero2)
resultado <- numero*numero2
escreva (“o resultado da operacao é: “, resultado)
fimse

se operacao = 4 entao

escreva (“digite os numeros para fazer a divisao: “)

leia (numero)

leia (numero2)

resultado <- numero/numero2

escreva (“o resultado da operacao é: “, resultado)
fimse
Fimalgoritmo




COMPARTILHAMENTO

Todo trabalho desenvolvido, seja individual ou em equipe, deve ser compartilhado em um es-
paco adequado. Faca uma mostra em sala de aula e, posteriormente, com toda a comunidade
escolar (docentes, discentes, colaboradores, pais ou responsaveis) para que o trabalho ndo se
torne apenas mais um. Busque formas de divulgacao em sua unidade de ensino, seja por meio
de midias sociais ou mostrando aos colegas de outras turmas.




VETORES E NUMEROS CRESCENTES

ao

¢
Pensamento Computac

Decomposi

Conceito
€Eixo

AMBIENTE EDUCACIONAL

© aksenova_sveta/Shutterstock

COMPETENCIA (BNCC)

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

HABILIDADE (BNCC)

(EFO7MAOQ3) - Comparar e ordenar numeros inteiros em diferentes con-
textos, incluindo o histoérico, associa-los a pontos da reta numérica e
utiliza-los em situacdes que envolvam adicdo e subtracdo.

OBJETIVO

Compreender a ordem de nimeros e as suas grandezas e ordena-los de
forma crescente, utilizando recursos tecnoldgicos.

SEQUENCIA DIDATICA

Esta sequéncia didatica se propde a apresentar e analisar a utilizacdo
dos simbolos matematicos menor que (<) e maior que (>), aos alunos.
Além da apresentacdo do conceito de vetor e como utilizad-lo dentro de
recursos tecnoldgicos, como a criacdo de programas que classificam
numeros de forma crescente ou decrescente.



PONTO DE PARTIDA

A matematica como conhecemos hoje é repleta de operadores matematicos. A partir desses
simbolos conseguimos simplifica-la.

O sinal de igual (=) foi criado em 1557 pelo matematico Robert Recorde.
Atualmente, com o avanco tecnoldgico e a automacédo de céalculos complexos cada vez mais
presentes, precisamos ter o dominio de toda essa simbologia matematica.

Esses simbolos sdo separados nas seguintes categorias: simbolos matematicos, de conjuntos,
de trigonometria, da geometria e da légica.

Nesta atividade os alunos trabalhardo com os simbolos “menor que” (<) e “maior que” (>),
utilizando recursos tecnoldgicos como a linguagem de programacédo Portugol.

O Portugol é uma pseudolinguagem de programacao, desprendida das regras formais de
linguagens propriamente ditas. Sua construcdo advém do portugués (nossa lingua materna),
sendo mais pratico e intuitivo para que pessoas sem o conhecimento prévio de qualquer lin-
guagem, consigam aprender sobre programacéo.

Para construir um algoritmo em Portugol, devemos conhecer o software
em que ele estd alocado, o VisuAlg:

'Mﬁm:» der & Editor de Alge = dftima lizaghec 03 de Outubro de 2015 *

8 eacoeva (“Esae algoritmc fazé & adigic de dois nimdzos digitades pels uaudzic®)
5 lega (&)
10 leia (b}
11 & c-a+b

14 escreva ("0 resuluedo da adigho &: "¢
15
1€

17 Eimalgoritms
18

De todas as ferramentas disponiveis no programa, os quatro itens abaixo sdo os mais impor-
tantes. Da esquerda para a direita temos os seguintes botdes:

* Novo: cria uma nova pagina.

e Abrir: abre o gerenciador de tarefas para localizar um algoritmo construido anteriormente.
 Salvar: salva o algoritmo criado.

* Executar: faz com que o computador execute o algoritmo gerado.

7.0 Interpretader e Editer de Algeritmes * itima atualizaghe: 03 de Outubro de 2015 *
Arquive  Egitar YRun (executsr) Exportsrpara  Manutengho  Help (Ajuds)

1 Rlgoritms “Adighc”

2 Var

3 a: inteiro
4 b: inteire
5 c: ingeiro
€

7 Inicio

8 escreva (“Esse algoritmo fard a adigio de dois mimeros digitados pelo usuirio®)
O leis (a)

10 leia (b) I

11 ¢ <-a+h

12
13 eacreval
14 escreva ("0 resultado da adiglo &: =)
15
16

17 Eimalgoritme
12




Esta é uma das principais se¢des quando estamos construindo um algoritmo. A secdo cha-
mada de “Var”, é o quadro de variaveis, onde cada varidvel utilizada dentro do algoritmo

é alocada. No print abaixo temos apenas varidveis do tipo “inteiro”, mas existem diversas
outras, entre elas:

¢ Inteiro: varidveis do tipo inteiro, ou seja, nimeros sem casas decimais;

* Real: variaveis do tipo real, ou seja, nUmeros que possam, ou Nndo, conter casas decimais;
» Caractere: comporta variaveis do tipo string, ou seja, caracteres

(textos e letras);

» Légico: define varidveis do tipo booleano, consistem em VERDADEIRO,

ou FALSO.

-mﬂ.ﬁmm'wrmn"-_ iy e eng e (2 de Dutuben de 2013 * Entadade - UNUASSELV] - FAMEBLL
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Esta tela é onde toda a criacdo de algoritmo acontece. Existem comandos basicos para que
qualquer algoritmo seja construido, os principais sdo:

Comandos de saida de dados:

Escreva: escreve na tela do dispositivo tudo que estd dentro da seguinte sentengca (<Lis-
ta_de_expressao>).

Exemplo de utilizacdo: Escreva (“Ola mundo!”)

Escreval: idéntico ao comando anterior, com a Unica diferenca de pular uma linha.

Comando de entrada de dados:

Leia: recebe qualquer valor digitado pelo usuario, atribuindo as varidveis que estdo listadas no
quadro de variaveis, cada uma com sua caracteristica.

Exemplo de utilizacdo: leia (a).

Comando de atribuicao:

<-: Este comando (menor que - <, seguido por um menos) é responsavel pela atribuicdo de
valores em uma variavel, dependendo de que tipo de variavel ela representa. Com o mesmo
comando é possivel que uma varidvel assuma o valor de outra.

Exemplo de utilizacdo: VariavelTeste <- 150 + 30.

Comandos de desvio condicional:

Se: esse é um comando especial, pois ele precisa ser iniciado para funcionar, diferente dos
comandos apresentados anteriormente. O “se” é utilizado da seguinte forma:

Se <expressao logica> entao <expressdo ldgica>
Codigos do algoritmo...
Fimse
Senao: este comando ¢ utilizado em conjunto com a condicional “se”. Se “tal coisa” acontecer,
entdo. Sendo, “tal coisa” acontece.
O “senao” é utilizado da seguinte forma:
Se <expressao logica> entao <expressdo ldgica>
Codigos do algoritmo...
Senao <expressado légica> entao <expressao légica>
Codigos do algoritmo...
Fimse
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COMPARTILHAMENTO

A matematica tem facetas que vao muito
além do calculo. A l6gica matematica é
um exemplo dessas facetas.

A |ogica usa e abusa da simbologia ma-
tematica para ter resultados além da uti-
lizacdo do simbolo de igualdade.

Nem sempre quem esta buscando a res-
posta de um problema matematico bus-
ca exatiddo na resposta. As vezes, uma
comparacado ja é suficiente, e isso s6 é
possivel utilizando simbolos matemati-
COS.

Dentre os diversos simbolos matemati-
cos, destacamos: menor que (<) e maior
gue (>). Como os proprios nomes dizem,
eles sdo simbolos de comparacdo. Quan-
do utilizados, na grande maioria das ve-
zes, é para demonstrar gue um ndmero é
maior que o outro ou vice-versa.
Compare e indique quais dos seguintes
nUumeros sao maiores ou menores:

D 15 e 29

2) 225e 25

3)) 26,4 e 27

4) 1/2 e /4

5) 100,01 e 100,1

PARA O PROFESSOR

Determine o tempo que os alunos terdo
para resolver as questdes acima (cerca
de dez minutos sdo suficientes). Propo-
nha que eles resolvam individualmente.
Se ndo conseguirem terminar dentro do
tempo estipulado, peca para conclui-
rem a atividade em casa.

Se necessario, também é possivel que
cada gquestdo seja respondida na lousa
por um aluno diferente.

Solucéo:

15< 29
225 > 25
26,4 < 27
1/2 >1/4

INTERVENCAO

Na matematica, vetores sdo segmentos
de reta orientados responsaveis pela
caracterizacdo de grandezas. Grande-
za é tudo aquilo que pode ser medido,
como: massa, velocidade, forca, entre
outros.

Ja na programacao, um vetor € um ar-
ray unidimensional (array € uma
estrutura de dados que armazena uma
certa colecado de elementos),

capaz de conter varidaveis do mesmo
tipo.

Vetores sdo utilizados para facilitar o
trabalho quando se tem muitos dados
de uma mesma classe de variaveis.

Crie um vetor de 10 espacos, dentro do
VisuAlg, que armazene dados do tipo
inteiro e mostre-os na tela. Utilize o al-
goritmo abaixo como exemplo:

Algoritmo “vetor”

Var

a: vetor [1..25] de inteiro
i; inteiro

j: inteiro

Inicio

para i de 1 ate 25 passo 1 faca
escreval

escreva (“entre com o valor de A [ “,i,”
1:

leia (alil)

fimpara

para i de 1 ate 25 passo 1 faca
escreval

escreva (“A [ “i,” 1: " alil)
fimpara

escreval

escreval

Fimalgoritmo




PARA O PROFESSOR

Oriente os alunos sobre a utilizacdo do
VisuAlg. E importante que eles enten-
dam como funciona um vetor e para que
ele serve. Se necessario, utilize exem-
plos praticos da utilizacdo de um vetor,
como: no sistema do colégio, quando as
notas sdo lancadas, elas sdo comporta-
das em um vetor gigante, para que, no
fim, sejam feitas as médias.

Promova uma discussdo sobre como
isso pode ser utilizado no nosso dia a
dia, quais sdo as facilidades disponiveis
guando um vetor é aplicado e como isso
se encaixa nas vidas deles.

Lembre-se que, dentro da programacao,
cada algoritmo é unico. O exemplo dado
ndo deve limitar qualquer aluno que
queira explorar e fazer da sua maneira.

CRIACAO / AVALIACAO

1)) Crie um algoritmo que contenha
um vetor de 20 espacos.

)] Peca para que o usuario entre
com numeros aleatoérios de 1a 20.

3) O algoritmo tera que ler esses
nimeros e organiza-los em ordem cres-
cente.

PARA O PROFESSOR

Solucéo:

Algoritmo “vetor em ordem”
Var

a: vetor [1..20] de inteiro

i: inteiro

j: inteiro

troca: inteiro

Inicio

para i de 1 ate 20 passo 1 faca
escreval

escreva (“entre com o valor de A [ “,i,”
=7

leia (alil)

fimpara

para i de 1 ate 19 passo 1 faca
para j de i+1 ate 20 passo 1 faca
se (ali] > a[j]) entao

troca <- a[i]

alil <- a[jl

a[j] <- troca

fimse

fimpara

fimpara

para i de 1 ate 20 passo 1 faca
escreval

escreva (“A [ “i,”1: " alil)
fimpara

escreval

escreval

Fimalgoritmo

COMPARTILHAMENTO

Todo trabalho desenvolvido, seja indivi-
dual ou em equipe, deve ser compartilha-
do em um espaco adequado. Faca uma
mostra em sala de aula e, posteriormen-
te, com toda a comunidade escolar (do-
centes, discentes, colaboradores, pais ou
responsaveis) para que o trabalho néo se
torne apenas mais um. Busque formas
de divulgacdo em sua unidade de ensino,
seja por meio de midias sociais ou mos-
trando aos colegas de outras turmas.
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COMPETENCIA (BNCC)
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Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigacdo, a reflexdo, a analise critica, a imagi-
nacdo e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipdte-
ses, formular e resolver problemas e criar solu¢cdes (inclusive tecnolo-
gicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

RECONHECENDO RECURSOS DE PROGRAMAS DE COMPUTADOR

HABILIDADE (BNCC)

(EFO7MAO06) - Reconhecer que as resolucdes de um grupo de pro-
blemas que tém a mesma estrutura podem ser obtidas utilizando os
mesmos procedimentos.

OBJETIVO

Identificar elementos em comum em diferentes softwares e compreen-
der a modularizacdo e reuso de algoritmos.

SEQUENCIA DIDATICA

Conceito: Reconhecimento de Padroes
€ixo: Pensamento Computacional

Nesta sequéncia didatica vamos reconhecer recursos comuns
a diferentes programas e propor combinacdes novas para um
programa.

2
<

WVl

AMBIENTE EDUCACIONAL

MULTIUSO

© Vasya Kobelev/Shutterstock



PONTO DE PARTIDA

Observe a figura a cima. Quais dos simbolos vocé reconhece? Onde eles sdo utilizados?

PROBLEMATIZAGCAO

Os icones vistos anteriormente repre-
sentam funcdes realizadas pelos pro-
gramas que utilizamos. Alguns deles
aparecem em programas diferentes,
pois realizam a mesma funcao.

Selecione um dos programas a seguir
e escolha dez icones que representam
funcdes que ele tem ou pode ter. Para
cada icone escolhido, descreva a sua
respectiva funcdo dentro do programa.

* Rede social;

» Editor de texto;

* Planilha eletrbnica;

« Editor de imagens;

* Mapas digitais;

 Agenda de compromissos.

Siga a orientacdo do professor (ou pro-
fessora) sobre a escolha do tipo de
programa e se o trabalho sera feito indi-
vidualmente ou em grupo.

PARA O PROFESSOR

Para realizar a atividade vocé pode orga-
nizar a turma em grupos ou propor que
os alunos trabalhem individualmente.
Ndo existe uma resposta certa. Os pro-
gramas mencionados ja possuem alguns
recursos, mas os alunos podem pensar
em novas funcdes inspirados pelos ico-
nes.

Por exemplo, uma planilha eletrénica ja
tem um botdao que permite inserir uma
imagem, mas pode ter também um bo-
tao “Compartilhar” para que seja envia-
da diretamente para a rede social de al-
guém.

INTERVENCAO

Agora, pense em um programa gue seja
uma combinacdo de dois dos progra-
mas apresentados anteriormente.

Exemplos:

e editor de imagens + mapa digital =
editor de mapas digitais (para que ser-
viria?);

¢ agenda de compromissos + rede so-
cial = agenda de compromissos sociais
(para um grupo de amigos?).

Combine dois programas e descreva a
utilidade que ele teria.

PARA O PROFESSOR

Ao realizar a combinacdo dos programas
escolhidos, os alunos devem pensar em
uma utilidade para o novo programa. Se
vocé perceber que eles tém dificuldade
de imaginar um novo programa, propo-
nha a mesma combina¢cdo para toda a
turma fazer a atividade em conjunto.

CRIACAO / AVALIACAO

Agora, vamos criar a interface do pro-
grama:

¢ Quais seriam as funcdes que ele teria?
¢ O que seria exibido na tela?

e Como os botdes de funcdes estariam
organizados?

Faca um desenho caprichado do seu
programa e, em seguida, produza

um texto publicitario para convencer as
pessoas a adquiri-lo.




PARA O PROFESSOR

Oriente os alunos para que observem aplicativos e programas de computador. Eles devem
identificar as funcdes basicas e como elas estdo dispostas na tela. Isso podera servir de refe-

réncia para eles criarem o proprio programa.

COMPARTILHAMENTO

Vamos apresentar aos colegas os pro-
gramas que foram criados. Analise os
projetos dos outros alunos e proponha
as melhorias que achar necessarias.
Ouca as avaliacdes dos colegas e me-
Ihore o seu programa com as sugestoes
apresentadas.

PARA O PROFESSOR

Organize uma exposicao dos trabalhos
feitos pelos alunos. Eles podem ser ex-
postos em formato de Feira de Ciéncias
ou por meio de apresentacdes orais
diante da turma.

Propicie a andlise das producdes e in-
centive-os a colaborarem para a melho-
ria do trabalho dos colegas, com criti-
cas construtivas.




COMPETENCIA (BNCC)

(CG 01) - Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construi-
dos sobre o mundo fisico, social, cultural e digital para entender e expli-
car a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a constru¢cdo de
uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

(CG 02) - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem pro-
pria das ciéncias, incluindo a investigacdo, a reflexdo, a analise critica,
a imaginacao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar
hipoteses, formular e resolver problemas e criar solugdes (inclusive tec-
noldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

(CG 07) - Argumentar com base em fatos, dados e informac¢des confia-
veis, para formular, negociar e defender ideias, pontos de vista e decisdes
comuns que respeitem e promovam os direitos humanos, a consciéncia
socioambiental e o consumo responsavel em ambito local, regional e glo-
bal, com posicionamento ético em relacdo ao cuidado de si mesmo, dos
outros e do planeta.

(CG 05) - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao
e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diver-
sas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e

exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

HABILIDADE (BNCC)

(EF89LPO02) - Analisar diferentes praticas (curtir, compartilhar, comentar,
curar etc.) e textos pertencentes a diferentes géneros da cultura digital
(meme, gif, comentario, charge digital etc.) envolvidos no trato com a
informacao e opinidao, de forma a possibilitar uma presenc¢a mais critica e
ética nas redes.

(EFO8EROQ7) - Analisar as formas de uso das midias e tecnologias pelas
diferentes denominacdes religiosas

OBJETIVO

Explorar as funcdes de agendamento de atividades na plataforma Trello,
desenvolvendo a capacidade de planejamento e o acompanhamento da
execucao.

© Freepik




PONTO DE PARTIDA

Imagine que vocé foi promovido na empresa onde trabalha e deverd fazer a gestdo coorpo-
rativa de um grande produto que sera lancado em breve ao mercado. E possivel gerir o pla-
nejamento e a execucdo de um produto apenas utilizando canais como e-mails e mensagens

via WhatsApp?

PROBLEMATIZAGCAO

Para o aluno:

Vocé agora sera responsavel por plane-
jar, por exemplo, a apresentacao teatral
de sua turma. Com vocé ficara a res-
ponsabilidade de todo o planejamen-
to, execucdo e deliberacdo de respon-
sabilidades para os outros colegas, ou
seja, vocé sera o diretor geral da peca.
A equipe ficara dividida entre roteiro,
texto, cenario, figurino e maquiagem.
Como vocé faria o planejamento e o
controle das atividades que cada grupo
devera desenvolver? Vamos elencar as
possibilidades e conversar com os cole-
gas sobre isso?

PARA O PROFESSOR

Professor, buscar elementos que inte-
grem o conceito a ser estudado e o co-
tidiano do aluno é fundamental. Explo-
re com eles a questdo da formulacdo e
execucdo de uma tarefa. Pode-se relem-
brar também as atividades envolvendo
algoritmos, uma vez que, dependendo
da atividade a ser realizada, uma lista
do que sera executado basicamente se
torna um algoritmo. Faca relacdes com
uma aula, por exemplo. O planejamento
e a execucdo de uma aula dependem de
organizacdo e preparo e, portanto, de
estudo. Estimule os alunos a pensarem
em tarefas que demandem planejamen-
to para serem colocadas em pratica.

INTERVENCAO

Orientacdes para o professor:

Neste momento, busca-se um alinha-
mento entre o contexto apresentado
na problematizacdo e o tema central da
proposta: o planejamento e o acompa-
nhamento da execucdo de um processo
ou um evento. Para isso, faremos a uti-
lizacdo de uma plataforma de acompa-
nhamento de processos, o Trello, dispo-
nivel em:

<https://trello.com/pt-BR/>.

