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Titulo da aula: Animais da Floresta, Codigos
e Sequéncias
Duracgao: 2 aulas de 50 minutos
Ferramenta utilizada: Plugo Letters — Jogo
“Jungles of Oko”
Area do conhecimento: Lingua Inglesa,
Computacgao e Ciéncias
1. Compreender a Computacdo como area de conhecimento que contribui
para explicar o mundo atual.
2. Expressar e partilhar informagdes utilizando diferentes linguagens e
tecnologias da Computacéo.
3. Aplicar principios da Computagao para identificar problemas e criar
solugdes, de forma cooperativa.
4. Desenvolver projetos baseados em desafios que fagcam sentido ao
contexto do estudante.
5. Agir com autonomia, responsabilidade e respeito no uso das tecnologias
computacionais.
(EF01CO01) Organizar objetos fisicos ou digitais considerando diferentes
caracteristicas para esta organizacgao, explicitando semelhancgas (padrdes) e
diferencgas.
(EF01CO03) Reorganizar e criar sequéncias de passos em meios fisicos ou
digitais, relacionando essas sequéncias a palavra ‘Algoritmos’.
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(EF01CO04) Reconhecer o que ¢é a informacédo, que ela pode ser
armazenada, transmitida como mensagem por diversos meios e descrita em
varias linguagens.

(EF01CO06) Reconhecer e explorar artefatos computacionais voltados a
atender necessidades pessoais ou coletivas.

(EF02CO01) Criar e comparar modelos (representagbes) de objetos,
identificando padrdes e atributos essenciais.

(EF02CO02) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral,
escrita ou pictografica, construidos como sequéncias com repeticdes simples
(iteracbes definidas) com base em instrugdes preestabelecidas ou criadas,
analisando como a precisao da instrugao impacta na execugéo do algoritmo.

(EF02CO03) Identificar que maquinas diferentes executam conjuntos préprios
de instrugdes e que podem ser usadas para definir algoritmos.

(EF02CI104) Descrever caracteristicas de plantas e animais (tamanho, forma,
cor, local onde vivem), relacionando-as ao ambiente em que se desenvolvem.

Desenvolver o pensamento computacional e a aquisicao de vocabulario em
Inglés por meio da organizagado de letras, imagens e sequéncias, utilizando o
jogo Jungles of Oko para reconhecer, nomear e descrever animais da floresta

em Lingua Inglesa, relacionando-os ao ambiente natural.

» Reconhecer padrdes e atributos em imagens de animais.

« Associar imagens, letras e palavras em inglés como formas de
codificacdo da informacgao.

« Criar e seguir sequéncias de passos para resolver desafios do jogo.

o Descrever caracteristicas visuais dos animais e relaciona-las ao
ambiente em que vivem.

« Ultilizar artefatos computacionais de forma colaborativa, segura e
consciente.
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AULA 1 - E)ﬂ(PLORA(;AO, PADROES E REPRESENTAGAO DA
INFORMAGCAO
Contextualize a floresta e os animais (10 minutos)
o Organize os estudantes em roda.
o Desperte a curiosidade das criangas, apresentando um cenario de uma
floresta cheia de animais. Explique que eles irdo explorar esse
ambiente por meio de um jogo.
e Pergunte:
o “Que animais vivem na floresta?”
“Eles sao todos iguais?”
« Conduza a conversa para a observagao de caracteristicas como
tamanho, forma e cor.
e Ensine os nomes em Inglés dos animais mais comuns em florestas
como Leao, Tigre, Elefante e Girafa.
« Explique que, no jogo, essas informagdes aparecem representadas por
imagens e palavras.
Explore o Plugo Letters — Jungles of Oko (20 minutos)
o Organize os estudantes em pequenos grupos e apresente o Plugo
Letters, explicando que:
o O tablet mostra a imagem do animal;
o As letras fisicas ajudam a montar o nome em inglés;
o A ordem das letras € essencial.
o Oriente os estudantes a:
o Observar atentamente o animal apresentado;
o ldentificar padrbes visuais;
o Selecionar as letras corretas;
Organizar as letras em sequéncia.
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e Durante a atividade, pergunte:

o “O que esse animal tem de diferente?”

o Qual o nome dele em Portugués? E em Inglés, como
pronunciamos o nome dele?

o “Qual letra vem primeiro?”
o “O que acontece se mudar a ordem?”
Relacione a sequéncia de letras ao conceito de algoritmo.
3. Sistematize as aprendizagens (10 minutos)
« Reuna a turma e destaque que:
o As imagens mostram animais;
o As letras representam sons;
o As palavras sao cédigos que guardam informagdes.
« Relacione essa ideia ao funcionamento dos computadores e jogos
digitais.
AULA 2 - SEQUENCIAS, DESCRIGAO E COMUNICAGAO
Retome o jogo e amplie os desafios (15 minutos)

« Retome o funcionamento do jogo com o Plugo Letters, e incentive os
estudantes a reconhecer:

o Letras repetidas;
o Palavras maiores e menores;
o Padrées semelhantes entre nomes de animais.

o Para o 2° ano, estimule a identificacdo de repeticoes simples nas
sequéncias de letras.

Descreva animais e compartilhe solugdes (15 minutos)
e Peca que cada grupo escolha um animal apresentado no jogo.
e Oriente que descrevam oralmente:

\\ 1/13 Como € o animal (cor, tamanho, forma);
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o Onde ele vive (floresta);

o Quais letras formam seu nome e em que ordem, tanto em inglés,
como em portugués.

o Destaque que eles estao representando e comunicando informacoes,
usando linguagem oral, visual e digital.

6. Encerramento e ampliagao do repertério (10 minutos)
« Reforce que:
o Computagao € organizar informagdes;
o Letras e imagens sao codigos;
o Conhecer os animais ajuda a cuidar da natureza.

o Valorize a curiosidade, o trabalho em grupo e o uso consciente da
tecnologia.

Realize a avaliagao de forma processual e formativa, observando:
¢ Reconhecimento de padrdes e atributos dos animais;
« Organizacéao correta das letras em sequéncia;
o Capacidade de descrever caracteristicas dos animais;

o Participagao, cooperacgao e uso adequado do artefato computacional.




	Competências Específicas - Computação
	Habilidades Específicas - BNCC
	Objetivo geral:
	Objetivos Específicos:
	Etapas da Aula:
	Avaliação:

