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Guião de planificação de atividade

1. Ano de Escolaridade

3.º ano de escolaridade

2. Título da atividade:

Orientação Espacial

3. Componente(s) curricular envolvida(s)

A sequência didática que se apresenta foi desenvolvida com base nas orientações das Aprendizagens Essenciais (AE) para o 3ºano do 1º Ciclo do Ensino Básico em articulação com o Perfil dos Alunos à Saída da Escolaridade Obrigatória (PASEO), de forma interdisciplinar com as seguintes áreas disciplinares de Português, de Matemática, de Estudo do Meio, de Expressões Artísticas e transversal com as TIC, apostando essencialmente nas áreas de competências - C, D, E , I (Perfil do Aluno) de Matemática.

4. Descrição geral da Sequência Didática (SD)

Atividade 1: Leitura do texto “O segredo de Alice”, de Júlio Verne (Anexo A).
Descrição: Leitura e interpretação oral do texto, observando a imagem do texto e imaginando a viagem pelos países que são relatados no mesmo; visualização e localização dos países visitados pela personagem principal do texto no Google Maps.


Atividade 2: Jogo de orientação (quadriculado desenhado no chão da sala de aula ou recreio)
Descrição: Apresentar e explorar as cartas direcionais com as instruções (Anexo B): vira à direita um quarto de volta, vira à esquerda um quarto de volta, segue para a frente 1 passo. Apresentar as figuras da história (livro e frasco) e as figuras intrusas (caderno e boneca).
No chão da sala de aula ou do recreio desenhar um quadriculado de 6X6 quadrículas (cada quadrícula mede 40cmX40cm) e dispor aleatoriamente elementos do texto (frasco, livro) e intrusos (caderno, boneca) nas quadrículas. Assinalar no quadriculado o ponto de partida (lado exterior de uma quadrícula). Com as cartas de direção, os alunos escrevem o algoritmo do itinerário mais curto, iniciando no ponto de partida e passando pelos dois

elementos que a personagem Alice tirou da estante quando caiu pela toca do Coelho. Mas atenção, não devem passar pelas figuras intrusas. Seguidamente, um aluno faz de “robô” e coloca-se no ponto de partida. Outro aluno dita as instruções do algoritmo desenhado que será executado pelo aluno “robô” para que este alcance o “livro” e o “frasco”.

EXEMPLOS:
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Exemplo 1: Alusivo à atividade a realizar.	Exemplo 2: Exemplo de jogo de orientação
espacial sobre alimentação.


Atividade 3: Relembrar a orientação espacial (Anexo D).
Descrição: Os alunos terão de analisar uma imagem quadriculada com figuras do texto “O segredo da Alice”. Posteriormente terão de identificar as coordenadas de cada figura (elemento) existente nas quadrículas. Para a realização desta atividade, pode-se optar pela aplicação da ficha nº1, na qual os alunos ainda poderão desenhar outros elementos em coordenadas específicas (solicitadas na mesma); ou, responder a um Kahoot.


Atividade 4: “Viagem ao mundo em 80 dias”
Descrição: O professor projeta no quadro interativo uma imagem do mapa mundo (https://www.freepik.com/free-vector/vintage-theme-drawing-world-map_5671432.htm #query=mapa%20mundo&position=1&from_view=search&tra%20ck=sph) - (Anexo F), sobreposta por um quadriculado com indicação dos países que visitados por Júlio Verne (“Viagem ao mundo em 80 em dias”). Um aluno, com o marcador vermelho, traça o itinerário da viagem à volta do mundo, de acordo com o texto. Seguidamente, em pares, com recurso às cartas pequenas de orientação (Anexo E), os alunos desenham o algoritmo desse itinerário e apresentam, oralmente, a descrição do itinerário. Num segundo momento, outro aluno traça o itinerário que a Alice gostaria de ter feito, a cor
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verde. Todos elaboram o algoritmo desta viagem, seguindo a metodologia anterior (com as cartas de orientação desenham o algoritmo do itinerário e apresentam-no à turma.


Atividade 5: “Viagem com o robô Bee-Bot”
Descrição: Será apresentado um tapete com um percurso alusivo à história (ilustrado pela turma). Os alunos, em pequenos grupos, terão de programar o robô para ele executar um itinerário previamente definido na turma. Para dinamizar a atividade e auxiliar no desenvolvimento da orientação espacial, os alunos utilizarão as cartas de orientação (Anexo E) para programar o algoritmo do itinerário. Posteriormente, os alunos terão de programar o robô Bee-Bot, de acordo com o algoritmo definido nas cartas direcionais. Colocam o robô no ponto de partida e ele executa o percurso.


