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INTRODUCAO: MARCO TEORICO

Este guia foi elaborado e pensado para escolas onde alunos e professores
nao possuem computadores, tablets, internet estavel ou dispositivos digitais
COMO recurso padrao.

Pensamento computacional nao € sinbnimo de computador.
A Computacao na educacao basica fundamenta-se no desenvolvimento de:

e Pensamento Computacional (PC): Decomposicdo, padrdes,
algoritmos, automacao - aprendidos através de movimento corporal,
objetos fisicos, dramatizacoes

e Mundo Digital (MD): Compreensao conceitual de como maquinas
armazenam, processam e transmitem dados - explorado via analogias
concretas

e Cultura Digital (CD): Seguranca, ética, privacidade, cidadania digital -
desenvolvido através de discussoes, casos reais, valores humanos

METODOLOGIA E DIDATICA

1. Remocao: Todas as atividades que requerem computador, internet,
softwares (Scratch, Teachable Machine, etc.) foram removidas ou
substituidas.

2. Substituicao: Cada atividade digital original foi transformada em uma
atividade desplugada equivalente que mantém o mesmo objetivo de
aprendizagem.

3. Materiais: Usamos apenas itens simples e acessiveis:

o Papel, cartolina, fita crepe, marcadores

o Objetos cotidianos (moedas, tampinhas, caixas)
o Movimento corporal

o Dramatizagoes

o Discussodes e reflexdes
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Foco Pedagédgico: O aprendizado nao € menor. Na verdade, atividades
desplugadas frequentemente aprofundam a compreensao porque tornam o
raciocinio visivel e fisico.

Exemplos de Transformacgoes

Atividade Original Atividade Desplugada Objetivo mantido
(com computador) Equivalente

Programacao em Dramatizagao: "Blocos de Compreender
ST N (GETE L [)B Codigo Humanos" (alunos estruturas de
sao comandos executados) programacao

VETGILENRETGIGCM Classificacao manual de Reconhecer padroes
imagens impressas (alunos e treinar modelo
identificam padroes) mentalmente

loT com Arduino "Sensores Humanos" (alunos Entender coleta de

monitoram temperatura com dados e sistemas
termdmetro analdgico)

LGELECKCCRETGEEIEW "Analise de Papel e Lapis" Data Science e
(alunos filtram, calculam, pensamento analitico
desenham graficos

manualmente)

EDUCACAO INFANTIL: O DESPERTAR LOGICO (30 ATIVIDADES)

Publico-alvo: Criancas de 4 a 5 anos
Foco: Atividades desplugadas, reconhecimento de padroes,
sequenciamento corporal, movimento.
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BLOCO 1: PENSAMENTO COMPUTACIONAL (10 ATIVIDADES)
1. O Rob6 Humano (Algoritmos) - EI03CO02-A

Tipo: Atividade desplugada / Dramatizacao

Descricao: Uma crianca € o "robd", outra o "programador". O
programador da comandos simples: "um passo a frente", "gire para a
esquerda", "pare", "levante braco". O robd executa exatamente o que foi
dito (sem interpretar, sem adivinhar). O objetivo € guiar o rob6 até um
objeto (brinquedo, boneco) usando uma sequéncia de comandos. Se o
robd se desviar € porque a instrucao foi imprecisal

Materiais: Nenhum (use o espaco da sala)

Duracao: 15-20 minutos

Passo a Passo:
a. Escolha um espaco aberto na sala (sem obstaculos perigosos)
b. Coloque um brinquedo em um canto como "destino"

c. Um aluno é o robé (inicialmente de olhos abertos); outro € o
programador

d. Programador enuncia comandos um por um. Robd executa
EXATAMENTE

e. Objetivo: chegar ao brinquedo
f. Depois, inverter papéis

Avaliacdao: O aluno conseguiu sequenciar instrucoes? O robd
conseguiu chegar ao destino? Qual foi a dificuldade?

Extensao: Adicionar obstaculos (cadeiras, mesas) para aumentar
complexidade. Exigir 10+ comandos. Aumentar velocidade.

Reflexao final: "Por que era importante dar instru¢cées PRECISAS? O
que aconteceria se o programador mudasse de ideia no meio?"

6
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2. Separando Padroes (Reconhecimento de Padrées) - EI03CO01-A

Tipo: Atividade pratica / Classificacao

Descricao: Espalhar objetos variados (tampinhas de garrafa, moedas,
papeéis, botdes, panos, blocos de madeira) sobre a mesa. Pedir as
criancas que classifiqguem por propriedades: material (plastico, metal,
papel, tecido), cor, tamanho, textura (liso, rugoso). Discussao: "Por que
vocé agrupou assim? Existem outras formas de agrupar?"

Materiais: Caixas/potes, objetos diversos (tampinhas, moedas, papéis
coloridos, tecidos, etc.), cartolina, etiquetas

Duracao: 20 minutos
Passo a Passo:
a. Espalhe objetos na mesa
b. Deixe criangas explorarem livremente
c. Apresente critérios um por um: "Agora, agrupe por material"
d. Depois: "Agora por cor"
e. Depois: "Agora por tamanho"
f. Cada grupo coloca em uma caixa diferente
g. Converse sobre os critérios

Avaliagcao: A crianga conseguiu identificar propriedades?
Compreendeu que o mesmo objeto pode estar em grupos diferentes
(um botao vermelho: grupo cor vermelha E grupo botao)?

Conceito computacional: Reconhecimento de padrées = habilidade
fundamental de um programador

7
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3. A Danca da Repeticao (Loops) - EI03C0O02-B

Tipo: Atividade corporal / Musica e movimento

Descricao: Criar uma coreografia simples com a turma: palma, palma,
pé, pé (repita). Depois contar: "Repetimos essa sequéncia 3 vezes. Isso
€ um CICLO! Ou LOOP!" Explorar o conceito de repeticao através do
movimento. Variar: repitam 5 vezes, depois 10 vezes. Falar rapido,
depois lento.

Materiais: Nenhum (ou musica de fundo para animar)
Duracao: 15 minutos
Passo a Passo:

a. Ensine a sequéncia: palma, palma, pé, pé

b. Todos fazem juntos 1 vez

c. Agora 3 vezes (conte em voz alta: "1, 2, 3")

d. Agora 5 vezes

e. Agora rapido, agora lento

f. "Sempre que repetimos uma coisa, chamamos de LOOP!"

Avaliacao: Crianca memoriza a sequéncia? Consegue repetir sem
errar?

Extensao: Criar diferentes loops (palma-palma-pulo, agachar-levantar-
girar). Combina-los.

| F DANGA DA REPETICAO

| oy (LOOPS)- 3 VEZES! I
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BLOCO 2: MUNDO DIGITAL (10 ATIVIDADES)
11. Maquinas Inteligentes (Dispositivos Eletronicos) - EI03CO09-B

e Tipo: Exploracao sensorial / Observacao

e Descricao: Se houver algum dispositivo velho/descartado (teclado
velho, mouse antigo, monitor quebrado, impressora desligada), deixe
criancas explorarem supervisionadas: tocarem botdes, tentarem
entender componentes. Nomear partes: "Isso € a TELA. Isso é o
BOTAO. Isso & TECLADO." Discussao: "Para que servem essas pecas?
Como funcionam juntas?"

SE NAO HOUVER DISPOSITIVOS: Use imagens impressas de
computadores, smartphones, tablets. Alunos identificam partes desenhadas.

e Materiais: Dispositivo descartado OU imagens impressas, imagens de
componentes (tela, teclado, mouse, botdes)

e Duracao: 20-25 minutos
e Avaliacao: Crianga identifica componentes? Tem curiosidade?

BLOCO 3: CULTURA DIGITAL (10 ATIVIDADES)
21. Fotografia Responsavel (Privacidade) - EI03CO10-A

e Tipo: Pratica normatizada

e Descricao: ESTABELECER REGRA: Antes de qualquer foto de crianca
(para documentacao, atividades, etc.), SEMPRE pedir consentimento
explicito. "Posso tirar sua foto? Vocé quer?" Depois, explicar que as
fotos mostram quem somos, e algumas coisas sao privadas.

e Materiais: Cartaz com acordo de fotografia (com desenhos),
smartphone/camera basica (OPCIONAL)

e Duracao: 15-20 minutos

e Habito: Cultivar desde cedo respeito a imagem alheia e nocao de
privacidade

9
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3. ENSINO FUNDAMENTAL - ANOS INICIAIS (1°-5°): ALFABETIZACAO
DIGITAL (30 ATIVIDADES DESPLUGADAS)

Publico-alvo: Criancas de 6 a 10 anos

Foco: Algoritmos, coordenadas, decomposicao de problemas, pensamento
critico

BLOCO 1: PENSAMENTO COMPUTACIONAL (10 ATIVIDADES)
3.1. Algoritmo da Escovacao (1° Ano) - EF01C0O02-B

Tipo: Documentacao de processo

Descricao: Aluno desenha/escreve 0s passos para escovar os dentes:
1) Pegar escova, 2) Colocar pasta, 3) Escovar dentes superiores, 4)
Escovar dentes inferiores, etc. Discussao: "O que acontece se
trocarmos a ordem? (Ex: colocar pasta DEPOIS de escovar = inutil!)"
Isso € um ALGORITMO - uma sequéncia de passos para resolver um
problema.

Materiais: Papel, lapis, imagens impressas (OPCIONAL)
Duracao: 20 minutos

Extensao: Fazer algoritmos para outras atividades (tomar banho, fazer
cama, preparar lanche)

3.2. Computador de Papel (1° Ano) - EF01CO04-A

Tipo: Montagem e rotulacao

Descricao: Aluno recorta desenhos (tela, teclado, mouse, CPU,
impressora) e cola em cartolina. Rotula cada peca. Depois, organiza em
ordem: ENTRADA (teclado, mouse) — PROCESSAMENTO (CPU,
placa-mae) — SAIDA (tela, impressora). Discussdo: "Por onde entra a
informacao? Onde é processada? Por onde sai?"

Materiais: Imagens para recortar, cola, cartolina, marcadores, etiquetas
Duracao: 30 minutos

Conceito: Arquitetura basica de computadores, sem precisar tocar em
nenhum
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3.3. Caca ao Tesouro com Mapas (2° Ano) - EF02C002-A

e Tipo: Execucgao de algoritmo
e Descrigcao: Dividir alunos em grupos:

o Aluno A: Desenha um mapa da sala no papel (visao de cima),
marcando portas, mesas, etc.

o Aluno B: Escreve instrucodes: "Vire a direita, ande 5 passos, levante
braco, ande 3 passos para frente, pare"

o Aluno C: Executa as instrucdes para achar o "tesouro" (um
brinquedo escondido)

Discussao: As instrucdes foram claras? O tesouro foi encontrado? Se nao,
porqué?

e Materiais: Papel, lapis, objeto como "tesouro"

e Duracao: 30 minutos

e Conceito: Decomposicdo de problema, clareza de instrucoes,
depuracao

3.4. Batalha Naval Pedagdgica (3° Ano) - EFO03CO01-A

e Tipo: Jogo com coordenadas

e Descricao: Cada aluno desenha um grid 4x5 no papel. Eixo X = letras
(A, B, C, D, E). Eixo Y = numeros (1, 2, 3, 4, 5). Cada aluno desenha 3
"navios" no seu grid (quadradinhos unidos). Depois, dois alunos
brincam: um tenta descobrir onde esta o navio do outro dizendo
coordenadas ("B3", "C4", etc.). Primeiro a descobrir todos os navios
vence.

e Materiais: Papel quadriculado, lapis, borracha
e Duracao: 25 minutos
e Conceito: Sistema de coordenadas, localizacao, estratégia

11
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BLOCO 2: MUNDO DIGITAL (10 ATIVIDADES)
4.1. O Que é Fisico, O Que é Magico? (2° Ano) - EF02C0O04-A/B

e Tipo: Exploracao e classificacao

e Descricao: Se houver dispositivos velhos Descartaveis (teclado,
mouse, monitor, impressora - DESLIGADOS): alunos tocam,
examinam. Se nao houver, use imagens. Depois, mostrar
imagens/conceitos de "programas" (Windows, Chrome, WhatsApp -
desenhados em papel). Classificar em duas colunas:

o "Posso tocar" = Hardware (fisico)
o "Nao posso tocar = Instrugcées" = Software (programas, dados)
Discussao: "Um computador precisa dos DOIS para funcionar?"
e Materiais: Objetos descartados OU imagens, cartolina, marcadores,
etiquetas
e Duracao: 30 minutos
e Conceito: Diferenca entre hardware e software

f
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4.2. Receita Exata para Bolo (2° Ano) - EF02CO03-A
e Tipo: Execucao de instrucdes precisas
e Descricao: Professor Ié uma receita com ERROS PROPOSITAIS:
o "Misture 2 xicaras de ACUCARA" (errado = agucar)
o "Adicione 3 ovos" (errado = ovos)
o "Mexa para o LADO NORTE" (impossivel)
o "Asse a -50 graus" (impossivel)

Alunos tentam executar e descobrem: instrugées imprecisas NAO
FUNCIONAM!

Depois, |€ a receita correta. Alunos simulam passo a passo (sem fazer bolo
de verdade, apenas com desenhos para representar a etapa).

Discussao: "Programas sao como receitas. Se errarmos as instrugoes, nao
funciona."

e Materiais: Papel com receitas (uma com erros, uma correta),
ingredientes ficticios ou desenhos
e Duracao: 25 minutos

e Conceito: Precisao nas instrucoes, importancia de sintaxe correta

REGRERITXS WA BAAZIL. SRLUDTVUTIITEN 7 DESI

aaaaaaa

2 xicaras de ACUCARA

3 ovos
Mexa para o LADO NORTE
Asse a -50 graus
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4.3. Fabrica de Transformacao (3° Ano) - EF03C0O04-A

e Tipo: Dramatizagao de processamento de dados
e Descricao: Criar 3 "estagdes" na sala com cartazes:

o Estacdao 1 - ENTRADA: Aluno recebe papel com uma LETRA (A,
B, C)

o Estacao 2 - PROCESSADOR: Aluno transforma: A=1, B=2, C=3
(codifica letra em numero)

o Estacdo 3 - SAIDA: Aluno exibe o nimero
Uma sequéncia de alunos passa papéis pela "fabrica". Depois, INVERTER:
entrada de numeros, saida de letras.