Para trabalhar com a plataforma, é ne-
cessario realizar um pequeno cadastro,
que pode utilizar (de preferéncia) um
dominio google (@gmail.com). Para
compreender as funcionalidades e ins-
truir os estudantes em caso de duvidas,
é importante assistir ao video tutorial,
disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?-
v=Tmqg6TUz5Sis>.

PARA O PROFESSOR

Agora gue pensamos nhas possibilida-
des para a producédo do teatro a ser re-
alizado pela turma, que tal utilizarmos
tecnologia para fazer todo o gerencia-
mento? Para isso, vamos utilizar a pla-
taforma Trello, disponivel em: <https://
trello.com/pt-BR/>. Segundo seu pro-
prio site, “o Trello é o jeito facil, gra-
tis, flexivel e atrativo de gerenciar seus
projetos e organizar tudo. Milhdes de
pessoas de todo o mundo confiam no
Trello”. Para iniciarmos, devemos fazer
um cadastro rapido na plataforma.




@ Trello -

O Trello ajuda os times a
agilizar o trabalho.
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Vamos escolher um modelo para a in-
sercao dos dados do projeto acessando
a aba Quadros, localizada no canto su-
perior esquerdo da tela.

S tmtens

1B Tomplates man populares

[ -V =) e W
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-

Ao clicar em novo quadro, abrird uma
aba para a insercdo do nome do proje-
to. Insira 0 nome, escolha tornar publi-
co ou restrito e cliqgue em Criar Quadro.

Para continuar, é necessario inserir as
pessoas que estardo diretamente liga-
das ao planejamento e execucdao do
projeto. Para isso, ao lado das suas ini-
ciais, clique em convidar. Insira os en-
derecos de e-mail dos responsaveis. Se
precisar citar algum convidado, digite
@ e logo aparecerdo as pessoas dispo-
niveis para serem marcadas.

88

Por fim, insira as fases de todo o pro-
jeto. Nesse caso, foram inseridos os
cartdes: Roteiro, Texto, Figurino, Ma-
quiagem e Cendrio. No momento em
que as tarefas estdo em andamento ou
sendo completadas, pode-se mover os
cartdes para as guias Em andamento e
Concluido.




PARA O PROFESSOR

Para avaliar a turma é importante que vocé tenha realizado anteriormente a atividade. Isso
ajudara no auxilio aos estudantes em caso de duvidas que possam surgir durante o desenvol-
vimento do trabalho.

COMPARTILHAMENTO

Que tal compartilhar o projeto com os colegas e discutir as acdes geradas na plataforma
Trello? Utilize as suas redes sociais para tal fim, além de “marcar” seus colegas para que mais
pessoas possam visualizar sua producdo.
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Conceito: Tecnologia Digital
Eixo: Tecnologia Digital

AMBIENTE EDUCACIONAL

MULTIUSO

© Freepik

COMPETENCIA (BNCC)

Utilizar os conhecimentos geograficos para entender a interacdo socie-
dade/natureza e exercitar o interesse e o espirito de investigacdo e de
resolucdo de problemas.

HABILIDADE (BNCC)

(EFO8GE13) - Analisar a influéncia do desenvolvimento cientifico e tecno-
I6gico na caracterizacdo dos tipos de trabalho e na economia dos espa-
cos urbanos e rurais da América e da Africa.

(EF69LP15) - Apresentar argumentos e contra-argumentos coerentes,
respeitando os turnos de fala, na participacdo em discussdes sobre temas
controversos ou polémicos.

OBJETIVO

Explorar como o avanco tecnolégico modificou a forma de comunicacdo
entre as pessoas em diferentes épocas e utilizar aparatos diferentes. De-
monstrar que a comunicacdo é de fundamental importancia para o desen-
volvimento e o relacionamento humano.




PONTO DE PARTIDA

Apds desembarcar em uma nova terra, Pero Vaz de Caminha assim descreveu a recém descober-
ta para o rei de Portugal, D. Manoel I:

“De ponta a ponta, é tudo praia-palma, muito cha e muito formosa. Pelo sertdo nos pareceu, vista
do mar, muito grande, porque, a estender olhos, ndo podiamos ver sendo terra com arvoredos,
gue nos parecia muito longa. Nela, até agora, ndo pudemos saber que haja ouro, nem prata, nem
coisa alguma de metal ou ferro; nem lho vimos. Porém a terra em si é de muito bons ares [...].
Porém o melhor fruto que dela se pode tirar me parece que sera salvar esta gente.”

Como podemos observar, a forma de comunicacdo adotada por Pero Vaz de Caminha com D.
Manoel | era em forma de carta, manuscrita e com uma linguagem adequada a época. A carta,
denominada “Carta a el-Rei Dom Manoel sobre o achamento do Brasil” foi levada ao monarca por
Gaspar de Lemos, um dos maiores navegadores da época.

Hoje em dia o ato de escrever uma carta tornou-se tao obsoleto que nem sequer cogitamos a
possibilidade quando precisamos nos comunicar com alguém que estd longe. WhatsApp, Face-
book, Instagram, Telegram, dentre outros aplicativos instalados em qualquer smartphone, que se
utilizam de redes de internet, fazem o elo entre as pessoas. Até mesmo o telefone fixo, objeto
tdo desejado entre adultos das décadas de 1980 até meados dos anos 2000, entrou em desuso.

PROBLEMATIZACAO PARA O PROFESSOR

Como o avanc¢o tecnoldégico no ramo
das telecomunicacdes possibilitou uma
maior interacao entre pessoas que es-
tdo muito distantes umas das outras?

Para o aluno:

Vamos fazer uma pesquisa referente a
evolucao das telecomunicacdes, princi-
palmente no Brasil, no século XX. Além
disso, assistiremos uma animag¢ao sobre
a histéria das telecomunicacdes. Aces-
se o video disponivel em:

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

PARA O PROFESSOR

Orientacdes para o professor:

Procure na literatura elementos que ex-
pliguem como os modos de comunica-
cdo entre os humanos foram se desen-
volvendo até chegar ao ponto que nos
encontramos hoje, fazendo chamadas
de video instantaneas em qualquer lu-
gar do mundo com acesso a uma rede
de internet. Construa uma linha do
tempo, podendo fazer analogia com o
famoso ditado “fazer sinal de fumaca”
para comunicar-se. Para a pesquisa que
serd pedida aos alunos, utilize um bus-
cador qualquer da internet ou mesmo a
Wikipedia baixada no servidor da pla-
taforma.

F7KH30R6Kdo>.

Feita a pesquisa, responda as seguintes
questdes:

a) Qual o marco fundamental para
0 avanco das telecomunicacdes no Bra-
sil?

b) Por que o telefone fixo se tornou
algo tado obsoleto em relagdo aos smar-
tphones?

c) Na sua opinido, qual o proximo
passo do setor de telecomunicacdes?




CRIACAO / AVALIACAO

Para o aluno:

Utilizando o aplicativo de texto dispo-
nivel em seu dispositivo, escreva uma
carta, imaginando que serd entregue
para pessoas que viveram nos séculos
XIX, XX e XXI. Lembre-se de que a lin-
guagem/expressao é completamente
diferente da utilizada atualmente. De-
pois, imagine o modo que as pessoas
receberiam a sua carta/trecho. Faca um
guadro comparativo entre esses modos
de escrita, além do modo de entrega.
Analise todas as opcdes possiveis.

PARA O PROFESSOR

Nesta atividade, instigue seus alunos a
pensarem nas formas de comunicacao
e linguagem utilizadas para a escrita.
Para isso, podem ser utilizados docu-
mentos que facilmente sdo encontra-
dos na internet. Faca as devidas corre-
cdes evitando problemas de coesao e
coeréncia.

COMPARTILHAMENTO

Vamos compartilhar a pesquisa reali-
zada e as cartas produzidas? Crie uma
apresentacdao de slides no aplicativo
disponivel em seu dispositivo. Troque
ideias com seus colegas para também
saber como pensaram em escrever suas
cartas.
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AMBIENTE EDUCACIONAL

MULTIUSO

COMPETENCIA (BNCC)

* Gerais

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

» Especificas

Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias di-
gitais disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais
e de outras areas de conhecimento, validando estratégias e resultados.
Desenvolver o raciocinio I6gico, o espirito de investigacdo e a capaci-
dade de produzir argumentos convincentes, recorrendo aos conheci-
mentos matematicos para compreender e atuar no mundo.

HABILIDADE (BNCC)

(EFO8MAZ24) - Classificar as frequéncias de uma variavel continua de
uma pesquisa em classes, de modo que resumam os dados de manei-
ra adequada para a tomada de decisdes.

(EM13MAT316) - Resolver e elaborar problemas, em diferentes contex-
tos, que envolvem célculo e interpretacdo das medidas de tendéncia
central (média, moda, mediana) e das medidas de dispersao (ampli-
tude, variancia e desvio padréo).

OBJETIVO

Partir do contexto do uso das tecnologias digitais na area da mate-
matica, para conhecer e explorar as funcionalidades do filtro em pla-
nilhas eletrénicas.

SEQUENCIA DIDATICA

Esta sequéncia tem como tematica a realizacdo de filtros explorando
as planilhas eletrénicas.



PONTO DE PARTIDA

Existem diferentes programas de planilhas eletrénicas que podem ser utilizados tanto nos
smartphones, quanto nos computadores.

Hoje vamos utilizar o Google Sheets (Planilhas do Google), no entanto, as férmulas sdo as
mesmas para os demais programas. Sendo assim, vocé pode utilizar outro editor que o resul-
tado serd o mesmo.

O Google Sheets é um programa gratuito onde é possivel fazer graficos, trabalhar com dados
numéricos em planilhas compartilhadas e também realizar calculos como adi¢éo, subtracao,
multiplicacao, divisdo, entre outras possibilidades.

A ferramenta possibilita que vocé coloque em pratica alguns dos seus conhecimentos mate-
maticos, pois existem muitos cdlculos que podem ser realizados de maneira simples.

Além dos assuntos matematicos, a ferramenta possibilita o trabalho com diferentes tematicas
e conhecimentos, podendo contribuir para o desenvolvimento do raciocinio légico e da cria-
tividade dos usuarios.

Muitas empresas utilizam as planilhas eletrénicas para organizar os dados numéricos e para
fazer relatdrios, possibilitando uma melhor visualizacdo, praticidade e precisdo das informa-
¢coes.

Quando trabalhamos com dados em tabelas € comum utilizarmos filtros para facilitar a visu-
alizacao de alguns dados listados para analisa-los.

O filtro é considerado a maneira mais rapida e facil para localizar e fazer resumos detalhados,
pois ele pode ocultar informacdes desnecessarias.

Ao aplicar um filtro, sdo exibidas somente as linhas que atendem aos critérios especificados
na coluna. Desse modo, é possivel gerar graficos e imprimir uma parte dos dados, sem neces-
sitar reorganiza-los ou mové-los de lugar.
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Assim que clicar em Autofiltro, apare-
cerdo as setas em cada uma das colu-
nas. Observe a imagem a seguir:
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_4 | Caroline | Maemtics ]
ol ol Macmidica ]
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A partir disso é possivel fazer os fil-
tros nas colunas e selecionar o que for
conveniente para a busca. Ao clicar na
seta que aparece nas células da primei-
ra linha, sdo expostas todas as possibi-
lidades de filtro em relacdo a coluna.

Observe a imagem:

e —
B g G e s Pt e g
E-o-H-D@R XBH F &5
== H=Belsb-0.5]

= ...:... _H A .
“

P EIE CriLie e e

5 .
T e e
T_.ﬁ‘.“_-—‘h- .

= Calm ]

B Lk |

A Vietisa T
Ew% 7

i Giograta 4

a Saugraia El

= _E__ Geoguiia | B
Rk Cegls -

m Ml Hivdaia 1

i | Rindra []
s &1

B e — ]
P b P o e By W

Ao clicar na seta do filtro da coluna das
disciplinas, aparecem as opc¢des: Todos,
Geografia, Histéria e Matematica. Isso
quer dizer que vocé podera filtrar qual-
quer disciplina, selecionando-a como
preferir. Sendo assim, é possivel filtrar
somente as notas de Matematica, so-
mente as notas de Histodria, ou apenas
as notas de duas disciplinas, entre ou-
tras opcdes disponiveis no filtro.

PROBLEMATIZACAO

Em uma escola localizada no centro da
cidade de Passo Fundo, a pedagoga
fez o levantamento das notas de Mate-
matica, Geografia e Histdria da turma
do 82A. Ela organizou em uma planilha
eletrénica e fez trés colunas: a primeira
com o nome dos estudantes, a segunda
com a disciplina e a terceira com a nota.
Observe a planilha abaixo:

[ Sam bitulo 1 - LibreOffice Calc
Srque e Exkte e Formate Bt Plndhs Qedet Feme

B-B-H-G@82 XBE- &4
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Nome [+] Disciplina [7] Nota |5
2 Maria Matemaitica 7
L] Juliana Matemaitica [
4 | Caroline Matemdtica i
L) Joice Matemitica ]
] Marcos Matemaitica [
T Carlos Matemdtica 5
] Matemaitica 7
8 [ Valentina Matemdtica 7
w | Alexandre | Matemitica [
n Fabiola Matemaitica 9
° W Matemitica 4
13 ] Matemdtica 2
M Jodo Matemaitica 3
" Maria Geografia L]
L] Juliana Geografia 5
w | Caroline Geografia 6
" Joice Geografia 4
L] Marcos Geografia [
#|  Carlos Geografia a
Eil Lukas Geografia 9
= [ Valentina Geografia 7
| Alexandre Geografia 7
el Fabiola Geografia 4
# %e Geografia 2
* £ Geografia 8
z Jodo Geografia 9
b Maria Histdria 10
Ed Juliana Histria [
{\\ Carnling Hicriria 7
Hod b W o Fansat
e | Foram encarérados ¥ regestron.



Conforme recebia as notas dos professores, a pedagoga as adicionava na planilha. Note que
podemos utilizar os filtros para verificar algumas informacdes especificas sobre as notas dos

estudantes.

Pensando nisso, vamos refletir sobre algumas questdes:

D Para que serve a aplicacdo de filtros em uma planilha?
2) No caso da planilha de notas feita pela pedagoga, quais informacdes podemos obter

qguando aplicamos algum filtro?

3) Qual seria o filtro que vocé aplicaria nessa planilha? O que descobriria com a aplicacdo

dele?

PARA O PROFESSOR

A atividade podera ser feita individual-
mente ou em pequenos grupos. Escolha
a opc¢ao que for mais interessante para
a turma. Se for em grupo é importante
que todos participem de alguma forma,
para gue pesquisem e registrem o que
esta sendo solicitado.

Inicie a atividade falando sobre a plani-
Iha que foi criada pela pedagoga e peca
que eles interpretem as informacdes
apresentadas.

Solicite que os estudantes respondam
as questdes propostas:

Para que serve a aplicacdo de filtros em
uma planilha?

D Podem ser utilizados
para filtrar informacdes especificas de
uma planilha que possui muitos dados,
melhorando a visualizacao.

7)) No caso da planilha de notas
feita pela pedagoga, quais informacdes
podemos obter quando aplicamos al-
gum filtro?

Podemos verificar a nota individual de
cada estudante nas disciplinas de Mate-
matica, Geografia e Histdria, ver quem
estd com nota abaixo da média, quem
tirou as maiores notas e selecionar so-
mente uma disciplina para visualizar as
informacodes.

3) Qual seria o filtro que vocé apli-
caria na planilha? O que descobriria
com a aplicacdo dele?

A resposta é individual.

Possibilite que os estudantes explorem
outras formas de utilizacdo do filtro,
como: pela cor das linhas ou colunas.
Vocé podera aproveitar o momento
para falar sobre os resultados que o fil-
tro pode apresentar e também questio-
nar sobre a possibilidade de colocar as
notas de outra turma na mesma plani-
Iha.

E se colocarmos as notas do 82 B na
mesma planilha do 82 A? Como faremos
para diferenciar os estudantes de cada
turma?

Observe que é possivel inserir uma nova
coluna e nomea-la como TURMA, assim,
sera possivel aplicar um filtro e separar
os estudantes de cada uma delas.

INTERVENCAO

Agora é a sua vez de montar uma plani-
|lha e aplicar os filtros. Para isso, vamos
utilizar as mesmas informacdes da pla-
nilha de notas da pedagoga, que estdo
listadas abaixo:




INTERVENCAO

Nome

Maria
Juliana
Caroline
Joice
Marcos
Carlos
Lukas
Valentina
Alexandre
Fabiola
Giane
Erica
Joao
Maria
Juliana
Caroline
Joice
Marcos
Carlos
Lukas

Disciplina

Matematica
Matematica
Matematica
Matematica
Matematica
Matematica
Matematica
Matematica
Matematica
Matematica
Matematica
Matematica
Matematica
Geografia
Geografia
Geografia
Geografia
Geografia
Geografia
Geografia

Nota
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Nome

Valentina
Alexandre
Fabiola
Giane
Erica
Joao
Maria
Juliana
Caroline
Joice
Marcos
Carlos
Lukas
Valentina
Alexandre
Fabiola
Giane
Erica
Joao

Disciplina

Geografia
Geografia
Geografia
Geografia
Geografia
Geografia
Historia
Historia
Historia
Historia
Historia
Historia
Historia
Historia
Historia
Historia
Historia
Historia
Historia

Nota
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Copie as informacdes para a planilha eletrénica e siga as seguintes instrucdes:

a) A professora de Educacdo Fisica acabou de disponibilizar as notas.
Acrescente as seguintes notas na planilha que vocé ja copiou:

Nome

Maria
Juliana
Caroline
Joice
Marcos
Carlos
Lukas
Valentina
Alexandre
Fabiola
Giane
Erica
Joao

Disciplina

Ed. Fisica
Ed. Fisica
Ed. Fisica
Ed. Fisica
Ed. Fisica
Ed. Fisica
Ed. Fisica
Ed. Fisica
Ed. Fisica
Ed. Fisica
Ed. Fisica
Ed. Fisica
Ed. Fisica

Nota
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b) Apligue um filtro para verificar as notas da aluna Giane nas quatro disciplinas e anote essa
informacgao.
c) Apligue um filtro para verificar quantas notas 10 aparecem na turma.

d) Anote a disciplina e o nome de todos os estudantes que possuem nota abaixo de 6.
e) Apligue um filtro de sua escolha e descreva a informagdo obtida.

PARA O PROFESSOR

Copie as informacdes para a planilha eletr6-
nica e siga as seguintes instrucoes:

a) A professora de Educacao Fisica acabou
de disponibilizar as notas. Acrescente as se-

guintes notas na planilha que vocé ja copiou:

Nome Disciplina
Maria Ed. Fisica
Juliana Ed. Fisica
Caroline Ed. Fisica
Joice Ed. Fisica
Marcos Ed. Fisica
Carlos Ed. Fisica
Lukas Ed. Fisica
Valentina Ed. Fisica
Alexandre Ed. Fisica
Fabiola Ed. Fisica
Giane Ed. Fisica
Erica Ed. Fisica
Joao Ed. Fisica

GO0 OWOONNOO OO

Solicite que os estudantes completem a pla-
nilha com as notas da disciplina de Educacao
Fisica.

b) Apligue um filtro para verificar as notas
da aluna Giane nas quatro disciplinas e anote
essa informacao.

