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SEQUENCIA 1 -EDUCAGAO INFANTIL
AULAS PARA EXECUGAO: 1

OBJETIVO(S) DE APRENDIZAGEM

Esta proposta visa desenvolver o pensamento computacional das criangas por meio da execugdo de
algoritmos desplugados, ao mesmo tempo em que estimula a linguagem oral, a compreensdo de sequéncia
l6gica e a escuta ativa, utilizando histérias e comandos como estratégias de aprendizagem.

Além disso, busca-se promover o trabalho em equipe e a resolugdo de problemas simples, incentivando o
raciocinio coletivo e a comunicagao entre os pares.

De forma integrada a matematica, a proposta também tem como objetivo desenvolver o pensamento l6gico-
matematico, explorando a contagem oral, a comparagao de quantidades e a orientagao espacial, por meio de
atividades praticas que envolvam sequéncia, ordem e deslocamento no espago.

Com isso, espera-se que as criangas possam aplicar comandos (algoritmos) para solucionar desafios de
movimentagao, articulando linguagem, l6gica e colaboragdo em contextos lidicos e significativos.

HABILIDADE(S) BNCC COMPUTAGAO

EI03C003 - Experimentar a execugdo de algoritmos, por meio de instrugdes e comandos simples.

HABILIDADE(S) CURRICULO MINEIRO (LP)

EIO3ETO1 - Identificar e utilizar nogdes de posigdo e de orientagdo (em cima, embaixo, frente, atrds, ao lado
etc.).

ESTRATEGIA(S) METODOLOGICA(S) E MATERIAIS UTILIZADOS

e Contagdo de historia com base em sequéncia e Criar um percurso no chdo quadriculado.

l6gica. e Cartdes de comando com numeros e diregdes (ex:
e Atividade lidica desplugada de "comandos"” (tipo "Ande 2 casas para frente").

"rob6 humano") e Figuras geométricas ou nimeros como obstaculos
e Organizagdo por duplas ou pequenos grupos. ou recompensas.
e Recriar um percurso no chdao com obstédculos e e Personagens/bonecos.

desafios, promovendo a criatividade, o raciocinio e Dado com numerais.

e o trabalho em equipe. e Setas coloridas para marcar o caminho.

e Mediagdo ativa do professor, incentivando o
raciocinio e o uso da linguagem.
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AULA 1

SITUAGAO-PROBLEMA | MOTIVAGAO INICIAL | NARRATIVA (10 MIN.)

Apresentagcdo de um desafio, pergunta ou contexto/narrativa que desperte o interesse e a curiosidade dos
estudantes.

HISTORIA: "O ROBOZINHO QUE QUERIA CHEGAR AO CASTELO"

e Apresentar a histéria de um robd perdido que precisa chegar até o castelo.

e O robd s6 consegue andar se receber comandos de movimento (um de cada vez).
e Peca ajuda das criangas para criar o caminho até o castelo.

e Mostre o tapete no chéo e os cartdes com comandos (andar, virar, etc.).

“COMO PODEMOS AJUDAR O ROBO A
ENCONTRAR O CASTELO SEM SE PERDER?"

DESENVOLVIMENTO (20 MINUTOS)

o Atividades em que os estudantes exploram o contetdo.
e Considerar, por exemplo: qual protétipo fisico ou digital serd criado para resolugédo do problema?

ATIVIDADE: "COMANDANDO O ROBO" (DESPLUGADO)

e Separe as criangas em grupos de 3 (um "robd", um "programador”, e um "narrador").

e O programador escolhe e organiza cartdes de comando (ex: andar 2 passos, virar a direita, etc.).

e O robd executa as agdes no tapete seguindo a ordem dada.

e« O narrador conta a histéria conforme o robo avanga (“O robd virou a esquerda e encontrou uma
pedra!”).

e Os papéis se revezam para todos participarem.

e Objetivo: Levar o rob6 até o castelo com o menor nimero de erros e praticando a oralidade com os
colegas.

SISTEMATIZAGAO (10 MINUTOS)

Momento em que o professor apoia os estudantes na consolidagdo dos conceitos trabalhados.

O QUE ACONTECEU

QUANDO SEGUIMOS
0S COMANDOS

CERTINHOS?
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e Mostre novamente os cartdes e monte com eles uma sequéncia l6gica de comandos no quadro.
e Relacione com inicio, meio e fim da histéria.

CONCEITOS CONSOLIDADOS:

e Ordem e sequéncia de agdes = algoritmo.
e Importancia de ouvir com atengédo e falar com clareza

ESTRATEGIAS DE AVALIAGAO
Deve estar articulada aos objetivos da aula.

Avaliagao da aprendizagem (10 minutos)

Q)
O Observacgéao Direta
Ax ;

Iil Producdes dos Alunos (Textos, Respostas, Apresentagdes)

F&E Autoavaliagao Ludica

CAMPOS DE EXPERIENCIA:

e Capacidade de seguir e montar sequéncias de agdes
(comandos).
Uso da linguagem oral de forma significativa, coerente
com o contexto da atividade.
Interagdo positiva com os colegas, demonstrando
colaboragéo, respeito e escuta mutua durante a realizagdo
das tarefas.

BELO
HORIZONTE
PREFEITURA DO POVO
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(| Utilizando os materiais de suporte |

view)

Para otimizar o uso dos
anexos em sua pratica

pedagbgica, siga estas

dicas:
A
(I ] -
— ,J LI
|
1. Prepare-se com antecedéncia
Antes de iniciar a atividade, leia e prepare todos os | |
materiais do anexo. Isso inclui imprimir, recortar ou
organizar os itens conforme a orientagao.
IC]] I )

B[]

2. Organize o material para os alunos
Separe os materiais por grupos ou
alunos. Isso evita a perda de tempo e

garante que todos tenham o que
precisam para a atividade.

I ) LOH

3. Apresente os materiais de forma 4. D& instrucBes passo a passo
clara Ao entregar os anexos, Oriente os alunos sobre como usar

explique a funcio de cada material. 0s materiais, sequindo a ordem das
Exemplo: "Esta folha & para o instrugoes. Por exemplo, “Primeiro,

desenho’, "Este cartdo é para anotar usem o lapis de cor e, depois, a
as ideias”. tesoura’.

0o

5. Incentive a autonomia Com o
tempo, incentive o0s alunos a
consultarem os anexos de forma
autdnoma. Eles podem pegar os
materiais e seguir as instrugdes por
conta propria.

B[=[m

Utilizar anexos de forma organizada
facilita a rotina e torna as atividades
mais produtivas e eficientes para

todos.

C O G

BELO
HORIZONTE
PREFEITURA DO POVO

AQUI O TRABALHO NAO PARA
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SEQUENCIA 2 -EDUCAGAO INFANTIL
AULAS PARA EXECUCAO: 1

OBJETIVO(S) DE APRENDIZAGEM

Promover o desenvolvimento da oralidade, do vocabulério relacionado as cores e da organizagdo de agdes
sequenciais por meio de uma brincadeira tradicional adaptada com légica simples (condicional) e linguagem
oral.

HABILIDADE(S) BNCC COMPUTAGAO

EI03C006 — Compreender e aplicar instrugdes do tipo condicional (se... entdo...) em atividades lddicas.
EI03C002 - Expressar etapas de uma tarefa de forma clara e ordenada.

HABILIDADE(S) CURRICULO MINEIRO (LP)

e Nomear objetos, cores, formas e elementos do ambiente em diferentes contextos.
e Ampliar o vocabulario por meio de brincadeiras, jogos e atividades orais.

ESTRATEGIA(S) METODOLOGICA(S) E MATERIAIS UTILIZADOS

A crianga aprende conceitos de forma ludica e e Tapete ou desenho no ch@o de amarelinha com cores
ativa por meio de desafios em uma amarelinha (em vez de nimeros)
tematica com légica condicional. e Cartdes coloridos (com nome e cor correspondente)
e Caixa com comandos condicionais:
Ex: “Se cair na cor azul, entdo pule 2 vezes.”
“Se cair na cor vermelha, diga o nome de um objeto
vermelho.”
e Giz colorido (se for no ché&o)
e Fichas ou objetos coloridos (para associagao)
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AULA 1

SITUAGAO-PROBLEMA | MOTIVAGAO INICIAL | NARRATIVA (10 MIN.)

Apresentacdo de um desafio, pergunta ou contexto/narrativa que desperte o interesse e a curiosidade dAS
CRIANCAS.

1.Preparacao do Espaco:

Monte no chdo uma amarelinha tradicional, mas substitua os nimeros por cores (ex: vermelho, azul, verde,
amarelo, rosa, etc.).

1.Explicagao das Regras:
O(a) mediador(a) apresenta a regra condicional:

“Se pisar em uma cor, entao faz uma agao relacionada a ela.”

DESENVOLVIMENTO (20 MINUTOS)

o ATIVIDADES EM QUE 0S ESTUDANTES EXPLORAM O CONTEUDO.

o CONSIDERAR, POR EXEMPLO: QUAL PROTOTIPO FiSICO OU DIGITAL SERA CRIADO PARA RESOLUGAO DO PROBLEMA?

{5} EXECUGAO COM CARTAS DE DESAFIO:

A crianga joga uma pedrinha em uma cor da amarelinha e pula até ela.

Ao pisar na or, deve retirar uma carta com condicional ou seguir uma instrugdo dada pelo(a)
professor(a).

EXEMPLOS:
o “Se cair no amarelo, diga o nome de 2 frutas amarelas.”
o “Se cair no azul, pule como sapo 3 vezes.”
o “Se cair no verde, diga algo da natureza que seja verde.”
o “Se cair no vermelho, desenhe algo com essa cor.”

%ITFQ EXPLORAGAO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL:

Apds algumas rodadas, o(a) mediador(a) reforga o uso da estrutura:

“0 que fizemos quando caimos em determinada cor? Foi como um comando:
SE cor = azul, ENTAO pular.”

%le ETAPAS SEQUENCIAIS (ALGORITMO DA AMARELINHA):

Juntos, registram em um cartaz os passos da brincadeira (ordem das agdes), construindo um
“algoritmo” simples. Ex:

e Passo 1: Jogar a pedrinha

e Passo 2: Pular até a cor

e Passo 3: Seguir o comando da cor
e Passo 4: Voltar
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SISTEMATIZAGAO (10 MIN)

Momento em que o professor apoia os estudantes na consolidagao dos conceitos trabalhados.

¢ Reconhecimento e associagdo de cores a elementos do cotidiano.
e Compreensdo de comandos condicionais ("Se... entdo...").

e Organizagédo de agdes em sequéncia (nogdes iniciais de algoritmo).
e Desenvolvimento da escuta ativa e expressédo oral.
ESTRATEGIAS DE AVALIACAO

Deve estar articulada aos objetivos da aula.

Avaliagao da aprendizagem (10 minutos)

@
O Observagéao Direta
£ix

Ny

l__[;_-@g I Produgdes dos Alunos (Textos, Respostas, Apresentagdes)

g

®
ﬁe@ Autoavaliagao Ludica

O(a) mediador(a) acompanhard o desempenho individual e coletivo, considerando os seguintes

aspectos:

e A capacidade de reconhecer e nomear cores, associando-as a elementos do cotidiano (como
frutas, objetos ou elementos da natureza).

e A compreensao e execugdo de comandos condicionais, como “Se cair no azul, entdo...”,
demonstrando atencédo as instrugdes e relagdo l6gica entre causa e consequéncia.

e A organizacdo de agcdoes em sequéncia, por meio da participagdo na reconstru¢édo oral e visual dos
passos da brincadeira (algoritmo da amarelinha).

e A expressao oral e escuta ativa, observando como a crianga se comunica com os colegas,
responde aos comandos e participa das conversas reflexivas apés a atividade.

e O desenvolvimento da coordenagao motora, verificado nos saltos, equilibrio e movimentagéao
corporal ao percorrer a amarelinha.

EXTENSOES POSSIVEIS:

e Criar uma versao da
amarelinha com formas
geométricas;

e Trabalhar rimas das cores (ex:
vermelho / coelho);

e Criar em duplas seus proéprios
comandos condicionais.
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SEQUENCIA 3 -EDUCAGAO INFANTIL
AULAS PARA EXECUGAO: 1

OBJETIVO(S) DE APRENDIZAGEM

727 BELO
HORIZONTE

FREFEITURA DO POVO

AGUI O TRABALHO NAD RARA

Desenvolver a escuta atenta de histérias orais e a capacidade de organizar e expressar, de forma clara e
sequencial, as etapas de uma tarefa simples, por meio de uma experiéncia lidica e interativa

HABILIDADE(S) BNCC COMPUTAGAO

EI03CO002 - Expressar etapas de uma tarefa de forma clara e ordenada.

HABILIDADE(S) CURRICULO MINEIRO (LP)

EIO3EF02 - Escutar com atengao histérias e textos orais, manifestando sentimentos, memdarias e opinides.

EF02LP02 - Identificar a ideia central de textos orais e escritos.
EF02LPO05 - Produzir textos narrativos com estrutura coerente.

ESTRATEGIA(S) METODOLOGICA(S) E MATERIAIS UTILIZADOS

A proposta parte de uma narrativa oral como ponto
de partida para uma construgao coletiva e pratica,
envolvendo escuta, expressdo oral e organizagao de

ideias.

