
FRANCISCA DAS CHAGAS P. N. NETA 
ALINE LOCATELLI

INTEGRANDO PENSAMENTO COMPUTACIONAL E CIÊNCIAS:

UNIVERSIDADE DE PASSO FUNDO
INSTITUTO DE HUMANIDADES, CIÊNCIAS, EDUCAÇÃO E

CRIATIVIDADE

PR
O

D
U

TO
 E

D
U

C
A

C
IO

N
A

L
PR

O
D

U
TO

 E
D

U
C

A
C

IO
N

A
L

 Uma Abordagem com Heredogramas





Aline Locatelli

Lattes

alinelocatelli@upf.br

Lattes

191964@upf.br

AS AUTORASAS AUTORAS

Francisca das Chagas P. N. Neta

Graduada em Ciências Biológicas com Ênfase em Questões Ambientais 

pela Faculdade Interamericana de Porto Velho (UNIRON). 

Bacharela em Direito pela Universidade Federal de Rondônia (UNIR). 

Mestra em Ensino de Ciências e Matemática pela Universidade de 

Passo Fundo (UPF). Professora de Ciências/Biologia, leciona na Escola 

Presidente Tancredo Neves em Porto Velho/RO. 

Doutora em Química. Professora Permanente no Programa de Pós-

Graduação em Ensino de Ciências e Matemática da Universidade de 

Passo Fundo, RS. Orientadora de Mestrado e Doutorado. Pesquisadora 

nas áreas de Química Inorgânica, Ensino de Ciências, Educação Química 

e Educação Ambiental, particularmente nas temáticas: Abordagem CTS, 

Interdisciplinaridade, Alfabetização Científica e Aprendizagem 

Significativa.

franciscaneta.nascimento@seduc.ro.gov.br

http://lattes.cnpq.br/5425680222818463
mailto:alinelocatelli@upf.br
http://lattes.cnpq.br/9957757885284767
mailto:191964@upf.br


5

CONTEXTUALIZAÇÃO 88

SEQUÊNCIA DIDÁTICA 1313

CONSIDERAÇÕES 2424

REFERÊNCIAS 2525

Pensamento Computacional
Habilidades do PC
Computação Desplugada
Sugestões de Inserção do PC no ensino de Ciências
Três Momentos Pedagógicos

APRESENTAÇÃO 66

SUMÁRIOSUMÁRIO

Introdução aos objetivos e estrutura do produto

Discussão teórica e relevância educacional

Atividades Propostas

Orientações de aplicação
Habilidades do PC trabalhadas

Reflexões sobre a implementação e impacto

Fontes e materiais de apoio utilizados

6 APÊNDICES
Atividades Extras

Sudoku Genético do Albinismo
Mapa Genético da Comunidade

2626

C l i q u e



APRESENTAÇÃOAPRESENTAÇÃO

55



   O presente material didático foi desenvolvido como produto educacional associado à

dissertação de mestrado intitulada "Pensamento Computacional no Ensino Fundamental: Uma

abordagem com Heredogramas", de autoria de Francisca das Chagas P. N. Neta, sob a orientação

da professora Dra. Aline Locatelli. 

 O material didático está vinculado ao Programa de Pós-Graduação em Ensino de Ciências e

Matemática (PPGECM) da Universidade de Passo Fundo (UPF), sendo parte do Projeto de

Cooperação  entre Instituições realizado em parceria com a Faculdade Católica de Rondônia. 

   O material propõe uma sequência didática com atividades correlatas para fomentar o

desenvolvimento de habilidades de pensamento computacional por meio do estudo de

heredogramas, estruturada na premissa dos Três Momentos Pedagógicos (3MP). Este recurso

didático contempla pesquisas e literaturas relevantes, incluindo teses e dissertações acessadas

através da Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível Superior (CAPES), contribuições

da Rede Brasileira de Certificação, Pesquisa e Inovação (RBCIP), diretrizes do Currículo de

Referência em Tecnologia e Computação, e do Centro de Inovação para a Educação Brasileira

(CIEB).

      O conteúdo aqui disponibilizado detalha a sequência didática desenvolvida e implementada

com estudantes do nono ano do ensino fundamental em uma escola pública estadual de Porto

Velho/Rondônia. O principal objetivo deste material de apoio é estimular os professores de

Ciências a utilizarem atividades que não apenas abordem o conteúdo científico dos

heredogramas, mas que também desenvolvam as habilidades do pensamento computacional,

refletindo sobre sua relevância e aplicabilidade no contexto atual.