Nesse caso, o aluno devera aplicar o filtro na
coluna com o nome dos estudantes, selecio-
nar a Giane e aparecera somente as discipli-
nas e as notas da estudante.

Na figura abaixo é possivel verificar que so-

mente o nome da Giane esta selecionado:

) Sem titule 1 - LibreOffice Cale
Arguivo  Editar  Egibir  |msarir  Formatar Estilos  Planilha [Dados  Ferramer

BE-B-H-De@R X RE- X409
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2 || Ordemn crescents matica 7
T Ordem decrescants | Seica 6
I ) primairas matica a8
5 "'N::”ﬂ 'matica 9
6 | matica [
7 | |Filtro padrio._. muca 5
8 | mitica 7
s | matica 7
T0 | 'matica G
T | madtica 9
T | madtica 4
1| mitica 2
T | matica 3
1 | grafia 9
16 | grafia 5
grafia G
grafia 4
i) Marcos Geografia G
El] Carlos Geografia 8
Eyl Lukas Geografia 9
2 | Valentina Geografia 7
5 | Alexandre Geografia 7
L) Fabiola Geografia 4
] Giang Geografia 2
E) Erica Geografia 8
o Jodo Geografia 9
k] Maria Histdria 10
n Juliana Historia G
ol Carline Hictéria 7
M4 M 4+ Paihat
Pianilha 1 de 1 | Faram encontrados 39 registros em |

Ao aplicar o filtro selecionando somente
o nome da Giane, suas respectivas notas
ficardo visiveis.

Observe a imagem a seguir:



|| Sern titulo 1 - LibreOffice Calc
Arguive  Editar Exibir Inserir Formatar Estilos Planilha Dados Fer

BE-E-HB- D& B X B H-& 4
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ORI 22
A B

c |
1 Nome [+] Disciplina [+ Nota -
12 Giane Matematica 4
25 Giane Geografia 2
38 Giane Histdria 4
51 Giane Ed. Fisica 8

c) Aplique um filtro para verificar quan-
tas notas 10 aparecem na turma.

Para filtrar todas as notas 10, é preci-
so desmarcar o filtro do item anterior.
Uma possibilidade é selecionar todos
os estudantes novamente e, em segui-
da, marcar somente a nota 10 na coluna
de notas.

Observe que Maria foi a Unica estudan-
te que tirou nota 10:

Sem titulo 1 - LibreQffice Calc
Arquive Editar Exibir Inserir  Formatar Estilos Planilha Dados Ferr:

B-B-H- D& QI XBhR &£ 45|
vemionsme  Fl[om I N T S A% <

s M &Z-=
A B

(o]
H

1 Nome [+| Disciplina [+ Nota 3

28 Maria Historia 10
| Maria Ed. Fisica 10
54

d) Anote a disciplina e o nome de to-
dos os estudantes que possuem nota
abaixo de 6.

Para verificar todos os estudantes que
tiraram notas abaixo de 6, é necessa-
rio desmarcar o 10 na coluna de notas,
deixando selecionadas somente as no-
tas: 2, 3,4 eb5.

Observe o resultado do filtro na ima-
gem a seguir:

T b 1 i
i [ fgte Pes leeew e Dele D S

g-B.-H-D@ald XHBE. 5
fowei  Elw B WL EIAA8 1

N —
| [ | [ [ |

-

|

g
[E] P8 [NRESFRUIF T PR P (Y

FFESE
i

wRlREL
:

|=l= llﬂ:lﬂ !il wlelz]e]=]|-] [§

e) Apligue um filtro de sua escolha e
descreva a informacao obtida.

A resposta é individual.

Vocé poderd acompanhar e solicitar
que todos apresentem o filtro escolhi-
do.

CRIACAO / AVALIACAO

Salve a planilha com todas as informa-
coes e entregue ao professor (ou pro-
fessora) as anotacdes que foram feitas
sobre os filtros utilizados.

PARA O PROFESSOR

Solicite que os estudantes salvem os
arquivos e compartilhem com vocé via
e-mail.

COMPARTILHAMENTO

Siga a orientacdo do seu professor (ou
professora) sobre como sera feita a pu-
blicacdo do seu projeto.

PARA O PROFESSOR

Os estudantes poderao fazer uma apre-
sentacdo aos colegas mostrando as in-
formacdes na planilha e os filtros que
foram utilizados.
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COMPETENCIA (BNCC)

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comu-
nicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas prati-
cas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e dissemi-
nar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

HABILIDADE (BNCC)

COMPUTAGAO E ARMAZENAMENTO EM NUVEM

(EFO8MAO1) - Efetuar cdlculos com poténcias de expoentes inteiros e
aplicar esse conhecimento na representacao de numeros em notacao
cientifica.

OBJETIVO

b

Eixo: Tecnologia Digital

Compreender o conceito de computacdo em nuvem e armazenamento
de dados em nuvem.

SEQUENCIA DIDATICA

Conceito: Comunicacao e Redes

Nesta sequéncia didatica vamos identificar servicos localizados na nu-
vem e compreender como esse sistema funciona.

2>
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AMBIENTE EDUCACIONAL




PONTO DE PARTIDA

Assista ao video a seguir, que apresenta o conceito de computacdo em nuvem:
<https:/www.youtube.com/watch?v=FDFejm-ovt|>.

PROBLEMATIZACAO

Para acessar os servicos hospedados na
nuvem, € necessario ter uma conexao
de internet, seja por wi-fi , por cabo ou
por conexao de dados.

Trabalhando em equipe, elabore uma
lista de recursos que vocé realiza uti-
lizando a nuvem e servicos que estdo
guardados no seu celular ou compu-
tador e que podem ser utilizados sem
usar a internet.

PARA O PROFESSOR

Usando como critério o uso de internet
OuU nao para acessar as informacdes, os
alunos devem identificar os recursos que
estdo na nuvem e os que estdo guarda-
dos no proprio computador ou celular.
Alguns servicos que eles devem identi-
ficar como provenientes da nuvem sao:
servico de e-mail, informacdes e posta-
gens das redes sociais, transacdes ban-
carias, hospedagem de sites e servicos
de pesquisa on-line.

Usando como critério o uso de internet
OuU nao para acessar as informacdes, os
alunos devem identificar os recursos que
estdo na nuvem e os que estdo guarda-
dos no proprio computador ou celular.
Alguns servicos que eles devem identi-
ficar como provenientes da nuvem sao:
servico de e-mail, informacdes e posta-
gens das redes sociais, transacdes ban-
carias, hospedagem de sites e servicos
de pesquisa on-line.

INTERVENCAO

A gquantidade de informacdo que esta
guardada na nuvem é atualizada a cada
segundo. E dificil ter ideia de quantos
dados sdao produzidos e armazenados
pelos habitantes do planeta a cada ins-
tante.

Trabalhando em equipe, acesse o site
a seguir e encontre informacdes numé-
ricas sobre a quantidade de dados que
circulam na nuvem, em diferentes seg-
mentos. Registre as informacdes usan-
do valores aproximados, em poténcias
de 10. Por exemplo, o numero 15 365 127
pode ser representado como 15 milhdes
(aproximadamente), ou seja, 15 x 106.

Disponivel em: <https://www.internetli-
vestats.com/>.

Caso tenha dificuldade pelo site estar
em inglés, use o tradutor do Google para
traduzir as frases que ndo compreender.

PARA O PROFESSOR

Os alunos acessarao o site Internet Live
Stats, que traz estatisticas sobre varios
servicos de internet em tempo real. O
site estd em inglés, mas a maior parte
das informacdes sdo numéricas e estdo
identificadas pelos simbolos dos servi-
cos. Caso seja necessario, os alunos po-
derdo usar um tradutor on-line para tra-
duzir as legendas.

Explique aos alunos que as virgulas que
aparecem nos numeros do site servem
para separar as classes decimais. Ao re-
gistrar os numeros pesquisados, os alu-
nos devem converté-los para a classe
mais proxima, ou seja, milhares, milhdes,
bilhdes etc.




Outro recurso interessante é a pagina 1 segundo, que mostra, na forma de infografico, a quan-
tidade de dados que circula em 1 segundo na internet.

Se achar relevante, apresente a pagina aos alunos.

Disponivel em: <https:/www.internetlivestats.com/one-second/>.

CRIACAO / AVALIACAO

Crie um texto justificando o uso da nu-
vem para o armazenamento de dados.
Complemente o que escrever com in-
formacdes numéricas sobre a quanti-
dade de dados armazenados na nuvem
para diferentes finalidades.

PARA O PROFESSOR

Oriente os alunos para que produzam
um texto ou apresentacao, sobre o ar-
mazenamento de dados em nuvem.
Discuta com eles qual a melhor forma
de usar os dados pesquisados para
complementar o material produzido.

COMPARTILHAMENTO

Vamos publicar o resultado da pesquisa
na pagina da turma?

PARA O PROFESSOR

Oriente os alunos sobre a publicacao e
o compartilhamento dos projetos reali-
zados.




PORCENTAGEM COM ALGORITMO

Eixo: Pensamentc; Computacional

Conceito: Abstracao

2>
R
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MULTIUSO

© Freepik

COMPETENCIA (BNCC)

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

HABILIDADE (BNCC)

(EFO8MAOQ04) - Resolver e elaborar problemas, envolvendo célculo de
porcentagens, incluindo o uso de tecnologias digitais.

OBJETIVO

Compreender, realizar calculos e resolver problemas envolvendo por-
centagem, além de utilizar recursos tecnoldgicos para isso.

SEQUENCIA DIDATICA

Esta sequéncia didatica apresenta como recursos tecnoldgicos po-
dem contribuir na resolucdo de problemas matematicos envolvendo
célculos com porcentagem. Dentre esses recursos, linguagens de pro-
gramacao para construcdo de algoritmos.




PONTO DE PARTIDA

Segundo a historia, o calculo com porcentagem data por volta do século 1a.C., quando um impe-
rador de Roma decretou a cobrang¢a de impostos em cima de uma determinada porcentagem das
mercadorias. Portanto, desde os primodrdios dos calculos envolvendo porcentagem, existe uma
estreita relacdo entre a porcentagem e a matematica financeira.

Nos dias de hoje, a porcentagem esta presente em diversas dreas das nossas vidas, mas inegavel-
mente, ela continua tendo sua relacdo mais forte quando se trata da matematica financeira. Um
exemplo disso, sdo promocdes encontradas em diversas lojas, onde um produto é colocado a X%
de desconto.

Com o avanco tecnoldgico, na maioria das vezes, sdo utilizadas plataformas que fazem calculos
sozinhas, onde o usuario so preenche os dados e recebe a resposta, sem precisar fazer qualquer
calculo manual.

Nesta atividade, além de resolverem manualmente problemas envolvendo calculos percentuais,
os alunos terdo que automatizar alguns desses calculos, utilizando a linguagem de programacao
Portugol.

O Portugol é uma pseudolinguagem de programacao, desprendida das regras formais de lingua-
gens propriamente ditas. Sua construcdo advém do portugués (nossa lingua materna), sendo mais
pratico e intuitivo para que pessoas sem o conhecimento prévio de qualquer linguagem, consigam
aprender sobre programacao.

Para construir um algoritmo em Portugol, devemos conhecer o software

em que ele esta alocado, o VisuAlg:

3 VISUALG 3.0.7.0* Interp & Editor de Ak * iltima

03 de Outubre de 2015 * ditima

QLo pretader & Editer de Al 03 de Qutubro de 2015
Fun (ececutar) Exportarpara  Manutencho  Help (4juds)

brquive Editar  Run (executsi) Exportarpars  Manutengho  Help (Ajuda)

@

LG

1 Algozitme “Rdigic” 1 Algoritme “Rdigio”
2 Var

3 a: inteiro

4 b: inteiro

5 ¢! inteiro

£

7 Inicio

8 escreva ("Ease algoritmo fard a adigio de dois nimeros digitedos pelo uwsudzic®)
4 leia (a)

10 leia (B) |

11 ¢ <-a+b

12

13 eacreval

14 esereva ["0 resultado da adighs &: =,¢)

15

1€

17 Fimalgoritme

18

7 Iniecio

4 escreva ("Esse algoritmo fard a adigio de dois mimercs digitados pelo usuwirio™)
% leia (&)

10 leia (B} |

11 ¢ <-a+b

12

13 escreval

14 escreva ("0 resultado da adigho &: =)

15

16

17 Fimalgoritmo
12

De todas as ferramentas disponiveis no
programa, os quatro itens abaixo sdo os
mais importantes. Da esquerda para a
direita temos os seguintes botdes:

. Novo: cria uma nova pagina.

. Abrir: abre o gerenciador de ta-
refas para localizar um algoritmo cons-
truido anteriormente.

. Salvar: salva o algoritmo criado.
. Executar: faz com que o compu-
tador execute o algoritmo gerado.

Esta € uma das principais secdes quan-
do estamos construindo um algoritmo.
A secdo chamada de “Var”, é o quadro
de varidveis, onde cada variavel utiliza-
da dentro do algoritmo é alocada. No
print abaixo temos apenas varidveis do
tipo “inteiro”, mas existem diversas ou-
tras, entre elas:

. Inteiro: varidveis do tipo inteiro,
ou seja, numeros sem casas decimais;
. Real: varidveis do tipo real, ou

seja, numeros gue possam, ou ndo, con-
ter casas decimais;

. Caractere: comporta varidveis
do tipo string, ou seja, caracteres (tex-
tos e letras);

. Loégico: define varidveis do tipo
booleano, consistem em VERDADEIRO,
ou FALSO.
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PROBLEMATIZACAO

A utilizacdo de porcentagem esta rela-
cionada tanto com a matematica finan-
ceira, quanto com fracdes. E facil dizer
gue 50% de algo é a mesma coisa que
1/2, ou seja, metade.

Para transformar uma fracdo em por-
centagem, existem algumas formas,
uma delas é a seguinte:

1/2=12=0,5

0,5 x 100 = 50

Portanto, 1/2 = 50%

Relacione as seguintes fracbes com as
porcentagens que sdo diretamente re-
lacionadas a elas. Faca também o cal-
culo do percentual do valor inteiro pre-
sente em cada questao.

)] 1/4 de 200
2) 3/4 de 100
3) 1/5 de 25
4) 1/10 de 40
5) 3/5de 75

PARA O PROFESSOR

Determine um tempo maximo para a re-
alizacdo da atividade (cerca de quinze
minutos sao suficientes). Proponha que
cada aluno realize a atividade individu-
almente.

Se os alunos ndo conseguirem terminar
a atividade dentro do prazo estabeleci-
do, peca que a concluam em casa.

E possivel propor a alguns alunos que
facam as questdes no quadro, mostran-
do sua forma de raciocinio. Se necessa-
rio, ajude-os.

Solucéo:

D 1-1/4 de 200

1/4 = 1:4 = 0,25

0,25 x 100 = 25%

25% de 200 = 1/4, portanto, 200
x (1/4) = 200/4 = 50

25% de 200 = 50

PARA O PROFESSOR

2) 3/4 de 100

3/4 =3:4=0,75

0,75 x 100 = 75%

75% de 100 = 3/4, portanto, 100
X (3/4) = (100 x 3)/4 =75

75% de 100 = 75

3) 1/5 de 25

1/5 =15 = 0,20

0,20 x 100 = 20%

20% de 25 = 1/5, portanto, 25 x
(1/5)=25/5=5

20% de 25 = 20

4) 1/10 de 40

1/10 = 1:10 = 0,10

0,10 x 100 = 10%

10% de 40 = 1/10, portanto, 40 x
(1/10) = 40/10 = 4

10% de 40 = 4

5) 3/5 de 75

3/5=3:5=0,60

0,60 x 100 = 60%

60% de 75 = 3/5, portanto, 75 x
(3/5) = (75 x 3)/5 = 45

60% de 75 = 45

INTERVENCAO

Agora que sabemos como a relacdo das
fracdes e das porcentagens funciona,
gque tal transformar isso em algoritmo?
Abra o software VisuAlg e faca um al-
goritmo para cada uma das questdes
da atividade acima. Observe como o
computador calcula muito mais rapido
gue nods, a partir das instrucdes que da-
mos a ele.

Vocé encontrou alguma dificuldade na
construcdo desse algoritmo? Na sua
opinido, quais sdo as vantagens de pro-
gramar um algoritmo para esses fins?
Converse com seu professor (ou pro-
fessora) e colegas a respeito, exponha
a sua opinido sobre como podemos
utilizar algoritmos para outros tipos de
calculos, sejam eles complexos ou repe-
titivos.




PARA O PROFESSOR

Oriente os alunos sobre a utilizacao do
VisuAlg para esse programa. A sinta-
xe da linguagem de programac¢ao nao
disponibiliza nenhuma funcdo que faca
o papel da porcentagem, por isso, sera
necessario usar a seguinte:

Algoritmo “porcentagem 1
A1

a: inteiro

b: real

c: real

Inicio

a <- 200

b <- 25/100

c <-a*b
escreva (“25% de 200 = “, ¢)
Fimalgoritmo

Lembre-se que nao existe apenas uma
forma de construir esse algoritmo, o im-
portante é chegar no resultado espera-
do.

E possivel que surjam algumas duvidas,
como a possibilidade de usar a fracao
correspondente ao percentual para
construir o algoritmo, o que é factivel.
Em seguida, proponha uma discussao
sobre a importancia de termos algo-
ritmos fazendo esse trabalho de calcu-
lo percentual para uma empresa, por
exemplo. Quais as facilidades que isso
gera no cotidiano e o que aconteceria
se parasse de existir.

E importante deixa-los livres para ex-
plorarem quais facetas usar para cons-
truir seus proprios algoritmos, entdo,
permita que eles trabalhem com a ima-
ginacao.

CRIACAO / AVALIACAO

1) Construa um algoritmo que servira
como plataforma de descontos de uma
loja de roupas.

2) Esse algoritmo devera perguntar
guantas pecas de roupa o cliente leva-
ra. Seguindo as seguintes opgodes:

a) de 2 a 3 pecas de roupa (10% de
desconto no total da compra);

b) de 4 a 6 pecas de roupa (20% de
desconto no total da compra);

c) acima de 6 pecas de roupa (30%
de desconto no total da compra).

3)O algoritmo devera calcular e mos-
trar na tela o resultado da compra, com
o desconto.

PARA O PROFESSOR

N&o existe apenas uma forma de cons-
truir esse algoritmo, pode ser que cada
aluno faca da sua maneira. Chegando
no resultado desejado, estd certo!
Solugéao:

Algoritmo “Calculo porcentagem”

Var

a: inteiro

percentual: real

valor: real

total: real

Inicio

escreva (“1 - de 2 a 3 pecas de roupa
(10% de desconto)”)

escreval

escreva (“2 - de 4 a 6 pecas de roupa
(20% de desconto)”)

escreval

escreva (“3 - acima de 6 pecas de roupa
(30% de desconto)”)

escreval

escreva (“digite a opcdo: )

leia (a)

se a = 1entao

percentual <- 10/100

escreval




escreva (“qual o valor total da compra?
)

leia (valor)

total <- valor-(valor*percentual)
escreval

escreva (“o valor, com desconto é de:
“, total)

fimse

se a = 2 entao

percentual <- 20/100

escreval

escreva (“qual o valor total da compra?
)

leia (valor)

total <- valor-(valor*percentual)
escreval

escreva (“o valor, com desconto é de:
“, total)

fimse

se a = 3 entao

percentual <- 30/100

escreval

escreva (“qual o valor total da compra?
)

leia (valor)

total <- valor-(valor*percentual)
escreval

escreva (“o valor, com desconto é de:
“, total)

fimse

Fimalgoritmo

COMPARTILHAMENTO

Todo trabalho desenvolvido, seja indi-
vidual ou em equipe, deve ser compar-
tilhado em um espaco adequado. Faca
uma mostra em sala de aula e, poste-
riormente, com toda a comunidade es-
colar (docentes, discentes, colaborado-
res, pais ou responsaveis) para que o
trabalho nao se torne apenas mais um.
Busque formas de divulgacdo em sua
unidade de ensino, seja por meio de mi-
dias sociais ou mostrando aos colegas
de outras turmas.




