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B damental | - Series Inicidis Crie um {Tipo - Quadro 1} interativo para alunos do {Ano -

Quadro 2} do {Nivel de Ensino - Quadro 3}, alinhado a(s)

QUEM SOMOS habilidade(s) {habilidades - Quadro 4} da BNCC.
Somos uma equipe de Alunos do Curso de O {Tipo - Quadro 1} deve trabalhar o conceito de {conceito
Licenciatura em Ciéncia da Computacdo da - Quadro 5}, focado no pensamento computacional.
UTFPR - Campus Ponta Grossa Requisitos e/ou condicionais: {Requisitos - Quadro 6}

Polo - Campo Largo/PR
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Quadro 1 - Tipo de recurso interativo

Descrigcao

Froposta pratica com instrucoes e objetivos
Dinamica ludica com regras e desafios

Ambiente virtual para explorar concertos
Problema a ser resolvido com logica e cnatividade

MNarrativa com escolhas que afetam o enredo

Avaliacao rapida com perguntas e alternativas
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Quadro 2 - Ano escolar

Ano Faixa etaria aproximada
1% ano 6 anos
2% ano f anos
3% ano g anos
4% ano 9 anos
2" ano 10 anos (objeto desta oficina)

Quadro 3 - Nivel de Ensino

Mivel de Ensino

Etapa

Educacao Infantil

Fré-escola

Ensino Fundamental |

12 a0 5° ano (objeto desta oficina)

Ensino Fundamental |l

6% a0 9% ano

Ensino Medio

1%a 39 séne
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Quadro 4 - Habilidades da BENCC (3° ano do EF)

Codigo Pilares do
BNCC Habilidade Pensamento

Computacional

Associar os valores 'verdadeiro’ e 'falso’ a sentencas
EF03CO01 | logicas que dizem respeito a situacdes do dia a dia, | Logica Computacional
fazendo uso de termos que indicam negacao

Criar e simular algoritmos representados em linguagem
oral, escrita ou pictografica, que incluam seguéncias e
EF03C002 | repeticioes simples com condicao (iteracoes indefinidas), | Algoritmos
para resolver problemas de forma independente e em
colaboracao

Aplicar a estratégia de decomposicdo para resolver
EF03C0O03 | problemas complexos, dividindo esse problema em partes | Decomposicao
menores, resolvendo-as e combinando suas solucoes.
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Quadro 4 - Habilidades da BNCC (4f ano do EF)

Pilares do
Habilidade Pensamento

Computacional

Caodigo
BENCC

Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem
ser representados através de matrizes que estabelecem

EF04C0O01 | uma organizacao na qual cada componente esta em uma | Matrizes e Registros
posicdo definida por coordenadas, fazendo manipulacdes

simples sobre estas representacoes

Reconhecer objetos do mundo real efou digital que
podem ser representados atraves de registros que
estabelecem uma organizacao na qual cada componente
e identificado por um

nome, fazendo manipulactes sobre estas
representacoes

EF04CO02 Matrizes e Registros

Criar e simular algoritmos representados em linguagem
oral, escrita ou pictografica, que incluam sequéncias e
EF04C0O03 | repeticbes simples e aninhadas (iteractes definidas e Algoritmos
indefinidas), para resolver problemas de forma
independente & em colaboracao
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Quadro 4 - Habilidades da BNCC (5° ano do EF)

Codiao Pilares do
g Habilidade Pensamento
BENCC _
Computacional
Identificar e descrever etapas de execucao de tarefas Algoritmos,
EFO5C0O01 | cotidianas, reconhecendo sequéncias Decomposicao,
Abstracdo
Reconhecer padries em situacoes do cotidiano e em Reconhecimento de
EFOSCO02 . v ,
dados organizados. padroes, Abstracao
Representar algoritmos por meio de fluxogramas efou Algoritmos, Abstracao,
EE05CO03 Iingue.tg"em nature.ll:mutilizandu conceitos de seguéncia, Decompo sliu;ﬁn:n,
repeticao e condicao. Reconhecimento de
padries
Testar e modificar algoritmos simples para resolver Algoritmos,
EFO5C0O04 | problemas ou melhorar solugdes. Decomposicaon,

Abstracao




.
O

Quadro 5 - Conceitos utilizados

Pilar

Conceito

Algorntmo

Sequéncia de passos para resolver um problema

Reconhecimento de Padrbes

Repeticoes ou regulandades em dados ou acoes

Decomposicao

Divisao de problemas em partes menores

Abstracao

Foco nas informacdes relevantes, ignorando detalhes

sequéencia logica (Algonmtmo)

Crdem coerente de acdes ou eventos

Tomada de decisao (Algorntmao)

Escolha entre alternativas com base em criténos

Depuracao (Algortmo)

ldentificacao e correcao de erros




Quadro 6 - Requisitos baseado nos Pilares do Pensamento Computacional

Requisito Pilar

O design deve ser ludico, colorido e atrativo para criancas de 10 a 11
anos

As missoes devem ter objetivos claros e mensuraveis.

Deve conter elementos que permitam a abstracdo de conceitos (como
mapas ou simbolos). Abstracao

O jogo deve permitir que os alunos generalizem solucoes para novos
contextos.

Os personagens e cenarios devem representar ideias ou funcoes (ex:
robd que executa comandos).

0 jogo deve apresentar escolhas que levem a caminhos diferentes.

As regras precisam ser simples e claras, para que os alunos possam
depois representar o algoritmo em fluxograma ou em linguagem natural

As acoes dos personagens devem ser baseadas em comandos Algoritmos
sequenciais.

0 jogo deve incluir situacoes que exijam tomada de decisao logica.

Deve haver elementos que permitam a repeticdo de acoes (lacos).




Requisito

Pilar

() jogo deve permitir a decomposicao de problemas em etapas simples.

Deve permitir que os alunos testem hipoteses e observem os
resultados.

(O jogo deve incentivar a colaboracdo entre os jogadores para resolver
problemas.

O jogo deve incluir momentos de reflexdao sobre o que foi feito & como
poderia ser melhorado.

Us desafios devem ser divididos em peguenas farefas com metas
claras.

Decomposicao

Deve haver desafios que incentivem a identificacao de padroes.

As fases devem aumentar gradualmente em complexidade, respeitando
o ritmo da crianca.

Deve haver desafios que envolvam encontrar semelhancas entre
situacdes diferentes.

() jogo deve apresentar elementos visuais ou sonoros que se repetem e
indicam padroes.

Os alunos devem ser incentivados a prever resultados com base em
padroes anteriores.

RHeconhecimento de
Padroes
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