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APRESENTACAO




O presente material didatico foi desenvolvido como produto educacional associado a
dissertacao de mestrado intitulada "Pensamento Computacional no Ensino Fundamental: Uma
abordagem com Heredogramas", de autoria de Francisca das Chagas P. N. Neta, sob a orientacao
da professora Dra. Aline Locatelli.

O material didatico esta vinculado ao Programa de Pds-Graduacao em Ensino de Ciéncias e
Matematica (PPGECM)1 da Universidade de Passo Fundo (UPF), sendo parte do Projeto de
Cooperagé02 entre Instituicoes realizado em parceria com a Faculdade Catdlica de Rondonia.

O material propoe uma sequéncia didatica com atividades correlatas para fomentar o
desenvolvimento de habilidades de pensamento computacional por meio do estudo de
heredogramas, estruturada na premissa dos Trés Momentos Pedagdgicos (3MP). Este recurso
didatico contempla pesquisas e literaturas relevantes, incluindo teses e dissertacoes acessadas
através da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), contribuicoes
da Rede Brasileira de Certificacdo, Pesquisa e Inovacao (RBCIP), diretrizes do Curriculo de
Referéncia em Tecnologia e Computacao, e do Centro de Inovagao para a Educacao Brasileira
(CIEB).

O conteudo aqui disponibilizado detalha a sequéncia didatica desenvolvida e implementada
com estudantes do nono ano do ensino fundamental em uma escola publica estadual de Porto
Velho/Rondénia. O principal objetivo deste material de apoio é estimular os professores de
Ciéncias a utilizarem atividades que ndo apenas abordem o conteddo cientifico dos
heredogramas, mas que também desenvolvam as habilidades do pensamento computacional,
refletindo sobre sua relevancia e aplicabilidade no contexto atual.

A sequéncia didatica esta estruturada em cinco encontros, totalizando dez periodos de 48
minutos cada. Ao longo dela, os educadores também encontrarao orientagoes para explorar o
tema do albinismo de maneira integrada, promovendo a compreensao das experiéncias vividas por
individuos com essa condicao genética. Esse enfoque contribui para uma formacao mais
humanistica e sensivel dos alunos.

O material é de livre acesso e pode ser utilizado por professores de Ciéncias, redes
educacionais e demais interessados, desde que devidamente referenciados. Embora seja
direcionado para o 9° ano do ensino fundamental, é possivel adapta-lo de acordo com a realidade
e necessidades especificas. Esta disponivel para consulta na pagina do PPGECM e no portal
EduCa|oes.3

A implementacao e os resultados desta sequéncia didatica foram analisados e avaliados

como parte do estudo de mestrado, sendo descritos em detalhes no texto da dissertacao.

@ http://www.upfbr/ppgecm

@

Este trabalho recebeu suporte financeiro do Governo de Rondénia. O financiamento foi formalizado através do contrato n® 250/PGE-2021,
um acordo estabelecido entre a Secretaria de Estado da Educagdo de Rondonia (SEDUC/RO) e a Faculdade Catélica de Ronddnia (FCR).

@ https://educapes.capes.gov.br
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PENSAMENTE CGMPUTACIGNAL

O Pensamento Computacional (PC) tem se tornado cada vez mais uma

competéncia essencial no século XXI. O contexto atual exige individuos

.. capazes de solucionar problemas, criar e adaptar-se as rapidas mudancas

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

relevancia de competéncias que valorizam a curiosidade intelectual,
investigacao e criatividade, pilares que sao essenciais ao PC.

O PC revela-se como:

[..] aplicacao intencional dos nossos processos cognitivos, ou seja, pensar, conhecer, lembrar
julgar e resolver problemas. Tais fungoes, que sao capacidades de alto nivel de nosso cérebro,
incluem também a linguagem, a imaginacao, percepcao e o planejamento.