COMPETENCIA (BNCC)

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

HABILIDADE (BNCC)

(EFO8MA19) - Resolver e elaborar problemas que envolvam medidas de
area de figuras geométricas, utilizando expressdes de calculo de area
(quadrilateros, tridngulos e circulos), em situacdes como determinar
medida de terrenos.

OBJETIVO

Compreender sobre medidas de area e resolug¢do de problemas utilizando
a légica e linguagens de programacao, além de operadores matematicos.

SEQUENCIA DIDATICA

Esta sequéncia didatica sugere que sejam elaborados e resolvidos pro-
blemas reais envolvendo medidas de area, utilizando recursos tecnolo-
gicos como a linguagem de programacao Portugol (Portugués Estru-
turado), demonstrando a importancia e a contribuicdo da resolucao de
problemas e légica na aprendizagem e no desenvolvimento do aluno.



PONTO DE PARTIDA

A utilizacdo de recursos tecnoldgicos, como algoritmos e légica de programacao, € uma al-
ternativa eficiente para solucionar problemas matematicos.

Com o avanco da tecnologia, a matematica pode ser cada vez mais automatizada, para que
Nndo sejam necessarios calculos manuais e repetidos. Assim, problemas cotidianos tém sido
cada vez mais faceis de resolver, pois, quando criamos um algoritmo para solucionar um pro-
blema especifico, podemos reutiliza-lo, apenas mudando os dados necessarios.

A chegada da tecnologia a sala de aula faz com que os alunos tenham que se adaptar, tradu-
zindo o que aprenderam analogicamente para uma outra linguagem, a linguagem de progra-
macao, por exemplo.

Nesta atividade, os alunos deverdo adaptar os recursos disponiveis do software VisuAlg e sua
linguagem de programacao Portugol, para trabalharem com problemas de medidas de area,
a fim de automatizar o calculo de valor por metro quadrado de diversas areas.

O Portugol é uma pseudolinguagem de programacao, desprendida das regras formais de
linguagens propriamente ditas. Sua construcdo advém do portugués (nossa lingua materna),
sendo mais pratico e intuitivo para que pessoas sem o conhecimento prévio de qualquer lin-
guagem, consigam aprender sobre programacéo.

Para construir um algoritmo em Portugol, devemos conhecer o software

em que ele estd alocado, o VisuAlg:

$ VISUALG 3.07.0 * Interpretador e Editor de Algeritmos * iltima atualizagbo: 03 de Outubra de 2015 *
frquive it Fun (executsr) Exportarpara  Manutengio Help (Ajuds)

* s atualizagde: 03 de Outubre de 2015

1 Algozitme “Adigho” 1 Algoritmo “Adigdc”

2 Var 2 Var
3 a: inteirs 3 ar inteirs

4 b: inteiro 4 br inteirs

5 c: inteiro 5 c: inteiro

€ L]

7 Inicio 7 Imfeio

& escreva (“Ease algoritme fard a ediglo de dols mimeros digitedos pelo usuvirio®) 8 escreva (“Esse algoritmo fard a adiglo de dols mimeros digitados pelo wsudrio®)
5 leia (a) % lefa (&)

10 leia (b} | 10 leia (B) 1

11 ¢ <-aib 11 ¢ <-atb

12 12

13 eaczeval 13 escreval

14 esereva ("0 resultads da adighs &: =,2) 14 escreva ("0 resuluado da adiglo &: =,c)

15 15
18 1€
17 Fimalgoritme 17 Fimalgoritme
18 12

De todas as ferramentas disponiveis no
programa, os quatro itens abaixo sdo os

Esta € uma das principais se¢cdes quan-
do estamos construindo um algoritmo.

mais importantes. Da esquerda para a
direita temos os seguintes botdes:

. Novo: cria uma nova pagina.

. Abrir: abre o gerenciador de ta-
refas para localizar um algoritmo cons-
truido anteriormente.

. Salvar: salva o algoritmo criado.
. Executar: faz com que o compu-
tador execute o algoritmo gerado.

A secdo chamada de “Var”, é o quadro
de variaveis, onde cada variavel utiliza-
da dentro do algoritmo é alocada. No
print abaixo temos apenas variaveis do
tipo “inteiro”, mas existem diversas ou-

tras, entre elas:

. Inteiro: varidveis do tipo inteiro,
ou seja, numeros sem casas decimais;
. Real: variaveis do tipo real, ou

seja, numeros que possam, ou nao, con-
ter casas decimais;

. Caractere: comporta variaveis
do tipo string, ou seja, caracteres (tex-
tos e letras);

. Légico: define varidveis do tipo
booleano, consistem em VERDADEIRO,
ou FALSO.
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Esta tela é onde toda a criacdo de algo-
ritmo acontece. Existem comandos ba-
sicos para que qualquer algoritmo seja
construido, os principais sao:

. Comandos de saida de dados:
Escreva: escreve na tela do dispositivo
tudo que estd dentro da seguinte sen-
tenca (<Lista_de_expressao>).
Exemplo de utilizacdo: Escreva (“Ola
mundo!”)

Escreval: idéntico ao comando anterior,
com a Unica diferenca de pular uma li-
nha.

. Comando de entrada de dados:
Leia: recebe qualquer valor digitado
pelo usuario, atribuindo as variaveis
que estao listadas no quadro de varia-
veis, cada uma com sua caracteristica.
Exemplo de utilizacao: leia (a).

. Comando de atribuicao:

<- : Este comando (menor que - <,
seguido por um menos) € responsa-
vel pela atribuicdo de valores em uma
variavel, dependendo de que tipo de
variavel ela representa. Com o mesmo
comando é possivel que uma variavel
assuma o valor de outra.

Exemplo de utilizacdo: VariavelTeste <-
150 + 30.

. Comandos de desvio condicio-
nal:
Se: esse € um comando especial, pois
ele precisa ser iniciado para funcionar,
diferente dos comandos apresentados
anteriormente. O “se” é utilizado da se-
guinte forma:
Se <expressao logica> entao <expres-
sdo logica>

Codigos do algoritmo...

Fimse

Senao: este comando é utilizado em
conjunto com a condicional “se”. Se “tal
coisa” acontecer, entdo. Senao, “tal coi-
sa” acontece.

LIk

Se <expressao légica> entao <expres-
sdo logica>

Cddigos do algoritmo...

Senao <expressao ldgica> entao <ex-
pressao logica>

Cddigos do algoritmo...

Fimse

. Comandos de repeticao:

Para ... Faca: esta estrutura serve para
repetir parte do algoritmo em um de-
terminado numero de vezes.

Exemplo de utilizacao:

para <varidavel> de <valor_inicial> ate
<valor_limite> [passo <incremento>]
faca

codigos do algoritmo

fimpara

Tela demonstrando um algoritmo sendo
executado, com o console apresentan-
do o resultado.

BN e NN TIE RS E i NERC A AL B ilEal

Console de dados: mostra o programa
feito pelo algoritmo sendo executado,
Passo a passo. Dentro desse console, é
onde o usuario entra com dados pedi-
dos pelo algoritmo.

u Comole umulande o mode texbe do Mh-DO0% - O




PROBLEMATIZACAO

Ao trabalharmos com conceitos de me-
didas, temos que entender que existem
diversas unidades quantitativas de me-
dida. No Brasil, usamos o sistema mé-
trico, ou seja, as unidades de medida
gue usamos sao derivadas do metro e
cada uma delas esta relacionada entre
si, sendo as mais comuns: milimetro
(mm), centimetro (cm), metro (m) e
quildbmetro (km). Quando se trata des-
sas medidas, conseguimos converté-las
umas para outras, segundo a seguinte
relacdo:

Quildmetro (km) -> hectémetro (hm) ->
decametro (dam) -> metro (m) -> deci-
metro (dm) -> centimetro (cm)-> mili-
metro (mm).

Para transformar uma medida em outra,
a sua direita, multiplicamos por 10. Se
a transformacao da unidade nao estiver
em sequéncia, a cada “pulo” de casa, é
necessario multiplicar por 10 novamen-
te. Acontece a mesma coisa, quando
fazemos a transformacdo para o outro
lado, mas dividindo por 10.

Utilizando essa ideia, use a tabela abai-
x0 e transforme 1 quilbmetro para hec-
tometro, até o milimetro. Apds isso,
faca o contrario, de milimetro para qui-
|[dmetro. Anote o resultado em uma fo-
lha de papel.

PARA O PROFESSOR

Determine o tempo para os alunos re-
alizarem a atividade (cerca de quinze
minutos sao suficientes).

Se o0s alunos ndo conseguirem resolver
a questao dentro do tempo determina-
do, sugira que terminem em casa e de
forma individual. Se achar melhor, peca
para que dois alunos resolvam a ques-
tdo no quadro (que cada um faca uma
parte) e, se necessario, ajude-os.

Solucao:

D Tkm x 10 = 10hm

10hm x 10 = 100dam

100dam x 10 = 1000m

1000m x 10 = 10000dm
10000dm x 10 = 100000cm
100000cm x 10 = 100000Mm

2) Tmm : 10 = O,Icm

O,lcm : 10 = 0,01dm

0,01dm : 10 = 0,001Im

0,001m : 10 = 0,0001dam
0,0001dam : 10 = 0,00001hm
0,00001hm : 10 = 0,000001km

INTERVENCAO

Quando se trata da area de uma super-
ficie, o calculo acontece por meio do
produto do comprimento e largura, por
exemplo:

Tm x Tm = Tm?2

Portanto, a conversao de uma unidade
de medida para outra, acontece de uma
forma diferente. De Tm2 para 1dm?, & ne-
cessario multiplicar por 100, por exem-
plo:

Para converter 4m2 para dm?, fazemos:
4mz2 x 100 = 400dm?
Consequentemente, de dm? para m?2,
vocé precisa dividir por 100.

Qual dificuldade vocé encontrou? Com-
preendeu como funciona a unidade de
medida brasileira? Converse com seu
professor (ou professora) e colegas a
respeito.

Vamos colocar em pratica? Crie um
programa utilizando tudo o que vocé
aprendeu até o momento para resolver
0 seguinte problema:

Jodo comprou um terreno de 30m de
largura e 50m de comprimento. Ele
qguer separar o terreno em trés partes
iguais. Cada uma dessas partes devera
ter, respectivamente, um terco, metade
e um quarto de area construida. Qual é
a metragem que podera ser construida
em cada um dos terrenos?




PARA O PROFESSOR

Oriente os alunos sobre a identificacédo
de quando utilizar as unidades de me-
didas padrdes e quando usa-las na sua
forma quadrada. Mostre a eles a impor-
tancia de saber diferenciar esses dois
tipos de unidade.

Algumas duvidas surgirdo, principal-
mente na utilizacdo da metragem qua-
drada, promova uma discussdo entre os
estudantes para sana-las.

Se possivel, mostre como fazer a con-
versao de unidades de medida no qua-
dro.

Vocé podera abordar temas presentes
no cotidiano deles e que fazem parte
desse “mundo métrico”, como veloci-
dade, por exemplo.

Deixe a imaginacdao dos alunos livre
para a construcao do programa, desde
gue obtenham o resultado esperado.
Cada algoritmo € unico, portanto, ndo
existe apenas uma solucgao.

Solugéao:

Algoritmo “construcao terreno”

A1

tamanho: inteiro

terrenol: real

terreno?2: real

terreno3: real

area: real

Inicio

tamanho <- 30*50
terrenol <- tamanho/3
terreno2 <- tamanho/3
terreno3 <- tamanho/3

terrenol <- terrenol/3

terreno2 <- terrenol/2

terreno3 <- terrenol/4

area <- terrenol+terreno2+terreno3
escreva (“a area de todo o terreno, é de:
“, tamanho,”m?”)

escreva (“a area gue ira ser construida é
de: “, area,”m?2”)

Fimalgoritmo

CRIACAO / AVALIACAO

1. Crie um programa gue seja ca-
paz de ler as medidas de um terreno.

2. Adicione a possibilidade de o
usuario informar o valor do metro qua-
drado do local onde o terreno esta.

3. Faca com que o programa mos-
tre na tela para o usuario o valor total
do terreno.

PARA O PROFESSOR

Solucao:

Algoritmo “valor metro quadrado”

Var

L: real

C: real

medida: real

preco: real

resultado: real

Inicio

escreva (“digite, em metros, a largura e o
comprimento do terreno: “)

leia (L)

leia (C)

medida <- L*C

escreva (“qual o preco do metro quadra-
do? “)

leia (preco)

resultado <- preco*medida

escreva (“o terreno mede “, medida, “m2
e o preco dele, é de: “, resultado, “ reais”)
Fimalgoritmo

COMPARTILHAMENTO

Todo trabalho desenvolvido, seja indivi-
dual ou em equipe, deve ser comparti-
lhado em um espaco adequado. Faca
uma mostra em sala de aula e, posterior-
mente, com toda a comunidade escolar
(docentes, discentes, colaboradores, pais
ou responsaveis) para que o trabalho
nao se torne apenas mais um.

Busque formas de divulgacdo em sua
unidade de ensino, seja por meio

de midias sociais ou mostrando aos cole-
gas de outras turmas.




COMPETENCIA (BNCC)

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigacdo, a reflexdo, a analise critica, a imagina-
cdo e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses,
formular e resolver problemas e criar solucdes (inclusive tecnoldgicas)
com base nos conhecimentos das diferentes areas.

V 4

HABILIDADE (BNCC)
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(EFO8MATD) - Identificar a regularidade de uma sequéncia numérica re-
cursiva e construir um algoritmo por meio de um fluxograma que permita
indicar os numeros seguintes.

OBJETIVO

cao

-

Identificar acdes simultaneas que podem ocorrer em um algoritmo.

| SEQUENCIA DIDATICA

Nesta sequéncia didatica vamos analisar o jogo Pac-Man e identificar
acdes que ocorrem ao mesmo tempo.

€ixo: Pensamento Computacional

Conceito: Decomposi




PONTO DE PARTIDA

Acesse o site e jogue Pac-Man. Vocé vai usar as setas do teclado ou o mouse para controlar
O personagem gue come os pontos. Seu objetivo é comer todos os pontos do cenario. Fuja
rdpido para ndo se encontrar com os fantasmas! As pilulas nos cantos lhe dardo um tem-
po de forca para enfrentar os fantasmas. Disponivel em: https:/www.google.com/doodles/

30th-anniversary-of-pac-man?hl=pt-BR.

PROBLEMATIZACAO

Agora responda as seguintes pergun-
tas:

D Qual foi a maior dificuldade para
vencer o jogo?

) Quantos elementos se movi-
mentam na tela durante o jogo?

3) Se fosse para tornar o jogo mais
dificil, o que vocé faria?

PARA O PROFESSOR

Promova uma discussdo entre os alunos
sobre o funcionamento do jogo, usando
as perguntas como direcionamento. O
objetivo é que os alunos analisem

o funcionamento do jogo.

INTERVENCAO

Vamos jogar Pac-Man ao vivo! A turma
organizara um jogo em que os proprios
alunos fardo o papel dos fantasmas e
do Pac-Man.

PARA O PROFESSOR

Com a ajuda dos alunos, organize no
patio da escola uma simula¢cdo do jogo.
Crie um labirinto usando obstaculos. O
labirinto também pode ser desenhado
no chdo, com giz ou fita adesiva.

Os fantasminhas e o Pac-Man serdo re-
presentados por alunos. Criem um iden-
tificador que pode ser um boné para o
Pac-Man, ou outro adereco.

O Pac-Man precisa coletar as bolinhas
espalhadas pelo labirinto. Elas podem
ser representadas por objetos como:
borrachas escolares, cartdes ou circulos
de papel.

As pilulas de energia podem ser subs-
tituidas por uma bandeira. Quando o
Pac-Man estiver com a bandeira, pode-
ra pegar os fantasminhas que sairdo do
labirinto por algum tempo.

Para que toda a turma participe, cologue
alguns alunos com cronédmetro, acompa-
nhando o tempo de uso das bandeiras.

Combine com eles a velocidade com
que os fantasminhas e o Pac-Man se mo-
vimentardo. Vocé pode ter alguns alunos
fiscalizando isso também.

Criem juntos algumas regras adicionais
para que o jogo fique mais divertido e o
Pac-Man tenha chances iguais de vencer
ou perder.

Ndo se esqueca de alternar as funcdes
dos alunos em cada rodada, para que
todos possam experimentar diferentes
papéis.

Se possivel, registre a atividade por meio
de fotos.




CRIACAO / AVALIACAO

Orientacdes para o aluno:

Agora que vocé ja compreendeu o fun-
cionamento do jogo, descreva o que
cada personagem (fantasmas e Pac-
-Man) faz durante o tempo de uma par-
tida. Vocé tem algumas opc¢odes para fa-
zer o registro:

1)) Elaborar um fluxograma indi-
cando como o personagem se desloca
e em que situacdes o comportamento
dele muda (quando encontra outro per-
sonagem, quando chega em uma esqui-
na, quando come algo);

2) Descrever o funcionamento em
forma de texto;

3) Criar um programa no Scratch,
reproduzindo o jogo Pac-Man.

Siga a orientacdo do seu professor (ou
professora) sobre o que a turma devera
fazer.

COMPARTILHAMENTO

Publigue sua producdo de acordo com
as orientacdes do seu professor (ou
professora).

PARA O PROFESSOR

Caso os alunos produzam um texto ou
fluxograma, ele poderd ser publicado
na pagina turma, junto com fotos da
atividade feita no patio.

Se a turma realizar o projeto de progra-
mar o jogo, publique-o como um proje-
to na plataforma Scratch e disponibilize
o link para que toda a escola possa jo-
gar.

PARA O PROFESSOR

Se os seus alunos ja fizeram algumas
atividades com o Scratch e dominam
0S principais comandos, vocé podera
iniciar um projeto para que eles facam
toda a programacao para reproduzir o
jogo.

Caso considere que a tarefa é um pou-
co avancada para eles, a descricdo do
gue acontece por meio de um texto ou
fluxograma ja é suficiente. Essa produ-
cdo € um dos passos necessarios antes
de iniciar a programacao em si.

No site da plataforma do Scratch (<ht-
tps://scratch.mit.edu/>) vocé encon-
trara muitos projetos com o tema Pac-
-Man, basta digitar PAC-MAN no campo
de pesquisa. Se desejar realizar um pro-
jeto como esses com a turma, uma boa
estratégia é escolher um dos que ja es-
tdo publicados e fazer uma analise do
programa, usando o botdo VER INTE-
RIOR. Durante a analise, identifiguem o
gue cada bloco de comandos faz, qual
personagem é movimentado etc. E um
projeto para varias semanas, mas é bas-
tante interessante para os alunos e po-
derd até ser apresentado em uma Feira
de Ciéncias, por exemplo.
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PONTO DE PARTIDA

Vocé ja tentou enviar um e-mail com imagem anexada e percebeu que o arquivo era muito gran-

de para ser enviado?