      A sequência didática está estruturada em cinco encontros, totalizando dez períodos de 48

minutos cada. Ao longo dela, os educadores também encontrarão orientações para explorar o

tema do albinismo de maneira integrada, promovendo a compreensão das experiências vividas por

indivíduos com essa condição genética. Esse enfoque contribui para uma formação mais

humanística e sensível dos alunos.

   O material é de livre acesso e pode ser utilizado por professores de Ciências, redes

educacionais e demais interessados, desde que devidamente referenciados. Embora seja

direcionado para o 9º ano do ensino fundamental, é possível adaptá-lo de acordo com a realidade

e necessidades específicas. Está disponível para consulta na página do PPGECM e no portal

EduCapes. 

      A implementação e os resultados desta sequência didática foram analisados e avaliados

como parte do estudo de mestrado, sendo descritos em detalhes no texto da dissertação.
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     O Pensamento Computacional (PC) tem se tornado cada vez mais uma

competência essencial no século XXI. O contexto atual exige indivíduos

capazes de solucionar problemas, criar e adaptar-se às rápidas mudanças

tecnológicas. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece a

relevância de competências que valorizam a curiosidade intelectual,

investigação e criatividade, pilares que são essenciais ao PC.

 O PC revela-se como: 
[...] aplicação intencional dos nossos processos cognitivos, ou seja, pensar, conhecer, lembrar

julgar e resolver problemas. Tais funções, que são capacidades de alto nível de nosso cérebro,

incluem também a linguagem, a imaginação, percepção e o planejamento. 

 Amorim e Barreto, 2023, p. 17

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

 Jeannette Wing (2006) é uma das precursoras na promoção do

conceito de pensamento computacional, sustentando que o PC

consiste em uma habilidade fundamental a ser desenvolvida por

todas as pessoas. Não se limitando apenas aos cientistas da

computação. Pois as suas benesses alcançam a todos,

potencializando as capacidades operacionais e cognitivas de

qualquer indivíduo. 88

https://cra.org/crn/2016/11/executive-qa-jeannette-wing-head-microsoft-research/


OS PILARES DO PC  . . .

99

         Segundo a literatura da área, o pensamento computacional se categoriza em pilares.

       O Currículo de Referência em Tecnologia e Computação cuja principal finalidade é

fornecer diretrizes e orientações destinadas a auxiliar redes de ensino e escolas na

incorporação dos temas relacionados à tecnologia e à computação em seus currículos

educacionais, compreende o Pensamento Computacional como um dos eixos da

Educação, somados à Cultura Digital e à Tecnologia Digital. 

        Os conceitos identificados pelo Centro de Inovação para a Educação Brasileira (CIEB)

como elementos constituintes do Pensamento Computacional incluem: a decomposição,

o reconhecimento de padrões, a abstração e os algoritmos (CIEB, 2018). 

Compreendendo esses elementos, os docentes podem promover o

desenvolvimento de habilidades críticas nos estudantes, como a

capacidade de dividir problemas complexos em partes menores, identificar

regularidades e generalizar soluções. 

{



    A prática da CD em ambientes educativos é profundamente enraizada em princípios que

ecoam a competência geral 9 da BNCC. Ao se implementar essa abordagem, as salas de aula

se transformam em espaços colaborativos, fomentando a empatia e a cooperação entre os

estudantes (BRASIL, 2017, p. 10). 

COMPUTAÇÃO DESPLUGADA 
(CD)

    Em um cenário educacional contemporâneo, onde a tecnologia está

cada vez mais entrelaçada com os processos de ensino-

aprendizagem, surgem estratégias inovadoras que buscam

desmistificar o mundo da computação. Curiosamente, nem todas

essas estratégias requerem o uso direto da tecnologia. Uma dessas

abordagens é a Computação Desplugada.

A Computação Desplugada, ou CS Unplugged, é uma estratégia que se propõe a

ensinar o Pensamento Computacional (e alguns tópicos de computação) por

meio de atividades que não envolvem o uso do computador, ou seja, que podem

ser aplicadas independentemente de recursos de hardware ou software.