Amorim e Barreto, 2023, p. 17

habilidade fundamental

Nao & mera tarefa em
um computador

Blikstein (2008)

Potencializaa
produtividade, inovacao e
criatividade humana

Blikstein (2008]

Abordagem cognitiva nao
limitada ao funcionamento
dos computadores

= Paiva {2027)

PENSAMENTO COMPUTACIONAL (PC) —

— operacionais e cognitivas

Wing, 2006

-2 Jeannette Wing (2006) é uma das precursoras na promocao do
; conceito de pensamento computacional, sustentando que o PC
consiste em uma habilidade fundamental a ser desenvolvida por
todas as pessoas. Nao se limitando apenas aos cientistas da

computacao. Pois as suas benesses alcancam a todos,

potencializando as capacidades operacionais e cognitivas de

8 https//www. . .y
C’J qualqguer individuo. @
(o)



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

dS PILARES DG PC ...

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

O Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computacao cuja principal finalidade é
fornecer diretrizes e orientacdes destinadas a auxiliar redes de ensino e escolas na
incorporacao dos temas relacionados a tecnologia e a computacao em seus curriculos
educacionais, compreende o Pensamento Computacional como um dos eixos da
Educacao, somados a Cultura Digital e a Tecnologia Digital.

Os conceitos identificados pelo Centro de Inovacao para a Educacao Brasileira (CIEB)
como elementos constituintes do Pensamento Computacional incluem: a decomposicao,

o reconhecimento de padrées, a abstracao e os algoritmos (CIEB, 2018).

Os problemas sao
quebrados em partes
menores

DECOMPOSICAO

Sequéncia de instrugdes
bem definidas que guiam a
resolugdo de um problema

-@O%—
Discernir L Capacidade de N

semelhancas e consisténcias simplificar problemas SBC 2017

em diversos dados ou contextos complexos Brackmonn, 2017,
Romero e Schimiguel,
2017

ABSTRAGAO

REC. DE PADROES
ALGORITMOS

Compreendendo esses elementos, os docentes podem promover o
N desenvolvimento de habilidades criticas nos estudantes, como a
, capacidade de dividir problemas complexos em partes menores, identificar

regularidades e generalizar solugoes.



COMPUTACAS DESPLUGADA
(CD)

Em um cendrio educacional contemporaneo, onde a tecnologia esta
cada vez mais entrelacada com os processos de ensino-
aprendizagem, surgem estratégias inovadoras que buscam
desmistificar o mundo da computacao. Curiosamente, nem todas
essas estratégias requerem o uso direto da tecnologia. Uma dessas

abordagens é a Computacao Desplugada.

A Computacao Desplugada, ou CS Unplugged, é uma estratégia que se propode a
ensinar o Pensamento Computacional (e alguns tépicos de computacao) por
meio de atividades que ndo 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 pratica da CD em ambientes educativos é profundamente enraizada em principios que
.. ecoam a competéncia geral 9 da BNCC. Ao se implementar essa abordagem, as salas de aula
se transformam em espacos colaborativos, fomentando a empatia e a cooperacao entre os

... estudantes (BRASIL, 2017, p. 10).

----- A CD aproveita materiais simples e acessiveis, como lapis e papel, para desenvolver
atividades ludicas. Estes materiais, apesar de bdsicos, facilitam o entendimento de
conceitos abstratos e complexos e promovem uma compreensao mais profunda de como
esses conceitos se relacionam com o mundo real.

e Anastacio et al. (2022)

AS ESTRATEGIAS DA CD SAO:

A . Aprender fazendo

ﬂ ., Ser divertido

N o Nao precisa de equipamento especializado

= TR -

S % %% - R -
= > s Cooperacao, comunicacao e solucao de problemas

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



SUGESTSES DE INSERCAG DE ELEMENTSS
DY PC NG ENSING DE CIENCIAS

A insercao de elementos do pensamento computacional no ensino de ciéncias é
fundamental para preparar os estudantes para um mundo cada vez mais digital e
interconectado. O pensamento computacional ndo se refere apenas a capacidade de
programar, mas a aplicacao de conceitos e estratégias computacionais para resolver

problemas em diversos contextos, incluindo as ciéncias. Resumindo a importancia:

. I Conceitos do pensamento
Ensino de Ciéncias computacional

‘ Coletar dados em um experimento COLECAO DE DADOS)