Aprendizagem Baseada em Projetos + Resolugédo de
Problemas

A crianca resolve desafios de forma ludica apéds
ouvir uma histoéria, aplicando habilidades

matemadticas e de pensamento computacional.

Cartaz ou painel grande

Cartdes ilustrados com cenas da histéria (ou
desenhados pelas criangas)

Velcro, fita adesiva ou pregadores

Caixa surpresa com objetos simbdlicos da
histéria (um coelhinho de peltcia ou orelha de
coelho, um passarinho, um sapo ou sons dos
animais, galhos, folhas ou uma ponte de
brinquedo, flores ou cores, uma casinha ou
mochilinha).

Fantoches ou dedoches (opcional)

Dados grandes de EVA ou caixas
Tapete/trilha numerada

Cartas com desafios matematicos simples
Tiras com setas (diregdo e sequéncia)
Cartdes com simbolos (>, <, =)
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AULA 1

SITUAGAO-PROBLEMA | MOTIVAGAO INICIAL | NARRATIVA (10 MIN.)

Apresentagdo de um desafio, pergunta ou contexto/narrativa que desperte o interesse e a curiosidade dos
estudantes.

Roda de Leitura (Storytelling):

O(a) mediador(a) conta a histéria "A Jornada do Coelhinho Curioso", um conto simples com 4 a 5 eventos
principais (ex: sai de casa, encontra amigos, resolve um problema, volta para casa). Durante a contagéo,
objetos da histéria sdo retirados de uma caixa surpresa, o que ajuda a manter o interesse e a atengéao.

Roda de Conversa
As criangas sdo convidadas a falar sobre o que sentiram, o que acharam mais interessante, se ja viveram
algo parecido, e quem foi seu personagem favorito.

DESENVOLVIMENTO (20 MINUTOS)

e Atividades em que os estudantes exploram o contetdo.
e Considerar, por exemplo: qual protétipo fisico ou digital serd criado para resolugdo do problema?

g:“y SEQUENCIA DA HISTORIA (PENSAMENTO COMPUTACIONAL):

As criangas recebem cartdes com cenas (desenhos ou figuras da histéria). Em grupo, devem ordenar os
cartoes, colando-os no painel com velcro ou fita, recontando a histéria na ordem certa.

Construindo um "Algoritmo da Aventura":

0O(a) mediador(a) orienta que as criangas digam, passo a passo, o que o coelhinho fez:

e Passo 1: Saiu de casa

e Passo 2: Encontrou a borboleta

e Passo 3: Ajudou o passarinho...

e Essa lista é escrita em cartaz com icones e palavras simples, mostrando que sequenciar agdoes é
como montar um "algoritmo".

g]l’9 EXTENSAO MAKER (OPCIONAL):

As criangas podem criar um pequeno caminho de papeldo com as etapas da histéria e um bonequinho
do coelho para percorré-lo, reforgando a ideia de passos ordenados.

SISTEMATIZAGAO (10 MIN)

Momento em que o professor apoia os estudantes na consolidagdo dos conceitos trabalhados.

e Conduz uma roda de conversa breve, fazendo perguntas orientadoras e retomando os principais pontos da
aula.

e Utiliza cartazes, quadros ou slides com palavras-chave e imagens da histéria, dos desafios matematicos
e das sequéncias de comandos feitas pelos alunos.

e Estimula a verbalizagdo das aprendizagens pelos préoprios estudantes.
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PERGUNTAS NORTEADORAS PARA SISTEMATIZAGAO:

LINGUA PORTUGUESA COMPUTAGAO

e Quem se lembra do comego da
histéria do Coelhinho Curioso?

e Quais foram os lugares por onde ele
passou?

e« Como podemos recontar essa
histéria ~com nossas préprias
palavras?

e Como fizemos para programar o
caminho do coelhinho?

e O que acontece quando colocamos
os comandos na ordem errada?

e Por que pensar passo a passo ajuda
a resolver problemas?

ESTRATEGIAS DE AVALIAGAO

Deve estar articulada aos objetivos da aula.

Avaliagao da aprendizagem (10 minutos)

®
O Observagédo Direta
Rox ;

S

l;@;‘ l Produgdes dos Alunos (Textos, Respostas, Apresentagdes)

3
ﬁg@ Autoavaliagao Ludica

e Os alunos desenham o que aprenderam e como se sentiram participando da jornada.
e Permite avaliar o engajamento e a percepcdo sobre a aprendizagem.
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OBJETIVO(S) DE APRENDIZAGEM
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FREFEITURA DO POVO
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Desenvolver a escuta atenta de histérias orais e a capacidade de organizar e expressar, de forma clara e sequencial, as
etapas de uma tarefa simples, por meio de uma experiéncia lidica e interativa

HABILIDADE(S) BNCC COMPUTAGAO

EI0O3CO02 - Expressar etapas de uma tarefa de forma clara e ordenada.

HABILIDADE(S) CURRICULO MINEIRO

Matematica:

EFO02MAO06 — Resolver problemas com adigéo e subtragéo.

EFO2MAO7 - Reconhecer e usar padrdes e sequéncias.

ESTRATEGIA(S) METODOLOGICA(S) E MATERIAIS UTILIZADOS

A proposta parte de uma narrativa oral como
ponto de partida para uma construgao coletiva
e pratica, envolvendo escuta, expressdo oral e
organizagao de ideias.

A crianga resolve desafios de forma lddica
ap6s ouvir uma histéria, aplicando habilidades
matematicas e de pensamento computacional.

Cartaz ou painel grande

Cartdes ilustrados com cenas da histéria (ou
desenhados pelas criangas)

Velcro, fita adesiva ou pregadores

Caixa surpresa com objetos simbédlicos da histéria
(um coelhinho de peltcia ou orelha de coelho, um
passarinho, um sapo ou sons dos animais, galhos,
folhas ou uma ponte de brinquedo, flores ou cores,
uma casinha ou mochilinha).

Fantoches ou dedoches (opcional)

Dados grandes de EVA ou caixas

Tapete/trilha numerada

Cartas com desafios matematicos simples

Tiras com setas (diregdo e sequéncia)

Cartdes com simbolos (>, <, =)
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AULA 1

SITUAGAO-PROBLEMA | MOTIVAGAO INICIAL | NARRATIVA (10
MIN.)

Apresentagdo de um desafio, pergunta ou contexto/narrativa que desperte o interesse e a curiosidade dos
estudantes.

RODA DE HISTORIA

A professora conta a histéria “A jornada do coelhinho curioso”, em que o personagem precisa seguir pistas

numéricas para chegar até a festa dos amigos. A cada etapa, ele encontra um desafio de contagem,
comparagao ou sequéncia.

DESENVOLVIMENTO (20 MINUTOS)

e Atividades em que os estudantes exploram o contetdo.
e Considerar, por exemplo: qual protétipo fisico ou digital serd criado para resolugdo do problema?

;EITF? EXPLORAGAO MATEMATICA - TRILHA NO CHAO

No ch&o ou em cartolina grande, monta-se uma trilha com casas numeradas (de 1 a 10, por exemplo).
Cada casa tem um simbolo, nimero ou objeto

DESAFIO DOS DADOS E ETAPAS (PENSAMENTO
&Tﬁ’ COMPUTACIONAL):

A crianga joga o dado e avanga com o bonequinho. Ao parar numa casa, deve resolver um desafio
matematico (exemplos abaixo) e seguir instrucées na ordem correta (exercitando a sequéncia de
acoes).

Exemplos de desafios:

e "Conte quantas cenouras ha aqui.">

e "Qual nimero vem depois do 5?"

e "Ha mais passarinhos ou borboletas?"

e "Monte a sequéncia: 2, 4, __, 8"

e "Compare: 6 > 4? Sim ou nao?”

SISTEMATIZAGAO (10 MIN)

Momento em que o professor apoia os estudantes na consolidagado dos conceitos trabalhados.

o Registro coletivo:

Apdés o jogo, as criangas ajudam a recontar oralmente a jornada do coelhinho, lembrando os desafios

resolvidos e os sentimentos durante a brincadeira.

¢ Montagem do Algoritmo da Trilha:

Em cartolina, o grupo registra os passos seguidos:
o Passo 1: Jogar o dado
o Passo 2: Andar X casas
o Passo 3: Resolver o desafio
o Passo 4: Esperar o préoximo jogador

(Essa sequéncia reforga o pensamento computacional.)
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ESTRATEGIAS DE AVALIAGAO
Deve estar articulada aos objetivos da aula.

Avaliagao da aprendizagem (10 minutos)

°
k._.* Observagao Direta

(L

Iﬁl Producdes dos Alunos (Textos, Respostas, Apresentagdes)

K%H Autoavaliagdo Ludica
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A JORNADA DO COELHINHO CURIOSO

Era uma vez um coelhinho muito curioso chamado Pipo. Ele morava em uma casinha aconchegante, no meio
de um campo verde e florido. Pipo adorava observar tudo ao seu redor e sempre queria descobrir coisas
novas.
1 evento — Sai de casa
Certa manha, Pipo acordou cheio de energia e pensou:
— Hoje vou viver uma grande aventural
Ele colocou sua mochilinha nas costas e saiu pulando feliz pelo caminho.
Objeto da caixa surpresa: um coelhinho de peliicia ou orelha de coelho
2° evento - Encontra amigos
No caminho, Pipo encontrou sua amiga Passarinha Azul, que cantava bem alegre. Logo depois, encontrou o
Sapo Saltitante, pulando perto do lago.
Eles decidiram caminhar juntos, rindo e conversando.
Objeto da caixa surpresa: um passarinho, um sapo ou sons dos animais
3% evento - Resolve um problema
De repente, os amigos encontraram uma ponte quebrada. Eles ndo conseguiam atravessar para o outro lado
do caminho.
Pipo teve uma ideia! Com a ajuda dos amigos, juntaram galhos e folhas e construiram uma nova ponte.
Todos ajudaram e conseguiram passar em seguranga.
Objeto da caixa surpresa: galhos, folhas ou uma ponte de brinquedo
4° evento - Aprende algo novo
Do outro lado da ponte, havia um lindo jardim cheio de flores coloridas. Pipo percebeu que, quando todos
colaboram, os problemas ficam menores.
Objeto da caixa surpresa: flores ou cores
5° evento - Volta para casa
Ao final do dia, Pipo se despediu dos amigos e voltou para casa com o coragdo quentinho e cheio de alegria.

Ele entrou na casinha, sorriu e pensou:

— Nada melhor do que viver aventuras e voltar para casa com novas historias para contar.

Objeto da caixa surpresa: uma casinha ou mochilinha
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SEQUENCIA 5 -EDUCAGAO INFANTIL
AULAS PARA EXECUGAO: 1
OBJETIVO(S) DE APRENDIZAGEM

Desenvolver a habilidade de organizar eventos em sequéncia légica, exercitando a narrativa oral e os
principios basicos do pensamento computacional como sequéncia e decomposigao.

HABILIDADE(S) BNCC COMPUTAGAO

EI03CO002 - Expressar etapas de uma tarefa de forma clara e ordenada.
EI0O3C006 - Compreender e aplicar instrugdes do tipo condicional (se necessario para variagbes da
atividade).

HABILIDADE(S) CURRICULO MINEIRO

EIO3EF04 - Contar e recontar histérias conhecidas, com base em imagens e outros apoios, respeitando a
sequéncia dos fatos e a I6gica narrativa.

EIO3EF01 - Demonstrar compreensdo de histérias lidas ou contadas, por meio de comentarios, reconto oral,
dramatizagdes e outras formas de expresséo.

EIO3EF06 - Participar de situagdes de intercambio oral, como rodas de conversa, respeitando turnos de fala e
desenvolvendo a escuta atenta ao outro.

EIO3EF05 - Estabelecer relagdes entre os fatos e acontecimentos da histéria, compreendendo causas e
consequéncias dos eventos narrados.

ESTRATEGIA(S) METODOLOGICA(S) E MATERIAIS UTILIZADOS

A crianga é protagonista ao organizar e e Cartdes com imagens sequenciais de histérias
reconstruir narrativas, explorando ldégica e cladssicas:

criatividade para solucionar o "problema" da o Chapeuzinho Vermelho

histéria desorganizada. o Os Trés Porquinhos

o Jodo e o Pé de Feijdo, entre outras

e Painel ou tapete de velcro/cartolina para ordenar as
imagens

e Etiquetas com palavras-chave (opcional)

e Fantoche ou personagem “contador de histérias”
(opcional)
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AULA 1

SITUAGAO-PROBLEMA | MOTIVAGAO INICIAL | NARRATIVA (10
MIN.)
Apresentagdo de um desafio, pergunta ou contexto/narrativa que

desperte o interesse e a curiosidade dos estudantes.

APRESENTAGAO LUDICA:

O(a) mediador(a) mostra os cartdes da historia e diz que algo estranho
aconteceu:

- "0 vento bagungou todas as cenas da histéria! Quem pode ajudar a coloca-las
em ordem?”

DESENVOLVIMENTO (20 MINUTOS)

e Atividades em que os estudantes exploram o contetldo.
e Considerar, por exemplo: qual protétipo fisico ou digital serd criado para resolugao do problema?