Anastacio et al. (2022, p. 37)

 A CD aproveita materiais simples e acessíveis, como lápis e papel, para desenvolver

atividades lúdicas. Estes materiais, apesar de básicos, facilitam o entendimento de

conceitos abstratos e complexos e promovem uma compreensão mais profunda de como

esses conceitos se relacionam com o mundo real.                           

                                                                                                                                    Anastacio et al. (2022) 

 AS ESTRATÉGIAS DA CD SÃO:

 Vieira et al. (2013) apud Crema (2020, p. 167). 1010



Integrar o pensamento computacional ao ensino de ciências  melhora a educação

científica, e equipa os alunos com habilidades cognitivas valiosas para o século

XXI, incluindo resolução de problemas, pensamento crítico e criativo e

habilidade para trabalhar com grandes conjuntos de dados.

{

SUGESTÕES DE INSERÇÃO DE ELEMENTOS
DO PC  NO ENSINO DE C IÊNCIAS

   A inserção de elementos do pensamento computacional no ensino de ciências é

fundamental para preparar os estudantes para um mundo cada vez mais digital e

interconectado. O pensamento computacional não se refere apenas à capacidade de

programar, mas à aplicação de conceitos e estratégias computacionais para resolver

problemas em diversos contextos, incluindo as ciências. Resumindo a importância:

Adaptado de Gewandsznajder, Fernando. Pacca, Helena (2022, p. 21). Elaborado
com base em BARR, Valerie; STEPHENSON, Chris (2011).

1111



Envolve a apresentação de

situações reais para

conectar o aluno com o

tema. Este momento busca

questionar, explorar e

problematizar o

conhecimento prévio do

aluno, atuando como

catalisador para aprofundar

o entendimento.

É o período em que ocorre

um estudo sistemático e

guiado. Nesta fase, os alunos

são introduzidos a conceitos

teóricos e lógicos que servem

de base para a

compreensão mais

aprofundada do tema. Este

momento atua como ponte

entre a problematização e a

aplicação prática.

Nesta etapa, os alunos têm a
oportunidade de colocar em

prática o que foi aprendido. O
foco é aplicar conceitos
científicos em cenários
práticos, realçando a

interdisciplinaridade e a
relevância prática da

aprendizagem.

Adaptado da obra de Delizoicov;
Angotti, Pernambuco (2018). 

OS TRÊS MOMENTOS PEDAGÓGICOS

(3MP)

      Os 3MP é uma metodologia que engloba a Problematização Inicial, Organização

do Conhecimento e Aplicação do Conhecimento. 

     Trata-se de uma abordagem inovadora e estratégica para a aprendizagem. Sua

estruturação busca promover uma interação dinâmica entre professor e aluno,

incentivando a reflexão crítica e a aplicação prática do conhecimento. Esta

metodologia é caracterizada da seguinte maneira:

PROBLEMATIZAÇÃO

 INICIAL

ORGANIZAÇÃO DO

CONHECIMENTO

APLICAÇÃO DO

CONHECIMENTO

      Quanto aos atributos dos 3MP como dinâmica de sala de aula, destaca-se a prática

sistemática do diálogo. Além disso, a abordagem dos conceitos científicos se enriquece

ao se voltar para análise de situações que refletem desafios sociais intrínsecos à

realidade dos alunos. 

    

1212



Sequência
Didática
Sequência
Didática
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MP Encontros P*/Aulas Atividades Propostas

1414

CRONOGRAMA DE APLICAÇÃO

MP - Momento Pedagógico
P* - Períodos
Cada aula corresponde a 48 minutos

PI

OC

AC

1º

2º

3º

4º

5º

11

33

22

22

22

Apresentação de duas reportagens
de sensibilização quanto à

condição do albinismo:

Slides – Albinismo e Simbologia
internacional para construção de

heredograma. 

Atividade 1: Tetris abordando a
simbologia dos heredogramas 

Atividade 2: Heredograma da
Família "Anime Lovers"– Individual 

Atividade 3: Decodificando a
Sequência Genética 

Produção de uma história em
quadrinhos, tirinha ou infográficos

sobre albinismo no Canva
Education. 

Problematização
 Inicial

Organização
 do

 Conhecimento

Organização
 do

 Conhecimento

Organização
 do

 Conhecimento

Aplicação
 do

 Conhecimento



O objetivo é introduzir o conceito do Albinismo de maneira empática e

multidimensional. Sugerimos duas reportagens  com o intuito de provocar

nos alunos uma reflexão crítica sobre as situações apresentadas, gerando

neles a percepção de lacunas em seu conhecimento e o subsequente desejo

de aprender mais.

