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Conhecendo

nossa

vizinhanca

De acordo com os PCNs o ensino
de Geografia pode levar os alunos a
compreenderem de forma mais ampla a
realidade, possibilitando que nela interfiram
de maneira mais consciente e propositiva.
Para tanto, porém, é preciso que eles
adquiram conhecimentos, dominem
categorias, conceitos e procedimentos
basicos com os quais esse campo do
conhecimento opera e constitui suas teorias
e explicacdes, de modo a poder nao apenas

(X)

compreender as relagdes socioculturais

e o funcionamento da natureza as quais
historicamente pertence, mas também
conhecer e saber utilizar uma forma singular
de pensar sobre a realidade.

O conhecimento da vizinhanca da escola
é importante entao, pois, além de estimular
o sentido de localizagao das criancas,
desenvolvendo sua autonomia, fortalece
o sentido de pertencimento a um bairro e
comunidade.

) Desenvolver as seguintes competéncias para

. | oséculo XXl: pensamento computacional,

'31@‘E colaboracao, trabalho em equipe e
memoriza¢ao; Permitir que os alunos

conhegam e valorizem a comunidade onde a escola

estd inserida; Possibilitar que este seja um momento de

diversdo para os alunos.

,:D Fundamental | - 4° e 5 anos — Geografia.

direita, em cima e embaixo, dentro e fora);
Tipos de moradia;
Trabalhos relacionados com o dia a dia da comunidade
da escola.

Referéncias espaciais (frente e atras, esquerda e
WA

-
@ Estudantes de 4° e 5° anos.
z 2 a3 aulas.
| —
Fita crepe, para desenhar quadricula;
Lousa, quadro branco ou cartolina para desenhar a

vizinhanca da escola;

Espaco para trabalho em grupo;
Bombons ou balas.




Passo a passo

O professor podera desenvolver esta
atividade depois de explicar sobre as
referéncias espaciais aos alunos ou deixar
para fazer uma abordagem mais didatica do
tema, sempre que achar necessario, ao longo
da dinamica, que estara dividida em:

PASSO 1

INTRODUCAO E EXPLICACAO DA
ATIVIDADE

Explique aos alunos que eles farao uma
atividade para conhecer a vizinhanca da escola.
A proposta é passear com eles por um ou dois
quarteirdes e pedir para eles olharem os tipos
de construgdes, se ha prédios, casas, moradias,
comércios, areas de lazer, pracas, etc.

Peca-lhes para memorizar essas
caracteristicas da vizinhanca.

Recursos necessarios: permissao dos pais
para fazer o passeio.

Tempo necessario: 30 a 45 minutos (vai
variar de acordo com o tamanho da turma).

PASSO 2

CONSTRUINDO O MAPA

Depois de voltarem do passeio, desenhe na
lousa uma quadricula que represente a quadra
onde esta a escola, que devera ser localizada na
figura.

Pergunte o que ha ao lado direito da
escola, e ao lado esquerdo, atras, a frente,
etc. Assim, juntos irdo construir um mapa da
vizinhanga da escola. Esta atividade também
visa estimular a memodria e o sentido de
orientagao dos alunos.

Explique o que sdo os estabelecimentos
comerciais, para que servem, ou mesmo 0s
espacos de lazer.

Obs: para facilitar a construcdo do mapa, a
quadricula deverd estar dividida em espacos
mais ou menos iguais.

Se na quadra da escola nao ha muita
diversidade de estabelecimentos, o grupo
podera fazer um passeio que percorra mais
quadras.

Recursos necessarios: lousa ou quadro
branco.

Tempo necessario: 30 minutos (vai variar de
acordo com o tamanho da turma).

COMO CHEGAR?

Depois de ja construida a quadricula que
represente um mapa da quadra, faga algumas
perguntas de localizagao para os alunos. Por
exemplo:

- Onde esta o posto de gasolina?
- A praca fica ao lado direito do qué?
- A escola fica ao meio do qué?

Depois das perguntas de localizacao,
pergunte como chegar a determinado ponto.
Por exemplo:

Como faco para ir da escola até a padaria?
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Resposta: devo caminhar duas casas, virar
a esquerda, e caminhar mais 3 casas. Desta
forma, os alunos ja estardo exercitando seu
pensamento computacional.

Recursos necessarios: quadricula desenhada,
representando um mapa da quadra da escola.

Tempo necessario: 30 minutos (vai variar de
acordo com o tamanho da turma).