Atividade 6: “Simular viagens com o Bee-Bot”
Descrição: Os alunos irão programar, em pares, o robô Bee-Bot com recurso ao simulador on-line (https://beebot.terrapinlogo.com/).
1. Cada par de alunos acede ao simulador virtual Bee-Bot e seleciona o tapete “Community Mat”.
2. Cada par escolhe uma das 4 cartas (Anexo G), cedidas pelo professor, que contêm, cada uma, um algoritmo de um percurso que envolve a orientação espacial (direita/esquerda e frente/trás).
3.A seguir, programa o robô virtual e executam o algoritmo.
4. Num segundo momento, os alunos trocam as cartas de programação entre si e voltam a programar o robô virtual, até concluírem a programação de todas as cartas.
5. Num terceiro momento, cada aluno seleciona um local a visitar no tapete virtual, programa esse percurso e executa-o.


Atividade 7: Questionário de avaliação “Socrative”.
Descrição: Os alunos acedem ao Socrative e realizam uma ficha de verificação sobre a “orientação espacial”, para aferição dos conhecimentos.


5. Desenvolvimento da atividade de aprendizagem
5.1 Objetivos da atividade Português:
· Ler textos com características narrativas e descritivas, associadas a diferentes finalidades (informativas, lúdicas, estéticas).

· Comunicar de forma adequada, utilizando meios e recursos digitais; criatividade, através da exploração de ideias e do desenvolvimento do pensamento computacional com vista à produção de artefactos digitais.

· Compreender textos através de atividades que impliquem: mobilizar experiências e saberes interdisciplinares;localizar informação explícita e extrair informação implícita a partir de pistas linguísticas.

Matemática:
· Desenvolver um procedimento passo a passo (algoritmo) para solucionar um problema, de modo a que este possa ser implementado em recursos tecnológicos.
· Descrever posições de orientação especial, recorrendo à identificação de coordenadas, comunicando de forma fluente.
· Ler e utilizar mapas ou vistas aéreas, estabelecendo conexões matemáticas com a realidade.
· Extrair a informação essencial de um problema.
· Estruturar a resolução de problemas por etapas de menor complexidade de modo a reduzir a dificuldade do problema.
· Desenvolver um procedimento passo a passo.


TIC:
· Capacidade de comunicar de forma adequada e de resolução de problemas, utilizando meios e recursos digitais.




5.2 Metodologias ativas propostas

Gamificação

É uma metodologia ativa, que tem como objetivo permitir que o processo ensino-aprendizagem se torne mais dinâmico, rápido e fácil. Permite ainda o melhoramento, principalmente nos seguintes aspetos: memória, concentração, autonomia e outras competências (resolução de problemas, criatividade, trabalho de equipa…)
5.3 Avaliação

A avaliação da sequência didática será formativa, com recurso a procedimentos de observação direta para verificação do seu envolvimento nas atividades e do trabalho realizado com registos em grelhas de observação (Anexo H e Anexo I); e recurso a fichas de trabalho, em suporte papel (Ficha nº1 - Anexo D) e digital (questionário Socrative, Kahoot), para verificação das competências adquiridas pelos alunos.


6. Recursos úteis

Texto com imagem “O segredo de Alice”, de Júlio Verne (Anexo A) Cartas direcionais (grandes) (Anexo B)
Quadriculado no chão
Elementos (frasco, livro, caderno, boneco) - (Anexo C)
Kahoot (https://create.kahoot.it/details/e2ad107b-086d-4636-9169-59cc24173940) Ficha nº 1 (Anexo D)
Site Google Maps
Cartas direcionais (pequenas) - (Anexo E) Imagem Mapa-Mundo (Anexo F)
Tapete com percurso (a construir pelos alunos/turmas) Quadro interativo
Computador
Cartões 1,2,3 e 4 com percursos definidos –Anexo G Robô Bee-bot
Simulador virtual (https://beebot.terrapinlogo.com/)
Grelha de registo de avaliação nº1 e nº2 - Anexo H e I (respetivamente).




