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Prefeitura Municipal de Carutapera - Maranhio
Att. Secretaria Municipal de Educagéo

A proposta para aquisicdo de livros
computacional com programacdo visual,

Pro

posta Comercial

de iniciagdo ao desenvolvimento do pensamento
com acompanhamento técnico, objetivando subsidiar a

implementacdo de projetos educacionais para atender a educagdo basica no desenvolvimento de

solucdes técnico-pedagbdbgicas sustentaveis,
dispositivos da Base Nacional Comum Curricular

com uso de tecnologia e inovacgéo,
(BNCC) .

preconizadas nos

O livro possui exemplares especificos dos alunos e dos Professores, contendo orientacgdes

metodoldédgicas e sugestdes de leitura que ampliam a pratica docente,
especificamente na competéncia geral n.5 que trata do mundo
tecnoldédgico e da cultura digital em todas suas dimensdes e sub dimensdes,
pratico por meio da experimentacdo no uso software livre de programacdo visual

Nacional Comum Curricular (BNCC),

fundamentados na Base

pautados no uso
(DoGo Block) .

v Livros de Iniciagdo do desenvolvimento do
Pensamento Computacional com
Programagao Visual: algoritmos,
programagdo, animagdes, storytelling,
introducéo aos Apps e Games; UNIDADE 2138 318,90 681.808,20
Assessoria  técnico-pedagdgica  no
acompanhamento dos docentes no
aperfeicoamento das praticas|
pedagdgicas.

Valor Total R$681.808,20 (Seisce

ntos e oitenta e um mil, oitocentos e oito reais e vinte centavos)

SOFTWARE DE PROGRAMAGAD
VISUAL BASEADO NO SCRATCH MIT

PROJETO EDUCRCIONAL

D0GO MAKER

LIVRO + KIT DE ROBOTICA EDUCACIONAL COM ARDUINO

+ Qualificacdio docente

+ Plancjamento pedagbgico
« Propastas do aulas prontas

« Assessoria técnico- pedagégica

12}

dos envolvidos.

Para facilitar a pratica pedagdgica,
praticas que estimulam a ampliagdo de habilidades das diversas &areas do conhecimentos que
envolvem Linguagem, Ciéncias humanas e suas Tecnologias, Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias
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DETALHAMENTO DA PROPOSTA:

Livro - INICIAGAO AO DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL COM PROGRAMACAO VISUAL: algoritmos,
programagdo, animag¢des, storytelling, introducgdo aos

Apps e Games;

Uma obra para ser explorada na educacdo béasica do 6°
ao 9° ano do Ensino Fundamental e Educacdo de Jovens e
Adultos (EJA), cuja finalidade principal é oferecer
préaticas pedagbdgicas para desenvolver competéncias e
habilidades demandadas pela BNCC, referentes ao mundo
tecnoldégico e a cultura digital conforme versa a BNCC
em sua competéncia numero 5.0 objetivo do livro é
contribuir para que estudantes e profissionais da
educacdo trabalharem em um sistema didatico basico que
seja estimulante, Dbaseado em etapas e desafios e
fundamentado na filosofia do universo “Maker” (método
mado-na-massa) e aprendizado “STEAM” (sigla em inglés
para Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Arte e
Matematica) com enfoque em Ciéncia, Tecnologia e
Sociedade para resolver problemas reais, e ao mesmo
tempo exercitar o curriculo da Educacdo Basica. As
atividades envolvem construcédo de algoritmos
computacionais; programacdo; criacdo de animacgodes;
storytelling; desenvolvimentos de aplicativos e games;
oficinas praticas por meio de projetos de automacédo e
robética para programarem sensores e atuadores
utilizando o microcontrolador Arduino com o escopo de
promover a educacdo cientifica, tecnoldgica e digital

o livro estd dividido em ligcdes que focam em atividades
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e Matemdtica e suas Tecnologias com o desenvolvimento do pensamento computacional, calculo
mental e raciocinio légico, com secgdes que trabalham os contetdos de maneira ltdica, didatica,
gamificada com etapas e desafios, atividades préaticas (atividades m&o-na-massa), com material
de apoio para o professor. O livro possui metodologias baseada em um software de programacdo
visual semelhante ao Scratch desenvolvido pelo MIT LAB que funciona totalmente offline em um
computador com configuracdes basicas, e que possuil uma traducdo feita por ndés para a lingua
portuguesa para facilitar o entendimento dos estudantes no que tangem & construcdo de algoritmos
computacionais.