Discussao: "Um computador funciona assim: recebe dado — processa —
exibe."

e Materiais: Papéis com letras/numeros, cartazes para estacoes, fita
crepe

e Duracao: 25 minutos

e Conceito: Ciclo de processamento (input — processing — output)

ESTAGA0 2. ESTAGHOS-
NTRAD/ PROCESSADOR SAIDA
o _(T ragsfgnggs) (Mostra Restltado)

’\1

@’i"

*-é”

W 1};

I\
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BLOCO 3: CULTURA DIGITAL (10 ATIVIDADES)
5.1. Etiqueta Online - Netiqueta (1°- 2° Anos) - EF01CO06-B

e Tipo: Estabelecimento colaborativo de normas

e Descricao: Criar cartaz colaborativo com turma: "Como ser
respeitoso em conversas (presenciais ou futuras, se houver
tecnologia)?”

o Usar maiusculas é como GRITAR (emocao forte, seja gentil)
o Pedir licenca antes de falar (esperar sua vez)

o Nao interromper

o Escutar colega

o Responder educado ("Oi", "Por favor", "Obrigado")

Desenhar cada regra no cartaz com ilustragdes. Colocar na sala como
lembranca.

e Materiais: Cartolina grande, marcadores coloridos, fotos/desenhos de
exemplos

e Duracao: 25-30 minutos
e Habito: Cultivar desde cedo comunicagao respeitosa

MGRAS DE QURO PARA CONVERSAR (VETILE
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5.2. Fake News Detective (4° Ano) - EF04CO08-B
e Tipo: Analise investigativa

e Descricao: Apresentar noticia claramente FALSA impressa (ex:
"Descoberto unicérnio em Goias que fala portugués!"). Aluno investiga:

a. Quem é o autor? E um nome real ou ficticio?

b. Quando foi publicada? Data antiga (pode ser desatualizada) ou
recente?

c. Qual é a fonte? Site confiavel? Jornalista real?

d. Faz sentido l6gico? As afirmacdes sao coerentes com a
realidade?

Completar uma folha de verificagao. Conclusao: REAL ou FALSA? Por
qué?
e Materiais: Noticias impressas (reais e falsas), folha de verificagao,
lapis
e Duracao: 25-35 minutos

e Conceito: Pensamento critico, defesa contra desinformacao

/

anha

e Fevereis de 1800

UNICORNIO EM GOIAS
QUE FALA PORTUGUES!
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5.3. Ensino Fundamental 5° Ano

TiTULO: A FILA DE DADOS (LISTAS)

Foco BNCC: (EFO5COO01-B) - Realizar manipulacdes basicas em listas,
como adicionar, remover ou reorganizar itens?.

Atividade Selecionada: "Lista Humana de Compras"
Como Funciona:

5 alunos formam uma fila segurando cartazes de frutas (Banana,
Maca, Uva).

O professor (Usuario) da comandos: "Adicionar Laranja no final",
"Remover Mac¢a do meio". Os alunos devem se reorganizar
fisicamente para manter a estrutura.

Licao (Conceito): Estrutura de Dados (Listas). Computadores organizam
dados em sequéncias que mudam dinamicamente.

TiTULO: A TEIA SOCIAL (GRAFOS)

Foco BNCC: (EFO5CO02-A) - Identificar e criar representacdes basicas
de grafos para modelar objetos®.

Atividade Selecionada: "Mapa de Conexdes"
Como Funciona:
Em uma cartolina grande, cada aluno desenha seu rosto (Vértice).

Usando barbantes ou canetdes, eles ligam seu rosto ao dos amigos
da sala (Arestas), criando uma grande rede complexa.

Licdo (Conceito): Teoria dos Grafos. E assim que redes sociais
(Facebook, Instagram) funcionam: nds (pessoas) e conexdes (amizades).
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TiTULO: O MESTRE DO "NAO" (LOGICA)

Foco BNCC: (EFO5CO03-A) - Realizar operacdes de negacao sobre
sentencas logicas®.

Atividade Selecionada: "O Rob6 do Contrario"
Como Funciona:

O professor da um comando logico, mas avisa que o robo esta com
a chave "NAO" (NOT) ativada.

Se o professor diz "Levante a mao", o aluno deve fazer o oposto
(ficar parado). Se diz "Sentado" (Falso), o aluno fica em pé
(Verdadeiro).

Licao (Conceito): Logica Booleana (Porta Logica NOT). Inversao de
valores binarios (0 vira 1, 1 vira 0).

Professor:
SENTADO...
Robd do Contrario...
: Fico em PE!

| FocoBNCC: | |ORewdoCovic| |Logica Booleana
| (eFoscoas-a) < {Ports Ligica NOT),

il
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TiITULO: O PORTEIRO LOGICO (E / OU)

Foco BNCC: (EFO5CO03-B) - Aplicar operacdes de conjuncao (E) e
disjuncao (OU)>.

Atividade Selecionada: "Desafio das Portas"
Como Funciona:

Porta E (AND): Dois alunos bloqueiam a passagem. SO abrem se o
colega tiver "Senha Azul" E "Senha Vermelha".

Porta OU (OR): S6 abrem se o colega tiver "Senha Azul" OU "Senha
Vermelha" (qualquer uma serve).

Licao (Conceito): Operadores Logicos. Essencial para entender como
computadores tomam decisdes complexas

TITULO: O ROBO CONDICIONAL

Foco BNCC: (EFO5CO04-B) - Criar algoritmos que incluam sequéncias,
repeticoes e selegdes condicionais®.

Atividade Selecionada: "Labirinto Se... Entao..."
Como Funciona:
Desenhar um labirinto no chao com obstaculos (cadeiras).

O aluno "programador” cria a regra: "Ande para frente. SE encontrar
cadeira, ENTAO vire a direita, SENAO continue".

Licao (Conceito): Estrutura Condicional (IF/ELSE). O computador so
reage a mudangas se programarmos a condicao antes.
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TiTULO: CORPO COMPUTADOR (ENTRADA/SAIDA)

Foco BNCC: (EFO5CO05-A) - Identificar dispositivos de entrada e saida e
como interagem’.

Atividade Selecionada: "Anatomia do PC"
Como Funciona:
Alunos colam etiquetas no préprio corpo ou em um boneco:

Olhos/Ouvidos = Entrada (Teclado/Webcam). Cérebro =
Processador (CPU). Boca/Maos = Saida (Tela/lmpressora).

Licao (Conceito): Arquitetura de Hardware. Todo computador funciona
no ciclo: Receber Dados - Exibir Resultado.

TiTULO: 5° ANO: MOCHILA VS. NUVEM

Foco BNCC: (EFO5CO06-B) - Reconhecer opcdes de armazenamento
remoto como servigos de nuvems,

Atividade Selecionada: "Onde Guardei o Arquivo?"
Como Funciona:

Local: Aluno guarda um desenho na propria mochila (so ele
acessa).

Nuvem: Aluno coloca o desenho em uma caixa no centro da sala
("Servidor"). Qualquer colega autorizado pode ir |a e ver/copiar.

Licao (Conceito): Cloud Computing. Diferenca entre HD local
(privado/fisico) e Nuvem (compartilhado/remoto).
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TiTULO: O MAESTRO (SISTEMA OPERACIONAL)

Foco BNCC: (EFO5COQ7-A) - Identificar o papel fundamental do sistema
operacional na gestao de recursos®.

Atividade Selecionada: "Orquestra de Processos"
Como Funciona:

Um aluno é o "Windows/Android" (Maestro). Outros sao "Jogos",
"YouTube", "Teclado".

Todos tentam falar ao mesmo tempo. O Maestro organiza: "Agora
voceé fala (processa)", "Vocé espera (memoria)".

Licao (Conceito): Gerenciamento de Processos. Sem o Sistema
Operacional, os programas brigariam pelo controle do computador.

TiTULO: ASSINATURA DIGITAL (DIREITOS)

Foco BNCC: (EFO5CO09-A) - Compreender principios basicos dos
direitos autorais

Atividade Selecionada: "A Galeria de Arte"
Como Funciona:
Alunos fazem desenhos e "assinam" com um simbolo unico.

Outro grupo tenta copiar o desenho. Discussao: "Posso apagar a
assinatura dele e por a minha? Posso usar o desenho dele num
cartaz sem pedir?".

