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Linha de Producao: Do Artesao ao Algoritmo

BNCC COMPUTACAO  CDO06TS02 Cultura Digital

Comparar sistemas de informacao do passado e do presente, considerando questoes de sustentabilidade
economica, politica e social. Discutindo as diferencas entre os sistemas de informacao do passado e do
presente, por exemplo, relacionando aspectos de sistemas de informacao do século XX e XXI.

BNCC HISTORIA  EFO5HI10

Inventariar os patriménios materiais e imateriais da humanidade e analisar mudancas e permanéncias

desses patrimonios ao longo do tempo.

DESCRICAO

Nesta atividade, os alunos exploram a evolugao dos sistemas de informacao comparando
a transmissao de conhecimento oral e manual com a automacao por algoritmos. Eles
simulam uma linha de producao para entender como a digitalizacao das instrucgoes de

trabalho impacta a produtividade e a sustentabilidade social do trabalhador moderno.

MATERIAIS NECESSARIOS

e Papel e lapis
¢ Blocos de montar ou materiais reciclaveis

* Fita crepe para delimitar o espaco da fabrica

PASSO A PASSO

0 Contextualizacao: Explique que antigamente o saber era passado oralmente (mestre
para aprendiz), enquanto hoje usamos algoritmos (instrucoes logicas para

maquinas).

e Producao Oral: Um aluno atua como mestre e ensina outro a montar um objeto

apenas falando, simulando a transmissao de informacao do passado.

e Programacao Kidbot: Os grupos escrevem um algoritmo — uma sequéncia finita e

clara de comandos escritos — para que um colega robé monte o mesmo objeto.



o Execucdo e Depuragao: O robo segue o codigo estritamente; se houver erro, o grupo

faz a depuracao (identificacdo e correcao de falhas no co6digo) até funcionar.

e Analise de Impacto: Debata com a turma: Como a troca da instrucao humana pela
automatizada afeta o mercado? Por que a alfabetizacao digital é vital para a
sustentabilidade do trabalhador hoje?

o Variacao: Para turmas com mais facilidade, introduza condicionais no algoritmo,

como: Se a peca for pequena, use a mao esquerda.

COMO CONECTA COM A COMPUTAGCAO

A atividade foca em algoritmos e automacao, pilares do Pensamento
Computacional. Ao transformar instrucoes manuais em codigos executaveis, o
aluno percebe como a informacao digitalizada permite a escala industrial, mas
exige novas competéncias técnicas para garantir a sustentabilidade econémica e

social no século XXI.

FONTES

[1] CIEB — CD06TSo02
Comparar sistemas de informacao do passado e do presente, considerando questdes de sustentabilidade economica,
politica e social. Discutindo as diferencas entre os sistemas de informacao do passado e do presente, por exemplo,

relacionando aspectos de sistemas de informacao do século XX e XXI.

[2] BNCC — EFos5HI10

Inventariar os patrimonios materiais e imateriais da humanidade e analisar mudancas e permanéncias desses

patrimonios ao longo do tempo.

[3] BNCC — EFo6HI14
Identificar e analisar diferentes formas de contato, adaptagao ou exclusao entre populagdes em diferentes tempos e

espacos.

[4] atividade — CS Unplugged
Colecao de atividades de Ciéncia da Computacdo SEM computador (desplugadas): niimeros binérios, representagao
de imagens, deteccao e corre¢ao de erros, algoritmos de busca, algoritmos de ordenaco (sorting networks) e Kidbots.

Ideal para introduzir Pensamento Computacional com materiais concretos em...

[5] robotica — CS Unplugged
Sequéncia de atividades desplugadas em que um aluno faz o papel de robd e outro de programador: comandos
simples (avangar, girar) sdo escritos, executados literalmente e depurados quando o 'rob6' nao chega ao alvo. Introduz

sequéncia, teste e correcio de programas para criangas de 5 a 10 anos, sem...
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