° I d X
G ula da fa mi l.a Eco-Bots - Horta Inteligente

Trilha "Horta Inteligente" - para quem acompanha em casa EF04CO03 - 4° ano

Sua crianca vai programar um robd jardineiro. Vocé nao precisa saber programar para
ajudar.

O que é esta trilha

Quatro encontros curtos, em quatro dias diferentes, para aprender uma habilidade do curriculo nacional de
Computacdo do 4° ano: montar uma sequéncia de passos para um robd, usar "repetir" para poupar trabalho
e colocar um repetir dentro do outro. O robd se chama Eco-Bot, mora na cidade de Inoville e rega plantas. Ele
faz exatamente o que o programa manda. E isso que a crianca vai descobrir.

# | Encontro Na tela Fora da tela Tempo
1 | Mao na massa Jogo, fases 1 e 2 Conversar sobre o que o robd fez 25 min
2 | Por que funcionou? Podcast de 3 min e Ouvir junto; o podcast da para ouvir no carro 30 min
fases3e4
3 | O padrao dentro do Video de 6 min e volta Ler a histéria em quadrinhos juntos 30 min
padrao ao jogo
4 | Sua horta 5 perguntas Desenhar a prépria horta e programar com 40 min
cartoes de papel

Um encontro por semana é o ritmo ideal. Fazer tudo num dia ndo quebra nada, mas a plataforma sé reconhece que a crianca
aprendeu quando ela mostra isso em dias e materiais diferentes.

Quanto tempo de tela

Cada encontro tem entre 15 e 30 minutos de tela e termina sozinho: ndo ha video seguinte que comeca sem
pedir, ndo ha rolagem sem fim, ndo ha andncio nem recompensa surpresa. Isso cabe com folga na
recomendac3o da Sociedade Brasileira de Pediatria para 6 a 10 anos (no maximo 1 a 2 horas por dia, sempre
com um adulto por perto). A outra metade da trilha acontece no papel, na conversa e no ouvido.

Como ajudar sem fazer por ela

Ajuda: Atrapalha:

e Ler em voz alta o que aparece na tela, se ela pedir. e Apontar o bloco certo. Ela aprende a esperar a

e Perguntar "o que o robd vai fazer?" antes de ela resposta.
apertar para rodar. e Dizer que o robd € burro. O robd obedece; o

¢ Quando dd errado: "Onde o robd estava? O que o programa € que estava errado.
programa mandou?" e Comparar com outra crianca.

e Dizer "vocé foi olhar o programa, boa" quando ela e Transformar pontos em recompensa em dinheiro
procurar o erro. ou castigo.

e Deixar errar. Achar o erro € a parte que ensina. e Fazer os quatro encontros de uma vez para

"adiantar".

Trés perguntas que funcionam depois de qualquer encontro: "O que o robd fez?" - "O que vocé
mandou ele fazer?" - "Onde ficou diferente do que vocé queria?"

Trilha "Horta Inteligente" - guia da familia - pagina 1 de 2 Gameficare



° I d X
G ula da fa mi l.a Eco-Bots - Horta Inteligente

Trilha "Horta Inteligente" - 0 que a crianca vé, o que a escola vé EF04CO03 - 4° ano

Como ela entra

1. Abra o endereco da plataforma no navegador do tablet ou computador.

2. Ela digita o cédigo do cartdo de acesso e depois o PIN. Ndo existe e-mail nem senha para lembrar.
3. Na primeira vez, escolhe um avatar (um desenho, nunca uma foto).

4. A tela inicial mostra a trilha na ordem. Ela toca no préximo passo.

Perdeu o cartao ou o PIN ndo entra? Quem cadastrou a crianca (a escola) gera um novo. Guarde o cartdo com os materiais da
escola.

Os quatro blocos do robo

Tudo que a crianca monta usa sé estes quatro:[ 2 ANDAR JE C GIRAR I (O REGAR ]
[ 2> REPETIR L) vezes J O ultimo € o herdi da trilha: em vez de escrever ANDAR, REGAR seis vezes, ela

escreve uma vez e diz quantas vezes repete. No encontro 3 ela descobre que da para colocar um REPETIR
dentro do outro.

O que ela vé na plataforma

e Pontos, por concluir um contetdo e por acertar. Eles ndo sdo nota e ndo medem se ela aprendeu: servem
para animar. Ha um teto por dia, de propdsito.

¢ Minhas conquistas: as habilidades em que ela esta treinando, quase la ou que ja conquistou, com palavras
simples. Nunca aparece cédigo de curriculo.

¢ Nenhum chat, nenhuma mensagem de estranho, nenhum anuncio. S6 o que a escola liberou para ela.

O que a escola vé

Um relatdrio por habilidade, baseado no que a crianca realmente fez: quais perguntas respondeu, em que dias,
em quais materiais. A plataforma sé afirma que ela domina uma habilidade quando isso aparece em pelo
menos dois materiais diferentes e dois dias diferentes. Por isso os quatro encontros sdo separados. Pergunte a
escola pelo relatdrio da sua crianca.

Sobre os dados dela

A plataforma guarda o nome, o ano escolar, o apelido, o avatar e o que ela fez nas atividades. Nao guarda foto,
data de nascimento, endereco nem localizacdo. Nada € enviado para redes sociais ou para servicos de
publicidade, e nenhuma inteligéncia artificial conversa com a crianca. O acesso existe porque vocé, responsavel,
autorizou junto a escola; essa autorizacdo pode ser revogada a qualquer momento pelo mesmo canal.

Sem impressora?

O encontro 4 usa uma tira de quadrados, cartdes de papel e figurinhas de planta. Tudo se faz a mao em 10
minutos, com papel quadriculado, tesoura e lapis de cor. O passo a passo estda no material "Sem impressora:
faca @ mao", que aparece na trilha da crianca.

A frase que a trilha quer ouvir no fim: ndo "o robé é burro", mas "meu programa tem um passo errado".
Quando vocé ouvir essa segunda, deu certo.

Trilha "Horta Inteligente" - guia da familia - pagina 2 de 2 Gameficare