PASSO 3

ATIVIDADE DESPLUGADA

Depois de verem em formato de mapa
quadriculado a vizinhanca da escola, desenhe
no chao, com a fita crepe, uma quadricula,
parecida com a que representa a vizinhanca
da escola, devendo ter 3x3 ou, maximo, 4x4, e
distribua 2 bombons em 2 quadrados.

Divida os alunos em grupos de 4
participantes (no maximo).

Explique para os alunos que o desafio sera
criar um comando para programar alguém
do grupo, de forma que este aluno entre na
quadricula, recolha os 2 bombons e saia.

Dé 15 minutos para eles pensarem no
codigo que farao e distribua alguns blocos
criados para esta atividade. Se necessario,
auxilie-os a interpretar os blocos.

Recursos necessarios: fita crepe, bombons
e blocos com comandos impressos ou
desenhados. Os comandos deverao ser:
Avancar (n°) casas; Recolher bombom; Virar a
esquerda; Virar a direita etc.

Tempo necessario: 15 minutos para
explicacao e mais 15 para criar o cédigo.

APRESENTACAO E TESTE DOS
CODIGOS

Depois que eles pensarem no cédigo, sera
o momento de ver se funciona.

Cada grupo escolherd um integrante para
testar os comandos na quadricula feita no
chao.

O grupo que conseguir entrar e sair da
quadricula, e recolher todos os bombons,
vencera. Porém, no final da atividade,
distribua bombons a todos.

Recursos necessarios: quadricula, bombons
e blocos com comandos impressos ou
desenhados.

Tempo necessario: 45 minutos (dependendo
do nimero de grupos).

PRODUTO FINAL
Cédigo desplugado.

ENCERRAMENTO

Faca uma discussao com os alunos sobre
o que eles acharam da atividade, o que eles
mais gostaram, etc.

Tempo necessario: 15 minutos
(dependendo do numero de grupos).

wom
TXS

AVALIACAO

Sugere-se que a seguinte rubrica de
avaliacao.




PARAMETROS

INDICADORES

(2 pt) (1pt) (Opt)

No passeio a campo, conseguiu identificar se estava longe ou perto da escola,
sentindo-se confiante de que estava em um espago familiar?

Entendeu, participando da constru¢do do mapa da vizinhanga da escola, os

sentidos de diregdo: frente, atras, meio etc.?

Entendeu, participando da constru¢do do mapa da vizinhanga da escola, os

sentidos de direg¢ao: direita e esquerda?

Conseguiu colaborar com os colegas no momento de construir o cédigo para a

programacao desplugada?

Conseguiu desenvolver um raciocinio, ndo necessariamente correto, de um

percurso para a programacao desplugada?

TUTORIAL

Anexo: Desenho dos materiais

Para a programacdo desplugada, desenhe
no chao da sala uma quadricula, com fita
crepe, no formato 3x3. Dentro dela, distribua
um ou mais bombons em dois quadrantes e
sinalize a entrada e saida do tabuleiro, que
devera ficar mais ou menos neste formato:

O desafio de cada grupo sera fazer um
conjunto de comandos que permita que
algum membro do grupo possa entrar na
quadricula, recolher todos os bombons e sair.

O grupo que cumprir estas exigéncias vencera.

Para realizar a atividade, os alunos terao
a disposicao alguns blocos com comandos
para montar um codigo desplugado. Esses
blocos terao os seguintes comandos: avancgar
X passos (0 numero de passos podera ser
colocado a lapis), virar a esquerda, virar a
direita e recolher bombom.

Os grupos terao 15 minutos para montar
uma sequéncia de comandos, formando um
codigo. Depois, cada grupo verificara se seu
cédigo funciona na quadricula desenhada no chao.
Ao final da atividade, distribua bombons a todos.

Seguem as ilustracdes dos blocos para
impressao:

s

Saida

Entrada
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Virar a direita

C

Virar a esquerda

Avancar m Passos

% Recolher bombons %?7 ‘

Profa. Mariana Clini

Comunicadora social e mestre em
Ciéncias Politicas. Possui 10 anos de
experiéncia em projetos educacionais,
visando ao desenvolvimento comunitario
e cumprimento dos direitos humanos.
Coordenadora no projeto educacional
“Crecer en Red’, realizado em 17 escolas
na Argentina, e do projeto “Aprender en
Red", realizado desde 2010 com docentes
de escolas em mais de 50 paises, visando
ao intercambio de praticas e construcao de
projetos colaborativos online.