Vocé ja tentou abrir uma foto no seu computador e viu que ela demorou para ser carregada?
Se isso aconteceu com vocé, ja deve saber que o tamanho que uma imagem digital ocupa € uma
preocupacdo em varias situacdes: o espaco utilizado na memadria do computador, o tempo que
leva para ser transmitida, a quantidade de dados que consome da sua conta de internet.

Para o olhar de um leigo, duas imagens digitais podem parecer iguais, mas, dependendo do for-
mato que elas tém, podem ter maior ou menor qualidade, e ocuparem mais ou menos espaco.

Vamos conhecer alguns formatos de imagens digitais e as diferencas entre elas.

PROBLEMATIZACAO

Muitas das imagens que vemos na in-
ternet sdo compostas por quadradinhos
coloridos. Usando um sistema de coor-
denadas, cada quadradinho recebe uma
indicacdo de cor e o computador monta
a imagem com base nessas indicacoes.
Veja o exemplo a seguir:

© Christos Georghiou/Shutterstock

As imagens compostas por quadradinhos
sdo chamadas de bitmaps, e no seu compu-
tador elas recebem nomes com a extensao
bmp.

Exemplo: cool.bmp

Note que na imagem ampliada a qualidade

fica bem ruim e podemos ver todos os qua-
dradinhos. Mas como os emoticons sdo vis-
tos em tamanho bem pequeno, a qualidade
é boa o suficiente para serem leves e enten-
dermos o seu significado.

Que tal criar seu préprio emoticon?

texto explicando quais quadradinhos
devem ser pintados de cada cor que
vocé usou. Use coordenadas para indi-
car as posicdes dos quadradinhos.

PARA O PROFESSOR

Para esta aula, os alunos vdo precisar
de folhas de papel quadriculado. Orien-
te-os para que desenhem um quadrado
14 x 14. Eles devem também criar um
sistema de coordenadas para o qua-
drado. Pode ser usado o sistema carte-
siano, com numeros indicando linhas e
colunas, ou o método do tabuleiro de
xadrez, usando letras e numeros.

Ao criar seu emoticon, cada aluno de-
verd descrevé-lo em forma de texto,

de modo que um colega possa repro-
duzi-lo em um papel quadriculado.

A opcao mais longa é descrever um por
um dos bits:

Al: branco
A2: branco
A3: amarelo, etc

E possivel fazer de uma maneira mais
curta:

Branco: Al, A2, Al13, Al4, BI1,...

Amarelo: A3, Al12, ...

E assim por diante.




Faca com que os alunos percebam que, quanto maior a imagem, maior a quantidade de infor-
macoes que muda. Por exemplo, se o bitmap fosse ampliado para ser mostrado em uma tela
140 x 140, quantas informacdes teriam que ser registradas?

INTERVENCAO

Agora vamos desenhar o emoticon cria-
do por um matematico.

Siga 0s passos a seguir, dentro de um
quadrado igual ao utilizado na ativida-
de anterior:

. Desenhe um circulo com centro
na coordenada (7, 7) e raio 6.

. Preencha o circulo com a cor
amarela.

. Desenhe uma semicircunferén-
cia com centro na coordenada (7, 7) e
raio 4, com a concavidade para baixo.

. Desenhe uma oval que passe
pelos pontos (5,6) e (5, 9), e com largu-
ra de duas unidades.

. Preencha a oval com a cor preta.
. Desenhe uma semicircunferén-
cia com centro na coordenada (9, 9) e
raio 1, com a concavidade para baixo.

. Agora responda:

a) O que representa a imagem que
foi criada?

b) Se eu quiser aumentar a imagem
para o tamanho de um quadriculado de
140 x 140, o que eu teria que mudar nas
instrucoes?

c) Qual das duas maneiras de re-
presentar uma imagem precisa de me-
nos alteracdes no caso de ampliacao da
imagem?

A imagem que acabamos de desenhar
tem uma descricdo semelhante a que é
utilizada no caso de imagens em forma-
to vetorial. As imagens desse tipo sao
descritas por meio de férmulas mate-
maticas e podem ser ampliadas com
mais facilidade, além de manterem uma
qualidade melhor quando isso é feito.

PARA O PROFESSOR

Antes de iniciar a segunda atividade,
padronize o sistema de coordenadas
que a turma adotou. Caso necessario,
converta as instrucdes dadas para o sis-
tema adotado.

O objetivo da atividade é que os alunos
percebam gue ha mais de uma manei-
ra de descrever digitalmente uma ima-
gem. Os alunos do 82 ano ainda tém
pouco conhecimento sobre Geometria
Analitica, que permitiria uma descricdo
das imagens por meio de expressdes
algébricas, mas a comparacdo aqui é
valida.

PROBLEMATIZACAO

Vocé conheceu duas formas diferentes
de descrever uma imagem digitalmen-
te. No caso que estudamos, a imagem
vetorial mostrou algumas vantagens
sobre a imagem em bitmap, por neces-
sitar de uma descricdo menor no caso
de uma alteracdo. Mas sera que essa
vantagem existe sempre?

Faca uma pesquisa sobre as situacdes
em gue uma imagem em bitmap é uma
opcdo melhor do que uma imagem ve-
torial.

Em seguida, elabore um texto ou apre-
sentacdo explicando a diferenca entre
imagens em bitmap e imagens vetoriais.
Utilize um recurso tecnoldégico para a
sua producao e, se puder, use imagens
como exemplo para deixar o trabalho
ainda melhor!




PARA O PROFESSOR

Nesta ultima etapa, é importante que os alunos busquem mais informacdes por meio de uma
pesquisa. Eles podem assistir videos, pesquisar imagens e descobrir que tipos de programas
ajudam a trabalhar com imagens vetoriais e em bitmap.

Se os alunos obtiverem uma grande variedade de informac¢des, com certeza serdo produzidas
diferentes apresentacdes que enriquecerdo o aprendizado dos alunos.

COMPARTILHAMENTO

Vamos publicar as criacdes em for-
ma de apresentacdo ou video. Siga as
orientacdes do seu professor (ou pro-
fessora).

PARA O PROFESSOR

A publicacdo dos trabalhos produzidos
pelos alunos podera ser feita no blog da
turma ou em outro meio que vocé con-
siderar mais adequado, como em video,
por exemplo.
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COMPETENCIA (BNCC)

Utilizar os conhecimentos geograficos para entender a interacdo socie-
dade/ natureza e exercitar o interesse e o espirito de investigacdo e de

resolucdo de problemas.

HABILIDADE (BNCC)

UTILIZANDO GOOGLE FORMS

(EFO6HION) - Identificar diferentes formas de compreensdo da nocao
de tempo e de periodizacdo dos processos histdricos (continuidades e
rupturas).

OBJETIVO

Fazer uma pesquisa de campo utilizando a ferramenta Google Formu-
larios, a fim de propor a analise de possiveis melhorias em aspectos
relevantes na comunidade.

Conceito: Letramento Digital

€ixo: Cultura Digital
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AMBIENTE EDUCACIONAL
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PONTO DE PARTIDA

Vivemos em um mundo cada vez mais globalizado, onde as pessoas interagem por meio de
telas e fones de ouvido. Esse cenario foi potencializado pela pandemia do novo coronavirus.
Mas o que sabemos sobre esse virus? Como a comunidade a nossa volta tratou as medidas de
biosseguranca para prevenir o contagio? Que tal verificarmos como nossos parentes, amigos
e vizinhos lidaram com as situacdes que nos foram apresentadas diante da pandemia?

PROBLEMATIZAGCAO

Orientacdes para o professor:

Buscar elementos que integrem o con-
ceito a ser estudado e o cotidiano do
aluno é fundamental.

Vale a pena ressaltar que tudo o que
se sabe sobre o Sars-CoV-2 e a doenca
gerada pela infeccdo desse virus, a Co-
vid-19, ainda estdo em fase de pesquisa.
Muitas das sequelas ainda estdo sendo
descobertas. Entdao, motivar os alunos a
pensar em como eles tém agido diante
dessa nova doenca é muito importan-
te. Para isso, assista ao video “Como
se proteger da Covid-19”, do canal do
doutor em microbiologia Atila lamarino,
disponivel em:

<https://www.youtube.com/watch?-
v=KOXNBA9bL86I>.

PARA O PROFESSOR

Quando em dezembro de 2019 o mun-
do foi assombrado por um movimento
do governo chinés em isolar uma me-
galdépole inteira, no caso a cidade de
Wuhan, na provincia de Hubei, decre-
tando o que se chama hoje de lockdown
e construindo, num prazo de onze dias,
dois imensos hospitais de campanha
para atendimento de infectados por
uma doenca desconhecida em varios
aspectos, ainda ndo tinhamos a nocao
do quanto a propagacao do virus iria
mudar nossas vidas como um todo.

Mais de um ano depois, ainda vivemos
com esse virus a solta, mas com uma
perspectiva de melhora gradativa no
quadro mundial por conta das vacinas
desenvolvidas. Agora, como nds Nnos
posicionamos em relacdo ao virus, a
doenca a ele relacionada e as formas
de prevencao? Refletindo um pouco so-
bre isso, vamos assistir juntos ao video
“Como se proteger da Covid-19”, no ca-
nal do doutor em microbiologia Atila
lamarino, disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?-
v=KOXNBA9b86I>.

Cabe salientar que hoje temos vacinas
qgue ja estao imunizando parte da po-
pulacdo.

INTERVENCAO

Orientacodes para o professor:

Agora, busca-se um alinhamento entre
o contexto apresentado na problema-
tizacdo e o tema central da proposta:
analise de dados. Por isso, faremos uma
pesquisa quantitativa para analisar al-
guns dados referentes a Covid-19. Para
isso, utilizaremos a plataforma Google
Formularios, para que possamos tabelar
os dados coletados. Ha a possibilidade
de se fazer uma retomada histérica de
epidemias que assolaram o planeta nos
ultimos séculos: gripe espanhola, HINT,
peste negra (peste bubobnica) etc. Fa-
zé-los perceber que estivemos, estamos
e estaremos sujeitos a novas doencas.
Acessem o site “Telessaude Sao Paulo”
da Unifesp, disponivel em:
<https://www.telessaude.unifesp.br/in-
dex.php/dno/opiniao/231-a-historia-das-
-pandemias>.




PARA O PROFESSOR

Apods uma breve discussdo acerca do
NOVO coronavirus, pesquise sobre algu-
mas epidemias pelas quais o planeta ja
passou, numeros relacionados (infecta-
dos, curados e mortos), como elas fo-
ram tratadas e quais as melhores
medidas de prevencao da época. Pode-
mos destacar:

. Peste Negra (peste bubdnica);

. HINT;

. Gripe espanhola.

Utilize alguns dos dados coletados na
pesquisa tedrica para produzir uma
pesquisa de campo trabalhando com
a ferramenta Google Formularios. Para
isso, € necessario entender um pouco
sobre o funcionamento da plataforma.
Basta acessar o site disponivel em:
<www.forms.google.com> e, em se-
guida, inserir uma conta de usuario do
Google.

el e, - o — —

Feito o login, cligue em “+ Em branco”
para iniciar a montagem da pesquisa.

A pagina inicial do formulario ja esta

pronta para ser editada.

. Feerpuldrio sam (s 9F

Frigrns Beapeniaia

Formulario sem titulo

Fargrs. seem e [ =R -

mporea

D 8 ocumm i

Primeiramente, adicione um titulo cli-
cando no campo “Formulario sem titu-
lo”. Pode ser feita uma descricdo sobre
0 gue sera pesquisado e qual a sua fi-
nalidade.

Estabeleca como a pesquisa se dara
utilizando algumas perguntas nortea-
doras.

PARA O PROFESSOR

Busque perguntas pertinentes para
apresentar na respectiva secdo.

Para inserir as perguntas, basta digita-
-las no campo “Pergunta sem titulo”.
Vocé pode escolher entre perguntas de
multipla escolha, respostas curtas ou
longas, verdadeiro ou falso, marcacao
de caixinhas etc. Selecione a melhor
opc¢ao para as perguntas que serao res-
pondidas pelo seu grupo de pesquisa-
dos.

Vocé pode indicar se a resposta é ou
ndo obrigatdria. Para isso, cliqgue no
botdao ao lado da palavra “Obrigato-
ria”. Outras possibilidades poderdo ser
acrescidas em suas perguntas, como
imagens e videos. O layout da pagina
também pode ser modificado. Para isso,
clique no icone da paleta de cores (can-
to superior direito); é possivel inserir fo-
tos ou utilizar um tema ja existente no
Google Formulario.

Depois de formatar a pesquisa, bas-
ta disponibiliza-la para o publico. Para
isso, cligue em “Enviar” (canto superior
direito). Escolha se a pesquisa sera en-
caminhada via e-mail ou por link.

Envio da pesquisa via e-mail:

¢ e o K



Enviar formulario =

B3 coletar enderegos de e-mail

Endarvia (3 2 < [ v]
Enviar por e-mail

Para

Assunto

Mensagen

Este € um convite para vocé preencher o
formulario:

D Inclulr formuldrio no e-mail

¥ Adicionar colaboradores. Cancelar Enviar

Envio da pesquisa via link curto:

Enviar formulario x

B coletar enderegos de email
Enviar vin = ea [+ B

Envio da pesquisa via link longo:

Enviar formulario X

B8 coletar enderecos de e-mall

Enviarvia [ =) < [ £l v}

Link

hitps://docs.google com/farms/d/e/ TFAIpOLSIEVOA_qfljgX3DK0349bRILZyAWKR
[J uAL cuno
Cancelar Coplar

Apds receber todas as respostas da
pesquisa realizada com um grupo de
pessoas, chegou a hora de analisa-las.
Para isso, na pagina inicial, clique no
icone “Respostas”. Os dados poderao
ser visualizados de acordo com as ca-
racteristicas das perguntas que foram
feitas. E possivel exportar os dados
para uma Planilha Google, facilitando a
visualizacdo e a filtragem das informa-
coes.

CRIACAO / AVALIACAO

Agora que vocé ja sabe elaborar pes-
quisas via Formularios Google, estd na
hora de criar a sua prdépria pesquisa.

1) Estabeleca um tema;

2) Faca as perguntas.

3) Programe e envie a pesquisa para ser
respondida.

4) Visualize os resultados e faca uma
andlise quantitativa.

PARA O PROFESSOR

Estimule a criatividade dos alunos, e é
bom lembra-los de fazerem sempre a
ligacao com o que foi estudado ante-
riormente. Faca com que pensem em
pesquisas que tenham relacdo com o
cotidiano deles ou busquem opinides
sobre temas atuais.

COMPARTILHAMENTO

Que tal compartilhar a sua pesquisa
com os colegas, professores, pais e/ou
responsaveis? Para isso, compartilhe o
link com o seu publico alvo.
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PONTO DE PARTIDA

O inicio de 2021 foi marcado pelo andncio de mudancas no WhatsApp. Os usudrios deveriam
aceitar os novos termos de uso, que permitiriam que alguns dados dos usuarios fossem com-
partilhados com o Facebook.

Com o anuncio, milhdes de usuarios migraram para outros aplicativos de mensagens, com a
intencdo de preservar a propria privacidade.

PROBLEMATIZACAO

Ao instalar um novo aplicativo, os usua-
rios sdo convidados a ler e confirmar os
termos de uso. Nesse documento, que
costuma ser bem extenso, estao descri-
tos os direitos e deveres dos usuarios.
Em geral, as pessoas ndo se preocupam
em fazer uma leitura atenta e concor-
dam com regras que nem sabem que
existem.

Acesse a noticia a seguir para saber a
importancia da leitura dos termos de
uso de sites e aplicativos na internet.
Disponivel em:;

<https://olhardigital.com.br/2018/11/15/
seguranca/por_que_devemos_ler_os_
termos_privacidade_e_condicoes_de__
uso_de_servicos_online/>. Acesso em:
29 de jan. de 2021.

PARA O PROFESSOR

Vocé pode organizar uma leitura cole-
tiva da reportagem. Ao final, promova
uma discussao sobre o que foi lido. Per-
gunte aos alunos se eles costumam ler
os termos de uso e se imaginam quais
dados dos usuarios sao coletados pelas
empresas donas dos aplicativos.

INTERVENCAO

Vamos analisar os termos de uso do
Instagram, que é uma rede social de
compartilhamento de imagens. Dispo-
nivel em:

<https://www.facebook.com/help/ins-
tagram/581066165581870>.

A turma sera dividida em equipes e
cada uma analisard um dos seguintes
itens do documento:

«Como 0 nosso servico é financiado?
*Politica de dados: Quais tipos de infor-
macdes coletamos?

*Politica de dados: Como usamos essas
informacdes?

«Como vocé NAO pode usar o Insta-
gram?

Observacdo: se necessario, pesquise o
significado das palavras desconhecidas.

Siga a orientacdo do professor (ou pro-
fessora) sobre a organizacdo das equi-
pes e os itens a serem analisados.




PARA O PROFESSOR

Vocé pode organizar uma leitura coletiva da reportagem. Ao final, promova uma discussao
sobre o que foi lido. Pergunte aos alunos se eles costumam ler os termos de uso e se imagi-
nam quais dados dos usuarios sao coletados pelas empresas donas dos aplicativos.

CRIACAO / AVALIACAO

Junto com sua equipe, prepare uma
apresentacdo para registrar o que foi
estudado. Vocés podem organizar a
apresentacdo em duas partes:

*O que nds sabiamos sobre o Insta-
gram?
*O que nao sabiamos sobre o Insta-
gram?

Lembre-se de que as informacdes pre-
cisam ser mostradas de forma clara
para as pessoas que irdo consulta-las
posteriormente.

PARA O PROFESSOR

Acompanhe a producdo de conteudo
feita pelas equipes. Circule entre os alu-
nos e converse sobre o que descobri-
ram. Se necessario, esclareca as duvi-
das e ajude-os nas pesquisas.

COMPARTILHAMENTO

Vamos publicar as descobertas da tur-
ma para gue mais pessoas fiquem infor-
madas sobre os servicos existentes na
internet e seus termos de uso. Siga as
orientacdes do seu professor (ou pro-
fessora).

PARA O PROFESSOR

A publicacdo das producdes dos alu-
nos podera ser feita no blog da turma
ou em outro meio que vocé considerar
mais adequado.
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Que tal compartilhar o projeto com os colegas e discutir as acdes geradas
na plataforma Trello? Utilize as suas redes sociais para tal fim, além de “mar-
car” seus colegas para que mais pessoas possam visualizar sua producao.

HABILIDADE (BNCC)

(EFO9GETD) - Relacionar as mudancas técnicas e cientificas decorrentes
do processo de industrializacdo com as transformacdes no trabalho em
diferentes regides do mundo e suas consequéncias no Brasil.

OBJETIVO

Explorar a industrializacdo como agente fundamental de mudanca nas
relacdes de trabalho, fazendo uma andlise das profissdes (e ramos de
atuacado) do passado e do futuro.



PONTO DE PARTIDA

Vocé ja pensou que o que hoje é imprescindivel para nds poderd ser totalmente descartavel
em breve? Como isso afetard as relacdes humanas e de trabalho num futuro proximo? A inte-
ligéncia artificial substituird as acdes humanas? Vamos discutir!

