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CANAL EDUCACAO

SERIE: 12 SERIE

TURNO: INTEGRAL

PERIODO: 01/04 A 10/05/2024

BASE CURRICULAR: CURRICULO PIAUI — ENSINO MEDIO - 1° TRIMESTRE 2024

ITINERARIOS FORMATIVOS

Competéncia Geral:

e Capacitar os alunos a criar e desenvolver projetos interativos no Scratch, proporcionando-lhes habilidades de programacao, pensamento computacional e
expressao criativa.

Competéncia Especifica:
e Capacidade de Programacéo: Os alunos serdo capazes de utilizar os blocos de cédigo do Scratch para criar interag6es com o usuario, como responder a eventos
de mouse e teclado, e criar controles de interface personalizados.
e Pensamento Criativo: Os alunos serdo capazes de aplicar técnicas de design e criatividade para desenvolver personagens expressivos, cenarios envolventes e
interacdes com 0 usuario que tornem seus projetos no Scratch visualmente atraentes e interativos.

Habilidade Geral Comppnente Objetivos de Aprendizagem Objetos do Conhecimento
Curricular
(PCRPO03) Identificar, entender HORARIO DE e Compreender o conceito de operadores
e explicar em que situagdes o | ESTUDO (FOCO l6gicos e sua importancia na tomada de
computador pode ou EM ROBOTICA E decisGes em programacao;
ndo ser utilizado para XADREZ) e Familiarizar-se com os diferentes tipos de -
solucionar um problema. 22 FEIRA 01/04 operadores ldgicos disponiveis no Scratch; Explorando Operadores Logicos no Scratch
(12:50 AS 13:50) e Aplicar operadores l6gicos para criar
(EFO5HI06) Comparar o uso de PROF. AMANDA condicdes e controles de fluxo mais
diferentes linguagens e SOARES sofisticados em projetos Scratch.
tecnologias no processo de




comunicacdo e avaliar os
significados sociais, politicos e
culturais atribuidos a

elas.

08/04

Compreender o que sdo variaveis e sua
funcéo na programacao;

Familiarizar-se com a criacéo e utilizacéo de
variaveis no Scratch;

Aplicar variaveis para armazenar e
manipular informag6es em projetos Scratch.

Introducgéo as Variaveis no Scratch

15/04

Compreender os elementos basicos de
criacdo de personagens e cenarios no
Scratch;

Familiarizar-se com as ferramentas de
desenho e importagdo de imagens no
Scratch;

Aplicar técnicas de personalizacdo para criar
personagens Unicos e cenarios envolventes.

Implementacédo da Mecanica do Jogo - Criando
Personagens e Cenarios

22/04

Demonstracdo de como importar e editar
imagens para usar como sprites;
Compreender a importancia dos
personagens e cenarios na criagdo de
projetos interativos;

Familiarizar-se com as ferramentas de
desenho e edicdo disponiveis no Scratch;
Aplicar técnicas de design para criar
personagens expressivos e cenarios
envolventes.

Implementacdo da Mecéanica do Jogo — Criacao
de personagens

29/04

Instrugcéo sobre como configurar o palco e
adicionar fundos e objetos;

Compreender o conceito de interacdo com o
usuario e sua importancia na criacéo de
projetos interativos;

Familiarizar-se com os diferentes tipos de
eventos de entrada no Scratch, como
cligues de mouse e pressionamentos de
teclas;

Aplicar blocos de codigo especificos no
Scratch para detectar e responder a eventos
do usuario.

Implementacdo das Mecénicas do Jogo —
Interagdo com o Usuario




e Conhecer o que sdo variaveis e como elas
funcionam para acionarem a estratégia de Implementacao das Mecéanicas do Jogo -
06/05 pontos em um jogo virtual. Estratégias de pontos

TEMA INTEGRADOR:

Obs.: As possiveis divergéncias que eventualmente possam surgir entre o conteido em destaque nesse plano e o desenvolvido na sala, decorrem da flexibilidade tipica de
um planejamento, que em razao das dificuldades que surgem no processo de ensino — aprendizagem, e da busca constante por inovar e desenvolver um contedido mais
préximo da realidade do aluno; motivam o docente de estudio a buscar um constante aperfeicoamento, visando sempre o melhor aprendizado do alunado.

Teresina - Piaui, abril/maio.2024.

METODOLOGIA / RECURSOS
e Adisciplina sera regida pela dialogicidade e pratica com recurso audio visual.
e Proposta e correcéo de exercicios de classe e /ou para casa.
e Usara a plataforma virtual como ambiente para construcao da inteligéncia coletiva, onde os alunos, professores de estudio e professores presenciais trocardo
opiniGes e solucionardo davidas a respeito da disciplina, enaltecendo assim o conhecimento coletivo.

RECURSOS DIDATICOS:

Lousa interativa touch screen;
Livros;

Slides;

Videos;

Chroma key;

Alpha.

AVALIACAO

Processo N°: 00011.007326/2024-14

Instrucdo Normativa N°: 4/2024

INSTRUCAO NORMATIVA /SUPEN Ne° 4 DE JANEIRO DE 2024

Art. 4° — Quanto aos instrumentos de avaliacdo, o professor deve empregar, no minimo, dois instrumentos diversificados para verificar se as competéncias e habilidades
previstas em seu planejamento foram desenvolvidas pelos estudantes, sendo eles: a Avaliacdo Qualitativa (AQL) e a Avaliacdo Quantitativa (AQT). A nota atribuida a esses
instrumentos avaliativos compora a média trimestral do estudante.

Art. 6° — A Avaliacdo Quantitativa (AQT) complementard o aspecto quantitativo, favorecendo aos professores, com base nos resultados obtidos nas provas e testes realizados
pelos estudantes, o feedback e a reflexdo sobre sua pratica pedagdgica.

Art. 7° — Como Avaliacdo Quantitativa, tem-se 0 seguinte: Avaliacdo Especifica (AE) por Componente Curricular, Caderno de Recuperacao Trimestral (RPT), Recuperacao
Final (RF), além das Provas Finais e a Recuperacdo do Mddulo (RM), considerando-se as especificidades de cada, etapas, niveis e modalidade.

Art. 8° — Avaliacdo Especifica (AE) por Componente Curricular, o estudante sera avaliado no decorrer do trimestre segundo 0s critérios a seguir:

a) producao textual em atividades remotas, mediadas ou ndo por tecnologia de informacéo e comunicacao — 60% do total da nota.



e Expressdo escrita da compreensao do conhecimento desenvolvido através de atividades mediadas ou ndo por tecnologia de informacéo e comunicacéo,
principalmente quando o uso de tecnologias digitais nao for possivel, como: atividades/trabalhos de pesquisa, fichas, resolucédo de exercicios, relatérios, resumo de
textos, aplicados individualmente de forma remota, que possibilitem a analise do desempenho do aluno no processo de ensino-aprendizagem.

b) Participacdo via acesso aos conteldos e atividades a eles relacionados — 40%

Estimulo a interacao.

Interesse.

Comprometimento.

Acesso as atividades ndo presenciais mediadas ou ndo por tecnologia de informagéo e comunicacao.
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