(Anulisar dados de um experimento ANALISE DE DADOS )
. : REPRESENTAGAO DE
Resumir dados de um experimento DADOS
; Lo = S DECOMPOSICAO DE
Realizar uma classificacdo de espécies PROBLEMAS
(.'Et:.nstrulr um modelo de uma entidade ABSTRAGAO
fisica
- . . ALGORITMO E
@ »3 M Criar um procedimento experimental PROCEDIMENTOS
AL EQ
o =
&g ( X . <
‘o T Usar simulacéo de dados AUTOMACAO )
L
Realizar experimentos com diferentes
= . PARALELISMO
paradmetros simultaneamente
(zlr:'\ular os movimentos do Sistema SIMULAGAO )
olar

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

— Integrar o pensamento computacional ao ensino de ciéncias melhora a educacao

N a2’ cientifica, e equipa os alunos com habilidades cognitivas valiosas para o século
h— /@5 XXI, incluindo resolucao de problemas, pensamento critico e criativo e
=J

habilidade para trabalhar com grandes conjuntos de dados.

il



dS TRES MEBMENTAS PEDAGSGICSS

(3MP)

Os 3MP é uma metodologia que engloba a Problematizacao Inicial, Organizacao
do Conhecimento e Aplicacao do Conhecimento.

Trata-se de uma abordagem inovadora e estratégica para a aprendizagem. Sua
estruturacao busca promover uma interacao dinamica entre professor e aluno,
incentivando a reflexao critica e a aplicacao pratica do conhecimento. Esta

metodologia é caracterizada da seguinte maneira:

PROBLEMATIZACAO APLICAGAO DO
INICIAL CONHECIMENTO
Envolve a apresentacdo de E o periodo em que ocorre Nesta etapa, os alunos tém a
situagdes reais para um estudo sistemdtico e oportunidade de colocar em

guiado. Nesta fase, os alunos

conectar o aluno com o prdtica o que foi aprendido. O

sdo introduzidos a conceitos f 4 icar concei
tema. Este momento busca o @ e gene s
_ tedricos e ldgicos que servem cientificos em cendrios
questionar, explorar e .
de base para a prdticos, realgando a
problematizar o compreenséo mais interdisciplinaridade e a
conhecimento prévio do aprofundada do tema. Este relevéncia prdtica da
aluno, atuando como momento atua como ponte dprendizagem
catalisador para aprofundar entre a problematizagdo e a
o entendimento. aplicagdo prdtica.

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

Quanto aos atributos dos SMP como dindmica de sala de aula, destaca-se a pratica
sistematica do dialogo. Além disso, a abordagem dos conceitos cientificos se enriquece
ao se voltar para andlise de situacdes que refletem desafios sociais intrinsecos a

realidade dos alunos.

12
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CRONGGRAMA DE APLICACAS

MP Encontros
10
Pl Problematizagdo

Inicial

P*[Aulas

Atividades Propostas

Apresentacdio de duas reportagens
de sensibilizagdo quanto a
condigdo do albinismo:

20
Organizagdo
do
Conhecimento

Slides — Albinismo e Simbologia
internacional para construcgdo de
heredograma.

Atividade 1: Tetris abordando a
simbologia dos heredogramas

o
oc 3
Organizagdo
do
Conhecimento

Atividade 2: Heredograma da
Familia "Anime Lovers"- Individual

40
Organizagdo

do
Conhecimento

Atividade 3: Decodificando a
Sequéncia Genética

50

AC Aplicacdo
do
Conhecimento

Producdo de uma histéria em
quadrinhos, tirinha ou infogrdficos
sobre albinismo no Canva
Education.

MP - Momento Pedagdgico
P* - Periodos

Cada aula corresponde a 48 minutos

4




10 M D Encontro 1

- Quantidade de Aulas Sugeridas: 1
PREBLEMATIZACAS INICIAL

Adentramos agora na primeira etapa da Sequéncia Didatica proposta, o momento da
Problematizacao Inicial (Pl). Este é um periodo importante, pois estabelece a fundacao
sobre a qual o resto da aprendizagem serd construida.

Sua tarefa é apresentar questoes ou situacoes concretas que nao sé sejam familiares
aos alunos, mas que também estejam intrinsecamente relacionadas aos conceitos

genéticos que se deseja explorar.

O objetivo é introduzir o conceito do Albinismo de maneira empdtica e
multidimensional. Sugerimos duas reportagens com o intuito de provocar
nos alunos uma reflexdo critica sobre as situagdes apresentadas, gerando

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

de aprender mais.

PROFESSOR (A)!

e Antes da aula, acesse e
familiarize-se com as duas
reportagens selecionadas que
abordam a condigdo do albinismo
em pessoas de diferentes idades,

géneros e etnias.

* Pense em perguntas de discussdo
gue possam surgir naturalmente
a partir do conteudo das
reportagens e como elas podem
se relacionar com o0s conceitos

cientificos que serdo explorados.


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

2° MD . Encontro 2 .
GPGANIZAQ,&G DG CGNHECIMENTG Quantidade de Aulas Sugeridas: 3

A fase de Organizacao do Conhecimento, o foco recai na consolidacao
dos conceitos cientificos pertinentes, bem como o aprofundamento da
compreensao dos alunos sobre o tema.

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

compreensao dos aspectos biolégicos e sociais do albinismo.

PREPARACAO: pD&s

HES

o Antecipadamente, revise a apresentacdo de

slides que acompanha o produto educacional
Certifique-se de que as informagdes estejam alinhadas
com o hivel de compreensdo dos seus alunos e esteja
preparado para explicar termos técnicos de maneira

acessivel.

IMPLEMENTAGAO Q

* Inicie o encontro contextualizando a apresentacdo. Destaque a importdncia de
entender os aspectos cientificos e sociais da condigdo.

e Aborde os conceitos-chave do albinismo de forma estruturada:

e Comece explicando a fun¢do da melanina e sua importdncia para a pigmentagdo
da pele.

e Avance para a genética do albinismo, discutindo os genes envolvidos e como
suas variagbes afetam a pigmentacdo.

e Discuta os sinais e sintomas do albinismo, bem como as abordagens de
tratamento e os cuidados essenciais que devem ser tomados.

e Conscientize sobre o impacto social do albinismo, abordando questdes de
preconceito e perspectiva cultural..

e Encoraje perguntas e promova uma discuss@o interativa ao longo da

apresentacdo.

e


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

2° MD . Encontro 2 .
GRGANIZACAG DO CGNHECIMENTS Quantidade de Aulas Sugeridas: 3

Prosseguindo no mesmo encontro, apds a abordagem sobre o albinismo
de forma multidisciplinar, chegamos a um ponto fundamental da nossa
SD: a introducao aos heredogramas. Este recurso visual é essencial para

entender e comunicar padroes de heranca genética.

A compreensdo dos heredogramas 2
——— reforca o entendimento dos alunos
sobre genética, e desenvolve a
capacidade de analisar informagoes B—0
complexas de maneira sistemdtica.

%
e

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

clara sobre o que sdo heredogramas e por que sdo essenciais na genética, usando o slide
inicial para estabelecer a base do aprendizado. Prossiga detalhando a simbologia padrdo,
cada um com sua representagdo e significado, utilizando os slides subsequentes para apoiar
visualmente sua explanacdo. Faca, também, a distingdo entre heredogramas e drvores
""" genealdgicas. A medida que apresenta os exemplos prdticos, encoraje a interacdo e esclarega
as duvidas, assegurando que os alunos compreendam como esses simbolos sdo aplicados em

contextos reais.

\‘ 4
P -"@ Na etapa pratica deste encontro, vocé conduzird a turma através

| ATIVIDADE . ) ) . o
[ de uma versdo modificada do jogo Tetris. Ao invés de
simplesmente encaixar pecas aleatérias, os alunos estardo
RESOLUCAO: organizando blocos que apresentam os simbolos usados em
Obarsin .
gE T heredogramas. Aqui vocé incentiva a interagdo, reflexdo e

aplicacdo de elementos do Pensamento Computacional.