DISTRIBUICAO DOS CARTOES

As criangas, em grupos pequenos, recebem conjuntos de cartdes embaralhados com 4 a 6 cenas
de uma histéria.

SEQUENCIA (PENSAMENTO COMPUTACIONAL)

0 grupo analisa as imagens e organiza a sequéncia l6gica dos eventos da histéria (inicio, meio e fim),
apoiando-se nas pistas visuais e memérias da narrativa.

Decomposicgao:

As criangas discutem e decompdem a histéria em partes:
e O que aconteceu primeiro?

e Qual foi o problema?

e Como foi resolvido?

Contagao Oral:

Apbés montar a sequéncia correta, cada grupo reconta a histéria oralmente para os colegas, utilizando
suas palavras e as imagens como apoio visual

VARIANTE COM CONDICIONAL (OPCIONAL)

Para ampliar o pensamento computacional, vocé pode incluir um painel com comandos:
“Se escolher o cartao errado, entdo explique por que ele ndo pertence aquele momento da histoéria.

SISTEMATIZAGAO (10 MIN)

Momento em que o professor apoia os estudantes na consolidagao dos conceitos trabalhados.
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e Encerramento coletivo:
O(a) mediador(a) propde uma montagem de um mural com as histdérias sequenciadas pelos grupos e registra-

se as falas ou desenhos das criangas sobre suas histérias preferidas. Um didlogo é iniciado refletindo as
ideias e as agdes desenvolvidas por cada grupo.

ESTRATEGIAS DE AVALIAGAO
Deve estar articulada aos objetivos da aula.

Avaliacao da aprendizagem (10 minutos)

°
m._.* Observagao Direta

I_Qg' Producées dos Alunos (Textos, Respostas, Apresentagdes)
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VERMELHO

Era uma vez uma menina
chamada Chlp.lllll'll‘lo
Vermelho. Um dia sua méae lhe
disse:

— Chapeuzinho, leve esta
cesta com bolo e doces a casa
da vové, que esta doente. Mas
tenha cuidado! Ndo va pela
floresta nem converse co
desconhecidos!

Chapeuzinho prometeu
ir pela estradinha que
chegava até a casa da

vovod. Porém, no
caminho, distraiu-se com
os bichinhos e, quando
se deu conta, estava no
meio da floresta.




@ BELO
HORIZONTE

CAPE | CENTRO DE APERFEIGOAMENTO
DOS PROFISSIONAIS DA EDUCAGAO PREFEITURA DO POVO
AQUI O TRABALHO NAO PARA

HAGGA BICHEN FOANNE

Fol entfo que apareceu o lobo:
— Estd perdida, menina?
— N&o, ndo... Estou indo para a
casa da vovd, que estd doente.
Vou levar bolo e doces para ela.
— Ora, vd pelo caminho das
flores, meninal
E mais curto! — disse o lobo,
Chapeuzinho concordou:
— Isso mesme! Assim também
poderei colher flores para ela!

Mas o caminho das
flores era longo.
0 lobo, por sua vez, nio perdeu
tempo. Chegou primeiro & casa da
vovd e bateu & porta:

— Toc! Toc! Toe!

— Quem &? — perguntou a vové.
— Sou eu! A Chapeuzinho Vermelho!
— respondeu o lobo disfarcando a
VOI.

— E sé pegar a chave debaixo do

tapete da entrada, querida!
O lobo entrou na casa, foi direto

Quando Chapeuzinho
Vermelho chegou, notou
que a porta estava aberta e
pensou:

“Ha algo de errado por
aqui.”
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Ela entrou bem de
mansinho, indo até o

quarto. E la estava o lobo,

disfarcado de vové, com a

touca na cabega e debaixo
da coberta.

Chapeuzinheo estranhou:

— 0i, vovo! Que orelhas grandes
vocé tem!
— Sdo para te ouvir melhor, minha
netinha.

— Vowd, que olhos grandes vocé tem!
— 530 para te enxergar melhor, minha
netinha.

— Vové, que maos grandes vocé tem!
— Sdo para te abracar, minha netinha.
— Mas, vovd, que boca
enorme é essa?
— E para te devorar!

O lobo pulou sobre
Chapeuzinho e a engoliu.

Depois voltou para a cama e
dormiu.
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Um cacador que passava
por ali ouviu o lobo a

roncar e desconfiou:
— Eu conhego a vové. Ela
ndo ronca tdo alto assim.

cagador entrou na casa, viu o lobo
roncando na cama e abriu o
barrigdo enorme do bicho.

De I sairam a vovéd e Chapeuzinho:
— Ufa! Obrigada! Estava tio escuro
dentro da barriga do lobo! — disse a
menina.

D cagador encheu a barriga
do lobo com pedras e a
costurou bem. Quando o
malvado acordou, saiu
tropegando e caiu no rio,
para nunca mais voltar.




CAPE | ctimmo sesssareiconmenro B Beom
PREFEITURA DO POVO

i icuts sommes| DOS PROFISSIONAIS DA EDUCAGAO

B -

AQUI O TRABALHO NAO PARA




CAPE | GENTRO DE APERFEICOAMENTO 3 e
PREFEITURA DO POVO

i icuts sommes| DOS PROFISSIONAIS DA EDUCAGAO

AQUI O TRABALHO NAO PARA

SEQUENCIA 6 -EDUCAGAO INFANTIL
AULAS PARA EXECUGAO: 1

OBJETIVO(S) DE APRENDIZAGEM

Estimular o desenvolvimento do pensamento légico, da criatividade e da linguagem oral, por meio da
montagem de figuras com Tangram, promovendo o reconhecimento de formas, a escuta ativa e a construgéo
de sequéncias de agdes.

HABILIDADE(S) BNCC COMPUTAGAO

EI0O3CG06 — Demonstrar estratégias basicas para a resolugdo de problemas (planejamento, tentativa e erro, comparagéo
de solugdes).

HABILIDADE(S) CURRICULO MINEIRO (LP)

EIO3EF01 - Relatar experiéncias e ideias com clareza, com apoio de perguntas e mediagdo do adulto.
EIO3EF04 - Demonstrar compreensdo de instrugdes orais simples, por meio de agdes e respostas orais.

ESTRATEGIA(S) METODOLOGICA(S) E MATERIAIS UTILIZADOS

Aprendizagem baseada em resolucdo  de e Kits de Tangram em papel, EVA ou madeira (um por

problemas e exploragdo guiada - A crianga dupla ou trio)

constréi conhecimento ao montar figuras, e Cartdes com figuras-modelo (animais, objetos,
identificar formas, testar possibilidades e contar o pessoas) feitas com Tangram

que criou, desenvolvendo pensamento légico e e Fichas com instrucdes orais simples

linguagem. e Painel para exposicdo das criagdes

e Celular ou tablet (opcional) para fotografar e
registrar as montagens

'70

AN
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AULA 1

SITUAGAO-PROBLEMA | MOTIVAGAO INICIAL | NARRATIVA (10
MIN.)

Apresentagcdo de um desafio, pergunta ou contexto/narrativa que desperte o interesse e a curiosidade dos
estudantes.

Quem é? Descubra com o Tangram!

Apresentagdo do Tangram:

O(A) professor(a) apresenta as 7 pegas do Tangram e seus nomes basicos: tridngulo, quadrado,
paralelogramo.

Mostra uma figura pronta (ex: gato feito com Tangram).
Propde a brincadeira:
"Hoje, vamos montar figuras e contar histérias com elas!"

DESENVOLVIMENTO (20 MINUTOS)

e Atividades em que os estudantes exploram o contetldo.
e Considerar, por exemplo: qual protétipo fisico ou digital serd criado para resolugao do problema?

MONTAGEM GUIADA POR INSTRUGAO ORAL

e Em duplas, as criangas recebem um kit de Tangram.
o A professora da instrugdes orais simples:
o Use dois tridngulos pequenos e o quadrado para fazer uma casinha.

e As criangas devem seguir a sequéncia dos comandos e montar a figura.

JOGO: MONTE O QUE EU DIGO

e« Em duplas: um(a) colega monta uma figura com Tangram e da pistas orais para o(a) outro(a)
tentar reproduzir.
o "Use um triangulo grande embaixo. Depois, coloque o quadrado ao lado."

e Trocam os papéis.

e Trabalha linguagem descritiva e pensamento computacional (sequéncias de agdes e teste de
solugdes).

CRIAGAO LIVRE + RELATO ORAL (10 MIN)

e Cada crianca cria uma figura com as pecas do Tangram (livre).
e Depois, apresenta para os colegas:
o "Fiz um peixinho. Usei dois triangulos pequenos, um quadrado e o paralelogramo."

SISTEMATIZAGAO (10 MIN)

Momento em que o professor apoia os estudantes na consolidagdo dos conceitos trabalhados.
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ESTRATEGIAS DE AVALIAGAO
Deve estar articulada aos objetivos da aula.

Avaliagao da aprendizagem (10 minutos)

o
m._-* Observagédo Direta

(L

l;-@;- I Produgdes dos Alunos (Textos, Respostas, Apresentagdes)

3
ﬁ%ﬂ Autoavaliagdo Ludica

e Compreensdo e execugdo de instrugcdes orais.

e Capacidade de organizar as pegas em sequéncia légica.
e Clareza ao descrever o que criou.

o Participacdo e colaboragdo nas duplas.

EXTENSOES POSSIVEIS

Criar um mural das figuras feitas
com Tangram + nome dado pela
criancga.

Registrar as falas das criangas em
um pequeno “livro de histérias do
Tangram”.

Montar figuras a partir de contos
conhecidos (ex: montar o lobo, a
casa dos porquinhos, etc.).

" BELO
HORIZONTE
PREFEITURA DO POVO

AQUI O TRABALHO NAO PARA
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SEQUENCIA 7 -EDUCAGAO INFANTIL

AULAS PARA EXECUGAO: 1
OBJETIVO(S) DE APRENDIZAGEM
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Estimular o desenvolvimento do pensamento légico, da criatividade e da linguagem oral, por meio da
montagem de figuras com Tangram, promovendo o reconhecimento de formas, a escuta ativa e a construgao

de sequéncias de agdes.

HABILIDADE(S) BNCC COMPUTAGAO

EI0O3CG06 — Demonstrar estratégias basicas para a resolugdo de problemas (planejamento, tentativa e erro,

comparagdo de solugdes).

HABILIDADE(S) CURRICULO MINEIRO (LP)

EIO3EFO01 - Relatar experiéncias e ideias com clareza, com apoio de perguntas e mediagdo do adulto.
EIO3EF04 - Demonstrar compreensao de instrugdes orais simples, por meio de agdes e respostas orais.

ESTRATEGIA(S) METODOLOGICA(S) E MATERIAIS UTILIZADOS

Aprendizagem baseada em resolugao de problemas
e exploragdo guiada - A crianga constréi
conhecimento ao montar figuras, identificar formas,
testar possibilidades e contar o que criou,
desenvolvendo pensamento I6gico e linguagem

Kits de Tangram em papel, EVA ou madeira (um por
dupla ou trio)

Cartdes com figuras-modelo (animais,
pessoas) feitas com Tangram

Fichas com instrugdes orais simples
Painel para exposi¢cdo das criagdes
Celular ou tablet (opcional) para fotografar e
registrar as montagens

objetos,
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AULA 1

SITUAGAO-PROBLEMA | MOTIVAGAO INICIAL | NARRATIVA (10
MIN.)

Apresentagdo de um desafio, pergunta ou contexto/narrativa que desperte o interesse e a curiosidade dos
estudantes.
tangram magematico! Explorando as formas:
e Apresentar as 7 pegas do Tangram e conversar sobre suas formas.
e A professora pergunta:
"Quantos triangulos vocé vé?"
"Qual peca é maior? Qual é menor?"
e Incentiva a classificagdo das pecgas por forma e tamanho.

DESENVOLVIMENTO (20 MINUTOS)

e Atividades em que os estudantes exploram o contetldo.
e Considerar, por exemplo: qual protétipo fisico ou digital sera criado para resolugédo do problema?

DESAFIO DE MONTAGEM

o Entregar modelos simples de figuras (ex: casa, barco, gato).

e As criangas devem reproduzir as figuras usando todas as pegas, observando:
o Formas usadas
o Posigdo (em cima, ao lado, embaixo)

e Promover tentativa e erro, planejamento e comparagao de solugdes.

PADROES E SEQUENCIAS GEOMETRICAS

e Criar padroes com as pegas do Tangram:
o Ex: tridngulo, quadrado, triangulo, quadrado...

e O(a) mediador(a) propde completar ou continuar os padrdes.
e As criangas também podem criar seus proprios padrdes para os(as) colegas resolverem.

CRIAGCAO LIVRE + RELATO ORAL (10 MIN)

e Cada crianga cria uma figura livre com as pe¢as do Tangram.
e Depois, compartilha com o grupo:
o "Usei 2 tridngulos pequenos e o paralelogramo. Estd em cima da peca azul."

e Trabalha descrigao geométrica e linguagem espacial

SISTEMATIZAGAO (10 MIN)

Momento em que o professor apoia os estudantes na consolidagdo dos conceitos trabalhados.
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ESTRATEGIAS DE AVALIAGAO
Deve estar articulada aos objetivos da aula.