PROBLEMATIZACAO

Orientacdes para o professor:

Buscar elementos que integrem o con-
ceito a ser estudado e o cotidiano do
aluno é fundamental. Neste sentido, ex-
plore com eles as profissdes e/ou ramos
de atividade que eram considerados
fundamentais no século passado e que
hoje ou estdo extintos ou tém pouca
procura. Encontre elementos que tra-
gam a tona essa disparidade e explore
com eles o que aconteceu com esses
profissionais. Cite exemplos da sua in-
fancia e observe a reacdo dos estudan-
tes. Em seguida, apresente o video “12
Profissbes Que Irdo Desaparecer Nos
Préximos 20 Anos”, do canal Além da
Matrix, disponivel em:

<https://www.youtube.com/watch?v=-
vSOtrrLW3vA>,

PARA O PROFESSOR

Vamos imaginar a seguinte situacao:
Quando meus avds eram jovens, nao
havia recursos financeiros suficientes
para que quando um sapato furasse,
fosse reposto com um novo. Entao, eles
levavam o sapato ao “sapateiro”, pro-
fissional responsavel por diversos con-
sertos em todo o tipo de calcado. Essa
profissdo ainda existe hoje, mas pelo
facil acesso e crédito para compras de
calcados novos, o numero de sapateiros
e de sapatarias foi extremamente re-
duzido. Vocé consegue imaginar outra
profissdo que foi perdendo a sua impor-
tdncia com o passar dos anos?

Conseguiu pensar em algo? E serd que
as profissdes que existem hoje deixarao
de existir em breve? Vamos assistir ao
video “12 Profissdes Que Irdo Desapa-
recer Nos Proximos 20 Anos”, do canal
Além da Matrix, disponivel em:

<https://www.youtube.com/watch?v=-
vSOtrrLW3vA>.

INTERVENCAO

Orientacdes para o professor:

Neste momento, busca-se um alinha-
mento entre o contexto apresentado na
problematizacao e o tema central desta
proposta: as profissdes do futuro. Com
isso, € necessario trazer o embasamento
tedrico que propicie ao aluno constatar
qgue algumas profissdes de alta necessi-
dade no passado, hoje ja nem existem
mais, além de outras profissdes que se-
rdo fundamentais no futuro e que ainda
ndo existem. Para isso, deve-se realizar
um apanhado geral referente a todas as
fases da Revolucado Industrial (primeira,
segunda, terceira), até chegarmos ao
gue hoje chamamos de quarta Revolu-
cdo Industrial ou Industria 4.0. Explore
com seus alunos o artigo “23 profissdes
do futuro: conheca as possibilidades”,
disponivel em:

<https://ead.ucs.br/blog/profissoes-
-do-futuro>.




PARA O PROFESSOR

Vamos fazer uma retomada sobre como algumas profissdes surgiram, desapareceram e outras
gue ainda surgirdo a partir da tdo conhecida Revolucdo Industrial.

. Primeira Revolucao Industrial (1760-1840)

Maior poténcia mundial a época e berco da primeira revolucdo industrial, a Inglaterra propor-
cionou ao mundo uma ideia mecanizada de producédo, de pouca mobilidade e que em suma
substitui o trabalho humano pelo das maquinas. Esta etapa caracterizou-se pelo aumento da
produtividade, assumindo o carater capitalista dos negdcios. Como principal expoente desse
periodo estdo as grandes industrias téxteis.

. Segunda Revoluc¢do Industrial (1850 - 1945)

A partir da metade do século XIX em diante, os processos de producao foram potencializados
por investimentos em estudos cientificos, onde as maquinas foram aprimoradas e a capacidade
de producdo aumentada significativamente. Deste modo, o processo industrial expandiu-se
para varios outros paises, destacando-se EUA, Franca e Japdo. Elementos fundamentais para a
primeira fase da revolucdo industrial, carvao e ferro aliados as maquinas a vapor sdo substitu-
idos pela eletricidade, o aco e o petrdleo. Surgem grandes ferrovias para que a producao seja
escoada, além do surgimento de grandes modos de producdo, conhecidos como fordismo e
taylorismo. Esta fase tem seu término ao fim da Segunda Guerra Mundial (1939-1945).

. Terceira Revolucdo Industrial (1945 - ...)

Marcada pelo aprimoramento dos processos industriais por meio da ciéncia e tecnologia. Neste
campo, destacam-se ramos como robdtica, informatica, telecomunica¢cdes, genética, dentre
outros. Em suma, a globalizacdo mudou o campo industrial, os processos se tornaram cada
dia mais acelerados e as relacdes pessoais tornaram-se mais proximas. Esta fase também é
responsavel pelo aumento expressivo das multinacionais, consolidando assim o capitalismo fi-
nanceiro como premissa. O Plano Marshall, ajuda financeira estadunidense aos paises aliados no
pos-guerra, intensificou o processo de expansdo do capitalismo, na busca pelo aprimoramento
da producdo. Neste ponto, os recursos naturais foram cada dia mais utilizados e, portanto, a
preocupacdo com o meio ambiente tornou-se fundamental.

Agora que ja relembramos um pouco a respeito dos processos e fases das trés revolucdes in-
dustriais, vamos pensar a respeito da Industria 4.0 ou quarta fase da revolucdo industrial. Anali-
saremos como a Inteligéncia Artificial (IA) poderd/devera substituir os humanos em atividades
cognitivas. A pergunta ndo é se e sim quando essa substituicdo ocorrerd! Para quem pensa que
a |A é algo novo, estd muito enganado. Os primeiros relatos de trabalhos em |A datam da déca-
da de 40, realizados por Warren McCulloch e Walter Pitts, apresentando um modelo que seriam
basicamente neurdnios trabalhando em dois modos diferentes: “ligado e desligado”, podendo
alterar esses estimulos a partir de uma rede de novos “neurdnios” interligados por uma rede de
computadores. Vamos agora assistir ao video “O futuro do seu emprego”, do canal Nerdologia,
disponivel em:

<https:/www.youtube.com/watch?v=qVGxWi6XDAI>.

CRIACAO/AVALIACAO

E possivel pensarmos se a profissdo que hoje queremos serd Util nos préximos anos? E as pro-
fissbes que desapareceram? Vamos estabelecer uma relacdo do que aprendemos com o que
pensamos para o nosso futuro. Com a utilizacdo de aplicativos de texto e imagens, facamos
uma linha do tempo com as profissdes que desapareceram, as que estdo em alta atualmente e
as que sdo consideradas profissdes do futuro. Utilize a sua criatividade! Busque imagens para
ilustrar. Por fim, salve e compartilhe com os colegas.




PARA O PROFESSOR

Busque nesse momento de criagcao
agucar a criatividade de seus alunos,
bem como lembra-los de fazer sempre
a ligacao com o que foi estudado ante-
riormente. Leve-os a conectar todas as
fases da Revolucao industrial até che-
garmos a Industria 4.0.

COMPARTILHAMENTO

Que tal compartilharmos as atividades
com os colegas e discutirmos as acdes
geradas para chegarmos a linha do
tempo? Utilize suas redes sociais para
tal fim, além de “marcar” seus colegas
para que mais pessoas possam visuali-
zar sua producdo.
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COMPETENCIA (BNCC)

* Gerais

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comuni-
cacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar infor-
macdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonis-
mo e autoria na vida pessoal e coletiva.

* Especificas

Compreender e utilizar tecnologias digitais de informac¢cao e comunicacdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (in-
cluindo as escolares), para se comunicar por meio das diferentes linguagens
e midias, produzir conhecimentos, resolver problemas e desenvolver projetos
autorais e coletivos.

HABILIDADE (BNCC)

(EFB69LPO6) - Produzir e publicar noticias, fotodenuncias, fotorreportagens,
reportagens, reportagens multimidiaticas, infograficos, podcasts noticiosos,
entrevistas, cartas de leitor, comentarios, artigos de opinido de interesse local
ou global, textos de apresentacdo e apreciacdo de producédo cultural - re-
senhas e outros proprios das formas de expressao das culturas juvenis, tais
como vlogs e podcasts culturais, gameplay, detonado etc.- e cartazes, anun-
cios, propagandas, spots, jingles de campanhas sociais, dentre outros em va-
rias midias, vivenciando de forma significativa o papel de repdrter, de comen-
tador, de analista, de critico, de editor ou articulista, de booktuber, de vlogger
(vlogueiro) etc., como forma de compreender as condicdes de producdo que
envolvem a circulacdo desses textos e poder participar e vislumbrar possibili-
dades de participacdo nas praticas de linguagem do campo jornalistico e do
campo midiatico de forma ética e responsavel, levando-se em consideracao
o contexto da Web 2.0, que amplia a possibilidade de circulacdo desses tex-
tos e “funde” os papéis de leitor e autor, de consumidor e produtor.

OBJETIVO

Conhecer e identificar as diferentes extensdes de imagem e video, bem como
perceber suas diferencas.

SEQUENCIA DIDATICA

Esta sequéncia tem como proposta fazer um comparativo entre as ex-
tensdes de imagem e de video, visando perceber quando esses formatos
sdo utilizados.




PONTO DE PARTIDA

As imagens e os videos possuem algumas extensdes que indicam o formato do arquivo.
Quando se trata das imagens, podemos identificar os formatos JPEG, PNG, BMP e GIF. Cada
uma dessas extensdes possui suas particularidades e o formato escolhido tem uma relagé&o
entre a qualidade e o tamanho da imagem. J& os videos possuem alguns formatos como MP4,

AVI, MOV e MKV.

Os videos e imagens estdo cada vez mais presentes e ganhando espaco em diferentes areas
de atuacdo, como registrar momentos especiais para aprender um conteddo. Assim, temos
imagens e videos de boa qualidade que podem proporcionar experiéncias diferenciadas e,
para isso, é importante conhecer as extensdes e avaliar quais sdo as mais adequadas para

cada situacao.

PROBLEMATIZACAO

As imagens e os videos podem ser sal-
vos em diferentes formatos (extensdes)
gue sdo escolhidos no momento de sal-
var. Para entender um pouco mais a res-
peito, realize uma pesquisa e responda
a0s seguintes questionamentos:

a) O que é a extensdo de um arqui-
vo? Como a identificamos?

b) Pela extensdo é possivel perce-
ber qual é o tipo de arquivo?

c) Quais sdo as extensdes de ima-
gem mais comuns? Explique

para quando é indicado o uso de cada
um dos formatos encontrados.

d) Quais sao as extensdes de video
mais comuns? Expligue para quando é
indicado o uso de cada um dos forma-
tos encontrados.

PARA O PROFESSOR

A atividade pode ser feita individual-
mente ou em pequenos grupos. Escolha
a opcdo que for mais interessante para
a turma. Se for em grupo é importante
gue todos participem de alguma forma,
para que pesquisem e registrem o que
estd sendo solicitado. Inicie solicitando
gue os estudantes facam uma pesqui-
sa sobre as extensdes mais comuns de
imagem e video.

PARA O PROFESSOR

Solicite que os estudantes respondam
as questdes propostas:

O gque é a extensdo de um arquivo?
Como a identificamos?

Pela extensdo é possivel perceber qual
é o tipo de arquivo?

Quais sdo as extensdes de imagem mais
comuns? Explique para quando é indi-
cado o uso de cada um dos formatos
encontrados.

Quais sdo as extensdes de video mais
comuns? Explique para quando é indi-
cado o uso de cada um dos formatos
encontrados.

Para discutir os formatos de imagem e
de video vocé poderd disponibilizar e
fazer as leituras com os estudantes dos
seguintes textos:

1. Entenda as diferencas entre os
formatos de arquivos de video. Disponi-
vel em: <https://www.techtudo.com.br/
artigos/noticia/2013/04/entenda-dife-
rencas-entre-os-formatos-de-arquivos-
-de-video.html>.

2. Quais sdo os formatos de arqui-
vo de videos mais comuns. Disponivel
em: <https:/www.oficinadanet.com.br/
tecnologia/25011-0s-7-formatos-de-ar-
quivo-de-videos-mais-comuns-explica-
dos>.

3. Formatos de video: os principais
para producao de conteldo. Disponivel
em: <https:/blog.hotmart.com/pt-br/
formatos-de-video/>.




Vocé podera questiona-los sobre quais
sdo as principais diferencas entre os for-
matos encontrados. Se a pesquisa for
realizada em equipes, cada uma pode-
ria ser responsavel por pesquisar sobre
um tipo de extensdo e, posteriormente,
compartilhar com todos por meio de
uma apresentacao bem criativa!

INTERVENCAO

Para compreendermos sobre os forma-
tos de imagem, vamos explorar alguns
recursos utilizando um aplicativo, pro-
grama ou site de criacdo de imagens.
Para isso, indicamos o Canva, que pode
ser acessado pelo site:

<https://www.canva.com/pt_br/> ou
fazer o download do aplicativo no
smartphone ou tablet.

O seu desafio é criar um produto ou
servico e fazer um foélder ou video de
divulgacao. Para isso, siga as instru¢coes
abaixo:

a) Vocé podera usar um aplicativo
para criar o félder ou video. Uma su-
gestdo é o Canva, mas existem diversos
programas que dispdem de funcionali-
dades semelhantes. Escolha o aplicati-
VO que ird usar e explore suas configu-
racdes.

b) Pense em um produto ou servi-
¢cO gue vocé tenha interesse e estruture
uma forma de divulgacao dele.

c) Para fazer a divulgacdo, vocé
devera criar um arquivo de imagem ou
video, podendo ser um foélder, um GIF,
um video ou o que achar mais conve-
niente.

d) Antes de comecar a montar a
divulgacao, faca um esboco com o pla-
nejamento da proposta e siga para a
sua execucdo no aplicativo escolhido.
) Verifique as extensdes disponi-
veis e escolha a que mais se encaixa na
sua proposta.

PARA O PROFESSOR

O desafio dos estudantes é a criacao
de um produto e a sua divulgacdo com
o0 uso de uma midia, como: félder, GIF,
video ou o que considerar mais conve-
niente.

a) Vocé podera usar um aplicativo
para criar o félder ou video. Uma su-
gestao é o Canva, mas existem diversos
programas que dispdem de funcionali-
dades semelhantes. Escolha o aplicati-
VO que ird usar e explore suas configu-
racoes.

b) Pense em um produto ou servi-
CO gue vocé tenha interesse e estruture
uma forma de divulgacéao dele.

c) Para fazer a divulgacdo, vocé
devera criar um arquivo de imagem ou
video, podendo ser um félder, um GIF,
um video ou o que achar mais conve-
niente.

ad) Antes de comecar a montar a
divulgacao, faca um esbo¢co com o pla-
nejamento da proposta e siga para a
sua execucao no aplicativo escolhido.
) Verifigue as extensdes disponi-
veis e escolha a que mais se encaixa na
sua proposta.

Sugerimos o uso do Canva que possui
diversas possibilidades e formatos e o
seu acesso é gratuito para a criacdo do
tipo de midia solicitado.

Para acessar o Canva vocé podera uti-
lizar o link: <https:/www.canva.com/
pt_br/> ou baixar o aplicativo no smar-
tphone ou tablet. Sera preciso fazer um
breve cadastro, pois uma das funciona-
lidades da ferramenta é a de salvar os
modelos criados em diferentes forma-
tos.

CRIACAO / AVALIACAO

A midia criada devera ser entregue ao
professor (ou professora) via e-mail e
apresentada aos colegas. Indique o for-
mato que vocé utilizou e justifique a sua
escolha.




PARA O PROFESSOR

O desafio dos estudantes é a criacdo
de um produto e a sua divulgacdo com
o0 uso de uma midia, como: félder, GIF,
video ou o que considerar mais conve-
niente.

a) Vocé poderd usar um aplicativo
para criar o félder ou video. Uma su-
gestdo é o Canva, mas existem diversos
programas que dispdem de funcionali-
dades semelhantes. Escolha o aplicati-
VO que ird usar e explore suas configu-
racoes.

b) Pense em um produto ou servi-
¢O que vocé tenha interesse e estruture
uma forma de divulgacao dele.

c) Para fazer a divulgacao, vocé
devera criar um arquivo de imagem ou
video, podendo ser um félder, um GIF,
um video ou o que achar mais conve-
niente.

d) Antes de comecar a montar a
divulgacao, faca um esbo¢co com o pla-
nejamento da proposta e siga para a
sua execucdo no aplicativo escolhido.
) Verifique as extensdes disponi-
veis e escolha a que mais se encaixa na
sua proposta.

Sugerimos o uso do Canva que possui
diversas possibilidades e formatos e o
Sseu acesso é gratuito para a criacdo do
tipo de midia solicitado.

Para acessar o Canva vocé podera uti-
lizar o link: <https://www.canva.com/
pt_br/> ou baixar o aplicativo no smar-
tphone ou tablet. Sera preciso fazer um
breve cadastro, pois uma das funciona-
lidades da ferramenta é a de salvar os
modelos criados em diferentes forma-
tos.

COMPARTILHAMENTO

Siga a orientacdo do seu professor (ou
professora) sobre como sera feita a pu-
blicacdo do seu projeto.

PARA O PROFESSOR

Os estudantes poderdo fazer uma apre-
sentacdo aos colegas para mostrar a
midia criada. Seria interessante a cons-
trucdo de um portfdlio das propostas
apresentadas.




PRODUZINDO UM STOP MOTION

Conceito: Hardware e Software

Eixo: Tecnologia Digital
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AMBIENTE EDUCACIONAL

MULTIUSO
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COMPETENCIA (BNCC)

Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e culturais, das locais
as mundiais, e também participar de praticas diversificadas da producao
artistico-cultural. Essa competéncia estabelece como fundamental que os
alunos conhecam, compreendam e reconhecam a importancia das mais di-
versas manifestacdes artisticas e culturais. E acrescenta que eles devem ser
participativos, sendo capazes de se expressar e atuar por meio das artes.

HABILIDADE (BNCC)

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

OBJETIVO

Produzir animacg¢des a partir da sobreposicao de imagens.

SEQUENCIA DIDATICA

Nesta sequéncia didatica vamos criar um video de animacéao pela sobre-
posicdo de imagens e por Stop Motion.




PONTO DE PARTIDA

Vocé sabe como é criado um desenho de animacg¢do? Assista ao video a seguir para conhecer
uma das técnicas usadas para a producédo desse tipo de filme. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=P_wPQpGWpCs&feature=youtu.be>.

PROBLEMATIZACAO

Podemos criar uma animac¢do usando
um flipbook. Assista ao video a seguir,
disponivel em:
<https:/www.youtube.com/watch?v=-
camteQA-kdg>.
Usando um caderno ou bloco de dese-
nho, crie uma anima¢ao com um bone-
co de palito.
Vocé pode fazé-lo caminhar, ficar em
pé e abaixar-se, ou jogar bola, por
exemplo. Lembre-se de mudar um pou-
quinho a posicao do desenho a cada
pagina.

PARA O PROFESSOR

Se possivel, adquira um pegqueno bloco
de desenho para cada aluno. Outra op-
cdo é usar um canto das folhas de um
caderno para fazer a animacao.

A atividade pode levar uma aula toda.
Deixe que os alunos criem a vontade e
depois mostrem aos colegas o que de-
senharam.

INTERVENCAO

Além de desenhos, também é possivel
fazer animac¢cdes usando objetos, mas-
sinha, papel dobrado ou rasgado e, ain-
da, tudo isso misturado com desenhos!
Confira o video a seguir, disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=-
3DFzjP6PbnU>.

CRIACAO / AVALIACAO

A tecnologia facilita muito o trabalho
de criacdo de uma animacdo. Vamos
usar um aplicativo que ajuda a gerar um
filme desse género.

Vocé trabalhara em equipe para criar
um filme em Stop Motion. Em vez de
desenhar as cenas, vamos usar objetos
do cotidiano e fazé-los se deslocarem
sobre uma superficie.