»\ Sugiro que imprima as pegas do jogo em

\\ﬁ’/ papel resistente. Se possivel, considere
..  plastificd-las. ﬂ?


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

2° MD . Encontro 3 .
GPGANIZAQ,&@ D@ CGNHECIMENTG Quantidade de Aulas Sugeridas: 2

PROFESSOR(A), chegamos a mais um encontro essencial da sequéncia
proposta. Neste terceiro encontro, propomos uma atividade pratica central

para a compreensao dos principios da genética, focando especialmente na

analise e construcao de heredogramas.

PREPARAGAO:

Antes da aula, prepare as folhas de AT“’!"DADE

atividades que serdo entregues aos alunos.

Estas folhas contém instrucdes detalhadas,
informacdes sobre a familia ficticia "Anime Lovers", e
uma série de questdes complementares. Estes
elementos sdo projetados para orientar os estudantes
— na elaboracdo de heredogramas.

IMPLEMENTAQAOQ

1.Durante a aula, distribua as folhas de atividade para cada aluno.

2.Encoraje os alunos a utilizar as pistas fornecidas para analisar e
construir o heredograma da familia "Anime Lovers", aplicando os
conceitos e técnicas aprendidos anteriormente.

3.Incentive a discussao e a colaboracao entre os alunos, pois isso
pode enriquecer a experiéncia de aprendizado e ajudar na resolucao
das questoes propostas.

4.Ao final da atividade, reserve um momento para revisar as

RESOLUCAO: respostas e discutir as conclusées com a turma, enfatizando a

importancia de cada etapa do processo de construcao do

heredograma.

18


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

GRGANIZACAS DO CONHECIMENTS

2° MP Encontro 4

Quantidade de Aulas Sugeridas: 2

PROFESSOR(A)...

No penultimo encontro da sequéncia didatica, vocé
terd a oportunidade de enriquecer a experiéncia de
aprendizagem dos alunos com uma atividade
estimulante intitulada “Decodificando a Sequéncia

Genética”. Esta atividade é projetada para simular o

trabalho de um geneticista.

INTRODUGAO A ATIVIDADE:

2 R

e Apresente a atividade explicando que cada aluno Decodificandos. ==

Seguitnciz Bendiica

assumird o papel de um geneticista. O objetivo é
decifrar cdédigos simbdlicos que representam
diferentes padroes genéticos.

IMPLEMENTAQAO&

e Entregue a cada aluno uma folha individual com as
mensagens criptografadas. Certifique-se de que todos
compreendem que esses codigos  representam
caracteristicas genéticas especificas, como tipo de
cabelo, altura ou a presenca de tracos hereditarios, como o
albinismo.

e Enquanto os alunos trabalham na atividade, circule pela RESOLUGAO:
sala oferecendo suporte e esclarecendo duvidas. Esteja
disponivel para ajudar na interpretacao dos cédigos e para
discutir as descobertas.

e Apds a conclusao da atividade, promova uma discussdao em
grupo para que os alunos compartilhem suas descobertas e
métodos utilizados na decodificacao.

e Conclua o encontro reforcando como a atividade se
relaciona com o trabalho real de geneticistas e a
importancia da genética em diversas areas da ciéncia e da

medicina. ﬂ@


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
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1 _ Quantidade de Aulas Sugeridas: 2
APLICACAG DO CONHECIMENTS

PROFESSOR(A)...
— | Ao adentrarmos a etapa de Aplicacao do Conhecimento, encorajo vocé a guiar
_\@ A seus alunos na utilizacao do saber cientifico que eles acumularam.
— Esta é a hora deles aplicarem o conhecimento sobre genética e heredogramas

em situacoes variadas, ampliando sua compreensao do mundo ao redor.

Proponha que criem narrativas visuais sobre albinismo, heredogramas, utilizando
a ferramenta Canva Education para desenvolver histérias em quadrinhos, tirinhas

ou infograficos.