Licao (Conceito): Propriedade Intelectual e Plagio. Respeito a autoria no
mundo digital.
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4. ENSINO FUNDAMENTAL - ANOS FINAIS (6°-9°): APROFUNDAMENTO
TECNICO (30 ATIVIDADES DESPLUGADAS)

Publico-alvo: Adolescentes de 11 a 14 anos
Foco: Estruturas de dados, algoritmos de ordenacao, redes, seguranga,
pensamento critico

BLOCO 1: PENSAMENTO COMPUTACIONAL (10 ATIVIDADES)
61. A Caixa de Variaveis (6° Ano) - EF06C002-B

o Tipo: Atividade manipulativa

e Descricao: Usar caixas de sapato rotuladas X, Y, Pontos. Dentro de
cada caixa, colocar papéis com numeros. Simular operagoes:

o "Xrecebe 5" (cologue papel com "5" na caixa X)
o "Y recebe 3" (coloque papel com "3" na caixa Y)

o "Agora, X recebe X + Y" (calcule: 5 + 3 = 8, coloque "8" na caixa
X, retire 0 "5")

o "Qual é o valor de X agora?" (Resposta: 8)
Trocar papéis nas caixas conforme as operacoes.

e Materiais: Caixas de sapato, papéis com numeros, etiquetas,
marcador

e Duracao: 25 minutos

e Conceito: Variaveis em programacao (espacos de memoria que
armazenam valores)
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6.2. Blocos de Codigo Humanos (6° Ano) - EFO6CO02-A/B/C
e Tipo: Dramatizacao de programacao

e Descricao: Criar "blocos de cdédigo" em papéis (retangulos com cores
diferentes):

o Verde (Sequéncia): "Mova 5 passos", "Vire a esquerda”
o Amarelo (Loop): "Repita 3 vezes"

o Vermelho (Condicional): "SE porta aberta ENTAO entre"
o Azul (Funcao): "Chame danca"

Alunos seguram cada bloco. Formam uma sequéncia no chao na ordem
desejada. Um aluno executa os blocos em ordem: segue caminho, vira,
repete. Depois, outro aluno programa mudando a ordem dos blocos. Se a
sequéncia estiver errada, o programa "nao funciona" (nao atinge o objetivo).

e Materiais: Cartdes coloridos em papel, espaco grande, fita crepe para
desenhar caminho
e Duracao: 40 minutos

e Conceito: Estruturas de programacao (sequéncia, loop, condicional,
funcao) sem cédigo

5 |1
\ e |
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6.3. Teatro dos Pacotes de Dados (6° Ano) - EFO6CO07-A/B

e Tipo: Simulacao de rede

e Descricao: A sala é a Internet. Uma mensagem longa é fragmentada
em pacotes pequenos. Exemplo: "OLAMEUNOMEJOAQ" vira "OLA",
"MEU", "NOME", "JOAQ" (4 pacotes). Etiquete cada um: [1], [2], [3], [4].
Alunos sao "roteadores" distribuidos pela sala. Um aluno comeg¢a como
"origem", outro como "destino". Passe os pacotes de forma caédtica (nao
necessariamente em ordem) de mao em mao até chegar ao destino.
Destino remonta a mensagem original na ordem correta.

Discussao: "A internet fragmenta mensagens em pacotes para enviar
eficientemente. Eles podem chegar fora de ordem, mas o computador
remonta. Porqué?"

e Materiais: Papéis com fragmentos de mensagens, etiquetas
numeradas, fita adesiva

e Duracao: 30 minutos

e Conceito: Como internet funciona (TCP/IP simplificado)
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6.4. Algoritmo de Ordenacao - Bubble Sort (7° Ano) - EF08CO03-A
e Tipo: Atividade corporal

e Descricao: Chamar 5-6 alunos. Cada um tem uma altura diferente.
Coloque-os em fila desordenada: 1.60m, 1.75m, 1.55m, 1.80m, 1.65m.
Aplicar Bubble Sort (algoritmo de ordenacao):

a. Compare vizinhos 1 e 2. Se 1 > 2, troque posicao.

b. Compare vizinhos 2 e 3. Se 2 > 3, troque.

c. Continue até o final (1 passada).

d. Repita todo o processo novamente.

e. Apds varias passadas, fila fica ordenada (menor para maior).
Discuta: "Quantas passadas foram necessarias? Existe forma mais rapida?"

e Materiais: Nenhum (use alunos)
e Duracao: 30 minutos
e Conceito: Algoritmos de ordenacao, eficiéncia computacional

ALGORITMO BUBBLE SORT

((H"R |LH1)
£ MAIOR > MEN

v 22

1 65m
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BLOCO 2: MUNDO DIGITAL (10 ATIVIDADES)
7.1. Linguagem de Sinais: Protocolos (7° Ano) - EFO7CO06-A/B

e Tipo: Criacao de sistema de comunicacao

e Descricao: Alunos criam um protocolo (conjunto de regras) para
comunicacao entre dois grupos fisicamente separados (patio vs
corredor, ou duas extremidades da sala). Exemplos de protocolos:

o Apitos: 1 apito = "Oi", 2 apitos = "Confirmado", 3 apitos = "Erro"

o Sinais de mao: Palma = "enviar mensagem", Dedos = "quantidade
de letras", Levantar braco = "mensagem recebida”

Testar a comunicagao seguindo o protocolo. Depois, tentar comunicagao
SEM protocolo (caos - ninguém entende ninguém).

Discussao: "Protocolos garantem que todos entendam a mesma coisa.
Internet tem protocolos (HTTP, TCP/IP)."

e Materiais: Apitos, sinalizadores (bandeiras), cartaz com protocolo,
espaco separado

e Duracao: 30 minutos
e Conceito: Protocolos de rede e comunicacao

7.2. Criptografia de César (7° Ano) - EF09CO05-A
e Tipo: Codificacao e decodificacao
e Descricao: Ensinar Cifra de César - deslocamento de letras:
o A—-C,B—-D,C—E,.., Z— B(deslocamento de 2)
Aluno codifica uma mensagem simples:

e Original: "OLA AMIGOS"

e Codificada: "QNA COKIQU"

Trocar com colega para decodificar (ou tentar "quebrar" o codigo se nao
souber a chave).
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Discussao: "Criptografia protege informagao. Computadores usam
criptografia muito mais complexa."

e Materiais: Papel, lapis, tabela de deslocamento (ou disco de Cardano
impresso)

e Duracao: 25 minutos
e Conceito: Criptografia basica, seguranca de dados

BLOCO 3: CULTURA DIGITAL (10 ATIVIDADES)
81. Etica em Redes Sociais (6° Ano) - EFO6C009-A/B

e Tipo: Discussao e reflexao

e Descricao: Apresentar cenarios impressos (histérias) sobre redes
sociais:

o "Joao compartilhou foto de Maria sem permissao"

o "Pedro curtiu post ofensivo sobre minoria"

o "Ana viu mensagem ruim de colega e reenviou para amigos"
Discutir: "O que cada pessoa fez de errado? Qual foi o impacto?"