O livro do aluno é acompanhado do livro do professor em que
constam orientacdes metodoldgicas, sugestdes de leitura que ampliam a
pratica do professor e, para cada atividade:

v solucdes das atividades préaticas;
v planejamento anual das aulas e atividades pedagdégicas;
v estratégias e orientacdes pedagdgicas;

v competéncias e habilidades baseadas na BNCC para o desenvolvimento
das atividades;

v objeto do conhecimento baseado na BNCC;
v  metodologias ativas da educacdo do século 21;

v propostas de aulas prontas utilizando experimentacdes por meio de
software livre de programacdo visual;

Planejamento anual (80h de atividades) + Formacdo de
professores:

Com o apoio pedagdgico ao professor o projeto disponibiliza
um planejamento anual com 80hs de atividades, com uma proposta
baseada na experiéncia da préatica educativa nessa area pelo autor do
livro, e que esse planejamento pode ser adaptado, modificado ou
ignorado pelo professor que for trabalhar os conteudos.

Ao desenvolver os conteldos do livro “Iniciacdo ao Pensamento
Computacional”, o educador sempre deve trabalhar com metodologias
ativas de ensino, por isso recomendamos o uso das “Metodologias
Ativas da Educagdo do Século 21”7, em particular a “Educagdo Maker” e
o “Aprendizado STEAM”, em que o processo de ensino-aprendizagem
@E / esteja inserido em um projeto de Educagdo Cientifica, Tecnoldgica e

DoioheeEr Digital fundamentado na BNCC.

Propostas de aulas prontas - aulas editaveis

Para fornecer todo apoio e ferramentas pedagbégica ao professor o projeto também
disponibiliza aulas prontas como sugestdo que podem ser usadas pelos educadores. Todas as aulas
sdo fundamentadas na BNCC e podem ser editadas de acordo com as necessidades pedagdgicas.

Assisténcia Técnico-pedagdgica — suporte educacional
contemplando:

v Implantacdo do material didatico;

v capacitacdo de professores e coordenadores;

v certificacdo de professores e coordenadores;

v Diagnéstico dos resultados educacionais;

v Assisténcia pedagbgica para professores, coordenadores e diretores via e-mail, telefone.

SOFTWARE DE PROGRAMAGAD 3 i -
vmuanwennnnuscmuéth Software de Pr?gramagao Visual _ DoGoBlock '
O DoGoBlock & wum software 1livre de programacdo visual
desenvolvido pela empresa DoGoMaker - Escola de Tecnologia &

Inovagdo - que roda no sistema operacional Windows baseado no Scratch
(versédo 2.0) desenvolvido pelo MIT MEDIA LAB e no mBlock (verséo
3.4.12) desenvolvido pela empresa chinesa Maker Works Technology Co.
Ltd, com a finalidade da realizar a interacdo entre a teoria e
pratica das habilidades e competéncias desenvolvidas durante as
aulas de maneira criativa e prazerosa aos alunos da rede da educacgéo.

Atenciosamente equipe DogoMaKER

= Razdo social: = Contatos:
DOGO MAKER - Escola de m Inscri¢do Estadual: 15.819.235-4 © (91) 999320-9866 = dogomaker@gmail.com
Tecnologia e Inovagdo LTDA = Inscrigdo Municipal: 338844-1 & www.dogomaker.com Q Augusto Montenegro 3501, Ed. Parque

= CNPJ: 39.817.372/0001-40 = JUCEPA Registro N°: 15201617482 @dogomaker Office Sala 1006 sul Belém-PA



@

DOGOMARER

ESCOLA DE TECNOLOGIA E INOVAGAO

DoGoMaker Escola de Tecnologia e Inovacdo Ltda
CNPJ N°39.817.372/0001-40

= Razdo social: = Contatos:
DOGO MAKER - Escola de m Inscri¢do Estadual: 15.819.235-4 © (91) 999320-9866 = dogomaker@gmail.com
Tecnologia e Inovagdo LTDA = Inscrigdo Municipal: 338844-1 & www.dogomaker.com Q Augusto Montenegro 3501, Ed. Parque

= CNPJ: 39.817.372/0001-40 = JUCEPA Registro N°: 15201617482 @dogomaker Office Sala 1006 sul Belém-PA