— (M Histsria em Quadrinhes [ Tirinhas " Infogrificos

Essa atividade pratica permite que os alunos demonstrem sua habilidade de
sintetizar e comunicar conhecimento de forma criativa. Deixarei exemplos de
trabalhos para inspira-los. E um momento de celebracao do conhecimento, onde a

teoria encontra a pratica em uma expressao auténtica de aprendizado.

INSPIRACOES
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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

HABILIDADES DO PENSAMENTS CGMPUTACIGNAL TRABALHADAS

A atividade do Tetris educacional envolve vdrias

habilidades do pensamento computacional,
entre elas:

e Decomposicdo: Os alunos dividem o
problema complexo de identificar, analisar os
simbolos e correlaciond-los a folha de
posicionamento.

e Reconhecimento de Padroes: I|dentificam
semelhancas e diferencas nos padroes
genéticos, o que é essencial para prever
herancas e identificar possiveis mutagdes.

e Abstracdo: Concentram-se nas informacdes
importantes, ignorando detalhes irrelevantes
para entender o0s conceitos genéticos
representados pelas pecas.

o Algoritmos: Desenvolvem uma sequéncia de
pPASSOS € regras para organizar as pecgas do

Tetris na folha de posicionamento.



HABILIDADES DO PENSAMENTS CGMPUTACIGNAL TRABALHADAS

A atividade da Familia Anime Lovers envolve vdrias habilidades

do pensamento computacional, entre elas:

 Decomposicdo do Problema: A atividade exige que os alunos
dividam o problema complexo de construir um heredograma
em etapas menores e mais gerencidveis. Eles devem identificar
os relacionamentos familiares, representar os individuos,
indicar a caracteristica genética e criar um heredograma.

e Abstracdo: Os alunos precisam abstrair informacdes
complexas (relacionamentos familiares, caracteristicas
genéticas) em simbolos e representacdes simplificadas. A
habilidade de abstracdo estd presente quando os alunos
transformam informag¢des do mundo real em uma
representacdo simbélica em um heredograma.

¢ Pensamento Algoritmico: Para criar o heredograma, os
alunos precisam seguir um processo pPAsso d PasSO que
envolve regras especificas para representar individuos e suas
caracteristicas genéticas.

e Resolugdo de Problemas: A atividade é essencialmente um
problema de resolucdo de problemas, onde os alunos devem
usar informacgdes limitadas para construir uma representagéo
precisa.

¢ Pensamento Légico: Os alunos devem aplicar o pensamento
légico ao determinar quem herda a caracteristica genética

recessiva com base nas regras de heranca genética.



HABILIDADES DO PENSAMENTS CGMPUTACIGNAL TRABALHADAS

Decodificando a Sequéncia Genética x Relacées com as

Habilidades do Pensamento Computacional:

¢ Reconhecimento de Padrées: Os alunos identificam padrdes
nas mensagens criptografadas e usam a chave fornecida para
decodificar. Eles precisam discernir os padrdes genéticos com
base nos simbolos.

e Pensamento Abstrato: Os alunos estdo usando simbolos
para representar informagdes genéticas. Eles precisam
abstrair o significado dos simbolos para entender os tragos
genéticos que representam.

e Decomposicdo: Cada mensagem criptografada pode ser
decomposta em genes individuais, e cada gene pode ser
analisado em termos de seu significado e impacto no fendtipo
do organismo.

e Algoritmo e Sequéncia Légica: A chave de decodificacdo
funciona como um algoritmo que os alunos devem seguir. Eles
precisam processar a sequéncia légica da mensagem

criptografada para chegar a resposta correta.

Esta atividade permite que os alunos apliqguem habilidades de
pensamento computacional ao campo da genética, usando a
codificacdo e decodificagéo para entender os principios da

hereditariedade e expressdo genética.



CONSIDERACBES

Neste Produto Educacional, trilhamos uma
jornada que articula teoria e prdtica no ensino
de genética com um enfoque especial em
Heredogramas. O percurso diddtico proposto
visa a assimilacdo de conceitos fundamentais
da genética, e o desenvolvimento do
pensamento critico 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 cientifico em contextos
variados, preparando os estudantes para os

desafios do mundo moderno.
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PROFESSOR (A

A dinémica de cada sala de aula é Unica, e cada grupo de alunos traz seus préprios
interesses e ritmos de aprendizagem. Com isso em mente, além da sequéncia
didatica principal, desenvolvemos duas atividades extras que podem
complementar e enriquecer a experiéncia educativa.