Avaliagao da aprendizagem (10 minutos)

°
»._.* Observagao Direta

(L

lil Producdes dos Alunos (Textos, Respostas, Apresentagdes)

F&H Autoavaliagdo Ludica

EXTENSOES POSSIVEIS
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SEQUENCIA 8 -EDUCAGAO INFANTIL

AULAS PARA EXECUGAO: 1

OBJETIVO(S) DE APRENDIZAGEM

Aula 1

Desenvolver a compreensao e a execugao de sequéncias de agdes por meio de um circuito fisico, estimulando
a linguagem oral, a escuta ativa e o pensamento computacional basico (sequéncia, comandos e resolugdo de

problemas).

HABILIDADE(S) BNCC COMPUTAGAO

EF01C002 - Identificar e seguir sequéncias de passos para realizar uma tarefa ou resolver um problema.

HABILIDADE(S) CURRICULO MINEIRO (LP)

o EIO3EF04 - Demonstrar compreensdo de instrugdes orais simples, por meio de agdes e respostas orais.
o EIO3ETO01 - Utilizar diferentes estratégias para resolver situagdes que envolvam contagem e

quantificagéo.

e EIO3ET03 - Comparar quantidades utilizando vocabulario como: mais, menos, igual, maior, menor.
e EIO3ETO5 - Utilizar vocabulario relacionado a localizagdo e dire¢cdo (em cima, embaixo, ao lado, dentro,

fora etc.).

ESTRATEGIA(S) METODOLOGICA(S) E MATERIAIS UTILIZADOS

Aprendizagem baseada em jogos e desafios
fisicos - As criangas participam de um
circuito com etapas, seguindo comandos
orais e colaborando para a resolugédo de
desafios.

Tapete ou fita adesiva para marcar o circuito no chao
Cartdes com comandos envolvendo numeros,
quantidades e posigdes (ex: “dé 4 pulos”, “pule duas
vezes na fita azul”)

Objetos para comparagédo e contagem (bolinhas, blocos,
cones)

Marcadores visuais para localizagdo (setas, circulos
coloridos)

Cronémetro ou musica para marcar tempo (opcional)
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AULA 1

SITUAGAO-PROBLEMA | MOTIVAGAO INICIAL | NARRATIVA (10
MIN.)

Apresentagdo de um desafio, pergunta ou contexto/narrativa que
desperte o interesse e a curiosidade dOS ESTUDANTES.

Circuito das Sequéncias!

Apresentacgdo e explicagéo:

O(A) professor(a) explica que as criangas vao participar de um circuito onde
devem seguir uma sequéncia de comandos orais para completar o percurso.

DESENVOLVIMENTO (20 MINUTOS)

e Atividades em que os estudantes exploram o conteldo.
e Considerar, por exemplo: qual protétipo fisico ou digital serd criado para resolugédo do problema?

MONTAGEM DO CIRCUITO

As criangas ajudam a montar o circuito no espago da sala ou patio, posicionando os obstaculos e
sinalizadores

EXECUGAO DO CIRCUITO

e O(A) professora dd comandos orais, como:
o “Pule duas vezes no tapete azul.”
o “Ande para frente trés passos.”
o “Faga um giro completo.”

e As criangas devem escutar, lembrar da ordem e executar corretamente os passos, desenvolvendo
atengdo e pensamento sequencial.

REVEZAMENTO E COLABORAGAO

e As criangas fazem o circuito em duplas ou pequenos grupos.
e Uma crianga da os comandos orais enquanto a outra executa. Depois, trocam.

SISTEMATIZAGAO (10 MIN)

Momento em que o professor apoia os estudantes na consolidagao dos conceitos trabalhados.

REFLEXAO E RELATO (10 MINUTOS)

e Na roda, as criangas contam como foi seguir as instrugdes, o que acharam mais fécil ou dificil.
e 0O(a) mediador(a) reforga conceitos de sequéncia e comandos, relacionando com o pensamento
computacional.
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ESTRATEGIAS DE AVALIAGAO
Deve estar articulada aos objetivos da aula.

Avaliagao da aprendizagem (10 minutos)

o
m._.* Observacédo Direta

(L

l;@g I Produgdes dos Alunos (Textos, Respostas, Apresentagdes)

3
ﬁ%ﬂ Autoavaliagdo Ludica

e Capacidade de escutar e seguir instrugdes orais em sequéncia.
e Participagdo ativa e cooperagdo durante o circuito.
e Uso de linguagem oral para descrever agdes e experiéncias.

EXTENSOES POSSIVEIS

Criar novos comandos para
desafios diferentes.

Registrar o percurso com fotos ou
videos e montar uma apresentagao
para as familias.

Relacionar com atividades de
programacao basica (ex: dar
comandos para um “robd” amigo
executar).

" BELO
HORIZONTE
PREFEITURA DO POVO

AQUI O TRABALHO NAO PARA
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SEQUENCIA 9 -EDUCAGAO INFANTIL
AULAS PARA EXECUGAO: 1

OBJETIVO(S) DE APRENDIZAGEM

Estimular o raciocinio légico-matematico e o pensamento computacional por meio de um circuito com etapas
que envolvem contagem, comparagao e orientagdo espacial, incentivando a execugdo correta de sequéncias

de passos.

HABILIDADE(S) BNCC COMPUTAGAO

EF01C002 - Identificar e seguir sequéncias de passos para realizar uma tarefa ou resolver um problema.

HABILIDADE(S) CURRICULO MINEIRO (LP)

e EIO3EF04 - Demonstrar compreensdo de instrugdes orais simples, por meio de agdes e respostas orais.

e EIO3ETO01 - Utilizar diferentes estratégias para resolver situagdes que envolvam contagem e
quantificagéo.

e EIO3ETO03 — Comparar quantidades utilizando vocabulario como: mais, menos, igual, maior, menor.

e« EIO3ETO05 - Utilizar vocabuléario relacionado a localizagédo e diregdo (em cima, embaixo, ao lado, dentro,

fora etc.).

ESTRATEGIA(S) METODOLOGICA(S) E MATERIAIS UTILIZADOS

Aprendizagem baseada em jogos e desafios , Typete ou fita adesiva para marcar o circuito no chdo
fisicos - As criangas participam de um circuito , cartdes com comandos envolvendo nimeros,
com etapas, seguindo comandos orais e quantidades e posicdes (ex: “dé 4 pulos”, “pule duas
colaborando para a resolugédo de desafios. vezes na fita azul”)
e Objetos para comparagdo e contagem (bolinhas,
blocos, cones)
e« Marcadores visuais para localizagdo (setas, circulos
coloridos)

e« Cronébmetro ou musica para marcar tempo (opcional)
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AULA 1

SITUAGAO-PROBLEMA | MOTIVAGAO INICIAL | NARRATIVA (10
MIN.)

Apresentagcdo de um desafio, pergunta ou contexto/narrativa que desperte o interesse e a curiosidade dOS

ESTUDANTES.

Apresentacao do circuito (5 minutos):
O(a) mediador(a) explica que as criangas vdo seguir comandos envolvendo nimeros e posi¢gdes para

completar o circuito.

DESENVOLVIMENTO (20 MINUTOS)

e Atividades em que os estudantes exploram o conteldo.

e Considerar, por exemplo: qual protétipo fisico ou digital serd criado para resolugcédo do problema?

MONTAGEM COLABORATIVA (10 MINUTOS):

As criangas ajudam a organizar os objetos no circuito, separando por cor, nimero e tamanho.

EXECUGAO DO CIRCUITO COM COMANDOS MATEMATICOS (20 MINUTOS):

e 0O(a) mediador(a) dd comandos orais, como:
“Dé 3 pulos no circulo vermelho.”
Ande 4 passos até o cone azul.

“Compare: quem pulou mais, vocé ou seu colega?”

e As criangas executam, praticando contagem, nogao espacial e comparagao.

REVEZAMENTO E TRABALHO EM GRUPO (15 MINUTOS):

e Em duplas, uma crianga déd os comandos e a outra executa, depois trocam os papéis.



BELO
i HORIZONTE
PREFEITURA DO POVO

AQUI O TRABALHO HAD PARA

SISTEMATIZAGAO (10 MIN)

Momento em que o professor apoia os estudantes na consolidagdo dos conceitos trabalhados.

COMPARTILHAMENTO E REFLEXAO

Na roda, as criangas contam o que acharam fécil ou dificil, quais nimeros usaram e como se organizam no
espago.

ESTRATEGIAS DE AVALIAGAO

Deve estar articulada aos objetivos da aula.

Avaliagao da aprendizagem (10 minutos)

EXTENSOES POSSIVEIS




:\'A-'.'-:'A_p
CAPE | CENTRO DE APERFEIGOAMENTO o ::g'lgzom
DOS PROFISSIONAIS DA EDUCAGAO PREFEITURA DO POVO

MAGEA BICHEN BOARNE —ss 8
AGUI O TRABALHO NAD RARA

SEQUENCIA 10 -EDUCAGAO INFANTIL
AULAS PARA EXECUGAO: 1

OBJETIVO(S) DE APRENDIZAGEM
Desenvolver a consciéncia fonoldégica das criangas por meio da identificagdo e reconhecimento dos sons

iniciais das palavras, utilizando uma atividade de cacga-palavras que estimula o pensamento Iégico e a
linguagem oral, aproximando conceitos de programagao simples.

HABILIDADE(S) BNCC COMPUTAGAO

EIO3EFO01: Explorar a linguagem oral para expressar ideias e resolver problemas simples, utilizando a légica
sequencial.

EF01C002: Identificar e seguir sequéncias para executar uma tarefa (comandos e instrugdes simples).

HABILIDADE(S) CURRICULO MINEIRO (LP)

o EIO3EFO03: Identificar sons iniciais e finais nas palavras em diferentes contextos.
o« EIO3EFO04: Participar de jogos e atividades que envolvam sons, rimas e aliteragdes, desenvolvendo a

consciéncia fonolégica.

ESTRATEGIA(S) METODOLOGICA(S) E MATERIAIS UTILIZADOS

Aprendizagem baseada em jogos colaborativos e e Cartdes ou figuras com imagens de objetos e
resolugdo de desafios — as criangas descobrem palavras (com destaque para o som inicial).
palavras que comegam com determinados sons e Cartazes ou tapete com letras do alfabeto
iniciais, utilizando pistas e sequéncias para espalhadas no chdo ou mesa.
“programar” a caga as palavras, promovendo o e Cartoes com comandos simples (ex: “Procure
desenvolvimento da linguagem e do pensamento palavra que comece com ‘P, “Ande até a letra
l6gico. ‘B"").

e Caixas ou envelopes para guardar as figuras

encontradas.

e Papel, lapis e/ou tablets para registro (opcional).
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AULA 1

SITUAGAO-PROBLEMA | MOTIVAGAO INICIAL | NARRATIVA (10
MIN.)

Apresentagdo de um desafio, pergunta ou contexto/narrativa que
desperte o interesse e a curiosidade dOS ESTUDANTES.

Cacga ao Som Inicial.
Roda de conversa (5 min):

Explicar que as criangas vao ajudar a encontrar palavras que comegam com
sons especificos, como se estivessem programando uma busca usando pistas.

DESENVOLVIMENTO (20 MINUTOS)

e Atividades em que os estudantes exploram o conteldo.
e Considerar, por exemplo: qual protétipo fisico ou digital serd criado para resolugao do problema?

EXPLORAGAO DOS SONS INICIAIS (10 MIN):

Mostrar cartdes com imagens e falar o nome das figuras destacando o som inicial. Exemplo: “P” de
“Pato”, “B” de “Bola”. As criangas repetem e dramatizam o som.

MONTAGEM DO CAMPO DE CAGA (10 MIN):

Distribuir no chdo ou mesa letras do alfabeto. Espalhar figuras com nomes para que as criancas
possam relacionar o som inicial com a letra correta.

EXECUGAO DA CAGA-PALAVRAS (15 MIN):

A turma recebe um comando verbal ou em cartédo: “Procure uma palavra que comece com o som ‘M".
As criangas devem ir até a letra ‘M’ e buscar a figura correspondente, “programando” o caminho com
comandos simples: “Ande até a letra ‘M™, “Pegue a figura do ‘Macaco’™.

@ BELO
HORIZONTE

FREFEITURA DO POVO

AGUI O TRABALHO NAD RARA
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SISTEMATIZAGAO (10 MIN)

MOMENTO EM QUE O PROFESSOR APOIA 0OS ESTUDANTES NA CONSOLIDAGAO DOS CONCEITOS
TRABALHADOS.

REGISTRO E COMPARTILHAMENTO:

AS CRIANGAS, COM AUXILIO DO(A) PROFESSOR(A), NOMEIAM AS PALAVRAS ENCONTRADAS E FALAM
SOBRE O SOM INICIAL, REFORGANDO A CONSCIENCIA FONOLOGICA.

ESTRATEGIAS DE AVALIAGAO

Deve estar articulada aos objetivos da aula.