1ª Reportagem

2ª Reportagem

Encontro 1
Quantidade de Aulas Sugeridas: 1

1º  MP
PROBLEMATIZAÇÃO INIC IAL

Adentramos agora na primeira etapa da Sequência Didática proposta, o momento da

Problematização Inicial (PI). Este é um período importante, pois estabelece a fundação

sobre a qual o resto da aprendizagem será construída. 

Sua tarefa é apresentar questões ou situações concretas que não só sejam familiares

aos alunos, mas que também estejam intrinsecamente relacionadas aos conceitos

genéticos que se deseja explorar.

Antes da aula, acesse e

familiarize-se com as duas

reportagens selecionadas que

abordam a condição do albinismo

em pessoas de diferentes idades,

gêneros e etnias.

Pense em perguntas de discussão

que possam surgir naturalmente

a partir do conteúdo das

reportagens e como elas podem

se relacionar com os conceitos

científicos que serão explorados.

PROFESSOR (A)!

1515

https://bit.ly/3PYqdiM
https://www.youtube.com/watch?v=694WCYr6BMI
https://bit.ly/DesafiosAlbinismo


Encontro 2
Quantidade de Aulas Sugeridas: 3

Inicie o encontro contextualizando a apresentação. Destaque a importância de
entender os aspectos científicos e sociais da condição.
Aborde os conceitos-chave do albinismo de forma estruturada:
Comece explicando a função da melanina e sua importância para a pigmentação
da pele.
Avance para a genética do albinismo, discutindo os genes envolvidos e como
suas variações afetam a pigmentação.
Discuta os sinais e sintomas do albinismo, bem como as abordagens de
tratamento e os cuidados essenciais que devem ser tomados.
Conscientize sobre o impacto social do albinismo, abordando questões de
preconceito e perspectiva cultural..
Encoraje perguntas e promova uma discussão interativa ao longo da

apresentação.

2º  MP
ORGANIZAÇÃO  DO CONHECIMENTO

 A fase de Organização do Conhecimento, o foco recai na consolidação

dos conceitos científicos pertinentes, bem como o aprofundamento da

compreensão dos alunos sobre o tema. 

Neste segundo encontro, é o momento de conduzir os alunos para a

compreensão dos aspectos biológicos e sociais do albinismo.

PREPARAÇÃO:

Antecipadamente, revise a apresentação de 

IMPLEMENTAÇÃO

slides que acompanha o produto educacional.

Certifique-se de que as informações estejam alinhadas

com o nível de compreensão dos seus alunos e esteja

preparado para explicar termos técnicos de maneira

acessível.

1616

https://www.canva.com/design/DAFw3eMW_EA/tSAj1k0TcqF9sUJaBMmdKQ/edit?utm_content=DAFw3eMW_EA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://drive.google.com/file/d/1JMVwMo63Ah4vTcKY1xdTXPQBa5HiR4yQ/view?usp=sharing


2º  MP
ORGANIZAÇÃO  DO CONHECIMENTO

Encontro 2
Quantidade de Aulas Sugeridas: 3

Para a abordagem de heredogramas em sua aula, a estratégia é iniciar com uma introdução

clara sobre o que são heredogramas e por que são essenciais na genética, usando o slide

inicial para estabelecer a base do aprendizado. Prossiga detalhando a simbologia padrão,

cada um com sua representação e significado, utilizando os slides subsequentes para apoiar

visualmente sua explanação. Faça, também, a distinção entre heredogramas e árvores

genealógicas. À medida que apresenta os exemplos práticos, encoraje a interação e esclareça

as dúvidas, assegurando que os alunos compreendam como esses símbolos são aplicados em

contextos reais.

A compreensão dos heredogramas  
reforça o entendimento dos alunos
sobre genética, e desenvolve a
capacidade de analisar informações
complexas de maneira sistemática.

Prosseguindo no mesmo encontro, após a abordagem sobre o albinismo

de forma multidisciplinar, chegamos a um ponto fundamental da nossa

SD: a introdução aos heredogramas. Este recurso visual é essencial para

entender e comunicar padrões de herança genética.