Conceitos: Consentimento, impacto de acdes digitais, pegada digital.

e Materiais: Cartdes com cenarios, quadro para anotar discussoes
e Duracao: 30 minutos
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8.2. Fake News e Desinformacao Avanada (7° Ano) - EFO8CO11-A/B
e Tipo: Pesquisa investigativa (método cientifico)

e Descricao: Apresentar noticia viral que parece verdadeira (mas é falsa).
Aluno investiga:

a. Quem é o autor? Procure nome real em lista de jornalistas
confiaveis (impressa)

b. Qual é a fonte original? Tente encontrar versao anterior em
publicacao confiavel (impressa)

c. Analise légica: Faz sentido? Existem contradicoes?

d. Evidéncias contrarias: Procure cenarios onde verdade seria
diferente

Relatdrio final: Conclusao com evidéncias.

e Materiais: Noticia impressa, documentacao sobre fact-checking, lapis,
papel

e Duracao: 45 minutos

e Conceito: Pensamento critico profundo, defesa contra desinformacao

e
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5. ENSINO MEDIO (12-32 SERIE): IA E MUNDO DO TRABALHO (30
ATIVIDADES DESPLUGADAS)

Publico-alvo: Jovens de 15 a 17 anos
Foco: Pensamento critico, ética de IA, analise de dados, impacto social,
carreira

EXEMPLOS QUE CAIRAM NO ENEM

Esta secao apresenta questdes reais do Exame Nacional do Ensino Médio
(ENEM) que abordam conceitos de pensamento computacional e
tecnologia, demonstrando a relevancia pratica dos conteudos trabalhados
neste guia.
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QUESTAO 1 - ENEM 2021 (SISTEMA BINARIO E ADICAO)
Enunciado:

Uma das bases mais utilizadas para representar um numero € a base decimal.
Entretanto, os computadores trabalham com numeros na base binaria. Nessa
base, qualquer numero natural é representado usando apenas os algarismos
0 e 1. Por exemplo, as representacdes dos numeros 9 e 12, na base binaria,
sao 1001 e 1100, respectivamente.

A operacao de adicao, na base binaria, segue um algoritmo similar ao
utilizado na base decimal:

e 0+0=0
e 0+1=1
e 1+0=1

e 1+ 1=10 (vai 1 para a proxima posi¢ao)

Considerando as informacgoes do texto, o resultado da adicao 9 + 12
sera representado na base binaria por:

(A) 10011
(B) 10100
(C) 10110
(D) 10101
(E) 11001

Gabarito: D
Resolucao:

e 9 na base decimal = 1001 em binario
e 12 na base decimal = 1100 em binario
e 9+ 12 =21 na base decimal

e 21 em binario = 10101
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Conexao com o Guia: Este conceito é trabalhado nas Atividades 13, 39 e
77, onde alunos aprendem o sistema binario através de:

e Atividade 13 (Infantil): "Ligar e Desligar" - conceito de ON/OFF como
1/0

e Atividade 39 (EF Inicial): "Pixel Art Binario" - pintando grids com Os e
1s

e Atividade 77 (EF Final): "Conversao Binaria Manual" - calculos de
conversao com papel

QUESTAO 2 - ENEM 2017 (CONVERSAO DE UNIDADES BINARIAS)
Enunciado:

Os computadores operam com dados em formato binario (com dois valores
possiveis apenas para cada digito), utilizando poténcias de 2 para
representar quantidades. Assim, tem-se, por exemplo: 1 kB = 2'° bytes.

Um disco rigido esta sendo vendido como possuindo 500 gigabytes,
considerando unidades em poténcias de 10 (sistema decimal).

Qual dos valores esta mais préximo do valor informado por um
programa que utilize medidas baseadas em poténcias de 2?

(A) 468 GB
(B) 476 GB
(C) 488 GB
(D) 500 GB
(E) 533 GB

Gabarito: A
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Resolucao:
A conversao entre sistemas decimal (base 10) e binario (base 2) cria
diferencas:

e Sistema decimal: 1 GB = 10° bytes = 1.000.000.000 bytes

e Sistema binario: 1 GB = 2°° bytes = 1.073.741.824 bytes

A capacidade real sera: 500 x (10° / 23°) ~ 500 x 0.9313 ~ 465-468 GB
Conexao com o Guia: Este conceito integra as Atividades 43, 49 e 93:
o Atividade 43 (EF Inicial): "Fabrica de Transformacao" - conversao de
representacoes (letra — numero)

o Atividade 49 (EF Inicial): "Empacotar e Desempacotar" - compressao e
eficiéncia de espaco

e Atividade 93 (EM): "Analise de Dados com Papel e Lapis" - calculos e
conversoes
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QUESTAO 3 - ENEM PPL 2023 (LOGICA DE PROGRAMACAO E
PENSAMENTO COMPUTACIONAL)
Enunciado:

A computacao ajuda a desenvolver o raciocinio, a melhorar a comunicagao e
a trabalhar a capacidade de resolver problemas. Os computadores executam
tarefas por meio de comandos dados em uma programacao. Existem varias
linguagens de programacao, como C, Java, Python, entre outras.

Porém, mais do que dominar essas linguagens, o programador precisa
empregar a légica computacional. O programador precisa expressar em
seu codigo as condicdes e seus efeitos, como "se acontecer A, faca B, a
nao ser que haja X, entao faca C". A escrita de um algoritmo é repleta de

condicdes interconectadas, do tipo "se", "entao", "senao", "ou", "até que",
"enquanto” etc.

Para as criancgas, isso € tarefa facil; elas fazem isso o tempo todo. Acontece
que isso tem a ver com a capacidade de construir textos com conectivos. A
programacao € uma atividade linguistica e cultural, em sua esséncia, algo
com que as criancas ja estao familiarizadas.

Esse texto promove uma reflexao sobre o ensino de programacao ao
estabelecer analogia entre:

(A) Linguagens de programacao e linguas naturais

(B) Autonomia em relagao ao raciocinio l6gico

(C) Capacidade infantil e habilidade matematica

(D) Estrutura textual e desenvolvimento cognitivo

(E) Comandos computacionais e instrugcoes mecanicas

Gabarito: A
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Resolucao:

O texto estabelece clara comparacao entre a estrutura Iégica das linguagens
de programacao (com conectivos como "se", "entao", "senao") e as linguas
naturais (idiomas), destacando que ambas organizam informacdes através de
estruturas sintaticas e ldgicas similares. A frase-chave é: "A programacao é
uma atividade linguistica e cultural” - ou seja, assim como criancas
aprendem portugués usando conectivos, também aprendem logica

computacional.

Conexao com o Guia: Este conceito é central nas Atividades 36, 38, 62 e
65:

e Atividade 36 (EF Inicial): "Semaforo Humano" - Condicionais (IF-THEN)

via dramatizacao

e Atividade 38 (EF Inicial): "Jogo da Condicional SE...ENTAQ" - estruturas

"se...entao" em acao

¢ Atividade 62 (EF Final): "Blocos de Cédigo Humanos" - sequéncia, loop,

condicional sem computador

e Atividade 65 (EM): "Analise Avancada de Algoritmos" - estruturas

complexas e conectivos logicos
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COMO PREPARAR ALUNOS PARA QUESTOES COMO ESTAS
As atividades desplugadas deste guia preparam especificamente para:
1. Compreensao Conceitual: Alunos entendem o "porqué" antes do

"como", tornando mais facil aplicar em situacdes diferentes (como
questdes do ENEM)

2. Pensamento Sistémico: Dramatizacdoes e simulagcdes revelam

estruturas ldgicas profundas que se aplicam a qualquer contexto

3. Transferéncia de Aprendizado: Quando aluno compreende "se-entao"
através de dramatizacao (Atividade 36), consegue aplicar em cadigo,

em |légica matematica, em analise de texto

4. Raciocinio Critico: Discussdoes sobre algoritmos, ética e impacto

estimulam analise que vai além de calculos mecanicos

Dica para Professores: Use essas questdoes ENEM como desafios de
aplicacao ao final das unidades relevantes. Alunos que dominaram
atividades desplugadas correspondentes conseguem resolver com

confianga.
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BLOCO 1: PENSAMENTO COMPUTACIONAL AVANCADO (10
ATIVIDADES)
9.1. Machine Learning Manual (12 Série) - EM13CO10-A

e Tipo: Modelagem conceitual

e Descricao: Treinar o "modelo mental" de IA classificando imagens
impressas:

a. Mostrar 20 imagens impressas de ANIMAIS (gatos, cachorros,
passaros)

b. Dizer qual é cada um

c. Depois, mostrar 5 imagens novas nao vistas antes
d. Aluno tenta classificar (gato, cachorro, passaro)
e. Medir acuracia (quantas acertou de 5)