Antes de iniciar a gravacado, escolham
0s objetos necessarios e criem o roteiro
da histdria. Vocés podem usar bonecos
representando pessoas ou animais, ou
fazer com que objetos inanimados te-
nham vida. Também é possivel traba-
Ihar com papel recortado, origamis ou
massinha.

Siga as orientacdes do seu professor
(ou professora) sobre como os filmes
serao gravados.

PARA O PROFESSOR

Para esta atividade vocé pode baixar no
celular o aplicativo Stop Motion Studio,
que é gratuito. Cada equipe precisa ter
um celular para criar seu filme. Se sé for
possivel usar um aparelho, divida as ta-
refas entre os alunos ou faca com que
as gravacdes acontecam em rodizio.

Sera necessario, também, um tripé para
apoiar o celular, para que as fotos sejam
tiradas sempre na mesma posicao.




O aplicativo é de uso bem simples. Faca um teste antecipadamente. Na tela inicial, aperte o
icone Novo filme. Em seguida, aperte o icone com a cdmera. Apertando o botdo vermelho, as
fotos sdo registradas. Depois de tirar todas as fotos, volte para o menu inicial e dé um nome
para o projeto.

Para acrescentar audio ao filme é necessario ter a versdo paga do aplicativo.

Ainda na tela inicial, selecione o filme que deseja compartilhar. No menu acima, escolha o
botdo Compartilhar. Vocé pode exportar o filme e envia-lo por e-mail, ou por uma das opcdes
disponiveis.

Ha outras formas de criar um filme em Stop Motion. Se desejar, faca uma pesquisa sobre o
tipo de recurso acessivel a todos da turma.

COMPARTILHAMENTO PARA O PROFESSOR

Vamos publicar as animacdes criadas
para que familiares e amigos possam
assisti-las.

A publicacdo das producdes dos alu-
nos podera ser feita no blog da turma
ou em outro meio que vocé considerar
mais adequado.
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COMPETENCIA (BNCC)

Argumentar com base em fatos, dados e informacdes confidveis, para
formular, negociar e defender ideias, pontos de vista e decisdes co-
muns que respeitem e promovam os direitos humanos, a consciéncia
socioambiental e o consumo responsavel em ambito local, regional e
global, com posicionamento ético em relacdo ao cuidado de si mes-
mo, dos outros e do planeta.

CRIPTOGRAFIA, 0 QUE E ISS0?

HABILIDADE (BNCC)

(EFO9HI33) - Analisar as transformacdes nas relacdes politicas locais
e globais geradas pelo desenvolvimento das tecnologias digitais de
informacdo e comunicacao.

OBJETIVO

-

Eixo: Tecnologia Digital

Compreender o conceito de criptografia e a sua aplicacao para a se-
guranca no trafego de informacdes em redes.

SEQUENCIA DIDATICA

Conceito: Comunicacao e Redes

Nesta sequéncia didatica vamos compreender a funcdo da criptogra-
fia nas comunicacodes.
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PONTO DE PARTIDA

Assista ao video a seguir para entender a necessidade de seguranca nas comunicacoes.
Disponivel em:
<https:/www.youtube.com/watch?v=VDqg_9eOeqg-0>.

PROBLEMATIZACAO

Trabalhando em dupla com um colega,
criem uma maneira de comunicar uma
mensagem que somente vocés dois en-
tendam.

Em seguida, o professor separara as du-
plas e entregard uma palavra para um
dos membros de cada uma, sem que
ninguém mais veja. A mensagem devera
ser passada para o outro aluno da dupla
sem que eles se aproximem e sem que
ninguém mais da turma a compreenda.

Os alunos ainda ndo conhecem meéto-
dos de codificacdo, mas a dindmica ser-
vird para estimular a criatividade deles.

Divida a turma em duplas, deixe que
combinem um cdédigo para se comuni-
carem por escrito e de forma secreta.

Separe um numero de pedacos de pa-
pel equivalente a quantidade de duplas.
Escreva em cada pedaco de papel uma
palavra diferente e cada uma delas com
seis ou mais letras.

Separe as duplas e entregue a um aluno
de cada dupla um dos papéis que vocé
preparou, sem gue ninguém mais da
sala veja. O aluno devera ler a palavra e
comunica-la ao seu colega. Essa comu-
nicacdo podera ser codificada por es-
crito, por gestos ou por sons, mas todos
da turma poderdo assistir a transmissdo
da mensagem.

Em seguida, o colega devera indicar a
traducéao.

Posteriormente, essa atividade podera
ser discutida com a turma da seguinte
maneira:

1. Quem criou o melhor cédigo?
2. Algum dos codigos criados foi
facil de ser descoberto pela turma?

3. Algum cdédigo ndo deu certo?
Por qué?

INTERVENCAO

Assista ao video a seguir, que fala sobre
os codigos que ja foram utilizados para
a comunicacao secreta:

<https://www.youtube.com/watch?-
v=4ko1ZDpkc9E>.

PARA O PROFESSOR

Depois de assistirem ao video, promova
uma conversa sobre os codigos apre-
sentados e se algum deles é parecido
com os codigos que a turma criou.

CRIACAO / AVALIACAO

Junto com o professor (ou professora), a
turma escolhera um cdédigo de criptogra-
fia para estudar.

Em seguida, cada dupla devera elaborar
uma mensagem criptografada usando
esse codigo. Escolha com o seu parceiro
uma frase bem legal, mas tenham cuida-
do para que ela ndo seja ofensiva ou de
mau gosto.




PARA O PROFESSOR

Junto com os alunos, escolha um dos codigos apresentados no video e crie uma tabela de

conversao.

Em seguida, cada dupla devera escolher uma frase e converté-la para uma versao codificada.

COMPARTILHAR

Vamos publicar as mensagens secretas
em um local onde as pessoas possam
tentar decifra-las? Posteriormente, sera
publicada a tabela de decodificacdo
para que as pessoas verifiguem se con-
seguiram desvendar o cédigo secreto.

PARA O PROFESSOR

Publique as mensagens codificadas pe-
los alunos, convidando a comunidade
escolar para decodifica-las.

Alguns dias depois, a tabela de decodi-
ficacdo deverad ser publicada no mesmo
lugar.
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COMPETENCIA (BNCC)

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prdpria das
ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexdo, a analise critica, a imagina-
cdo e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipdteses,
formular e resolver problemas e criar solu¢cdes (inclusive tecnoldgicas)
com base nos conhecimentos das diferentes areas.

HABILIDADE (BNCC)

(EFO9MAOQ04) - Resolver e elaborar problemas com numeros reais, inclusi-
ve em notacao cientifica, envolvendo diferentes operacdes.

OBJETIVO

Resolver problemas que envolvam a ideia de recursao.

SEQUENCIA DIDATICA

Nesta sequéncia didatica vamos analisar diferentes maneiras de ordenar
uma lista de numeros.



PONTO DE PARTIDA

Os computadores sdo maqguinas especializadas em seguir instrucdes. Nao importa quantas
vezes precisem repetir um processo, ou se existe um caminho mais curto para chegar a ele.

Para o ser humano, entretanto, é importante que as operacdes feitas por um computador
sejam otimizadas, o que significa economizar tempo e recursos.

Imagine uma tarefa simples como a de ordenar uma lista de niumeros do menor para o maior.
Como vocé faria isso se pudesse ver todos os niumeros de uma vez?

Provavelmente vocé iria procurar o menor nimero e retird-lo da lista colocando como primei-
ro item de uma fila. Em seguida, encontraria o segundo menor nimero, e assim por diante.
Vocé faria isso usando os seus conhecimentos acumulados sobre a ordenacdo de ndmeros.
Isso envolve conceitos como estes: “um numero que sé tem um algarismo sempre é menor
gue um de dois algarismos”, “um nimero que comeca com 1 é sempre menor que outros com
0 mesmo numero de algarismos que comecem com 2, 3, 4, ou outro algarismo diferente de
zero”, etc. Ao selecionar o menor nimero, sem pensar, vocé estd comparando pares de nu-
meros repetidas vezes. Por exemplo, se os numeros forem 65, 27, 20, 39, 48, 54, 66, 77, 70 e
90, vocé vai comecar escolhendo o 20 e, para conferir, vai compara-lo com todos os outros
numeros, certificando-se de que ele é realmente o menor.

E o computador, como faria isso?

PROBLEMATIZACAO

Para comecar, vamos assistir a um video que mostra uma maneira possivel de ordenar uma
sequéncia de numeros.

https://www.youtube.com/watch?v=Ns4TPTC8whw&t=144s.

No inicio do video, todos os nimeros estdo misturados. O primeiro nimero da fila € o 3. Ele é
comparado com cada nimero da fila e troca de lugar com o zero porgue o zero € menor que o
3. Como o zero passa a ser o primeiro da fila, ele € comparado com cada um dos outros niume-
ros para ver se ndo ha um ndmero menor que ele. Como todos sdo maiores, o zero conquista
seu lugar como primeiro da fila. Em seguida, o segundo da fila, que é o 3, € comparado com
todos os que sobraram e troca de lugar com o 1, que € menor que ele. Comparando o 1 com
todos os outros, ndo hd nenhum menor, entdo, o 1é o segundo da fila. A proxima comparacao

é do numero que esta em terceiro lugar, e assim por diante. Essa € uma maneira de ordenar
uma lista de nimeros gue poderia ser feita por um computador.

Agora, o professor (ou professora) dividird a turma em duplas. Cada dupla recebera 10 car-
tdes e escrevera 10 numeros diferentes em uma das faces de cada cartdo. Em seguida, os
cartdes serdo embaralhados e arrumados na mesa em uma fila, com os nimeros virados para
baixo. Seguindo o método mostrado no video, comparem os numeros dois a dois de cada vez,
até que todos estejam ordenados.

) Quantas comparacdes foram necessarias?

b) Se o niumero de cartdes fosse 9, o nimero de comparacdes seria maior ou menor?

c) E se o numero de cartdes fosse 50, quantas comparacdes de pares de niumeros vocé
acha que seriam necessarias para ordenar a fila?

d) Vocé pode imaginar uma maneira mais rapida de comparar os numeros dois a dois

para ordenar uma lista?




PARA O PROFESSOR

E interessante que o video seja projetado para que toda a turma assista ao mesmo tempo.
Assim, vocé podera interferir e explicar aos alunos o objetivo da “danca”. Explique que, o ob-
jetivo da danca é ordenar os numeros carregados pelos dancarinos.

Chame a atencdo para o fato de que sempre dois dancarinos se destacam e se comparam. O
qgue for menor fica sempre a esquerda do outro. Entdo, se o menor ja esta a esquerda, ndo ha
troca de posicao.

Se os alunos ficarem entediados, vocé pode avancar o video para o meio e para o final para
confirmar que a danca tem uma regra que é seguida do principio ao fim.

Mostre que podemos calcular o nimero de comparacdes:

O dancarino da primeira posicdo se compara com outros 9.

O dancarino da segunda posicao se compara com outros 8, porque o da primeira posicao ja
€ menor que todos os outros.

O dancarino da terceira posicdo se compara com outros 7 e, assim por diante.

No total, sdo09+8+7+6 +5+4 + 3 + 2 =44 comparacgoes.

E importante discutir e analisar a danca para que os alunos possam reproduzir essa ordena-
cdo na atividade que fardo.

Serdo necessarios 10 cartdes ou fichas em branco para cada par de alunos. Oriente-os para
gue escrevam numeros diferentes nas fichas, com dois algarismos ou mais.

Vocé também pode agilizar essa parte da atividade se ja tiver um conjunto de cartdes com
numeros diferentes e reparti-los entre as duplas. Outra opc¢ao rapida é usar as cartas de um
baralho, que sdo suficientes para 4 duplas, se vocé atribuir um naipe para cada uma e usar as
cartas de A a 10.

Expligue aos alunos que esse método é conhecido como “Ordenac¢do por Sele¢cao”. Primeiro,
seleciona-se o menor valor e, em seguida, seleciona-se o segundo menor valor e assim por
diante.

INTERVENCAO

PARA O PROFESSOR

Orientacdes para o aluno: - , .
Assista ao video a seguir, disponivel em: Como foi feito no video anterior, apre-

https://www.youtube.com/watch?v=ly- sente o video e discuta as semelhancas
ZQPjUTSBA4. e diferencas em relacdo ao outro mé-

todo, durante a apresentacdo. Utilize as

Qual a diferenca entre esse método de perguntas apresentadas como tema de

ordenacdo em relacdo ao primeiro? discussao.
Por que ao final da fila dois numeros

ficaram em posicio diferente dos de- Permita que os alunos utilizem as cartas

mais?

Utilize esse método para ordenar as fi-
chas que vocé tem. Foi mais rapido ou
mais demorado?

Quantas comparacdes sao feitas usan-
do esse método?

para testar esse segundo método.

Ao final, explique que o método apre-
sentado em segundo lugar é chamado
de Bubble Sort, porque funciona como
uma bolha de sabao que vai

subindo.

No caso, o maior niumero, ao ser com-
parado com os vizinhos, vai sempre su-
bindo até chegar ao fim da lista.




CRIACAO / AVALIACAO

Vocé conheceu dois métodos de orde-
nacdo de uma lista. Trabalhando em du-
pla, crie uma apresentacao para expli-
car como funcionam os dois métodos.

Vocé pode utilizar um diagrama, um flu-
xograma ou outro método criativo.
Depois de elaborar um rascunho para
as duas apresentacdes, mostre-as para
a turma e preste atencdo nos proje-
tos das outras duplas. Isso vai ajudar a
identificar erros e dar ideias para refinar
o seu trabalho.

PARA O PROFESSOR

Se vocé considerar mais adequado, essa
parte da atividade pode ser realizada
em conjunto por toda a turma. Se op-
tar pelo trabalho em duplas, interrompa
a atividade em alguns momentos para
gue elas possam trocar ideias.

Os alunos podem apresentar o que
aprenderam por meio de desenhos, es-
guemas, fluxogramas ou até por meio
de um video.

COMPARTILHAMENTO

Vamos publicar o que foi produzido em
forma de apresentacdo ou video. Siga
as orientacdes do seu professor (ou
professora).

PARA O PROFESSOR

A publicacdo dos resultados da inves-
tigacao realizada pelos alunos podera
ser feita no blog da turma ou em outro
meio que vocé considerar mais adequa-
do.

Também poderd ser criado um docu-
mento apresentando os resultados, no
formato de texto ou apresentacao.




COMPETENCIA (BNCC)

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem proépria das
ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexdo, a analise critica, a imagina-
cdo e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses,
formular e resolver problemas e criar solucdes (inclusive tecnoldgicas)
com base nos conhecimentos das diferentes areas.

HABILIDADE (BNCC)

(EFO9MAO5) - Resolver e elaborar problemas que envolvam porcenta-
gens, com a ideia de aplicacdo de percentuais sucessivos e a determina-
cdo das taxas percentuais, preferencialmente com o uso de tecnologias
digitais, no contexto da educacéo financeira.

OBJETIVO

Elaborar e resolver problemas matematicos envolvendo porcentagens
utilizando recursos tecnoldgicos.

SEQUENCIA DIDATICA

Esta sequéncia didatica utiliza recursos tecnoldégicos, como programa-
cdo, algoritmos e linguagens de programacao (Portugol, por exemplo),
para a resolucdo de problemas matematicos com aplicacdes de porcen-
tagens, como calculos de matematica financeira.



PONTO DE PARTIDA

A utilizacdo de recursos tecnoldgicos, como algoritmos e |égica de programacao, é uma al-
ternativa eficiente para solucionar problemas matematicos.

Com o avanc¢o da tecnologia, a matematica pode ser cada vez mais automatizada, para que
ndo sejam necessarios calculos manuais e repetidos. Assim, problemas cotidianos tém sido
cada vez mais faceis de resolver, pois, quando criamos um algoritmo para solucionar um pro-
blema especifico, podemos reutiliza-lo, apenas mudando os dados necessarios.

A chegada da tecnologia a sala de aula faz com gque os alunos tenham que se adaptar, tradu-
zindo o que aprenderam analogicamente para uma outra linguagem, a linguagem de progra-
macao, por exemplo.

Nesta atividade, os alunos deverdo adaptar os recursos disponiveis do software VisuAlg e sua
linguagem de programacao Portugol, para trabalharem com problemas de medidas de area,
a fim de automatizar o calculo de valor por metro quadrado de diversas areas.

O Portugol é uma pseudolinguagem de programacédo, desprendida das regras formais de
linguagens propriamente ditas. Sua construcdo advém do portugués (nossa lingua materna),
sendo mais pratico e intuitivo para que pessoas sem o conhecimento prévio de qualquer lin-
guagem, consigam aprender sobre programacao.

Para construir um algoritmo em Portugol, devemos conhecer o software em que ele esta alo-
cado, o VisuAlg:
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1 Algoritme “Adigho” 1 Algoritme “Adigdo®

2 Var 2 var

3 a: inteirg 3 a: inteire

4 b: inteirs 4 b: inteira

5 c: inteirc 5 c: inteire

€ €

T Inilcis 7 Inicio

& eaczeva (“Esse algoritme fard o adiglo de dols numercs digitedos pelo usudric®) 8 eacreva ("Ease algoritmo faré a adigdéo de dois niamerca digitados pelo uwswdrio®)
& leis (&) 5 leia (&)

10 leta (b} | 10 leta (b} |

1l ¢ <-a+b 11 ¢ <-a+b

12 12

13 escreval 13 escreval

}; escreva ("0 resultado da adigho &: =,c) 14 escreva ("0 resultads da adighe &: =,e)
: :

i: Eimalgoritmo 17 Fimalgoritme
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Esta € uma das principais secdes quando esta-
mos construindo um algoritmo. A secdo chama-
da de “Var”, € o quadro de varidveis, onde cada
variavel utilizada dentro do algoritmo é alocada.
No print abaixo temos apenas variaveis do tipo
“inteiro”, mas existem diversas outras, entre elas:

De todas as ferramentas disponiveis no
programa, os quatro itens abaixo sao os
mais importantes. Da esquerda para a
direita temos os seguintes botdes:

. Novo: cria uma nova pagina.

. Abrir: abre o gerenciador de ta-
refas para localizar um algoritmo cons-

truido anteriormente. . Inteiro: varidveis do tipo inteiro, ou seja,
. Salvar: salva o algoritmo criado. nimeros sem casas decimais; o
. Executar: faz com que o compu- . Real: var|ave|s~do tipo real, ou seja, nume-
tador execute o algoritmo gerado. ros gque possam, ou ndo, conter ca_nsas.deamalls;
. Caractere: comporta variaveis do tipo
string, ou seja, caracteres (textos e letras);
. Légico: define varidveis do tipo booleano,

consistem em VERDADEIRO, ou FALSO.
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1 Algoritmo "Adicke"

Esta tela é onde toda a criacdo de algo-
ritmo acontece. Existem comandos ba-
sicos para que qualquer algoritmo seja
construido, os principais sao:

. Comandos de saida de dados:
Escreva: escreve na tela do dispositivo
tudo que estd dentro da seguinte sen-
tenca (<Lista_de_expressao>).
Exemplo de utilizacdo: Escreva (“Ola
mundo!”)

Escreval: idéntico ao comando anterior,
com a Unica diferenca de pular uma li-
nha.

. Comando de entrada de dados:
Leia: recebe qualguer valor digitado
pelo usuario, atribuindo as variaveis
que estao listadas no quadro de varia-
veis, cada uma com sua caracteristica.
Exemplo de utilizacao: leia (a).

. Comando de atribuicao:

<- : Este comando (menor que - <,
seguido por um menos) & responsa-
vel pela atribuicdo de valores em uma
variavel, dependendo de que tipo de
variavel ela representa. Com o mesmo
comando é possivel que uma variavel
assuma o valor de outra.

