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Titulo

Introducdo ao Pensamento Computacional

Ano, etapa da

Educacéo 1° ano do Ensino Médio e Totalidade 7 da Educacgéo de
Basica ou Jovens e Adultos
Modalidade
Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas
Area do

conhecimento

Embora a légica seja considerada como parte do curriculo
da Matematica, a Filosofia também aborda aspectos formais
e nao formais que podem contribuir para a construgao do
Pensamento Computacional

Objetivos

Introduzir o problema entre técnica e tecnologia a partir da
Filosofia e Sociologia da Tecnologia;

Proporcionar um espaco para a construgdo de uma cultura
de acessibilidade por meio da tecnologia e comunicacao;
Explicar as bases para a construcdo de uma linha de
raciocinio por meio da logica, entendendo seus processos,
suas problematicas e uma construcéo de concluséo
Estimular a identificacdo de situacdes problemas, sugerindo
assim acoes para a resolucédo do caso com planejamento e
acompanhamento de sua execucao;

Estimular a expressdo do pensamento computacional e




suas informacdes e conhecimentos obtidos de maneira
clara e inclusiva, por meio de recursos gréaficos e dados
obtidos durante a execucéao das acdes, utilizando diferentes
tecnologias, ferramentas e linguagens.

Conteldos

Conceitos de técnica e tecnologia

O que é o pensamento computacional
Introducao a Logica

Légica de programacao

Tempo

3 aulas de 45 minutos

Recursos e
Materiais
Didaticos

Sala de Projecao
Projetor Datashow
Slides personalizados
Internet
Chromebooks

Lousa Digital

Quadro Negro

Giz

Apagador

Metodologia

Aula 1

1° Momento: Desenvolver uma aula expositiva-dialogada
sobre os conceitos de técnica, tecnologia, pensamento
computacional.

2° Momento: Realizar atividades individualizadas com os
Blockly Games.

Aula 2

1° Momento: Desenvolver uma aula expositiva-dialogada
sobre os conceitos de légica e l6gica de programacao.

2° Momento: Realizar atividades individualizadas com o
Compute-it

Aula 3

1° Momento: Apresentacéo do programa Scratch.

2° Momento: Atividade de experimentagdo com 0S
estudantes.

Avaliagcéo

A avaliagdo sera realizada de forma continua durante as
trés aulas. Os estudantes serdo avaliados conforme
dedicacdo, familiaridade, participacdo e resultado do
contato com o programa Scratch.
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