Discussao: "Seu cérebro € como um modelo de ML. Vocé treinou com

exemplos e agora consegue classificar coisas novas. Computadores fazem
exatamente isso, mas com dados!"

e Materiais: Imagens impressas de animais variados
¢ Duracao: 45 minutos

e Conceito: Machine Learning sem codigo

I MACHINE LEARNING MANUAL (12 Série) —EM13C0O10-A

E—

—  ———m

ACURACIA DO MODELO MENTAL
Acerto | T M ||
Erro | [[I] |

Treinamos com exemplos,
agora classificamos o novo!

36

professorrenato.com


https://professorrenato.com/

9.2. Redes Neurais Humanas (12 Série) - EM13C0O10-C

e Tipo: Dramatizagao de processamento distribuido

e Descricao: Alunos sao "neurénios” distribuidos em camadas no
espago:

o Camada de Entrada (3 alunos): Recebem estimulo (vocé fala
uma palavra)

o Camadas Ocultas (5-8 alunos): Processam (repassam
informacao se sinal for "forte")

o Camada de Saida (2 alunos): Emitem resposta

Criar "sinapses" entre neurdénios com barbante. Estimular de forma diferente
e observe como a rede "aprende" a responder.

e Materiais: Barbante, papel para etiquetas, espaco grande
e Duracao: 40 minutos
e Conceito: Como redes neurais processam informacao

| esTiMULO" 5
B - ACHORRO
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9.3. Analise de Dados com Papel e Lapis (22 Série) - EM13C0O12-B

e Tipo: Data science manual

e Descricao: Distribuir tabela impressa com 50-100 registros de dados
reais (ex: vendas de loja, temperatura diaria, altura de alunos,
preco de produtos). Aluno, usando apenas papel e lapis:

a. Filtra dados (apenas vendas > R$100)
b. Calcula estatisticas (média, maximo, minimo)
c. Desenha grafico manual (barras, linhas em papel milimetrado)

d. Identifica padrdes ("Qual més teve mais vendas? Qual
produto?")

Discussao: "Data scientists fazem exatamente isso, mas com computadores
que processam bilhées de dados."

e Materiais: Tabelas impressas, papel milimetrado, lapis, borracha,
régua

e Duracao: 60 minutos
e Conceito: Andlise de dados, estatistica, visualizagao
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BLOCO 2: MUNDO DIGITAL E INOVACAO (10 ATIVIDADES)
10.1. Seguranca em Redes - Pensamento (12 Série) - EM13CO07-B

e Tipo: Analise conceitual

e Descricao: Estudar tipos de ataques de segurancga (impressos em
cartoes):

o Virus: se replica quando vocé executa arquivo

o Worm: se espalha via rede sozinho

o Trojan: disfargado de programa util mas é malware
o Phishing: email falso pedindo senha

o DDoS: sobrecarrega servidor com requisicoes

Para cada um, discutir: "Como se proteger?" Criar um plano de seguranca
para uma escola ficticia.

e Materiais: Cartdes com ataques, papel para plano de seguranca
e Duracao: 60 minutos
e Conceito: Ciberseguranca conceptual

N IN T
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10.2. Criptografia Moderna - Entendimento (12 Série) - EF09CO05-A/B

e Tipo: Conceitual

e Descricao: Explicar RSA (criptografia assimétrica): chave publica vs
privada.

o Chave Publica: vocé compartilha com todos (como seu numero
de telefone)

o Chave Privada: apenas vocé tem (como sua senha)

o Processo: Alguém criptografa mensagem com sua chave publica
— vocé descriptografa com chave privada

Simulacao em papel: descrever o processo passo a passo com exemplos
visuais.

o Materiais: Papel, desenhos explicativos, caixa como "cofre de chave
privada"

e Duracao: 40 minutos
e Conceito: Criptografia assimétrica, HTTPS, assinatura digital

Criptografia Moderna - Entendimento (RSA) - 12 Série - EFO9C005-A/B

Chave Piblica &2V z

Compartilhe com todos
(como seu niimero de telefone)

=

a _} Criptografar com
' M Chave Publica

Chave Privada

Apenas vocé tem
(como sua senha)

k Mensagem )

P

‘ L

Descnptografar i .y
- com Chave Privada L

' a Duragao:
40 minutos
Conceitos: Criptografia assimétrica,

HTTPS, assinatura digital
T
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10.3. Sensores Humanos - loT Analégica (12 Série) - EM13CO16-A

e Tipo: Projeto de monitoramento fisico
e Descricao: Dividir alunos em papéis:

o Sensores (3 alunos): Monitoram temperatura a cada 10 minutos
com termdmetro analdgico. Escrevem em papel.

o Transmissor (1 aluno): Leva dados para "data center central"

o Processador (1 aluno): Calcula médias, identifica picos

o Dashboard (1 aluno): Desenha grafico no quadro em tempo real
Ao final, discutir: "O sistema coletou dados, processou e visualizou.

loT (internet da Coisas) faz exatamente isso, mas com maquinas."

e Materiais: Termbmetros analdgicos, papel para registos,
quadro/cartolina para grafico, reldgio

e Duracao: 90 minutos (monitoramento continuo ao longo de 2 aulas)
e Conceito: Internet das Coisas, coleta e visualizagcao de dados
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BLOCO 3: ETICA, IMPACTO SOCIAL E CARREIRA (10 ATIVIDADES)
11.1. Etica da Inteligéncia Artificial (12 Série) - EM13C0O10-B

e Tipo: Discussao profunda
e Descricao: Estudar casos reais de viés em |IA (tudo impresso):
o Amazon: Sistema de recrutamento discriminava mulheres

o Google Fotos: Reconhecimento facial tinha erro maior em rostos
negros

o YouTube/TikTok: Algoritmo de recomendacgao alimentava
extremismo

o Sentencing: IA usada em justica tinha viés racial
Discutir: "Como viés humano entra no codigo? Quem é responsavel? Como
prevenir?"
Propor: Cada grupo cria Cédigo de Etica para Programadores.

e Materiais: Artigos impressos sobre casos, papel para codigo de ética
e Duracao: 60 minutos
e Conceito: Responsabilidade moral de criadores de tecnologia

112. Privacidade e LGPD (12 Série) - EM13C026-A
e Tipo: Regulagao de tecnologia, direitos pessoais
e Descricao: Estudar Lei Geral de Protecao de Dados (LGPD - Brasil):
o Dados pessoais sao SEUS, vocé decide quem acessa
o Direito ao acesso ("quais dados vocé tem sobre mim?")
o Direito a correcao ("posso corrigir dados errados?")
o Direito ao esquecimento ("posso pedir exclusao?")
Analisar: "Redes sociais, WhatsApp, Google - cumprem LGPD? Qual é seu
direito?"