Estas atividades foram elaboradas para aprofundar os conceitos abordados na
sequéncia diddtica sobre o Pensamento Computacional e a genética por meio dos
Heredogramas. Embora ndo tenham sido aplicadas em sala de aula durante a fase
de desenvolvimento deste material, acreditamos que elas tém potencial para

enriquecer o aprendizado dos alunos.

As atividades extras incluem:

o Sudoku Genético do Albinismo: Uma adaptacdo ludica do cldssico jogo Sudoku, que

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

e Mapa Genético da Comunidade: A proposta desta atividade é a utilizagéo de um
mapa ficticio dividido em vdrias regides, cada uma com caracteristicas genéticas
predominantes representadas por alelos especificos para tragos como cor dos olhos,
tipo de cabelo e cor da pele. Utilizando a legenda fornecida, os alunos analisardo os
alelos presentes em cada regidio para determinar os fendtipos mais provdveis nos

individuos que ali habitam.

2/



SUDMAE

Gencético co Albinicsmo

O Sudoku pode ser caracterizado como um quebra-cabeca légico-matematico, apto para diferentes faixas
etdrias, que obteve notoriedade no cendrio global nos anos 2000. A partir de uma perspectiva educacional, ao
se engajar no Sudoku, os aprendizes tém a oportunidade de vivenciar inUmeros beneficios cognitivos. Esse jogo
proporciona o reforco da memoéria de trabalho, aprimora a capacidade analitica e estimula competéncias
voltadas para a solugdo de problemas complexos.

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

SUDOKU GENETICO DO ALBINISMO:

Empregar o Sudoku para facilitar a compreensdo da heranca genética do albinismo,
correlacionando gendtipos e fendtipos.

Procedimentos para Aplicagdo da Atividade:

@ Distribua copias do tabuleiro de Sudoku adaptado para cada aluno ou grupo.
@ Depois da abordagem sobre o albinismo e a genética que resulta neste fendtipo. Revisite os
conceitos de alelos recessivos e dominantes.

. O albinismo € uma condicdo recessiva, o que significa que a pessoa precisa ter dois alelos
recessivos ((@(@) para manifestar a condi¢cdo. Somente os alelos poderdo ser repetidos nas
linhas e colunas, pois representam a manifesta¢gdo ou ndo da condicdo.

o Linha 1: Albino (Deve conter a combinacdo @(@)
o Linha 2: N&o-Albino (Deve conter a combinacé&o ouB®@)
» Linha 3: Albino (Deve conter a combinacdo @)
o Linha 4: Ndo-Albino (Deve conter a combinagdo ou B®@)

» Linha 5: Albino (Deve conter a combinacdo (@)

28



« Cada linha e cada coluna devem conter todos os simbolos abaixo sem repeticdes.

=

. Os alelos (B e (@) sdo a Unica excecdo e podem se repetir para representar a condicdo

genética.

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

instrucdes sobre o albinismo.

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

sensibilidade ao sol e d luz, e a importdncia da aceitagdo.

local correto da grade do Sudoku.

Discussdo:

Apds a conclusdo da atividade, conduza uma discussdo sobre o que aprenderom
sobre o albinismo e sobre genética e heranca. Use o tabuleiro como referénciag,

destacando as combinagdes de alelos e o que eles representam.

29



Albino

Nao -Albino

Albino

Nao -Albino

Albino

Suelelky Gendiice co Allsinisme

Pegas/Simbolos

A A - Representa o alelo normal.

a a - Representa o alelo recessivo do albinismo.

Sol - Sensibilidade ao sol.

@ Coracgdo - Aceitacdo e superagdo de preconceitos.

/=y P \
Oculos - Sensibilidade & luz

30
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Albino

Suelelky Cendtice co Alsinisme

RESOLUCAO

Exemplo
Apenas para o (a) professor (a)!