Avaliagao da aprendizagem (10 minutos)

(J
ﬁ‘)’( OBSERVAGAO DIRETA

'Q' PRODUGOES DOS ALUNOS (TEXTOS, RESPOSTAS,

L[;g' APRESENTAGOES)

()
ﬁé@ AUTOAVALIAGAO LUDICA

POSSIBILIDADES DE

AMPLIAGAO:
e Participacdo na identificagdo dos sons iniciais.
e Capacidade de relacionar som inicial e letra
correspondente. « CRIAR SEQUENCIAS MAIS COMPLEXAS DE
e Uso da linguagem oral para descrever os passos COMANDOS PARA BUSCAR PALAVRAS.
da caga.
« Cooperacdo na execugéo da atividade. o INTRODUZIR SONS FINAIS E RIMAS PARA

AMPLIAR 0 JOGO.

e UTILIZAR APLICATIVOS SIMPLES DE
PROGRAMAGAO VISUAL PARA REFORGAR
CONCEITOS DE SEQUENCIA.
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SEQUENCIA 11 -EDUCAGAO INFANTIL
AULAS PARA EXECUGAO: 2

OBJETIVO(S) DE APRENDIZAGEM

ADesenvolver a compreensdo e o uso de verbos no modo imperativo (agdes), por meio de comandos orais,

utilizando um rob6 maker como mediador da linguagem, movimento e pensamento computacional.

HABILIDADE(S) BNCC COMPUTAGAO

EIO3TS01 - Explorar e utilizar diferentes tecnologias digitais de forma criativa, segura e colaborativa para resolver problemas e criar
solugdes.

HABILIDADE(S) CURRICULO MINEIRO (LP)

EIO3EF06 - Participar de interagdes orais em diferentes situagdes comunicativas.

EIO3EF08 — Reconhecer e usar verbos de agao no contexto das brincadeiras e jogos.

ESTRATEGIA(S) METODOLOGICA(S) E MATERIAIS UTILIZADOS

Situagao-problema: "Nosso robd precisa de ajuda para
chegar ao parque! Como podemos guia-lo usando
comandos com verbos de agao?"

¢ Robo maker (feito com papeldo, tampas, elasticos,
motorzinho ou boneco com rodinhas)

o Tapete com percurso (trilha ou cidade)
o Cartdes com verbos de agéo: andar, virar, parar, correr

o Blocos, fita adesiva, caixas para cenario

AUTORES

JULIANA XAVIER REIS, PATRICIA APARECIDA SILVIA SANTOS, SIDNEI HUEBERT DOS

SANTOS, WAGNER MORAES MARTINS.

EQUIPE GESTORA

DIREGAO: VALENTINA DE SOUZA PAES SCOTT
VICE DIREGAO: SHIRLEI LOPES DA SILVA

COORDENAGAO PEDAGOGICA: ALESSANDRA ANGELICA CUSTODIO / CAROLINE MENDES DE OLIVEIRA
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AULA 1

SITUAGAO-PROBLEMA | MOTIVAGAO
INICIAL | NARRATIVA (10 MIN.)
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Apresentagcdo de um desafio, pergunta ou contexto/narrativa que desperte o interesse e a curiosidade dos

estudantes.

Comando Verbal: Vamos guiar o Rob6?

o Roda de conversa:

o Apresentar o robo maker e contextualizar a missao.
o Mostrar o robo e o tapete com nimeros.

o Dizer: “Ele precisa chegar ao niimero certo!”

e Construgédo do cenario:

o Criar uma trilha ou cidade com obstaculos, usando materiais da sala.

DESENVOLVIMENTO (20 MINUTOS)

e Atividades em que os estudantes exploram o contetdo.

e Considerar, por exemplo: qual protétipo fisico ou digital serd criado para resolugao do problema?

EXPLORAGAO DOS VERBOS: (10 MIN):

e Mostrar os cartdes com os verbos de agéo.
e Realizar os movimentos com o corpo, dramatizando.
e Brincadeira com instrugdes:

noa

o “Dé 2 passos”, “Pule até o nimero 4".

MONTAGEM DO CAMPO DE CAGA (10 MIN):

«» Cada grupo orienta o rob6 com comandos verbais.
. Exemplo: “Ande 2 passos”, “Vire a direita”
. Sortear um ndmero — guiar o robd até ele com comandos orais.

. Exemplo: “Ande 3 casas para frente. Vire a esquerda. Pare no nimero 5.”
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HAGGA BICHEN FOANNE

DOS PROFISSIONAIS DA EDUCAGAO

SISTEMATIZAGAO (10 MIN)
MOMENTO EM QUE O PROFESSOR APOIA 0S ESTUDANTES NA CONSOLIDAGAO DOS

TRABALHADOS.
e FUNDAMENTAR PROGRAMAGAO VERBAL
o PERGUNTAR: “COMO ELE PODE ENTENDER O QUE FAZER?”"
o CONVERSAR SOBRE 0S NUMEROS VISITADOS.
o “QUANTOS PASSOS USAMOS?”, “ONDE O ROBO PAROU?”
o “O QUE PODEMOS FAZER EM CASA COM A AJUDA DE UM ROBO POR COMANDO VERBAL?"

e EXPLICAR COMO FUNCIONA A PROGRAMAGAO DOS COMANDOS VERBAIS.

ESTRATEGIAS DE AVALIAGAO
Deve estar articulada aos objetivos da aula.

Avaliagao da aprendizagem (10 minutos)

0
‘:..* Observacgio Direta

e

l;@; I Produgdes dos Alunos (Textos, Respostas, Apresentagdes)

[
ﬁéﬁg Autoavaliagdo Ludica

“r BELO
HORIZONTE

FREFEITURA DO POVO

AQUI O TRABALHO NAO PARA

CONCEITOS

CAMPOS DE EXPERIENCIA

o ESCUTA, FALA, PENSAMENTO E

IMAGINAGAO
« O EU, 0 OUTRO E O NOS

« ESPAGOS, TEMPOS,

QUANTIDADES,

RELAGOES E TRANSFORMAGOES

e CORPO, GESTOS E MOVIMENTOS
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SEQUENCIA 12 -EDUCAGAO INFANTIL

AULAS PARA EXECUGAO: 1

OBJETIVO(S) DE APRENDIZAGEM

Estimular o reconhecimento de nimeros, contagem, identificagdo de formas geométricas e padrdes simples
por meio de um jogo de ‘'caga-matemadtica", utilizando comandos e sequéncias que desenvolvem o

pensamento computacional.

HABILIDADE(S) BNCC COMPUTAGAO

EIO3TS01 - Explorar e utilizar diferentes tecnologias digitais de forma criativa, segura e colaborativa para

resolver problemas e criar solugdes.

HABILIDADE(S) CURRICULO MINEIRO (LP)

EIO3ETO1: Utilizar diferentes estratégias para resolver situagdes que envolvam contagem.

EIO3ETO02: Reconhecer e classificar formas, tamanhos e cores.

EIO3ETO04: Reproduzir e criar padroes simples com objetos e movimentos.

EIO3ETO05: Estabelecer nogdes de localizagdao no espago, como frente, atras, ao lado.

ESTRATEGIA(S) METODOLOGICA(S) E MATERIAIS UTILIZADOS

Aprendizagem baseada em jogos e desafios lidicos - as
criangas resolvem problemas ao buscar, organizar e
relacionar objetos matematicos (numeros, formas, cores),
utilizando légica, sequéncia e comandos simples para

desenvolver raciocinio matematico e computacional.

AUTORES

EQUIPE GESTORA

Cartdes com numeros, formas e cores.

Figuras de objetos que representam quantidades (ex: 3 magaés, '
Tapete com quadrados (como um tabuleiro) ou disposigédo da:
chéo/sala.

n o

Cartdoes de comando: “Ande 2 casas”, “Vire a direita”, “Pegue a
4 elementos”, etc.
Fichas coloridas para marcacgéo.

Caixas ou cestos para guardar os itens encontrados

JULIANA XAVIER REIS, PATRICIA APARECIDA SILVIA SANTOS, SIDNEI HUEBERT DOS

SANTOS, WAGNER MORAES MARTINS.

DIREGAO: VALENTINA DE SOUZA PAES SCOTT
VICE DIREGAO: SHIRLEI LOPES DA SILVA

COORDENAGAO PEDAGOGICA: ALESSANDRA ANGELICA CUSTODIO / CAROLINE MENDES DE OLIVEIRA
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AULA 1

SITUAGAO-PROBLEMA | MOTIVAGAO INICIAL | NARRATIVA (10
MIN.)

Apresentagdo de um desafio, pergunta ou contexto/narrativa que
desperte o interesse e a curiosidade dos estudantes.
Caca-Matematica!
Roda de conversa:
Explicar a missdo: as criangas vao procurar nimeros, formas ou quantidades

usando comandos verbais. Ex: “Encontre a forma que tem 3 lados”, “Procure o

nimero 5”.

DESENVOLVIMENTO (20 MINUTOS)

e Atividades em que os estudantes exploram o contetdo.

e Considerar, por exemplo: qual protétipo fisico ou digital serd criado para resolugao do problema?

EXPLORAGAO DOS CONCEITOS (10 MIN):

1.MOSTRAR CARTOES COM NUMEROS E FORMAS. NOMEAR E EXPLORAR OS ELEMENTOS

(EX: CONTAR LADOS, ASSOCIAR CORES E QUANTIDADES).

PREPARAGAO DO CENARIO (10 MIN):

1.ESPALHAR 0S CARTOES PELO CHAO/SALA. POSICIONAR FIGURAS COM QUANTIDADES OU PADROES

SIMPLES. PODE-SE FORMAR UM PERCURSO.

CAGA COM COMANDOS (15 MIN):

O(A) professor(a) ou um(a) colega da um comando:

“Va até o nimero 4 e pegue a figura com 4 objetos.”

“As formas azuis estao ao lado direito. Siga 3 passos e pegue a correta.”

As criangas seguem 0s passos como se estivessem programando um robé.
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HAGSA RICKEIN ROANIE

SISTEMATIZACAO (10 MIN)

Momento em que o professor apoia os estudantes na consolidagdo dos conceitos trabalhados.

Reflexdo e organizagédo:

As criangas compartilham o que encontraram. Contam os objetos, falam as formas e explicam como

seguiram os comandos.

ESTRATEGIAS DE AVALIAGAO

Deve estar articulada aos objetivos da aula.

Avaliagao da aprendizagem (10 minutos)

°
k.__* Observacgio Direta

L.

@ Produgdes dos Alunos (Textos, Respostas, Apresentagdes)

ﬁ?@ Autoavaliagdo Ludica

EXTENSOES POSSIVEIS

e CRIAR DESAFIOS DE SOMA OU SUBTRAGAO SIMPLES USANDO AS

FIGURAS COLETADAS.

e TRABALHAR COM PADROES: “PEGUE AS FIGURAS QUE SEGUEM A
SEQUENCIA AZUL-VERMELHO-VERDE".

e ASSOCIAR COM HISTORIAS MATEMATICAS: “AJUDE O PERSONAGEM A
ENCONTRAR 0S 3 TRIANGULOS PERDIDOS".
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SEQUENCIA 13 -EDUCAGAO INFANTIL
AULAS PARA EXECUGAO: 1

OBJETIVO(S) DE APRENDIZAGEM

Estimular a contagem, o reconhecimento de numeros, formas e quantidades, bem como a criagao de
sequéncias légicas por meio da exploragdo de dados gigantes com desafios matematicos simples,
promovendo o raciocinio l6gico e o pensamento computacional

HABILIDADE(S) BNCC COMPUTAGAO

o EIO3TSO01 - Explorar e utilizar diferentes tecnologias digitais de forma criativa, segura e colaborativa para
resolver problemas e criar solugdes (como criar, representar ou registrar histérias por meios digitais).

e EF01CO01 - Organizar objetos fisicos considerando caracteristicas e padrdes.

e EF01CO02 - Identificar e seguir sequéncias de passos para realizar uma tarefa.

HABILIDADE(S) CURRICULO MINEIRO (LP)

e EIO3EFO06: Participar de interagdes orais em diferentes situagdes comunicativas, ouvindo com atencaéo,
formulando e respondendo perguntas, expressando ideias, desejos e sentimentos.

e« EIO3EF09: Criar narrativas orais, com comego, meio e fim, com base em imagens, palavras ou vivéncias,
usando a linguagem de forma clara e compreensivel.

e EIO3ETO1 — Utilizar diferentes estratégias para resolver situagdes que envolvam contagem.

e EIO3ET02 - Reconhecer e classificar formas, tamanhos e cores.

e EIO3ET04 - Reproduzir e criar padroes simples com objetos e movimentos.

e EIO3ETO05 — Utilizar nogdes espaciais como: frente, atrds, ao lado, dentro, fora.

ESTRATEGIA(S) METODOLOGICA(S) E MATERIAIS UTILIZADOS

Missdes no Tapete Magico Materiais utilizados:
Foco: Matemadtica, raciocinio ldégico, contagem, e Dados gigantes personalizados (cubos de papeldo
classificagao, pensamento computacional. ou EVA) com:
e 1. Apresentagdo da missdo: “Ajudar Tico a chegar e« Numeros (1 a 6)
ao castelo, resolvendo desafios com os dados e Formas geométricas
magicos da matematical!” triangulo...)

e 2. Montagem de tapete quadriculado com fita e Cores

(circulo, quadrado,

crepe no chéo (trilha do robozinho).
e 3. Langamento dos dados com numeros, formas e

cores.
o Exemplo de desafio: “Encontre 4 circulos
vermelhos”; “Pule duas casas e pegue o

tridngulo amarelo”.

e 4. Deslocamento fisico e resolugdo dos desafios,
envolvendo contagem, agrupamento, sequéncias
e comandos espaciais.

e 5. Representagdo: Desenho ou modelagem com
massinha das combinagdes realizadas.