Projeto: Escrever carta de direitos digitais pessoais.
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e Materiais: Resumo da LGPD impresso, papel para carta

11.3. Responsabilidade Social em Tech (12 Série) - EM13C026-B
e Tipo: Pesquisa e analise critica
e Descricao: Pesquisar (via fontes impressas e discussao em grupo):

o Qual empresa de tech tem melhor/pior reputacao em
responsabilidade social?

o Analisar: Impacto ambiental? Condi¢cbes de trabalho em fabricas
(Apple-Foxconn)? Diversidade em contratacao? Contribuicao
comunitaria?

Apresentar relatério critico com conclusdes e recomendacoes.
o Materiais: Relatérios CSR impressos, papel para analise

e Duracao: 60 minutos
e Conceito: Etica corporativa, impacto social
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6. AVALIACAO E ESTRATEGIAS DE IMPLEMENTACAO

Instrumentos de Avaliacao

A avaliacao deve ser continua, multimodal e formativa, ndo apenas
somativa.

Avaliacao Formativa:

Observacao durante atividades praticas e dramatizagdes
Portfolio de trabalhos (desenhos, mapas, documentos em papel)
Peer assessment (alunos avaliam trabalhos uns dos outros)
Reflexao escrita pds-atividade ("O que aprendemos?")

Avaliacao Somativa:

Projetos finais em papel (prototipo fisico, desenho, relatorio)

e ApresentacgOes orais e discussOes em grupo

Rubric (escala clara) para cada projeto

Estratégias de Implementacao Escolar

1. Infraestrutura Minima (100% viavel sem computadores)

Sala com espaco para movimento corporal

Materiais simples: papel, cartolina, marcadores, lapis, borracha, fita
crepe, cola

Objetos cotidianos: moedas, tampinhas, botdes, caixas, barbante
Instrumentos: termémetro analdgico, reldgio, régua, papel milimetrado
Quadro branco/negro para anotacdes

2. Formacao de Professores

Capacitacao em atividades desplugadas: Laboratério pratico onde
professores experimentam atividades como alunos

Comunidade de pratica: Encontros mensais para compartilhar
experiéncias e desafios
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e Compartilhamento de recursos: Banco de atividades em formato
impresso/fisico que escolas podem fotocopiar

3. Integracao com Curriculo Geral

Matematica: Coordenadas, estatistica, l6gica, sequéncias

Portugués: Producao de textos técnicos, documentacao, discussdes

Ciéncias: Pesquisa, analise de dados, impacto ambiental

Histéria: Impacto da tecnologia na sociedade

4. Projetos Interdisciplinares

e "Tecnologia e Comunidade": Alunos identificam problemas reais no
bairro e propdem solugdes tecnoldgicas (em desenhos/papel)

e "Desigualdade Digital": Pesquisa sobre acesso a internet no Brasil,
proposta de inclusao

e "Etica e Inovagao™": Analise critica de impacto social de tecnologias

5. Diferenciacao e Inclusao

e Para alunos com deficiéncia visual: Foco em ldgica verbal,
dramatizacoes, tatil

e Para alunos com déficit de atencao: Atividades curtas, movimento
corporal, gamificacao

e Para alunos avancados: Projetos desafiadores, mentoria de colegas

e Para alunos com recursos limitados: TODAS as atividades sao
acessiveis (nao exigem tecnologia)
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O CHATGPT COMO SEU ASSISTENTE PEDAGOGICO

Nesta sessao, vocé encontrara modelos prontos (Mockups) de comandos,
chamados de prompts para acelerar seu planejamento. O foco é utilizar a
Inteligéncia Artificial para criar atividades criativas, alinhadas a BNCC-GO e,
principalmente, realizaveis sem computadores (Desplugadas).

1. EDUCACAO INFANTIL: O DESPERTAR LOGICO

Foco: Campos de Experiéncia, Corpo, Gestos e Movimentos (DCGO-EI).

Prompt 1: Criacao de Histdria Interativa (Algoritmos)
Copie e cole:

"Aja como um especialista em Educacao Infantili e Pensamento
Computacional de acordo com o DCGO. Crie uma histéria curta e interativa
chamada 'O Robd que Perdeu a Memoéria'. A historia deve ser narrada pelo
professor e as criancas devem executar comandos fisicos (andar para frente,
pular, girar) para ajudar o robo. Objetivo: Trabalhar a habilidade (EI03C0O02)
(criar estratégias e sequéncias). Restricdo: A atividade deve ser 100%
desplugada, usando apenas o corpo e o espaco da sala."

Prompt 2: Gamificacao de Padrées (Reconhecimento)
Copie e cole:

"Crie um plano de aula de 50 minutos para criancas de 4 a 5 anos focado em
Reconhecimento de Padroées. A atividade deve utilizar materiais reciclaveis
(tampinhas, caixas) ou brinquedos da sala. Habilidade DCGO: Relacionar a
habilidade (EI0O3COO01) com a organizacao de objetos por atributos (cor,
forma). Saida: Quero o passo a passo da explicacao, a atividade pratica e como
avaliar se a crian¢a compreendeu o padrao."
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Prompt 3: Adaptacao para Inclusao

Copie e cole:

"Tenho um aluno com dificuldade motora na turma. Adapte a atividade
'Programacao em Grade no Chao' (onde crian¢as andam sobre pisos) para que
seja inclusiva para ele, mantendo o ensino de nog¢oes espaciais e comandos
de direcao. Sugira materiais sensoriais ou visuais que possam substituir o
deslocamento fisico, se necessario."
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2. ENSINO FUNDAMENTAL - ANOS INICIAIS (1° AO 5° ANO)

Foco: Alfabetizacao Digital e Primeiros Algoritmos.

Prompt 1: Pixel Art e Representacao de Dados
Copie e cole:

"Desenvolva uma atividade pratica para o 3° ano do Fundamental sobre como
os computadores enxergam imagens (Pixels). Metodologia: Computacao
Desplugada usando papel quadriculado e lapis de cor. Habilidade DCGO:
(EFO3COO01) (Reconhecer que computadores representam dados de formas
diferentes). Desafio: Crie um 'cddigo' de numeros e cores que os alunos devem
decifrar para revelar um desenho surpresa relacionado ao folclore goiano."

Prompt 2: O Algoritmo da Rotina (Decomposicao)
Copie e cole:

"Crie uma dinamica em grupo para alunos do 2° ano explicarem o conceito de
'‘Algoritmo’ e 'Decomposic¢ao’. Tema: A rotina de vir para a escola. Tarefa: Os
alunos devem criar 'cards' de papel com etapas (acordar, escovar dentes,
pegar 6nibus) e ordenar logicamente. Erro proposital: Inclua na dindmica uma
etapa onde o professor troca a ordem (ex: calcar o ténis antes da meia) para
ensinar o conceito de 'Depuracéao’ (Debug)."

Prompt 3: Cidadania Digital e Seguranca
Copie e cole:

"Elabore um roteiro de teatro de fantoches para o 4° ano sobre 'Pegada Digital'
e seguranca na internet. Objetivo: Ensinar que tudo que postamos deixa
marcas. Base Tedrica: Eixo Cultura Digital do DCGO (EF04CO03). Formato:
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Roteiro curto com 3 personagens, linguagem ludica e uma licao de moral final
sobre privacidade, sem usar telas ou projetores."

3. ENSINO FUNDAMENTAL - ANOS FINAIS (6° AO 9° ANO)

Foco: Légica, Abstracao e Impacto Social.

Prompt 1: Sistema Binario com Cartas

Copie e cole:

"Planeje uma aula pratica de Matematica e Computacao para o 6° ano sobre
Sistema Binario. Recurso: Apenas cartas de baralho ou pedacos de papel.
Dinamica: O "Truque de Magica dos Bits'. Ensine o professor a realizar uma
magica onde ele adivinha a carta virada baseada na paridade dos bits.
Explicacdo: Forneca a explicacdo matematica simples para o professor
conectar com a habilidade de representacao de dados."