Referências:



Metodologias ativas | Gamificação - Blogue RBE (mec.pt) Perfil dos Alunos à Saída da Escolaridade Obrigatória (mec.pt) Aprendizagens essenciais de matemática do 3º ano Aprendizagens essenciais de português do 3º ano
Orientações curriculares para as Tecnologias da Informação e Comunicação

Outros trabalhos produzidos por outros colegas publicados na outra Comunidade Produzidos pela Comunidade – Comunidade de Prática de professores do 1.º CEB (ips.pt) Google Earth:
https://www.pnl2027.gov.pt/np4/rdl_apresentacao.html

ANEXO A – Texto e imagem ilustrativa.
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Recurso -Imagem extraída do Livro de Fichas - MISSÃO Zupi - Português - 3º Ano (p.38). Porto Editora. (2022).

ANEXO B - Cartas direcionais grandes
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Recurso “Cartas direcionais grandes” construído pelo próprio grupo.

ANEXO C – Figuras (livro, frasco de compota, caderno, boneca)
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ANEXO D: Ficha nº 1 (consolidação/verificação)

Ficha nº1
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ANEXO E: Cartas direcionais pequenas
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ANEXO F: Mapa-mundo
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Recurso disponível em:
https://www.freepik.com/free-vector/vintage-theme-drawing-worldmap_5671432.htm#query=mapa%2 0mundo&position=1&from_view=search&track Acesso em: 22.jan.2024

ANEXO G – Cartões 1, 2, 3 e 4 com percursos definido
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Recurso: “Cartões 1, 2, 3 e 4 com percursos definidos” construídos pelo próprio grupo a partir do simulador BeeBot (https://beebot.terrapinlogo.com/)

ANEXO H – Grelha de Registo de Avaliação nº1 (exemplo)
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Recurso: Grelha de Registo de Avaliação nº1 construída pelo grupo.

ANEXO I – Grelha de Registo de Avaliação nº2 (exemplo)
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Recurso: Grelha de Registo de Avaliação nº2 construída pelo grupo.
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0 segredo de Alice

Tenho um segredo. Algo que encontrei no meu Pais das Maravilhas e
que guardei s6 para mim, que nunca contei a ninguém, nem sequer a

minha querida gatinha Dinah. |..

Enquanto cafa pela toca do Coelho, nao tirei apenas um frasco (vazio,
por sinal) de doce de laranja de um dos armérios que decoravam esse por-
tal mégico; ndo! De uma das estantes tirei um livro que nao podia ser mais
incrivel: contava a histéria de Phileas Fogg, um aventureiro que deu a volta
ao mundo em 80 dias. Que histéria perfeita e deliciosamente doida, nao
acham? Como se isso fosse possivel! Juro que 80 dias foi o tempo que de-

morei a cair pela toca do Coelho!

Quantos quilémetros serao precisos para dar a
volta ao mundo? Para atravessar continentes,
mares e oceanos? Para af uns mil, nao? Ora, a
mim parece-me impossivel, em 80 dias, percorrer
tantos quilémetros, passar pela India, pela China,
pelo Japao, pelo Egito e pelos Estados Unidos...;
se fosse eu, até aproveitava e fazia um desvio para
visitar a Austrilia e a Nova Zelandia, onde, como
todos sabem, as pessoas andam de cabega para
baixo! Mais depressa acredito num apressado
Coelho Branco, num Gato que teima em desapa-
recer e numa furiosa Rainha das Copas!

Uma volta ao mundo em 80 dias! Verdadeira-
mente impossivel, nao achas?

Jilio Verne, A Volta ao Mundo em 80 Dias, Porto Editora, 2019 (texto com supressoes)
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Fonte (boneca imagem adaptad): e
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Nome: Data:__ /__ /.

1. Observa a tabela.

1.1. Identifica os elementos que constam da tabela, de acordo com as seguintes coordenadas.

(1,4)- “.B)-
(5.5)- 2.6)-
@.F)- (3,D)-

1.2, Desenha na tabela os elementos segundo as coordenadas dadas.
Unm coelho em (2, ©)
Uma rainha em (1, F)

Unma histéria em (5, A)

Recurso - Fiche adaptads ds Auls Digiel da Texto Editoss (2022):
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Cartio n°1

Descobre o que anda o BeeBot a
fazer.

Cartiaon°3

Descobre o que anda o BeeBot a
fazer.

Cartiao n°2

Descobre o que anda o BeeBot a
fazer.

Cartiao n°4

Descobre o que anda o BeeBot a
fazer.
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