Tapete quadriculado montado com fita crepe no
chéo;

Figuras ou objetos correspondentes as faces dos
dados.
Cestos ou
encontrados.
Tintas, lapis ou blocos de montar (opcional, para
representagao).

caixas para organizar os objetos
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HAGGA BICHEN FOANNE —
AQUI O TRABALHO NAO PARA

AULA 1

SITUAGAO-PROBLEMA | MOTIVAGAO INICIAL | NARRATIVA (10
MIN.)

Apresentagdo de um desafio, pergunta ou contexto/narrativa que desperte o interesse e a curiosidade dos
estudantes.

Situagdo problema: Esses dados mdagicos mostram formas, nimeros e cores diferentes! Serda que
conseguimos usar as informagdes para resolver desafios matemdticos e ajudar nossos colegas a cumprir
uma missao?

Dados Magicos da Matematica

1. Roda Inicial - Apresentagao da Proposta (5 min)

Conversar com a turma:

“Hoje vamos brincar com dados magicos que trazem numeros, formas e cores! Cada vez que langarmos um
dado, aparecerd um desafio para resolver com a turma. Vamos contar, encontrar e classificar!”

DESENVOLVIMENTO (20 MINUTOS)

e Atividades em que os estudantes exploram o contetdo.
e Considerar, por exemplo: qual protétipo fisico ou digital serd criado para resolugao do problema?

@ LANGAMENTO DOS DADOS E OBSERVAGAO:

Cada crianga (ou grupo) langa os dados.

Exemplos:

e Numero: 4

e Cor: Azul

e Forma: Triangulo

O desafio sera entdo formulado:

“Encontre 4 triangulos azuis pela sala!”

“Forme uma torre com 3 quadrados vermelhos!”

As criangas devem seguir os comandos orais e resolver a tarefa com objetos disponiveis.

CUMPRIMENTO DA MISSAO MATEMATICA:

A turma organiza os objetos de acordo com os dados sorteados.

Exercicios possiveis:

e Agrupamento por cor, forma ou quantidade.

e Contagem oral coletiva.

e Organizagdo em padrdes: forma-cor-forma-cor.

e Deslocamento no tapete com base em comandos orais (ex: “Ande até o numero 3", “Pule uma casa e
pegue o triangulo”).

)

‘ REPRESENTAGAO OU REGISTRO:

Opcional, conforme nivel da turma:

e Usar massinha ou blocos para representar as combinagdes feitas.
o Desenhar os objetos encontrados.

e Construir uma “galeria matemadtica” com as descobertas do dia.
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SISTEMATIZAGAO (10 MIN)

B e

BELO

FREFEITURA DO POVO

AQUI O TRABALHO NAO PARA

Momento em que o professor apoia os estudantes na consolidagao dos conceitos trabalhados.

Roda de conversa:
o 0 que foi mais facil de encontrar?
o Quantos objetos usamos?
o 0 que muda quando langamos os dados de novo?
o Como organizamos os objetos (por nimero, forma ou cor)?

ESTRATEGIAS DE AVALIAGAO
Deve estar articulada aos objetivos da aula.

Avaliagao da aprendizagem (10 minutos)

(J
»‘* Observagao Direta
as

I;Ql Produgdes dos Alunos (Textos, Respostas, Apresentagdes)

3
f&ﬂ Autoavaliagao Ludica

CAMPOS DE EXPERIENCIA:

Espacgos, tempos, quantidades, relagdes e transformagoes

Escuta, fala, pensamento e imaginagéo;
Corpo, gestos e movimentos;
Tragos, sons, cores e formas.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Criar um mural coletivo com
desenhos ou fotos dos
desafios resolvidos.

Associar os dados a desafios
de soma (ex: “Some os dois
dados e encontre essa
quantidade”).

Trabalhar lateralidade com
comandos espaciais no
tapete.

Introduzir um dado com
operagoes simples: +, -, =.
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AQUI O TRABALHO NAO PARA

HAGGA BICHEN FOANNE

SEQUENCIA 14 -EDUCAGAO INFANTIL
AULAS PARA EXECUCAO: 1

OBJETIVO(S) DE APRENDIZAGEM

Estimular o raciocinio légico, a contagem, a oralidade, a criatividade e o uso da linguagem por meio da criagao
e contagdo de histérias utilizando dados com palavras e recursos digitais simples, promovendo a
aprendizagem ativa, o uso de tecnologias e a construgao colaborativa do conhecimento.

HABILIDADE(S) BNCC COMPUTAGAO

e EIO3TSO01: Explorar e utilizar diferentes tecnologias digitais de forma criativa, segura e colaborativa para
resolver problemas e criar solugdes.

HABILIDADE(S) CURRICULO MINEIRO (LP)

o EIO3ETO03: Utilizar a contagem oral em brincadeiras e situagdes do cotidiano.

e EIO3ETO06: Reconhecer e utilizar nogdes de ordem, sequéncia e quantidades em jogos e atividades.

e EIO3EF06: Participar de interagbes orais em diferentes situagdes comunicativas, ouvindo com atengao,
formulando e respondendo perguntas, expressando ideias, desejos e sentimentos.

e« EIO3EF09: Criar narrativas orais com comego, meio e fim, com base em imagens, palavras ou experiéncias
vividas.

ESTRATEGIA(S) METODOLOGICA(S) E MATERIAIS UTILIZADOS

e Dados gigantes confeccionados com papeldo, EVA
ou cubos plasticos, contendo palavras e/ou
imagens relacionadas a personagens, lugares,
objetos e agdes.

e Cartdes com numeros para definir a quantidade de
palavras, a ordem dos dados ou outros elementos
da narrativa.

e Cartdes de apoio visual, com palavras ou imagens
desenhadas/escritas, que auxiliam na construgédo
das histoérias.

Recursos digitais:

e Tablet ou celular com aplicativos de gravagao de
voz ou video (para o registro das histoérias).

e Projetor (opcional) para exibir as palavras ou
imagens sorteadas.

e Aplicativos sugeridos: Book Creator, ChatterPix
Kids, Canva Kids (uso com mediagédo do professor),
ou apresentagdo em slides com ilustragdes.

Materiais de apoio para dramatizagao:

e Microfone de brinquedo, fantoches ou objetos
simbélicos.

e Papel, lapis de cor, entre outros materiais para
ilustragdo e apoio criativo.

Quadro branco ou papel pardo grande para organizar

visualmente a sequéncia da histéria construida.

Aula 1

e Temos dados madagicos que mostram diferentes
palavras! Com eles, podemos criar historias
divertidas. Mas quantas palavras vamos usar? Em
que ordem? Serd que conseguimos organizar tudo
para criar uma boa histéria com comego, meio e
fim?
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AULA 1

SITUAGAO-PROBLEMA | MOTIVAGAO INICIAL | NARRATIVA (10
MIN.)

Apresentacdo de um desafio, pergunta ou contexto/narrativa que desperte o interesse e a curiosidade dos
estudantes.

Apresentagao da Proposta (5 min)

Conversa com a turma:

"Hoje vamos usar dados magicos para criar uma histéria! Vamos jogar os dados e descobrir quais palavras
aparecerdo. Também vamos usar nimeros para saber quantas palavras vamos usar em cada parte da
histéria."

DESENVOLVIMENTO (20 MINUTOS)

e Atividades em que os estudantes exploram o contetdo.
e Considerar, por exemplo: qual protétipo fisico ou digital serd criado para resolugado do problema?

@ LANGAMENTO DOS DADOS E ORGANIZAGAO (10 MIN)

e As criangas, em grupo, langam os dados de palavras e um dado numérico que indica quantas palavras
usar em cada parte da histéria (ex: 2 no comego, 3 no meio, 1 no fim).

e As palavras sorteadas sdo organizadas em uma sequéncia légica (aplicando a nogdo de
ordem/sequéncia).

REGISTRO DIGITAL (10 MIN)

e A histéria pode ser gravada em video ou audio com participagdo das criangas.
e Também pode ser criada uma versdo digital simples com desenhos das criangas e narragdo da
histéria (com apoio do professor).

SISTEMATIZAGAO (10 MIN)

Momento em que o professor apoia os estudantes na consolidagdo dos conceitos trabalhados.
Compartilhamento e Reflexdao (10 min)

e Exibigdo da histéria gravada.

e Roda de conversa com perguntas como:

e Quantas palavras usamos?

e Qual parte da histéria foi a mais engragada?

e Foi facil organizar a histéria na ordem certa?

e Que outras palavras vocé gostaria de ver nos dados?

ESTRATEGIAS DE AVALIAGAO

Deve estar articulada aos objetivos da aula.

Avaliagao da aprendizagem (10 minutos)
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AQUI O TRABALHO NAO PARA

HAGGA BICHEN FOANNE

SEQUENCIA 15 -EDUCAGAO INFANTIL
AULAS PARA EXECUCAO: 1

OBJETIVO(S) DE APRENDIZAGEM

Estimular o raciocinio légico, a contagem, a oralidade, a criatividade e o uso da linguagem por meio da criagao
e contagdo de histérias utilizando dados com palavras e recursos digitais simples, promovendo a
aprendizagem ativa, o uso de tecnologias e a construgao colaborativa do conhecimento.

HABILIDADE(S) BNCC COMPUTAGAO

e EIO3TSO01: Explorar e utilizar diferentes tecnologias digitais de forma criativa, segura e colaborativa para
resolver problemas e criar solugdes.

HABILIDADE(S) CURRICULO MINEIRO (LP)

o EIO3ETO03: Utilizar a contagem oral em brincadeiras e situagdes do cotidiano.

e EIO3ETO06: Reconhecer e utilizar nogdes de ordem, sequéncia e quantidades em jogos e atividades.

e EIO3EF06: Participar de interagbes orais em diferentes situagdes comunicativas, ouvindo com atengao,
formulando e respondendo perguntas, expressando ideias, desejos e sentimentos.

e« EIO3EF09: Criar narrativas orais com comego, meio e fim, com base em imagens, palavras ou experiéncias
vividas.

ESTRATEGIA(S) METODOLOGICA(S) E MATERIAIS UTILIZADOS

Aula 2 e Dados gigantes confeccionados com papeldao, EVA
e Temos alguns dados mdgicos com palavras ou cubos plasticos, contendo palavras e/ou
escondidas. Cada palavra que sair serd parte da imagens relacionadas a personagens, lugares,
nossa histéria. Como podemos organizar essas objetos e agdes.
palavras para criar uma narrativa com comego, e Cartdes com numeros para definir a quantidade de
meio e fim? palavras, a ordem dos dados ou outros elementos

da narrativa.

e Cartdes de apoio visual, com palavras ou imagens
desenhadas/escritas, que auxiliam na construgédo
das histoérias.

Recursos digitais:

e Tablet ou celular com aplicativos de gravacgédo de
voz ou video (para o registro das histérias).

e Projetor (opcional) para exibir as palavras ou
imagens sorteadas.

e Aplicativos sugeridos: Book Creator, ChatterPix
Kids, Canva Kids (uso com mediagédo do professor),
ou apresentagdo em slides com ilustragdes.

Materiais de apoio para dramatizagéao:

e Microfone de brinquedo, fantoches ou objetos
simbélicos.

e Papel, ldpis de cor, entre outros materiais para
ilustragd@o e apoio criativo.

Quadro branco ou papel pardo grande para organizar

visualmente a sequéncia da histéria construida.
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AULA 1

SITUAGAO-PROBLEMA | MOTIVAGAO INICIAL | NARRATIVA (10
MIN.)

Apresentacdo de um desafio, pergunta ou contexto/narrativa que desperte o interesse e a curiosidade dos
estudantes.

Apresentar um desafio, pergunta ou contexto que desperte a curiosidade.

Exemplo:

"0 que pode acontecer quando um dragdo aparece numa escola com uma mala magica?"

DESENVOLVIMENTO (20 MINUTOS)

e Atividades em que os estudantes exploram o contetdo.
e Considerar, por exemplo: qual protétipo fisico ou digital serd criado para resolugado do problema?

e Os estudantes, com mediagédo do professor, exploram as palavras sorteadas.
Criam, organizam e desenvolvem uma histéria coletiva.

Possibilidade de criar um protétipo fisico ou digital: dramatizagao, cartaz ilustrado, slide animado etc.

SISTEMATIZAGAO (10 MIN)

Momento em que o professor apoia os estudantes na consolidagdo dos conceitos trabalhados.

O(a) mediador(a) apoia a organizagédo da narrativa com comego, meio e fim.
Estimula a participagéo ativa e a expressédo simbdlica (fala, gesto, desenho).

ESTRATEGIAS DE AVALIACAO

Deve estar articulada aos objetivos da aula.

