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TITULO: Jogos légicos

Duracdo

Escola: . ¢ 90
(minutos):
Idade dos

Professor(a): 11

f (a) alunos:
Na vida quotidiana, muitos obstaculos e problemas sao
Ideia Chave: resolvidos reconhecendo e eliminando intrusos.
Topicos:

e Os alunos comegam a entender como o cédigo é sempre um exercicio matematico
de resolucdo de problemas e como pode levantar questdes éticas.

Objetivos:

e Desenvolvimento do pensamento computacional.
e Reconhecimento e classificacdo de eventos, seres e objetos no que diz respeito a
caracteristicas semelhantes e diferentes.

Resultados:

e Os alunos sdo encorajados a procurar formas de expressdao adequadas para a
colaboracao.
e Osalunossadoencorajados a usar a sua imaginacao para encontrar solugdes criativas.

Formas de trabalho:

e trabalho individual
e trabalho de pares
e trabalho de grupo

Métodos:

e apresentagao
e discuss3ao
e exercicio interativo
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Linha de atuagdo (duragdo, minutos)

INTRODUCAO

O professor explica e inicia discussdo com os alunos:

Objetos, eventos e seres tém multiplas caracteristicas que os definem. Algumas destas
caracteristicas ligam-se a outras coisas com as quais formam uma unidade coesa.

No dia a dia muitos obstaculos e problemas sdo resolvidos reconhecendo e eliminando
intrusos (as coisas que ndo pertencem a algum lugar).

Por exemplo, quando nos preparamos para ir para a escola verificamos o nosso hordrio e
colocamos na nossa mochila apenas as coisas que precisamos para esse dia. Se nao
fizermos isso, seremos capazes de ndo colocar tudo o que precisamos e/ou a mochila
podera ficar muito pesada.

PARTE PRINCIPAL

Topicos para discussao

Os smartphones tém um ecra sensivel ao toque.
Os peixes vivem na agua.
A queda de neve é feita de flocos de neve.

Algumas caracteristicas dos objetos, dos eventos e dos seres fazem com que se destaquem
dos outros e se tornem especiais.

Um objeto, evento, ou um ser que tenha caracteristicas diferentes é chamado de intruso.

Para entender melhor o que nos rodeia, precisamos olhar cuidadosamente para as coisas
que nos rodeiam e ver as suas caracteristicas.

Cenarios para discussao

Olha atentamente para os objetos da sala de aula.

Da exemplos de intruso.

Apresenta as caracteristicas comuns dos objetos listados e as caracteristicas do intruso.
Exemplos apresentados Os exemplos apresentados sdo discutidos com os alunos e o
professor.

Pensa cuidadosamente em eventos diferentes.
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Da exemplos de intruso.
Apresenta as caracteristicas comuns dos eventos listados e as caracteristicas do intruso.
Os exemplos apresentados sdo discutidos entre alunos e professor.

Pensa cuidadosamente em seres diferentes.
Da exemplos de intruso.

Apresenta as caracteristicas comuns dos seres listados e as caracteristicas do intruso. Os
exemplos apresentados sdo discutidos entre alunos e professor.

O professor explica e da instrucdes sobre como resolver tarefas no manual.

Os alunos resolvem tarefas e apresentam as suas solugdes.

Os alunos em pares ou pequenos grupos podem criar questiondrios online sobre intrusos
utilizando ferramentas web 2.0 (por exemplo, Kahoot, Wordwall, Genialy, etc.). Os
alunos podem apresentar e jogar os seus proprios quizzes e jogos.

Alunos e professor discutem e avaliam as solucdes apresentadas.

CONCLUSAO

Para encontrar intrusos com sucesso, é necessario pensar cuidadosamente sobre as
caracteristicas comuns de objetos, eventos e/ou seres.

O professor controla as solugdes dos alunos para as tarefas.
Juntos repetem a estratégia que usaram para resolver as tarefas de hoje.

Métodos Formas de trabalho
apresentacao entrevista Trabalho individual
discussao demonstracao Trabalho em pares
trabalhar no texto representacao trabalho em equipa/grupo
trabalho gréfico trabalho frontal

exercicio interativo / simulagdo no computador

Material:
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