Exemplo de utilizacdo: VariavelTeste <-
150 + 30.

. Comandos de desvio condicio-
nal:
Se: esse € um comando especial, pois
ele precisa ser iniciado para funcionar,
diferente dos comandos apresentados
anteriormente. O “se” é utilizado da se-
guinte forma:
Se <expressao lodgica> entao <expres-
sao logica>

Codigos do algoritmo...

Fimse

Senao: este comando é utilizado em
conjunto com a condicional “se”. Se “tal
coisa” acontecer, entdo. Senéo, “tal coi-
sa” acontece.

O “senao” é utilizado da seguinte for-
ma.

Se <expressao légica> entao <expres-
sao logica>

Cddigos do algoritmo...

Senao <expressao ldgica> entao <ex-
pressao loégica>

Cddigos do algoritmo...

Fimse

. Comandos de repeticao:

Para ... Faca: esta estrutura serve para
repetir parte do algoritmo em um de-
terminado numero de vezes.

Exemplo de utilizacao:

para <variavel> de <valor_inicial> ate
<valor_limite> [passo <incremento>]
faca

cddigos do algoritmo

fimpara

Tela demonstrando um algoritmo sendo
executado, com o console apresentan-
do o resultado.

Elalnlimim =l ad R el BAn ]

B B e VB B | B e fee |

Console de dados: mostra o progra-
ma feito pelo algoritmo sendo exe-
cutado, passo a passo. Dentro desse
console, € onde o usuario entra com
dados pedidos pelo algoritmo.

B cConsole simulandn & mpde tevta o KS-005 -




PROBLEMATIZACAO

Quando se pensa em matematica finan-
ceira, logo pensamos na compra de al-
gum produto.

Utilizando todo o conhecimento sobre
algoritmos e a linguagem de programa-
cdo Portugol, resolva o seguinte proble-
ma:

Uma loja esta fazendo a seguinte promo-
cdo relampago: se a compra for em di-
nheiro, o cliente recebe 30% de descon-
to, se for no débito, 20% de desconto e
no crédito, 15% de desconto.

Faca um programa no VisuAlg, no qual
O caixa digite em qual opcdo de paga-
mento o cliente se encaixa e que faca a
conta automaticamente do quanto ele
ird pagar.

Utilize como exemplo o seguinte progra-
ma:

Algoritmo “Porcentagem”

Var

numero: real

porcentagem: real

resultado: real

Inicio

escreva (“digite o numero que vocé quei-
ra descobrir alguma porcentagem”)

leia (numero)

escreva (“agora, digite a porcentagem
gue vocé gueira descobrir”)

leia (porcentagem)

porcentagem <- porcentagem,/100
resultado <- porcentagem*numero
escreva (resultado)

Fimalgoritmo

PARA O PROFESSOR

Determine o tempo para a realizacao da ati-
vidade (cerca de vinte minutos sdo suficien-
tes). Proponha que cada aluno tenha a sua
linha de raciocinio, deixando livre a forma
de construcdo do programa.

Solucao:

Algoritmo “Desconto”

Var

// Secado de Declaracdes das variaveis

a: inteiro

valor: real

desconto: real

Inicio

escreva (“1 - dinheiro, 2 - débito, 3 - crédito”)

leia (a)

se a = 1entao

escreva (“qual o valor da compra?”)
leia (valor)

desconto <- valor-valor*0,03

escreva (“o valor, com desconto, é:
desconto)

senaoa =2

escreva (“qual o valor da compra?”)
leia (valor)

desconto <- valor-valor*0,02

escreva (“o valor, com desconto, é:
valor)

senacoa=3

escreva (“qual o valor da compra?”)
leia (valor)

desconto <- valor-valor*0,015

escreva (“o valor, com desconto, é:
valor)

fimse

Fimalgoritmo

Existem outras solucdes além da mos-
trada acima, nao esqueca que um algo-
ritmo é uma forma Unica de resolucao
para cada pessoa, nao tendo certo ou
errado, desde gue se encontre o resul-
tado.

INTERVENCAO

Quando vamos fazer programas mais
complexos, onde existem férmulas pre-
definidas, temos conceitos dentro des-
sas férmulas que podem ser trabalha-
dos.

Para demonstrar isso, abra o VisuAlg
e faca um programa que resolva o se-
guinte problema:

Quando alguém recebe um salario, exis-
tem descontos que sdo previamente
definidos, como o INSS, por exemplo.
Crie um programa onde o usuario insira
a informacdo de quanto é o seu sala-
rio bruto, e o programa faca o calculo
(utilizando o conceito de porcentagem
e multiplicacdo) de quanto é o salario li-
quido, fazendo a subtracao do valor do
INSS (8% do salario).




PARA O PROFESSOR

Oriente seus alunos para que todos te-
nham em mente o que é porcentagem
e como fazer para achar uma certa por-
centagem dentro de qualquer valor.

Se for necessario, passe exemplos de
porcentagens, para que sejam feitos
calculos manuais, utilizando folhas de
papel para achar o resultado desses
exemplos.

Promova uma discussao entre os estu-
dantes sobre a importancia da mate-
matica financeira, mostre a eles que em
toda compra parcelada, por exemplo,
existe uma adicdo de juros. Apresente
conceitos como taxa, montante, juros.
Deixe que os alunos investiguem esses
conceitos e para que eles servem, nao
dé respostas prontas, espere que des-
cubram onde essas ideias podem ser
utilizadas, por exemplo.

CRIACAO / AVALIACAO

1. Utilizando o software VisuAlg,
vamos trabalhar o conceito de juros
simples.

2. Crie as variaveis necessarias
para um programa que calcule juros
simples.

3. Faca um programa onde o usu-
ario entre com todos os dados e o pro-
grama execute o calculo utilizando a
formula de juros simples.

4. O professor (ou professora) in-
dicard outro aluno para testar o seu
programa.

PARA O PROFESSOR

O software a seguir apresenta uma for-
mula de resolucdo. Organize a turma
apos todos terem terminado, para que
cada aluno experimente, no minimo, o
software de um outro aluno.

Solugao:

Algoritmo “Juros simples”

Var

juros: real

taxa: real

tempo: real

capital: real

Inicio

escreva (“qual o capital que devera ser
calculado?”)

leia (capital)

escreva (“qual a taxa para ser calculado
0 juros?”)

leia (taxa)

taxa <- taxa/100

escreva (“em quanto tempo devera ser
calculado?”)

leia (tempo)

juros <- capital*taxa*tempo

escreva (“o calculo de juros, foi: “, juros)
Fimalgoritmo

COMPARTILHAMENTO

Todo trabalho desenvolvido, seja indi-
vidual ou em equipe, deve ser compar-
tilhado em um espaco adequado. Faca
uma mostra em sala de aula e, poste-
riormente, com toda a comunidade es-
colar (docentes, discentes, colaborado-
res, pais

ou responsaveis) para que o trabalho
nao se torne apenas mais um.

Busque formas de divulgacdo em sua
unidade de ensino, seja por meio

de midias sociais ou mostrando aos co-
legas de outras turmas.
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COMPETENCIA (BNCC)

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigacdo, a reflexao, a analise critica, a imagina-
c¢do e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipodteses,
formular e resolver problemas e criar solucdes (inclusive tecnoldgicas)
com base nos conhecimentos das diferentes areas.

HABILIDADE (BNCC)

(EFO9MAT15) - Descrever, por escrito e por meio de um fluxograma, um
algoritmo para a construcdo de um poligono regular cuja medida do
lado é conhecida, utilizando régua e compasso, como também softwa-
res.

OBJETIVO

Criar um maddulo independente que possa ser reaproveitado em dife-
rentes programas.




PONTO DE PARTIDA

Em um filme de animacao, cada personagem é animado separadamente. As vezes um dese-
nhista trabalha exclusivamente com um personagem. Entretanto, quando varios personagens
sdo mostrados ao mesmo tempo, é preciso que eles interajam e componham um todo har-

monioso.

Vamos descobrir como criar uma animacao e depois utilizd-la em diferentes situacdes.

Para comecar, assistiremos a uma animacédo e observaremos o que muda e o que ndo muda

em cada cena. Disponivel em:

https:/www.youtube.com/watch?v=zKUpkxP94 U.

PROBLEMATIZACAO

Alguns dos atores do Scratch ja estao
prontos para serem animados. Esses
atores possuem diferentes fantasias.

Uma fantasia € um desenho do perso-
nagem em uma posicao diferente. Al-
terando as fantasias em um programa,
criamos a ilusdo de que o personagem
estad se movimentando.

1. Para conhecer os atores que po-
dem ser animados, clique em
Selecione um ator.

O programa vai exibir um menu com
varios atores. Passando o cursor sobre
cada um é possivel ver todas as fanta-
sias se alternando. Os que permanecem
estaticos ndo podem ser animados ini-
cialmente.

O coracdo é um dos atores que pode
ser animado. Vamos criar uma anima-
cdo de um coracdo batendo. Para isso,
copie o codigo a seguir.




Cligue na bandeira verde para ver a animacao.

Em que situacdes vocé poderia incluir essa animacao?




PARA O PROFESSOR

Alguns alunos podem ja conhecer o
Scratch, entretanto, esta atividade foi
pensada para que, mesmo os alunos
gue nunca tenham programado, pos-
sam usar o Scratch para criar uma ani-
macao.

Caso algum aluno ainda ndo tenha uma
conta, oriente-o para que utilize um en-
dereco de email para cria-la. Assim, ele
podera salvar e compartilhar seus pro-
jetos.

Se vocé nao tem intimidade com o pro-
grama é importante reproduzir o passo
a passo da aula antes de aplica-la, para
esclarecer eventuais duvidas.

O objetivo desta etapa é que os alu-
NoS criem uma pequena animacao, que
pode ser incluida como parte de uma
animacao maior.

Discuta com os alunos sobre em que si-
tuacodes eles poderiam utilizar essa ani-
macao.

INTERVENCAO

Orientacdes para o aluno:

Escolha um ator entre os que podem
ser animados para criar uma anima-
cdo. Imagine uma situacdo em que o
seu personagem poderia ter o coracao
acelerado ou batendo com mais forca.
Vamos criar uma animacao, utilizando a
batida de coracdo que vocé ja tem no
seu programa.

Como exemplo, vamos fazer a persona-
gem Jordyn passear por alguns cena-
rios, e quando chegar ao Rio de Janeiro
seu coracao vai bater mais forte.

1)) Escolha alguns cenarios para o
palco, no menu de cendrios. Cada cena-
rio em gue vocé clicar sera adicionado
ao programa que estamos fazendo.

2) Escolha a personagem Jordyn.
Copie o seguinte programa para esse
ator:

Lieras ] B R

WL T R R g ]

RV E AR

oils [ i LT

owwioem hods = T el




Na minha sequéncia de cenarios, o Rio de
Janeiro é o numero 5. Escolha um dos ce-
Narios para ser o que provocara a batida
do coracao de Jordyn. Para ver o nimero
desse cenario, cligue na aba Cenarios.

Do lado esquerdo da tela vocé vera to-
dos os cendrios que escolheu, indica-
dos pelos seus numeros. Se desejar eli-
minar um dos cenarios, clique sobre ele
No menu a esquerda e depois clique na
lixeira. Verifique se essa alteracdo nao
fez mudar o nimero do cenario que
vocé havia escolhido.

Corrija no cédigo o numero do cenario
gue vai provocar a batida do coracao.

3) Na area que exibe os atores, cli-
gue sobre o coracdo. Vamos fazer pe-
guenas alteracdes no programa para
gue ele inicie a batida do coracdo no
momento certo.

Veja a seguir:

g o mom et Beal «

mixle panin m bl Penayr! rox

Veja que o programa que faz a Jordyn
caminhar entre os cendrios manda a
mensagem 1, quando ela chega no ce-
nario escolhido. Quando essa mensa-
gem ¢é recebida, ela inicia a batida do
coracao.

O que vocé gostaria de mudar nesse
programa?

Vocé pode mudar:

- O cenario que vai fazer o cora-
¢ao de Jordyn bater;

- O numero de vezes que as bati-
das vao se repetir;

= O numero de passos que ela vai
dar de cada vez.

Analise o programa e veja se ha outros
parametros que vocé pode controlar.

PARA O PROFESSOR

Os alunos criardo uma animag¢ao que
acionara o programa da batida do cora-
c¢do. Os alunos que ja conhecem o Scrat-
ch vao reconhecer alguns comandos no
programa que apresentamos para que
reproduzam. Para os alunos que estdo
utilizando pela primeira vez o Scratch, é
interessante analisar o que cada bloco
faz e propor que eles facam algumas al-
teracdes para ver como o personagem
se comporta.

A parte do programa que faz o persona-
gem caminhar entre os cenarios envia
uma mensagem quando certa condicao
é satisfeita. Essa mensagem aciona o
programa que mostra a batida do co-
racao.




INTERVENCAO

Vocé viu como dois codigos criados
separadamente podem ser reaproveita-
dos.

Agora, imagine outra situacdo em que
0 coracao poderia bater. Sozinho ou em
equipe, de acordo com a orientacdo do
seu professor (ou professora), crie uma
animacao e utilize o que ja aprendeu
para reaproveitar o cédigo que faz a
batida do coracdo. Ndo se esqueca de
colocar uma condicdo para que o pro-
grama envie a mensagem gue aciona a
batida

PARA O PROFESSOR

Na sequéncia, organize a turma como
achar mais adequado: trabalhando in-
dividualmente ou em equipes. Os alu-
nos devem imaginar uma outra situacao
para utilizar o codigo que provoca a ba-
tida do coracdo. Mostre a eles que nao
€ necessario programar tudo de novo,
basta reaproveitar parte do que ja foi
programado.

Sugestdes:

a) Colocar um personagem dan-
cando e depois de 10 segundos de dan-
¢a O coracao comeca a bater.

o)) Colocar dois peixes nadando em
um aquario e quando eles se tocam o
coracao bate.

c) Colocar alguns instrumentos
musicais animados e, toda vez que um
instrumento escolhido toca, o coracao
bate e assim por diante.

Deixe que os alunos exercitem a criati-
vidade.

A programacdo desta atividade pode
demorar mais de uma aula, pois depen-
dera do tipo de animacao que os alunos
desejarem fazer e do quanto eles ja es-
tdo dominando os recursos do Scratch.

Incentive-os a pesquisarem sobre os re-
Cursos gque nao sabem usar ou a assisti-
rem alguns tutoriais do programa para
terem novas ideias.

COMPARTILHAMENTO

Use o Scratch para criar uma pagina
para o seu projeto. Assim, toda a co-
munidade que usa o programa poderd
apreciar a animacao que foi produzida!

PARA O PROFESSOR

O Scratch possui um recurso que per-
mite compartilhar os projetos criados.
Basta acionar o botdo Veja a Pagina do
Projeto. Os projetos publicados mos-
tram os resultados obtidos no palco

e possuem campos para que o aluno
registre

o titulo, instrucdes de uso e notas so-
bre como ele foi realizado. Ao acessar
um projeto, também é possivel ver o
seu codigo.
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PONTO DE PARTIDA

Assista ao video a seguir que mostra como desenhar uma face usando comandos em JavaS-
cript. Disponivel em:

<https://pt.khanacademy.org/computing/computer-programming/programming/drawing-
-basics/pt/making-drawings-with-code>. Acesso em: 29 de jan. de 2021.

PROBLEMATIZACAO

Analise o cddigo a seguir e explique o que cada um dos numeros em destaque determina.

et @ 5,
wllipam{dly, 258, 1w, T3}
ellipse 54, 158, 38, Mz

eitigaslzng. 150,60, ;

EI e

Relacione as duas colunas, de acordo com a fun¢cao de cada numero.

1) Azul

(2) Laranja
(3) Marrom
(4) Rosa

(5) Verde

(6) Vermelho

) Faz com que o olho direito e esquerdo estejam afastados no sentido horizontal.

) Indica a posicao da face em relacdo a borda esquerda.

) Indica a posicao da face em relacdo a borda superior.

) Indica a largura da face.

) Indica a altura da face.

) Faz com que a altura e a largura do olho direito sejam iguais.




PARA O PROFESSOR

O objetivo da atividade é que os alunos
identifiguem os parametros que foram
utilizados para desenhar uma circunfe-
réncia em JavaScript.

Ao fazer uma circunferéncia usando
programacéao, alguns fatores sao essen-
ciais, como a posicdo do centro e a me-
dida do raio. Entretanto, dependendo
da linguagem de programacado utiliza-
da, esses parametros sdo aplicados de
formas diferentes.

No JavaScript, existe a funcdo ellipse,
gue permite desenhar uma elipse gené-
rica, definindo-se sua largura e altura. A
circunferéncia € um caso particular de
elipse, na qual a altura e a largura sao
iguais. O raio, no caso, € a metade da
medida da largura (ou altura).

Assistindo ao video, os alunos conse-
guirdo entender a funcdo dos parame-
tros ao desenhar uma circunferéncia.

A solucao para a tarefa proposta é: 3 -
4-6-5-2-1

INTERVENCAO

2

Também é possivel desenhar circunfe-
réncias usando a linguagem de progra-
macao com blocos, o Scratch.

Abra o programa Scratch e reproduza o
cddigo a seguir. Para isso, sera necessa-
rio adicionar a extensdo Caneta, clican-
do no icone do lado inferior esquerdo
da tela.

. Depois de copiar o codigo, aper-
te a bandeira verde para desenhar.

. Para apagar o desenho, clique
sobre o ator que esta fazendo o dese-
nho.

. Tente descobrir como mudar o
tamanho da figura desenhada.

. Descubra como mudar a posi-
¢do do desenho na tela.

PARA O PROFESSOR

O codigo que os alunos vao copiar de-
senha uma circunferéncia de raio 100
no centro da area de desenho.

Para alterar o tamanho da circunferén-
cia, basta mudar a medida do raio no
bloco mude raio para... .

A posicdo do centro da circunferéncia
é determinada pelo bloco va para x:0 y
:raio. Os valores de x e de y podem ser
alterados para que o desenho comece
a ser feito em outro ponto. Para isso,
pode ser necessario somar ou subtrair
um valor do raio, usando um bloco de
operador. Por exemplo, o bloco va para
x:20 y :raio - 40 muda o centro da cir-
cunferéncia 20 pixels para a direita e 40
pixels para cima.




CRIACAO / AVALIACAO

Agora que vocé ja sabe como desenhar
circunferéncias no Scratch, vamos de-
senhar uma face, como vimos ser feito
no JavaScript. Usaremos apenas cir-
cunferéncias, pois ainda ndo sabemos
como desenhar uma elipse. Use a sua
criatividade!

Vocé também pode criar uma composi-
cdo diferente da proposta, mas usando
apenas circunferéncias.

PARA O PROFESSOR

Os alunos podem duplicar o coédigo que
desenha a circunferéncia para criar ou-
tras figuras, apenas alterando depois os
parametros.

Se os alunos tiverem facilidade com o
codigo, apresente o seguinte desafio:
criar o programa para desenhar a figura
abaixo.

COMPARTILHAMENTO

Vamos apresentar aos colegas as solu-
cdes gue encontramos e o que apren-
demos. Compartilhar conhecimento
nos ajuda a aprender mais!

PARA O PROFESSOR

Organize um momento para os alunos
apresentarem aos colegas suas compo-
sicoes. Propicie a analise do que foi fei-
to e incentive-os a colaborarem para a
melhoria do trabalho dos colegas, com
criticas construtivas.