Avaliagao da aprendizagem (10 minutos)

(J
O Observacgédo Direta
£x
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l;@g I Produgdes dos alunos (textos, Respostas, apresentagdes)
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3
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CAMPOS DE EXPERIENCIA: EXTENSOES POSSIVEIS:

Escuta, fala, pensamento e imaginagao

Tragos, sons, cores e formas
O eu, o outro e o noés

Corpo, gestos e movimentos
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SEQUENCIA 16 -EDUCAGAO INFANTIL
AULAS PARA EXECUGAO: 1

OBJETIVO(S) DE APRENDIZAGEM

Estimular o desenvolvimento da linguagem oral e do pensamento computacional por meio da participagdo em
um jogo simbdlico (Jogo do Ninho), no qual as criangas seguem sequéncias de agdes, interpretam comandos
orais e criam narrativas relacionadas ao cuidado e a organizagéo.

HABILIDADE(S) BNCC COMPUTAGAO

e FO1C0O02 - Identificar e seguir sequéncias de passos para realizar uma tarefa ou resolver um problema.
e« EIO3CGO06 — Demonstrar estratégias bédsicas para a resolugéo de problemas (planejamento, tentativa e erro,
sequéncia de agdes).

HABILIDADE(S) CURRICULO MINEIRO (LP)

o EIO3EF01 - Relatar experiéncias e ideias com clareza, com apoio de perguntas e mediagao do adulto.

o EIO3EF04 - Demonstrar compreensao de instru¢gdes orais simples, por meio de agdes e respostas orais.

o EIO3ETO01 - Utilizar diferentes estratégias para resolver situagdes que envolvam contagem e
quantificagéo.

o EIO3ETO02 - Estabelecer relagdes de classificagdo, ordenagédo e seriagdo com base em atributos
observaveis (forma, cor, tamanho).

e EIO3ETO03 - Comparar quantidades utilizando vocabulario como: mais, menos, igual, maior, menor

ESTRATEGIA(S) METODOLOGICA(S) E MATERIAIS UTILIZADOS

e Aprendizagem baseada em jogos simbélicos e
resolugao de desafios - As criangas vivenciam
uma situagcdo de brincadeira estruturada com
regras simples, em que devem seguir comandos,
tomar decisdes e construir narrativas, aplicando
o pensamento légico e a linguagem.

Ninhos feitos com pentes de ovos, cestos ou
tecidos;
“Ovinhos” simbdlicos (bolinhas de papel,

tampinhas, pedrinhas, etc.);

Cartdes com comandos ou histérias curtas;
Maéascaras ou fantoches de passarinhos (opcional);
Espago delimitado para os ninhos e o trajeto.
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AULA 1

SITUAGAO-PROBLEMA | MOTIVAGAO INICIAL | NARRATIVA (10
MIN.)

Apresentagdo de um desafio, pergunta ou contexto/narrativa que desperte o interesse e a curiosidade dos
estudantes.

0 Jogo do Ninho

1. Roda de conversa e introdugao a brincadeira (10 min):
e O(A) professor(a) apresenta o cenario:

e “Hoje vamos ser passarinhos cuidando dos seus ninhos! Mas para isso, precisamos seguir 0os passos
certinhos e prestar atengédo nas instrugdes.”

e Mostra os materiais: ninhos, ovinhos, espagos de coleta e percurso.

DESENVOLVIMENTO (20 MINUTOS)

e Atividades em que os estudantes exploram o contetdo.
e Considerar, por exemplo: qual protétipo fisico ou digital serd criado para resolugdo do problema?

2. EXPLICAGAO DAS REGRAS E SEQUENCIA DE AGOES (10
MIN):

e Cada grupo ou dupla tem um “ninho”.
e O(a) mediador(a) d4 comandos orais simples:

o “Pegue dois ovinhos azuis e leve para o ninho.”

o “Antes de colocar no ninho, vocé precisa passar pela arvore e depois pelo rio.”
e As criangas seguem a sequéncia, memorizando e executando as etapas.

gei 3. FASE DE JOGO ATIVO (20 MIN):

e As criangas jogam em revezamento, ouvindo e executando os comandos.

¢ Em alguns momentos, o(a) professor(a) propée desafios ou problemas para resolver:
o “Seu ninho caiu! O que podemos fazer?”

o “Vocé pegou mais ovos do que precisava. O que deve fazer agora?”

SISTEMATIZAGAO (10 MIN)

Momento em que o professor apoia os estudantes na consolidagdo dos conceitos trabalhados.
4. Compartilhamento e Reflexdao (10 min)

e Apds a atividade, cada grupo compartilha sua experiéncia:
o “Como organizamos nosso ninho?”, “Quantos ovinhos colocamos?”, “O que aconteceu no caminho?”
e Trabalha a linguagem oral, sequéncia de fatos e solugcdo de problemas simples.

ESTRATEGIAS DE AVALIAGAO

Deve estar articulada aos objetivos da aula.

Avaliagao da aprendizagem (10 minutos)
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CAMPOS DE EXPERIENCIA:

Registrar com fotos e montar um mural: “Histérias dos nossos ninhos”.

Propor que as criangas inventem um novo percurso com obstéculos.

Introduzir mapas simples para representar o caminho dos passarinhos, relacionando
com nogdes espaciais.
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SEQUENCIA 17 -EDUCAGAO INFANTIL
AULAS PARA EXECUGAO: 1

OBJETIVO(S) DE APRENDIZAGEM

Explorar no¢gdes matematicas como forma, tamanho, quantidade, classificagdo e sequéncia, por meio da
construgcdo e organizagao de objetos com materiais reciclaveis, utilizando também principios do pensamento
computacional (sequéncia, comparagédo e resolugdo de problemas simples).

HABILIDADE(S) BNCC COMPUTAGAO

e FO1CO02 - Identificar e seguir sequéncias de passos para realizar uma tarefa ou resolver um problema.
e« EIO3CGO06 - Demonstrar estratégias basicas para a resolugédo de problemas (planejamento, tentativa e erro,
sequéncia de agdes).

HABILIDADE(S) CURRICULO MINEIRO (LP)

o EIO3EF01 - Relatar experiéncias e ideias com clareza, com apoio de perguntas e mediagao do adulto.

o EIO3EF04 - Demonstrar compreensao de instru¢gdes orais simples, por meio de agdes e respostas orais.

o EIO3ETO1 - Utilizar diferentes estratégias para resolver situagdes que envolvam contagem e
quantificagéo.

o EIO3ETO02 - Estabelecer relagdes de classificagdo, ordenagédo e seriagdo com base em atributos
observaveis (forma, cor, tamanho).

e EIO3ETO03 - Comparar quantidades utilizando vocabulario como: mais, menos, igual, maior, menor.

ESTRATEGIA(S) METODOLOGICA(S) E MATERIAIS UTILIZADOS

e Aprendizagem baseada em projeto e resolugdo e Materiais recicldveis variados (tampinhas, potes,
de desafios praticos, com foco na rolos de papel, caixas, embalagens);
experimentagdo, manipulagdo de materiais e Tesouras sem ponta, cola, fita adesiva;
concretos e construgdo de conhecimento por e Tabelas ou cartdes para registrar quantidades,
meio da exploracgéo. cores ou formas;

e« Bases de montagem (papelédo, cartolina, bandejas);
e Cartazes com formas geométricas e conceitos
matematicos visuais.
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AULA 1

SITUAGAO-PROBLEMA | MOTIVAGAO INICIAL | NARRATIVA (10
MIN.)

Apresentagdo de um desafio, pergunta ou contexto/narrativa que desperte o interesse e a curiosidade dos
estudantes.

Reciclamatica: Criar, Contar e Comparar!

1. Roda de conversa e planejamento (10 min):
e O(a) mediador(a) apresenta os materiais e propde o desafio:
e “Vamos criar com recicldveis e depois contar, comparar e organizar o que fizemos!”

DESENVOLVIMENTO (20 MINUTOS)

e Atividades em que os estudantes exploram o contetdo.
e Considerar, por exemplo: qual protétipo fisico ou digital serd criado para resolugdo do problema?

@ 2. CONSTRUGAO COM FOCO MATEMATICO (20 MIN):

e Cada crianga ou grupo escolhe materiais recicldveis e cria um objeto (casinha, carrinho, torre, rob6
etc.).

e Durante a criagdo, o(a) professor(a) orienta:
o “Quantas tampinhas vocé usou?”
o “Qual caixa é maior?”
o “Vamos organizar por tamanho: do menor para o maior?”

3. DESAFIO DE CONTAGEM E CLASSIFICAGAO (15 MIN):

e Apd6s a montagem, as criangas classificam os objetos por:
o Forma (ex: circulos, quadrados)
o Tamanho (pequeno, médio, grande)
o Quantidade (quantas pecas foram usadas de cada tipo)
e Podem usar tabelas simples com colagens ou marcagdes.

SISTEMATIZAGAO (10 MIN)

Momento em que o professor apoia os estudantes na consolidagdo dos conceitos trabalhados.
Compartilhamento e explicagdo (10 min):

e As criangas mostram suas construgdes e explicam:
o “Usei 4 tampinhas e 2 rolos. Minha torre tem 3 partes.”
e Trabalham linguagem matematica e sequéncia de agdes:
o “Primeiro colei a base, depois empilhei as caixas...”

ESTRATEGIAS DE AVALIAGAO

Deve estar articulada aos objetivos da aula.

Avaliagao da aprendizagem (10 minutos)
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CAMPOS DE EXPERIENCIA:

e Criar uma “exposi¢cdo matemadtica” com os objetos e suas quantidades registradas.
e Realizar um “jogo da reciclagem”: agrupar itens por cor, forma ou nimero.
o Criar padroes com os materiais reciclaveis: ex: tampinha, caixa, tampinha, caixa...
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SEQUENCIA 18 -EDUCAGAO INFANTIL
AULAS PARA EXECUGAO: 1

OBJETIVO(S) DE APRENDIZAGEM

Estimular a linguagem oral, a escuta ativa e o pensamento l6gico, por meio da construgdo de sequéncias com
blocos de montar (LEGO), promovendo o desenvolvimento da atengdo, da criatividade e da capacidade de
seguir instrugdes simples.

HABILIDADE(S) BNCC COMPUTAGAO

e EIO3CGO06 — Demonstrar estratégias basicas para a resolugéo de problemas (planejamento, tentativa e erro,
comparagdo de solugdes).

HABILIDADE(S) CURRICULO MINEIRO (LP)

e EIO3ETO03 - Comparar quantidades utilizando vocabulédrio de comparagéo (mais, menos, igual).

o EIO3ETO02 - Estabelecer relagbes de classificagdo, ordenagédo e seriagdo com base em atributos
observaveis (cor, forma, tamanho).

e EIO3ETO1 - Utilizar diferentes estratégias para resolver situagdes simples que envolvam contagem

ESTRATEGIA(S) METODOLOGICA(S) E MATERIAIS UTILIZADOS

e Aprendizagem baseada em jogos e exploragdo e Blocos de montar (LEGO, blocos légicos ou
livre — Os(As) alunos(as) aprendem por meio da similares) em diferentes cores, tamanhos e formas,
manipulagdo de objetos, escuta ativa e desafios e Fichas/cartées com desafios de contagem ou

com base em histérias e comandos orais.

e Aprendizagem baseada em jogos e exploragao -
A crianga constréi o conhecimento por meio de
experiéncias concretas, lddicas e interativas, com
manipulagdo de materiais e resolugdo de
pequenos desafios

padrdes;

Tabelas simples de registro com desenhos;

Cestos ou caixas para separar os blocos;

Tapete com divisées EVA ou fita adesiva (para
organizar por grupo).
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SITUAGAO-PROBLEMA | MOTIVAGAO INICIAL | NARRATIVA (10
MIN.)

estudantes.

1. Explorando os blocos (5-10 min):

e Livre exploragao dos blocos em grupos pequenos.
e O(A) professor(a) convida os(as) alunos(s) a observar as diferengas entre os blocos:
"Qual é o maior?", "Quem tem mais blocos vermelhos?", "Temos muitos ou poucos blocos pequenos?"

DESENVOLVIMENTO (20 MINUTOS)

e Atividades em que os estudantes exploram o contetldo.
e Considerar, por exemplo: qual protétipo fisico ou digital serad criado para resolugcédo do problema?

2. CLASSIFICAGAO E CONTAGEM (15 MIN):

e Os(As) alunos(as) recebem cestos com blocos sortidos.
e 0O(a) mediador(a) prop&e desafios:
o "Separe todos os blocos amarelos."
o "Agora conte quantos blocos vermelhos ha."
o "Quem tem mais blocos? E quem tem menos?"
e Usam cartdes com icones para registrar visualmente as contagens.

3. CRIANDO PADROES E SEQUENCIAS (10-15 MIN):

e O(a) mediador(a) mostra um padréo (ex: vermelho-azul-vermelho-azul) com blocos.
e As criangas devem reproduzir e continuar a sequéncia.
e Depois, criam seus préprios padroes em duplas e desafiam os colegas.

SISTEMATIZAGAO (10 MIN)

Momento em que o professor apoia os estudantes na consolidagdo dos conceitos trabalhados.
e O(A) professor(a) sugere que as construgdes de cada aluno(a) fiquem expostas para toda a turma.

o E proposto um curto didlogo sobre as experiéncias no processo de montagem e na reproducéo

sequéncias.

ESTRATEGIAS DE AVALIAGAO

Deve estar articulada aos objetivos da aula.