Na etapa prática deste encontro, você conduzirá a turma através

de uma versão modificada do jogo Tetris. Ao invés de

simplesmente encaixar peças aleatórias, os alunos estarão

organizando blocos que apresentam os símbolos usados em

heredogramas. Aqui você incentiva a interação, reflexão e

aplicação de elementos do Pensamento Computacional.

RESOLUÇÃO:

Sugiro que imprima as peças do jogo em
papel resistente. Se possível, considere
plastificá-las. 1717

https://www.canva.com/design/DAFw4RAiK-M/PZRctjifpEliK0oCQzIS3A/edit?utm_content=DAFw4RAiK-M&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://drive.google.com/file/d/1Yo3nvy-VkVyAImDHwdpRd9PRt8BjGjhO/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Oq_CMusbqxj_EzK4J70uIh_AI3L6fPtZ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1533mWKiafKrhXLUbAuV3EPTCbjPrORSI/view?usp=sharing


2º  MP
ORGANIZAÇÃO  DO CONHECIMENTO

Encontro 3
Quantidade de Aulas Sugeridas: 2

RESOLUÇÃO:

                              chegamos a mais um encontro essencial da sequência

proposta. Neste terceiro encontro, propomos uma atividade prática central

para a compreensão dos princípios da genética, focando especialmente na

análise e construção de heredogramas.

PROFESSOR(A),

PREPARAÇÃO:

Estas folhas contêm instruções detalhadas,
informações sobre a família fictícia "Anime Lovers", e
uma série de questões complementares. Estes
elementos são projetados para orientar os estudantes
na elaboração de heredogramas.

Antes da aula, prepare as folhas de
atividades que serão entregues aos alunos.

IMPLEMENTAÇÃO

Durante a aula, distribua as folhas de atividade para cada aluno.1.
Encoraje os alunos a utilizar as pistas fornecidas para analisar e
construir o heredograma da família "Anime Lovers", aplicando os
conceitos e técnicas aprendidos anteriormente.

2.

Incentive a discussão e a colaboração entre os alunos, pois isso
pode enriquecer a experiência de aprendizado e ajudar na resolução
das questões propostas. 

3.

Ao final da atividade, reserve um momento para revisar as
respostas e discutir as conclusões com a turma, enfatizando a
importância de cada etapa do processo de construção do
heredograma.

4.

1818

https://drive.google.com/file/d/1NTIBsG9k6iKqWw7bwTe5ZQi4FBN4oSrw/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1lGHZ_ElKvbJaYIvjzmlUQwoWkCnxofLO/view?usp=sharing


2º  MP
ORGANIZAÇÃO  DO CONHECIMENTO

Encontro 4
Quantidade de Aulas Sugeridas: 2

IMPLEMENTAÇÃO

Apresente a atividade explicando que cada aluno
assumirá o papel de um geneticista. O objetivo é
decifrar códigos simbólicos que representam
diferentes padrões genéticos. 

No penúltimo encontro da sequência didática, você

terá a oportunidade de enriquecer a experiência de

aprendizagem dos alunos com uma atividade

estimulante intitulada “Decodificando a Sequência

Genética”. Esta atividade é projetada para simular o

trabalho de um geneticista. 

PROFESSOR(A)...

INTRODUÇÃO À ATIVIDADE:

Entregue a cada aluno uma folha individual com as
mensagens criptografadas. Certifique-se de que todos
compreendem que esses códigos representam
características genéticas específicas, como tipo de
cabelo, altura ou a presença de traços hereditários, como o
albinismo.
Enquanto os alunos trabalham na atividade, circule pela
sala oferecendo suporte e esclarecendo dúvidas. Esteja
disponível para ajudar na interpretação dos códigos e para
discutir as descobertas.
Após a conclusão da atividade, promova uma discussão em
grupo para que os alunos compartilhem suas descobertas e
métodos utilizados na decodificação. 
Conclua o encontro reforçando como a atividade se
relaciona com o trabalho real de geneticistas e a
importância da genética em diversas áreas da ciência e da
medicina.

CLIQUE

RESOLUÇÃO:

1919

https://drive.google.com/file/d/137WikCN1FKPbYg8i4fR3KBy--HSGd4VF/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/137WikCN1FKPbYg8i4fR3KBy--HSGd4VF/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ha5e1s57DZ5QoXgRfv42i-aSKvCzAFpj/view?usp=sharing


Encontro 5
Quantidade de Aulas Sugeridas: 2

Proponha que criem narrativas visuais sobre albinismo, heredogramas, utilizando

a ferramenta Canva Education para desenvolver histórias em quadrinhos, tirinhas

ou infográficos. 

