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            Este material é um Produto Educacional (PE)  que faz parte da
dissertação de Mestrado com o mesmo título e vinculada ao
Programa de Pós Graduação em Formação Docente para o Ensino
de Ciências, Engenharia, Tecnologias e Matemática (PPGSTEM) da
Universidade do Estado do Rio Grande do Sul (UERGS), no campus
da cidade de Guaíba/RS. 
             Assim como o bit é a base do funcionamento do computador
e de toda a eletrônica por trás do funcionamento de um sistema,
este produto educacional tem na sua base um conjunto de 05 (cinco)
jogos que assume a roupagem dos bits. Abarcados estão neste box
(caixa) que reúne as propostas: Bit 01 - Cartas Binárias, Bit 02 -
Estacionamento Algoritmico, Bit 03 - Batalha Naval, Bit 04 -
Tangran e Bit 05 - Pirate Bay.
     As propostas foram criadas com o objetivo de ser uma
oportunidade de ponto de partida para educadores conhecer,
divulgar, explorar e aprofundar um pouco mais sobre os elementos
da Computação dentro da Educação Básica ao utilizar dos pilares do
pensamento computacional: decomposição, reconhecimento de
padrões, abstração e algoritmo.
          Cada proposta  conta também com uma cartilha que cumpre
duas funções: (i) orientar o uso da proposta, contendo as referidas
regras de funcionamento; (ii) proposições de atividades para
aplicação em realidade de sala de aula. Elas são orientativas,
auxiliando na aplicação das propostas a fim de assumir uma
roupagem de referência. 
        Tanto os jogos quanto as cartilhas estão organizadas neste
material de maneira a possibilitar ao educador apenas a impressão
(frente e verso) do material, facilitando o cotidiano de planejamento
e produção de recursos a serem utilizados em sala de aula. Para tal,
as atividades vem indicadas com o sinal de recorte, facilitando o
processo.

Divulgue fotos usando o @bitboxdesplugado. 
Boa diversão e aprendizado! 

Os Autores.
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CARTAS BINÁRIAS

OBJETIVO
Verificar o processo de formação dos números em base binária.

JOGADORES

Individual.

Componentes
Composto por 05 (cinco) cartões numerados com 1, 2, 4, 8 e 16

representados por pontos. 

SOBRE A CARTILHA
ATIVIDADE 1: Apresenta o jogo para a turma construindo uma
discussão em grupo sobre os padrões para as potências de base 2; 

ATIVIDADE 2: É a continuação da atividade anterior, mas agora
apresentando as regras para a formação dos números binários; 

ATIVIDADE 3: Aprofundamento da proposta trazendo duas propostas  
(I) aumentar a quantidade de cartas para formar mais números e (II)
cifrar, com a base 2, o alfabeto;  
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ESTACIONAMENTO
ALGORITMICO

OBJETIVO
Construir um algoritmo a partir de movimentos de um carro em um

estacionamento.

JOGADORES

Duplas.

Componentes

01 Tabuleiro;
11 veículos ( 07 carros e 4 caminhões);
01 card de anotação;
10 cards de desafios (05 iniciantes e 05 intermediários);

ATIVIDADE 1: Apresenta o jogo para a turma construindo uma
discussão em grupo sobre os padrões para as potências de base 2; 

ATIVIDADE 2: É a continuação da atividade anterior, mas agora
apresentando as regras para a formação dos números binários; 

ATIVIDADE 3: Aprofundamento da proposta trazendo duas propostas  
(I) aumentar a quantidade de cartas para formar mais números e (II)
cifrar, com a base 2, o alfabeto;  

SOBRE A CARTILHA
ATIVIDADE 1: Apresenta o passo a passo para aprender a jogar; 

ATIVIDADE 2: Proposta de utilização e analise de loopings de repetição; 

ATIVIDADE 3: Aprofundamento da proposta trazendo para o grande
grupo analises de algoritmos construídos  pelas duplas.
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#FikDik
As peças possuem uma modelagem especial em versão 3D pronta para impressão!

Acesse: https://bit.ly/Bit02Impressao3DBitBox
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BATALHA NAVAL

OBJETIVO
 Refletir sobre formas de rastreamento de dados: linear, binária e por

espalhamento (conhecida também como hashing). 

JOGADORES

Duplas.

Componentes

SOBRE A CARTILHA
ATIVIDADE 1: Explicação do jogo para os cards que compõe a proposta
da Busca Linear;

ATIVIDADE 2: Explicação do jogo para os cards que compõe a proposta
da Busca Binária;
 
ATIVIDADE 3: Explicação do jogo para os cards que compõe a proposta
do Hashing; 

10 cards (Busca Linear) e 01 card de anotação;
10 cards  (Busca Binária) e 01 card de anotação;
16 cards (Hashing); 



23



24



25



26



27



28



29



30



31



32



33



34



35



36



37



38



39



40



41



42



43



44



45



46



47



48



49



50



51



52



53



54



55



56



57



58



59



60



61

TANGRAM

OBJETIVO
Construir algoritmos detalhados para a formação de figuras. 

JOGADORES

A proposta é para um grupo de 03 a 05 estudantes.

Componentes

SOBRE A CARTILHA

ATIVIDADE 1: Exploração das peças do Tangram verificando
similaridades e diferenças;

ATIVIDADE 2: Regras e funcionando da proposta do jogo em grupo; 
 
ATIVIDADE 3: Aprofundamento do jogo em uma proposta de
compartilhamento junto com o grande grupo da turma da estudantes;

05 kits de peças do Tangram; 
01 kit de 15 cartas com imagens formadas com o Tangram;
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PIRATE BAY

OBJETIVO
Compreender e utilizar fatores de repetição, laços de comandos e

condicionais observando padrões e sequências. 

JOGADORES

A proposta é para um grupo de 04 estudantes.

Componentes
01 board - Tamanho: 42cmx59cm - Folha A3; 

01 kit de personagens, sendo: 01 barco; 01 pirata; 01 baú; 01
furacão; 01 papagaio; 01 pá; 08 pedras; 02 dados; 

01 kit de cartas comando; 

SOBRE A CARTILHA

ATIVIDADE 1: Apresenta as regras do jogo; 

ATIVIDADE 2: Após algumas rodadas para a compreenção da proposta
de funcionamento do jogo, a segunda atividade trás uma proposta de
inclusão dos demais personagens para a possibilidade de uso de todas
os recursos das cartas de comando.
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Dobrar Dobrar Dobrar

Dobrar DobrarDobrar

#FikDik
As peças possuem uma modelagem especial em versão 3D pronta para impressão!

Acesse: https://bit.ly/05PirateBay
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Link: https://bit.ly/BitBoxInstagram



Apoio:Realização:

O Pensamento Computacional Desplugado
promove o aprimoramento de habilidades  de
resolução de problemas e pensamento lógico,
sem depender de dispositivos eletrônicos. Isso

torna o aprendizado acessível a todos,
independentemente de recursos tecnológicos.

Inseridos em uma realidade cada dia mais
conectada, as propostas apresentadas no BitBox

são uma proposta de preparo aos estudantes para
a compreensão dos algoritmos que moldam este

mundo digital.

Diego Lippert de Almeida e Fabrícia Damando Santos