Avaliacdo da aprendizagem (10 minutos)

7 BELO
HORIZONTE

FREFEITURA DO POVO

AQUI O TRABALHO NAO PARA

Apresentagdo de um desafio, pergunta ou contexto/narrativa que desperte o interesse e a curiosidade dos

das
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CAMPOS DE EXPERIENCIA:

Criar graficos simples com blocos empilhados (ex: “quantos blocos de cada cor

temos?”).

Trabalhar nogbes espaciais com comandos de posigao: "Coloque o bloco vermelho em
cima do azul."

Registrar com desenhos ou colagens as construgdes feitas.
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Sugestao de cartdes com comandos:

Joao quer montar
uma torre que
tenha 3 blocos

amarelos e 2
vermelhos.

Pedro quer montar
um carro usando 3
blocos azuis, 2
blocos vermelhos e
2 blocos.

Larissa quer
montar uma ponte
usando uma
sequéncia de

blocos abaixo:

77 BELO
@ HORIZONTE
PREFEITURA DO POVO

AGUI O TRABALHO NAD RARA

Joana quer montar
um trem usando 4

blocos laranjas, 1
bloco verde e 2
blocos amarelos.

Bruna quer montar
um cata-vento
usando 1 bloco

amarelo, 3 blocos
vermelhos e 4
blocos verdes.

Bruno quer montar
um caminhao
usando uma
sequéncia de
blocos abaixo:
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SEQUENCIA 19 -EDUCAGAO INFANTIL

AULAS PARA EXECUGAO: 1

OBJETIVO(S) DE APRENDIZAGEM

Estimular a criatividade, a oralidade e a construgdo narrativa das criangas a partir da contagdo de historias
com palavras sorteadas em dados, utilizando elementos da linguagem verbal e recursos digitais para registrar

ou representar as histérias.

HABILIDADE(S) BNCC COMPUTAGAO

e EIO3TSO01 - Explorar e utilizar diferentes tecnologias digitais de forma criativa, segura e colaborativa para
resolver problemas e criar solugdes (como criar, representar ou registrar histérias por meios digitais).

e EF01CO01 - Organizar objetos fisicos considerando caracteristicas e padrdes.

e EF01CO002 - Identificar e seguir sequéncias de passos para realizar uma tarefa.

HABILIDADE(S) CURRICULO MINEIRO (LP)

e EIO3EFO06: Participar de interagdes orais em diferentes situagdes comunicativas, ouvindo com atencgéo,
formulando e respondendo perguntas, expressando ideias, desejos e sentimentos.
o EIO3EF09: Criar narrativas orais, com comego, meio e fim, com base em imagens, palavras ou vivéncias,

usando a linguagem de forma clara e compreensivel.

o EIO3ETO1 - Utilizar diferentes estratégias para resolver situagdes que envolvam contagem.
e EIO3ETO02 - Reconhecer e classificar formas, tamanhos e cores.

o EIO3ETO04 - Reproduzir e criar padrdoes simples com objetos e movimentos.

e EIO3ETO5 - Utilizar nogcdes espaciais como: frente, atrads, ao lado, dentro, fora.

ESTRATEGIA(S) METODOLOGICA(S) E MATERIAIS UTILIZADOS

Contando a Jornada do Robozinho

Foco: Linguagem, criatividade, oralidade e uso de

recursos digitais.

e 1. Roda de conversa inicial: Apresentar a historia
do robozinho Tico, que precisa encontrar o
caminho até o castelo.

e 2. Sorteio com dados
palavras/imagens de
objetos magicos.

e 3. Construgédo coletiva ou em duplas de pequenas
histérias, com base no sorteio.

e 4. Dramatizagdo da histéria com
simbdlicos (da caixa surpresa).

e 5. Registro digital: Gravacdo das histérias com
celular/tablet ou uso de slides com apoio do
professor.

contendo
lugares e

gigantes
personagens,

objetos

Dados gigantes personalizados (cubos de papeldo
ou EVA) com figuras e palavras (personagens,
lugares, objetos, agdes)

Pranchas ou cartdes com imagens de apoio (para
criangas que ainda n&do leem)

Recursos digitais simples: tablets, celular com app
de gravagdo de voz ou video, microfone, ou
computador com slide ou editor de texto (com
ajuda do professor)

Caixa surpresa com objetos
enriquecer a dramatizagéo
Tapete para roda de histéria

simbdlicos

para
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Apresentagdo de um desafio, pergunta ou contexto/narrativa que desperte o interesse e a curiosidade dos
estudantes.

Situacdo-problema: Temos dados madagicos que mostram palavras diferentes cada vez que sdo langados!
Como podemos criar uma histéria com as palavras que sairem? Serd que conseguimos montar um comego,
meio e fim divertidos?

Roda Inicial — Apresentagédo da Proposta
Conversa com as criangas: “Hoje vamos criar uma histéria juntos usando dados madgicos! Cada vez que
jogarmos um dado, ele mostrard uma palavra. Juntando essas palavras, faremos uma histéria bem legal!”

DESENVOLVIMENTO (20 MINUTOS)

e Atividades em que os estudantes exploram o contetdo.
e Considerar, por exemplo: qual protétipo fisico ou digital serd criado para resolugdo do problema?

@ EXPLORAGAO DOS DADOS DE PALAVRAS (10 MIN)

e Langamento dos dados: cada crianga joga um dado (personagem, lugar, objeto, agéo).
e O grupo ajuda a identificar a palavra e relaciona-la ao universo da crianga.
e Uso de cartdes com imagem-palavra para refor¢go da associagao visual e verbal.

CRIAGAO COLETIVA DA HISTORIA (20 MIN)

e A turma, com mediagdo do(a) professor(a), constréi uma narrativa oral com base nas palavras
sorteadas.

e O(A) professor(a) ajuda a estruturar a histéria com comego, meio e fim, estimulando a participagéo de
todos(as).

e As criangas podem dramatizar trechos com ajuda de objetos simbdlicos da “caixa surpresa”.

3 REGISTRO DIGITAL (15 MIN)

e Opgodes:
o Gravagao de dudio ou video da histéria contada pelas criangas.
o Criagdo de uma apresentagdo simples com desenhos feitos pelas criangas digitalizados ou
fotografados, e insergdo da narragdo da histéria.

SISTEMATIZAGAO (10 MIN)

Momento em que o professor apoia os estudantes na consolidagao dos conceitos trabalhados.
e Exibicdo do video ou narragéo feita pelas criangas.
e Roda de conversa:

o Qual a parte mais divertida da histéria?

o O que vocé mais gostou de fazer?

o Que outras palavras poderiam estar nos dados?
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ESTRATEGIAS DE AVALIAGAO

Deve estar articulada aos objetivos da aula.

Avaliagao da aprendizagem (10 minutos)

®
O Observagédo Direta
[ 1 ¢

.0

@ Produgdes dos alunos (textos, respostas, apresentagdes)

g

?&H Autoavaliagao




CAPE | CEMTRO DE APERFEIGOAMENTO

HAGGA BICHEN BOASKE

DOS PROFISSIONAIS DA EDUCAGAO

“r BELO

HORIZONTE

FREFEITURA DO POVO

AQUI O TRABALHO NAO PARA

SEQUENCIA 20 -EDUCAGAO INFANTIL

AULAS PARA EXECUGAO: 1

OBJETIVO(S) DE APRENDIZAGEM

Estimular a criatividade, a oralidade e a construgdo narrativa das criangas a partir da contagdo de historias
com palavras sorteadas em dados, utilizando elementos da linguagem verbal e recursos digitais para registrar

ou representar as histérias.

HABILIDADE(S) BNCC COMPUTAGAO

o EIO3TSO01 - Explorar e utilizar diferentes tecnologias digitais de forma criativa, segura e colaborativa para
resolver problemas e criar solugdes (como criar, representar ou registrar histérias por meios digitais).

e EF01CO01 - Organizar objetos fisicos considerando caracteristicas e padrdes.

e EF01C002 - Identificar e seguir sequéncias de passos para realizar uma tarefa.

HABILIDADE(S) CURRICULO MINEIRO (LP)

e EIO3EFO06 - Participar de interagdes orais em diferentes situagdes comunicativas, ouvindo com atencgéo,
formulando e respondendo perguntas, expressando ideias, desejos e sentimentos.
e« EIO3EF09 - Criar narrativas orais, com comego, meio e fim, com base em imagens, palavras ou vivéncias,

usando a linguagem de forma clara e compreensivel.

e EIO3ETO1 - Utilizar diferentes estratégias para resolver situagdes que envolvam contagem.
e EIO3ETO02 - Reconhecer e classificar formas, tamanhos e cores.

e EIO3ETO04 - Reproduzir e criar padrdes simples com objetos e movimentos.

e EIO3ETO5 - Utilizar nogdes espaciais como: frente, atrds, ao lado, dentro, fora.

ESTRATEGIA(S) METODOLOGICA(S) E MATERIAIS UTILIZADOS

e« Contando a Jornada do Robozinho

e Foco: Linguagem, criatividade, oralidade e uso de
recursos digitais.

e 1. Roda de conversa inicial: Apresentar a histéria
do robozinho Tico, que precisa encontrar o
caminho até o castelo.

e 2. Sorteio com dados gigantes
palavras/imagens de personagens,
objetos mégicos.

e 3. Construgao coletiva ou em duplas de pequenas
histdrias, com base no sorteio.

e 4. Dramatizagdo da histéria com
simbdlicos (da caixa surpresa).

e 5. Registro digital: Gravagdo das histérias com
celular/tablet ou uso de slides com apoio do
professor.

contendo
lugares e

objetos

Dados gigantes personalizados (cubos de papeldo
ou EVA) com figuras e palavras (personagens,
lugares, objetos, agbes)

Pranchas ou cartdes com imagens de apoio (para
criangas que ainda ndo leem)

Recursos digitais simples: tablets, celular com app
de gravagdo de voz ou video, microfone, ou
computador com slide ou editor de texto (com
ajuda do professor)

Caixa surpresa com objetos
enriquecer a dramatizagao
Tapete para roda de histéria

simbdlicos

para
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Apresentagdo de um desafio, pergunta ou contexto/narrativa que desperte o interesse e a curiosidade dos
estudantes.

o Situagdo problema: Esses dados madagicos mostram formas, nimeros e cores diferentes! Serd que

conseguimos usar as informagdes para resolver desafios matematicos e ajudar nossos colegas a cumprir
uma misséo?

¢ Dados Magicos da Matematica

1. Roda Inicial - Apresentacgdo da Proposta (5 min)

Conversar com a turma:

e "“Hoje vamos brincar com dados magicos que trazem numeros, formas e cores! Cada vez que langarmos
um dado, aparecerd um desafio para resolver com a turma. Vamos contar, encontrar e classificar!”

DESENVOLVIMENTO (20 MINUTOS)

e Atividades em que os estudantes exploram o conteudo.
e Considerar, por exemplo: qual protétipo fisico ou digital serd criado para resolugdo do problema?

2. LANGAMENTO DOS DADOS E OBSERVAGAO:

Cada crianga (ou grupo) langa os dados.

Exemplos:

e Numero: 4

e Cor: Azul

e Forma: Triangulo

O desafio sera entdao formulado:

e “Encontre 4 tridngulos azuis pela sala!”

e “Forme uma torre com 3 quadrados vermelhos!”
As criangas devem seguir os comandos orais e resolver a tarefa com objetos disponiveis.

g& 3. CUMPRIMENTO DA MISSAO MATEMATICA:

A turma organiza os objetos de acordo com os dados sorteados.
Exercicios possiveis:

e Agrupamento por cor, forma ou quantidade.

e Contagem oral coletiva.

e Organizagdo em padrdes: forma-cor-forma-cor.

e Deslocamento no tapete com base em comandos orais (ex: “Ande até o nimero 3", “Pule uma casa e
pegue o triangulo”).

I- 4. REPRESENTACAO OU REGISTRO:

Opcional, conforme nivel da turma:

e Usar massinha ou blocos para representar as combinagdes feitas.
o Desenhar os objetos encontrados.

e Construir uma “galeria matemadtica” com as descobertas do dia.
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Momento em que o professor apoia os estudantes na consolidagdo dos conceitos trabalhados.
Socializagao e Reflexao:

ESTRATEGIAS DE AVALIAGAO

Deve estar articulada aos objetivos da aula.

Avaliacao da aprendizagem (10 minutos)

e 0 que foi mais facil de encontrar?
e Quantos objetos usamos?
e 0 que muda quando langcamos os dados de novo?

e Como organizamos os objetos (por nimero, forma ou cor)?

CAMPOS DE EXPERIENCIA:

Espagos, tempos, quantidades, relagoes e transformacoes
Escuta, fala, pensamento e imaginagao;

Corpo, gestos e movimentos;

Tragos, sons, cores e formas.

@
O Observagao Direta
Rox ;

L.

I;-QQ' Produgdes dos alunos (textos, respostas, apresentagdes)

@ Autoavaliagdo

EXTENSOES POSSIVEIS:

Criar um mural coletivo com
desenhos ou fotos dos
desafios resolvidos.

Associar os dados a desafios
de soma (ex: “Some os dois
dados e encontre essa
quantidade”).

Trabalhar lateralidade com
comandos espaciais no
tapete.

Introduzir um dado com
operagoes simples: +, -, =.
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