Essa atividade prática permite que os alunos demonstrem sua habilidade de

sintetizar e comunicar conhecimento de forma criativa. Deixarei exemplos de

trabalhos para inspirá-los. É um momento de celebração do conhecimento, onde a

teoria encontra a prática em uma expressão autêntica de aprendizado. 

3º  MP

APLICAÇÃO  DO CONHECIMENTO

Ao adentrarmos a etapa de Aplicação do Conhecimento, encorajo você a guiar

seus alunos na utilização do saber científico que eles acumularam. 

Esta é a hora  deles aplicarem o conhecimento sobre genética e heredogramas

em situações variadas, ampliando sua compreensão do mundo ao redor. 

PROFESSOR(A)...

INSPIRAÇÕES

2020

https://drive.google.com/file/d/1KVJuawS7M51SiqPo9htiscMe5nkqK64i/view
https://drive.google.com/file/d/1-_IRajRQ-2_985rUh2Q2GStd9yL4MBdf/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1lqkBelT9ESXlpAFU0qUpj6bwkj4F_6-F/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1gelPTssvqFLo4k5DkY5NbdZoEq69U0EZ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1blNlznYAyPSZEYKOk5AqFATS6uV2MwVr/view?usp=sharing


HABIL IDADES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL TRABALHADAS

A atividade do Tetris educacional envolve várias

habilidades do pensamento computacional,

entre elas:

Decomposição: Os alunos dividem o

problema complexo de identificar, analisar os

símbolos e correlacioná-los à folha de

posicionamento.

Reconhecimento de Padrões: Identificam

semelhanças e diferenças nos padrões

genéticos, o que é essencial para prever

heranças e identificar possíveis mutações.

Abstração: Concentram-se nas informações

importantes, ignorando detalhes irrelevantes

para entender os conceitos genéticos

representados pelas peças.

Algoritmos: Desenvolvem uma sequência de

passos e regras para organizar as peças do

Tetris na folha de posicionamento.
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HABIL IDADES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL TRABALHADAS

A atividade da Família Anime Lovers envolve várias habilidades

do pensamento computacional, entre elas:

Decomposição do Problema: A atividade exige que os alunos

dividam o problema complexo de construir um heredograma

em etapas menores e mais gerenciáveis. Eles devem identificar

os relacionamentos familiares, representar os indivíduos,

indicar a característica genética e criar um heredograma. 

Abstração: Os alunos precisam abstrair informações

complexas (relacionamentos familiares, características

genéticas) em símbolos e representações simplificadas. A

habilidade de abstração está presente quando os alunos

transformam informações do mundo real em uma

representação simbólica em um heredograma.

Pensamento Algorítmico: Para criar o heredograma, os

alunos precisam seguir um processo passo a passo que

envolve regras específicas para representar indivíduos e suas

características genéticas. 

Resolução de Problemas: A atividade é essencialmente um

problema de resolução de problemas, onde os alunos devem

usar informações limitadas para construir uma representação

precisa. 

Pensamento Lógico: Os alunos devem aplicar o pensamento

lógico ao determinar quem herda a característica genética

recessiva com base nas regras de herança genética.
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HABIL IDADES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL TRABALHADAS

Decodificando a Sequência Genética x Relações com as

Habilidades do Pensamento Computacional: 

Reconhecimento de Padrões: Os alunos identificam padrões

nas mensagens criptografadas e usam a chave fornecida para

decodificar. Eles precisam discernir os padrões genéticos com

base nos símbolos.

Pensamento Abstrato: Os alunos estão usando símbolos

para representar informações genéticas. Eles precisam

abstrair o significado dos símbolos para entender os traços

genéticos que representam.

Decomposição: Cada mensagem criptografada pode ser

decomposta em genes individuais, e cada gene pode ser

analisado em termos de seu significado e impacto no fenótipo

do organismo.

Algoritmo e Sequência Lógica: A chave de decodificação

funciona como um algoritmo que os alunos devem seguir. Eles

precisam processar a sequência lógica da mensagem

criptografada para chegar à resposta correta.

