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Titulo Orientagao espacial plugada e desplugada
Ano, etapa da
Equ_cagao Quinto Ano do Ensino Fundamental.
Basica ou
Modalidade
Area do 4.2- A Area da Matematica.

conhecimento

Objetivos

Os blocos estao diretamente relacionados aos conteudos
matematicos do Quinto Ano do Ensino Fundamental, tais
como questdes de lateralidade (cima, baixo, direita,
esquerda), e graus em angulos matematicos, como por
exemplo, a quantidade de graus para o personagem
completar volta, movendo-se até o objeto. Além disso,
possibilita que o aluno compreenda tais conceitos
envolvendo o seu corpo e movimento.

Contetuidos

- Pensamento computacional,
- Raciocinio logico;

- Nocdes de lateralidade;

- Angulos e graus;

- Coordenagao motora ampla;
- Orientagao espacial.

Tempo

Estima-se que as atividades sejam realizadas em uma
tarde de aula, podendo se estender até o dia seguinte,
tendo em vista a flexibilidade dos planejamentos.

Recursos e

Computador;




Materiais Internet;

Didaticos Giz branco;
Cones e desenhos.
Apresentar aos alunos a plataforma Code.org, com eles
algumas nog¢des basicas sobre figuras geométricas

Metodologia | janas, e determinados angulos necessarios para a

formacéao de tais elementos. A partir disso, comentar com
a turma que irdo programar uma personagem de um
jogo, que necessita de comandos para se mover. Para
isso, devemos plugar os blocos, como se fossem
quebra-cabecas, que juntos formardo um algoritmo, ou
seja, um codigo que informara a Elsa o que ela deve
fazer em cada fase. Orientar que acessem a atividade
programada, que corresponde ao jogo do desenho
Frozen.

1) Permitir que explorem o jogo do seu modo, para
que criem suas proprias hipoteses e estratégias,
cumprindo com autonomia cada etapa. Os colegas
podem ajudar aqueles que apresentam
dificuldades, fortalecendo o espirito colaborativo
da turma.

2) Propor no patio um jogo fisico no espago
esportivo da escola. A professora podera montar,
com o auxilio dos alunos, um tabuleiro com giz, e
cones que servirdo de obstaculos, assim como
imagens impressas de personagens que farao
parte do jogo. Dividir a turma em dois grupos. Um
aluno de cada grupo sera escolhido para ser a
"peca" do jogo. A professora contara uma historia
envolvendo tais personagens, e o grupo devera
"programar" em uma folha de papel, os comandos
que dardo ao colega para que ele chegue até o
objetivo sem que atinja nenhum obstaculo contido
no tabuleiro. Para isso, poderao utilizar os
comandos que viram no jogo Frozen, como: vire a
direita, vire a esquerda, ande para frente, ande
para tras, repetir, etc... Ganha um ponto cada
equipe que conseguir chegar primeiro ao objetivo.

Avaliagao A avaliagao se dara de forma processual e continua,

observando a aprendizagem demonstrada em cada
proposta realizada.

Referéncias

BRASIL. Ministério da Educacao. Base Nacional Comum




Curricular. Brasilia, 2018. Disponivel em:
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/abase/. Acesso em

Licenca

27 abr. 2023.