Prompt 2: Simulacao de Redes Sociais (Papel)
Copie e cole:

"Crie um jogo de RPG (Role Playing Game) para sala de aula sobre 'Fake News
e Bolhas Sociais' para o 8° ano. Mecanica: Os alunos trocam bilhetes (posts)
fisicos. Alguns alunos recebem regras secretas (o algoritmo) que impedem
certos bilhetes de chegarem a outros grupos. Objetivo: Discutir o
funcionamento de algoritmos de recomendacio e a Etica na Cultura Digital,
conforme o DCGO."
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Prompt 3: Légica de Programacao (Fluxogramas)
Copie e cole:

]"Preciso de 3 problemas de légica do cotidiano para alunos do 7° ano
resolverem criando Fluxogramas no caderno. Exemplos de temas: 'Como
decidir qual lanche comprar com X reais', 'Regras de um campeonato de
futebol'. Saida: Descreva o problema e forneca o gabarito do fluxograma ideal
(inicio, decisao, processo, fim)."

4. ENSINO MEDIO

Foco: Pensamento Critico, Empreendedorismo e Tecnologias
Emergentes.

Prompt 1: Inteligéncia Artificial e Etica (Debate)
Copie e cole:

"Estruture um debate no modelo 'Juri Simulado' para o 2° ano do Ensino Médio.
Caso: 'UmalA deve decidir quem recebe um transplante de coracao: um jovem
cientista ou wm pai de familia idoso?'. Objetivo: Analisar vieses algoritmicos e
ética na IA. Material de Apoio: Crie 5 argumentos base para a 'DefesadalA'e
5 para a 'Acusacao’, baseados nas competéncias gerais da BNCC sobre
pensamento critico e tecnologias."

Prompt 2: Prototipagem de App (Design Thinking)

Copie e cole: "Desenvolva um guia para uma oficina de 'Prototipagem em
Papel' de 2 aulas. Desafio: Os alunos devem criar a interface de um aplicativo
pararesolver um problema da comunidade escolar (ex: lixo, horarios). Etapas:
Defina os tempos para: 1. Empatia (entrevistas), 2. Definicao, 3. Ideacao e 4.
Prototipagem (desenho das telas em folhas A4). Nao usar computadores."
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Prompt 3: Criptografia e Seguranca de Dados
Copie e cole:

"Crie uma atividade de 'Escape Room' na sala de aula focada em Criptografia
(Cifra de César). Cenario: Os alunos sao analistas de seguranca cibernética
que precisam decifrar mensagens em papel para evitar um ataque hacker
ficticio. Conexao DCGO: Eixo Mundo Digital, compreendendo a importancia
da protecao de dados."

5. COMO CONSTRUIR SEU PROPRIO PROMPT (METODO DCGO)
Professor, para criar atividades perfeitas usando o DCGO (Documento
Curricular para Goias) e o seu conhecimento, use a seguinte féormula ao falar
com a Inteligéncia Artificial.

A Férmula do Prompt Perfeito:
[PAPEL] + [CONTEXTO] + [TAREFA] + [REFERENCIA DCGO] + [RESTRICAO]

Exemplo Pratico de Construcao:

PAPEL: "Aja como um especialista em Curriculo de Goias e

Computacao..."

CONTEXTO: "...para uma turma de 9° ano de uma escola publica com

poucos recursos..."

TAREFA: "...crie uma atividade de simulacao sobre como funciona a

Internet..."

REFERENCIA DCGO: "...utilizando a habilidade (EF09CO04) (entender

a infraestrutura da rede)..."
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RESTRICAO: "..usando apenas barbantes e etiquetas, sem

computadores.”

Tabela de Consulta Rapida para Prompts (DCGO)

Ao criar seu prompt, consulte o Complemento ao DCGO e insira o codigo
da habilidade para garantir precisao:

Eixo O que pedir ao Exemplo de Termo
ChatGPT? para usar
Pensamento P,eg.:a atividades d? ~ "Crie um algoritmo em
. |0gica, decomposicao, |
Computacional N : papel...
padrdes e algoritmos.
Peca explicacdes sobre "Explique como o Wi-
Mundo Digital hardware, software, Fi funciona usando
redes e IA. uma analogia..."

Peca dindmicas sobre
Cultura Digital ética, cyberbullying, fake
news e seguranca.

"Crie um debate sobre
privacidade..."
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APENDICE A: RESUMO DAS 120 ATIVIDADES DESPLUGADAS

Faixa Etaria Bloco N° de Metodologia
Atividades
Educacao PC, 30 Dramatizacao, movimento corporal,
Infantil (4-5) MD, CD objetos fisicos
EF Anos PC, 30 Jogos, mapas, dramatizacdes, analise
Iniciais (6-10) MD, CD de papel
EF Anos PC, 30 Simulagdes complexas,
Finais (11-14) MD, CD codificagao/decodificagcao, pesquisa
critica
Ensino Médio  PC, 30 Analise de dados, ética, projetos
(15-17) MD, CD colaborativos, impacto social
TOTAL 120 Todas 100% desplugadas
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CONSIDERACAOES FINAIS

Este guia oferece aos professores de Goias um caminho pedagégico
completo para ensinar Pensamento Computacional, Mundo Digital e
Cultura Digital sem depender de recursos tecnolégicos.

As 120 atividades:

Estdo alinhadas a BNCC de Computacao
Sao implementaveis no contexto de escolas publicas goianas

Desenvolvem habilidades criticas (pensamento l6gico, analise,
criatividade, ética)

Promovem aprendizagem significativa através de movimento,
dramatizacao, discussao e analise

Cultivam cidadania digital responsavel antes de qualquer contato
com telas

Educacdo computacional ndo é sobre maquinas. E sobre ensinar as
criancas a pensar como programadores e atores responsaveis na
sociedade digital.

Este guia mostra como fazer isso com papel, lapis, movimento e
conversa.
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SOBRE O AUTOR

Prof. Me. Renato Rodrigues Borges é um verdadeiro polimata da educagao moderna.
Com uma trajetéria marcada pela convergéncia entre Tecnologia, Humanidades e
Psique, ele atua na fronteira da inovagéao pedagogica e digital.

Mestre em Ciéncias da Religido pela Universidade Presbiteriana Mackenzie e
especialista em areas que vao da Neuropsicologia a Computacao Grafica, Renato
possui uma visao 360° do processo de ensino-aprendizagem. Sua formacao
académica € vasta e diversificada, acumulando graduagdes em Ciéncia da
Computacao, Pedagogia, Filosofia, Sociologia, Marketing e Letras, o que Ihe confere
autoridade técnica e pedagodgica para transitar entre o cédigo e a sala de aula com
fluidez.

Como docente, ja impactou alunos em instituicoes de prestigio como Mackenzie, IFG,
PUC-GO e UniALFA, lecionando desde Politicas Educacionais até Mercados de Ativos
Digitais. E também Jornalista (MTb 4384), gestor editorial e mentor em Inteligéncia
Artificial, capacitando académicos no uso estratégico de ferramentas como ChatGPT.

Além da tecnologia, Renato é Psicanalista Clinico e Terapeuta, uma competéncia que
humaniza sua abordagem educacional, focando ndo apenas na maquina, mas na
mente que a opera. E autor de diversas obras, incluindo "Filosofia para o ENEM" e o
recente "Guia Pratico do Professor: BNCC da Computacgédo na Sala de Aula",
consolidando-se como uma referéncia na implementagao da Cultura Digital nas
escolas.
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