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O presente registro pedagdgico visa apresentar o desenvolvimento de aulas cujo
conteudo central foi o conceito de Pixel, abordando seu significado, aplicagbes e
importancia no contexto da tecnologia digital contemporénea. As atividades propostas
buscaram articular conhecimentos tedricos e praticos, integrando arte, tecnologia e
pensamento computacional, por meio de estratégias de computagéo desplugada e do uso
de recursos digitais.

As atividades realizadas e descritas neste registro sdo do componente curricular
Cultura Digital, e envolvem os estudantes do 8° e 9° anos dos anos finais do ensino
fundamental. Na primeira aula, os alunos participaram de uma atividade de Computacéao
Desplugada, reproduzindo desenhos em pixels por meio de papel quadriculado,
favorecendo a compreensao dos principios basicos da construgdo de imagens digitais. Na
aula seguinte, os estudantes deram continuidade ao conteudo em ambiente digital,
utilizando o Microsoft Excel para criar uma grade de quadradinhos e elaborar desenhos
em Pixel Art.

e Compreender o conceito de pixel e sua aplicagcdo na construgdo de imagens
digitais;

e Relacionar o uso do pixel a qualidade das imagens em diferentes dispositivos
tecnolégicos;

e Desenvolver o pensamento computacional, o raciocinio Iégico e a organizagao
espacial;

e Aplicar habilidades instrumentais no uso do Microsoft Excel (criagao,
redimensionamento de células e formatacéo de planilhas);

e Integrar conhecimentos de Arte, Matematica e Tecnologia, promovendo uma

aprendizagem significativa.
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e Arte
e EF89AR01 - Investigar e experimentar praticas artisticas contemporaneas,
relacionando arte, ciéncia e tecnologia.
e EF89AR05 — Analisar e refletir sobre produgdes visuais considerando os
contextos culturais e tecnologicos.
e Computacgao - Eixo Pensamento Computacional
e Abstragao: Representar imagens reais do cotidiano por meio de uma grade
finita de pixels.
e Decomposigao: Dividir uma imagem complexa em suas unidades fundamentais
(quadradinhos/pixels).
e Reconhecimento de padrées: Identificar a repeticdo de formas, simetrias,
cores e sequéncias.
e Algoritmo/Sequenciamento: Utilizar organizacdo légica e espacial no

preenchimento correto da matriz para formar a imagem desejada.

e Papel quadriculado e lapis de cor/grafite;
e Computadores e notebooks;
e Software Microsoft Excel,

e Projetor multimidia (Data show).

As aulas foram conduzidas por meio de uma abordagem expositiva-dialogada,
aliada a cultura maker (méo na massa). A sequéncia didatica foi dividida em duas etapas:

Aula 1 — Computagcao Desplugada: A partir de uma introdugdo tedrica sobre
como as telas funcionam, os alunos receberam papel quadriculado (Figura 1) para
reproduzir ou criar personagens em Pixel Art utilizando materiais simples, como papel e
lapis de cor. Esta etapa fisica permitiu explorar conceitos matematicos (proporcao,
simetria e geometria), além de trabalhar o foco, a atencédo aos detalhes e a coordenacgéo

motora fina sem a distracao das telas.
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Figura 1 - Alunos criando personagens de forma desplugada

Aula 2 - Ambiente Digital (Excel): Os estudantes transferiram os conhecimentos
da aula anterior para o computador (Figura 2). Foram orientados a formatar as linhas e
colunas do Microsoft Excel para formar quadrados perfeitos (matriz). Em seguida,
utilizaram a ferramenta de "Cor de Preenchimento" das células para criar seus desenhos.
Esta transigdo consolidou habilidades de abstragdo, organizagdo do espaco digital e
letramento tecnolégico basico em planilhas, bem como o estimulo a organizagao espacial,

ao raciocinio légico e a coordenagao motora digital.

Figura 2 - Alunos criando personagens de forma plugada

Fonte: Da autora (2025).
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A metodologia adotada priorizou a aprendizagem ativa, a experimentacdo, a

criatividade e a integragéo entre teoria e pratica.

A avaliacao ocorreu de forma processual e formativa, utilizando como critérios:
e Engajamento e participagado nas atividades desplugadas e digitais;
e Compreensao demonstrada sobre o conceito de pixel (capacidade de explicar e
aplicar);
e Autonomia e precisao no uso das ferramentas de formatacao do Microsoft Excel;
e Aplicagdo correta da logica sequencial espacial para formar as imagens

propostas.

As aulas desenvolvidas proporcionaram aos estudantes a compreensdo dos
conceitos relacionados ao pixel e a construcdo das imagens digitais, articulando
conhecimentos tedricos e praticos. Por meio das atividades de computagcao desplugada e
do uso do ambiente digital, os estudantes vivenciaram os pilares do pensamento
computacional, desenvolvendo habilidades como abstracdo, decomposicéao,
reconhecimento de padrdes e organizagao logica.

Dessa forma, observou-se a participagao ativa dos alunos ao longo das atividades,
evidenciando o interesse e o engajamento nas aulas, favorecendo uma aprendizagem
contextualizada, interdisciplinar e significativa, que contribui para a formacgao integral dos

estudantes e para a compreenséo critica do mundo digital em que estado inseridos.
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