Esta atividade permite que os alunos apliquem habilidades de

pensamento computacional ao campo da genética, usando a

codificação e decodificação para entender os princípios da

hereditariedade e expressão genética.
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CONSIDERAÇÕES

Neste Produto Educacional, trilhamos uma
jornada que articula teoria e prática no ensino

de genética com um enfoque especial em
Heredogramas. O percurso didático proposto
visa  a assimilação de conceitos fundamentais

da genética, e o desenvolvimento do
pensamento crítico e habilidades do

pensamento computacional em nossos alunos.
As atividades foram elaboradas para promover
a curiosidade, o engajamento e a capacidade de
aplicar o conhecimento científico em contextos

variados, preparando os estudantes para os
desafios do mundo moderno.
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APÊNDICESAPÊNDICES
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A dinâmica de cada sala de aula é única, e cada grupo de alunos traz seus próprios

interesses e ritmos de aprendizagem. Com isso em mente, além da sequência

didática principal, desenvolvemos  duas atividades extras que podem

complementar e enriquecer a experiência educativa.

Estas atividades foram elaboradas para aprofundar os conceitos abordados na

sequência didática sobre o Pensamento Computacional e a genética por meio dos

Heredogramas. Embora não tenham sido aplicadas em sala de aula durante a fase

de desenvolvimento deste material, acreditamos que elas têm potencial para

enriquecer o aprendizado dos alunos.
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As atividades extras incluem:

Sudoku Genético do Albinismo: Uma adaptação lúdica do clássico jogo Sudoku, que

desafia os alunos a aplicarem seus conhecimentos sobre genética de forma divertida.

Mapa Genético da Comunidade: A proposta desta atividade é a utilização de um

mapa fictício dividido em várias regiões, cada uma com características genéticas

predominantes representadas por alelos específicos para traços como cor dos olhos,

tipo de cabelo e cor da pele. Utilizando a legenda fornecida, os alunos analisarão os

alelos presentes em cada região para determinar os fenótipos mais prováveis nos

indivíduos que ali habitam.

PROFESSOR (A)!PROFESSOR (A)!



O Sudoku pode ser caracterizado como um quebra-cabeça lógico-matemático, apto para diferentes faixas

etárias, que obteve notoriedade no cenário global nos anos 2000. A partir de uma perspectiva educacional, ao

se engajar no Sudoku, os aprendizes têm a oportunidade de vivenciar inúmeros benefícios cognitivos. Esse jogo

proporciona o reforço da memória de trabalho, aprimora a capacidade analítica e estimula competências

voltadas para a solução de problemas complexos.  

(Site Geniol, 2023 - https://www.geniol.com.br/logica/sudoku/). 

sudokusudoku

Procedimentos para Aplicação da Atividade:

Distribua cópias do tabuleiro de Sudoku adaptado para cada aluno ou grupo. 

Depois da abordagem sobre o albinismo e a genética que resulta neste fenótipo. Revisite os

conceitos de alelos recessivos e dominantes.

O albinismo é uma condição recessiva, o que significa que a pessoa precisa ter dois alelos

recessivos (ⓐⓐ ) para manifestar a condição. Somente os alelos poderão ser repetidos nas

linhas e colunas, pois representam a manifestação ou não da condição.

Linha 1: Albino (Deve conter a combinação ⓐⓐ)

Linha 2: Não-Albino (Deve conter a combinação 🅰🅰 ou 🅰ⓐ )

Linha 3: Albino (Deve conter a combinação ⓐⓐ)

Linha 4: Não-Albino (Deve conter a combinação 🅰🅰 ou 🅰ⓐ)

Linha 5: Albino (Deve conter a combinação ⓐⓐ)

Empregar o Sudoku para facilitar a compreensão da herança genética do albinismo,
correlacionando genótipos e fenótipos.

SUDOKU GENÉTICO DO ALBINISMO:
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Genético do AlbinismoGenético do Albinismo



Discussão:

Após a conclusão da atividade, conduza uma discussão sobre o que aprenderam

sobre o albinismo e sobre genética e herança. Use o tabuleiro como referência,

destacando as combinações de alelos e o que eles representam.

Cada linha e cada coluna devem conter todos os símbolos abaixo sem repetições.

Os alelos (🅰 e ⓐ) são a única exceção e podem se repetir para representar a condição

genética.

Desafio: Coloque os símbolos nos lugares corretos, seguindo as regras do Sudoku e as

instruções sobre o albinismo. 