Albino

a

Albino

SPp 89
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MAPAYCENETICOIDAYCOMUNIDADE
I f

Regido 1: Vale Verde Regido 2: Colina Azul

Aa DD aa Cc
CC Dd

=i 9 pp

AA A: Olhos castanhos
dd a: Olhos azuis CC T

T C: Cabelos lisos

CC

o c: Cabelos cacheados - .
Regido 3: Planalto Regido 4: Floresta
D: Pele clara

Dourado Encantada
d: Pele morena

PERGUNTA 1:
Qual é a caracteristica genética predominante na regido do Vale Verde?
a) Olhos castanhos, Cabelos lisos, Pele clara
b) Olhos azuis, Cabelos cacheados, Pele morena
¢) Olhos verdes, Cabelos lisos, Pele clara

PERGUNTA 2: |
Na regido da Colina Azul, quais s@o as caracteristicas genéticas predominantes?
“ o a) Olhos azuis, Cabelos lisos, Pele clara
b) Olhos azuis, Cabelos cacheados, Pele morena
¢) Olhos verdes, Cabelos lisos, Pele clara

PERGUNTA 3:
Quais sdo as caracteristicas genéticas predominantes na regido do Planalto Dourado?
a) Olhos castanhos, Cabelos lisos, Pele morena
b) Olhos azuis, Cabelos cacheados, Pele clara
¢) Olhos verdes, Cabelos lisos, Pele clara

; : PERGUNTA 4:
Na Flore ta Encantada, quais sdo as caracteristicas genéticas predominantes?
i a) Olhos castanhos, Cabelos cacheados, Pele clara

b) Olhos azuis, Cabelos cacheados, Pele morena

BE
oL, ¢) Olhos verdes, Cabelos cacheados, Pele clara @@



PERGUNTA 5:
Qual das regides possui a caracteristica genética de olhos azuis, cabelos lisos e pele clara?
a) Vale Verde 3
b) Colina Azul
¢) Planalto Dourado
d) Floresta Encantada

PERGUNTA 6:
Na regi@o do Vale Verde, qual é a caracteristica genética predominante para a cor dos olhos?
a) Olhos castanhos
b) Olhos azuis
¢) Olhos verdes

PERGUNTA 7:
Na Colina Azul, qual é a caracteristica genética predominante para o tipo de cabelo?
a) Cabelos lisos
b) Cabelos cacheados

PERGUNTA 8:
Q (Gl dcs reg\ﬁoes apresenta a maior diversidade genética, com diferentes caracteristicas
it Y predominantes em cada uma delas?
&)\& a) Vale Verde b) Colina Azul
&)\& &)\& ¢) Planalto Dourado d) Floresta Encantada

Dindmica da Atividade:

Para esta atividade, recomenda-se que o professor utilize o aplicativo Plickers para uma experiéncia
‘{ interativa e para facilitar a corregdo das respostas dos alunos. O Plickers é uma ferramenta que permite
aos professores coletar respostas de muiltipla escolha em tempo real, sem a necessidade de dispositivos

eletronicos para cada aluno.

Implementacdo com Plickers:

N !U ,j A
» Projete o mapa genético da comunidade e posteriormente entregue as perguntas s | s .
iias de oy 5 T xplorar Plickers

relacionadas aos alunos. b= T

e Cada aluno utiliza um cartdo Plickers para responder as perguntas. \%‘X.mwm whih ‘ ‘.__,\.,,,,,,,,,__“,-\;“

Plickoers Pro

o Esses cartdes tém cddigos Unicos que, quando escaneados pela cdmera do

dispositivo do (a) professor (a), registram a resposta do aluno. Conheca a ferramental!

» O (a) professor (a) escaneia rapidamente os cartdes dos alunos com um
smartphone ou tablet, coletando as respostas de forma eficiente.
» Asrespostas sdo automaticamente compiladas e podem ser revisadas em tempo

real, facilitando um feedback imediato e discussées em sala de aula.
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https://help.plickers.com/hc/en-us/categories/1260801472210-Getting-Started
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