Reflexão: Reflita sobre os desafios enfrentados pelas pessoas com albinismo, como a

sensibilidade ao sol e à luz, e a importância da aceitação.

Peça aos alunos para que recortem os quadrados disponibilizados no material e cole-os no

local correto da grade do Sudoku.
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Sudoku Genético do AlbinismoSudoku Genético do Albinismo

Albino

Albino

Albino

Não -Albino

Não -Albino

Peças/Símbolos

A - Representa o alelo normal. 

a - Representa o alelo recessivo do albinismo. 

Sol - Sensibilidade ao sol. 

Coração - Aceitação e superação de preconceitos. 

Óculos - Sensibilidade à luz
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Sudoku Genético do AlbinismoSudoku Genético do Albinismo

RESOLUÇÃO 

Albino

Albino

Albino

Não -Albino

Não -Albino

Exemplo
Apenas para o (a) professor (a)!
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MAPA GENÉTICO DA COMUNIDADEMAPA GENÉTICO DA COMUNIDADE

Região 1: Vale Verde Região 2: Colina Azul

Região 3: Planalto
Dourado

Região 4: Floresta
Encantada

Legenda
A: Olhos castanhos
a: Olhos azuis
C: Cabelos lisos
c: Cabelos cacheados
D: Pele clara
d: Pele morena

Aa
CC

DD aa Cc
Dd

AA

CC
dd

Aa

cc
DD

Pergunta 1:
Qual é a característica genética predominante na região do Vale Verde?

a) Olhos castanhos, Cabelos lisos, Pele clara
b) Olhos azuis, Cabelos cacheados, Pele morena

c) Olhos verdes, Cabelos lisos, Pele clara

Pergunta 2:
Na região da Colina Azul, quais são as características genéticas predominantes?

a) Olhos azuis, Cabelos lisos, Pele clara
b) Olhos azuis, Cabelos cacheados, Pele morena

c) Olhos verdes, Cabelos lisos, Pele clara

Pergunta 3:
Quais são as características genéticas predominantes na região do Planalto Dourado?

a) Olhos castanhos, Cabelos lisos, Pele morena
b) Olhos azuis, Cabelos cacheados, Pele clara

c) Olhos verdes, Cabelos lisos, Pele clara

Pergunta 4:
Na Floresta Encantada, quais são as características genéticas predominantes?

a) Olhos castanhos, Cabelos cacheados, Pele clara
b) Olhos azuis, Cabelos cacheados, Pele morena
c) Olhos verdes, Cabelos cacheados, Pele clara 3333



Pergunta 5:
Qual das regiões possui a característica genética de olhos azuis, cabelos lisos e pele clara?

a) Vale Verde
b) Colina Azul

c) Planalto Dourado
d) Floresta Encantada

Pergunta 6:
Na região do Vale Verde, qual é a característica genética predominante para a cor dos olhos?

a) Olhos castanhos
b) Olhos azuis

c) Olhos verdes

Pergunta 7:
Na Colina Azul, qual é a característica genética predominante para o tipo de cabelo?

a) Cabelos lisos
b) Cabelos cacheados

Pergunta 8:
Qual das regiões apresenta a maior diversidade genética, com diferentes características

predominantes em cada uma delas?

a) Vale Verde                                     b) Colina Azul
 c) Planalto Dourado                                        d) Floresta Encantada

 Para esta atividade, recomenda-se que o professor utilize o aplicativo Plickers para uma experiência

interativa e para facilitar a correção das respostas dos alunos. O Plickers é uma ferramenta que permite

aos professores coletar respostas de múltipla escolha em tempo real, sem a necessidade de dispositivos

eletrônicos para cada aluno.

Dinâmica da Atividade:

Implementação com Plickers:

Projete o mapa genético da comunidade e posteriormente entregue as perguntas

relacionadas aos alunos.

Cada aluno utiliza um cartão Plickers para responder às perguntas.

 Esses cartões têm códigos únicos que, quando escaneados pela câmera do

dispositivo do (a) professor (a), registram a resposta do aluno.

O (a) professor (a) escaneia rapidamente os cartões dos alunos com um

smartphone ou tablet, coletando as respostas de forma eficiente.

As respostas são automaticamente compiladas e podem ser revisadas em tempo

real, facilitando um feedback imediato e discussões em sala de aula.

Conheça a ferramenta!
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