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RESUMO

A falta de materiais e propostas metodoldgicas para o desenvolvimento do trabalho
pedagdgico no ensino de Computacdo, bem como as dificuldades que o poder publico
tem em implementar politicas para projetos de ensino na area de Cultura Digital,
motivou este trabalho, que se insere na linha de pesquisa Processos Educativos e
Linguagem do PPGEDU/UPF. A pesquisa traz como questdo norteadora a seguinte
pergunta: Quais sdo os principais desafios no processo de implementacdo de um
projeto de computacdo em uma rede publica de Ensino? Os objetivos deste estudo
séo: relatar os desafios e oportunidades no processo de implementacéo do projeto de
Cultura Digital no municipio de Passo Fundo/RS; compreender quais sao 0s
elementos que constituem a Computacdo e de que maneira ela se apresenta na
Educacao; e, por fim, analisar processos de implementacao de politicas publicas em
Computacdo na Educacéo Basica. O estudo é exploratério, de natureza qualitativa e
participante, e contou com a elaboracao de uma sequéncia didatica baseada na BNCC
Computacdo, com 181 aulas oferecidas para professores que trabalham com
Computacdo em todos os anos da etapa Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Tal
sequéncia ja esta sendo utilizada pela rede municipal de Passo Fundo/RS e, através
de formuléarios e tabelas de acompanhamento, foi possivel avaliar o andamento do
Projeto Cultura Digital e a viabilidade de sua aplicagdo nas aulas. Como resultados,
apos o exame de trés categorias de andlises, baseadas na pesquisa feita com os
professores que estdo trabalhando com o projeto, o estudo apontou para a
necessidade de melhor capacitagdo da equipe atuante em sala de aula, bem como a
consolidagéo do grupo de trabalho. Além disso, as aulas elaboradas mostraram-se
como um excelente recurso didatico, mesmo que este precise ser adaptado de acordo
com a realidade de cada escola ou ano. Ainda, mostrou que conhecer o material
didatico, as ferramentas digitais e o perfil dos alunos sédo fundamentais para o sucesso
da implementacdo do ensino de Computacdo. Por fim, destaca-se que esta
dissertacdo € acompanhada de uma sequéncia de aulas oferecidas aos professores
da rede municipal de Passo Fundo/RS e que serd disponibilizada no site
https://www.computacional.com.br/.

Palavras-chave: Computacédo. Politicas publicas. Materiais didaticos. Cultura Digital.



ABSTRACT

The lack of materials and methodological proposals for the development of
pedagogical work in teaching Computing, as well as the difficulties the government
faces in implementing policies for teaching projects in the area of Digital Culture,
motivated this study, which falls under the research line "Educational Processes and
Language" of the PPGEDU/UPF. The research is guided by the following question:
What are the main challenges in implementing a computing project in a public
education network? The objectives of this study are: to report the challenges and
opportunities in the implementation process of the Digital Culture project in the city of
Passo Fundo, RS; to understand the elements that constitute Computing and how it is
presented in Education; and, finally, to analyze the implementation processes of public
policies in Computing in Basic Education. The study is exploratory, qualitative, and
participative in nature, and it involved the development of a didactic sequence based
on the BNCC Computing, with 181 lessons offered to teachers working with Computing
in all years of the Initial Years of Elementary Education stage. This sequence is already
being used by the municipal network of Passo Fundo, RS, and, through forms and
monitoring tables, it was possible to evaluate the progress of the Digital Culture Project
and the feasibility of its application in classes. As a result, after examining three
categories of analysis based on the research with the teachers working with the project,
the study pointed to the need for better training of the team working in the classroom,
as well as the consolidation of the working group. Furthermore, the developed lessons
proved to be an excellent didactic resource, even though it needs to be adapted
according to the reality of each school or year. Additionally, it showed that knowing the
didactic material, digital tools, and the students’ profile are essential for the success of
implementing Computing education. Finally, it is worth mentioning that this dissertation
is accompanied by a sequence of lessons offered to the teachers of the municipal
network of Passo Fundo, RS, and will be made available on the website
https://www.computacional.com.br/.

Keywords: Computer Science. Public policies. Didactic materials. Digital culture.



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 - Tabela de habilidades do 1° ano do Ensino Fundamentail.............

Quadro 2 - Distribuicdo dos componentes curriculares da parte diversificada
na rede municipal de ensino de Passo Fundo..................oooiiiiin

Quadro 3: Modificagdo da matriz curricular: parte diversificada.....................
Quadro 4: Questdes norteadoras para encontro do Grupo Focal...................

Quadro 5: Formacéo continuada Rede Municipal de Passo Fundo - 1°
SEMESITE 2023 ...

Quadro 6: Formacéo continuada Rede Municipal de Passo Fundo - 2°
SEMESITE 2023 ... e



LISTA DE GRAFICOS

Grafico 1 - Distribuicdo de aulas por ano...........c.ooeiiiiiiiiiii i, 69
Gréfico 2 - Distribuicdo de habilidades por eixo - 1°ano..............ccviienenns 72
Gréfico 3 - Distribuicdo de habilidades por eixo - 2°ano.............c.coeveieienene. 72
Grafico 4 - Distribuicdo de habilidades por eixo - 3°ano.............ccceeevenvnnnn... 75
Gréfico 5 - Distribuicdo de habilidades por eixo - 4°ano.............c.coveveiennnnn. 76
Gréfico 6 - Distribuicdo de habilidades por eixo - 5°ano...........cccoeeveieienen.. 76
Gréafico 7 - Area de formacéo dos professores respondentes....................... 80
Gréfico 8 - Utilizacdo do material disponibilizado no E-book ....................... 81
Gréfico 9 - Dificuldade na execucédo das aulas propostas no E-book............ 82

Grafico 10 - Participagao dos professores nas formagdes................ccceeeene.e. 84



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Jovem da Geracéo Alpha, que interage com as midias
NaturalmeNnte. ...

Figura 2 - Os quatro pilares do Pensamento Computacional .......................

Figura 3 - Livros didaticos CC parael Aula ...

Figura 4 - Atividade sobre Algoritmos - Acima do satisfatorio .......................

Figura 5 - Material didatico online disponivel para docentes e discentes do

Chile

Figura 6 - Exemplo de atividade proposta no curriculo k-12 ........................

Figura 7 - Os trés eixos do ensino de COMPULaGAO0 ..........ccvvvuieiiiniennanannnn.

Figura 8 - Estrutura Curricular ltinerarios Formativos SEDUC/RS .................

Figura 9 — E-book Cultura Digital ..o



SUMARIO

L INTRODUGAO ...ttt et en et een s s s eenaeeenneseans 15
2 EDUCAGAO E COMPUTAGAO: DESAFIOS PARA A FORMAGAO DO CIDADAO DO
SECULD XXttt ettt ettt ettt st s a e s ae e s bt e sbe e s bt e bt e bt et e e bt enbe e bt eabeeabesabesabesaeesbeesas 19
2.1 Quem € 0 Cidad80o dO SECUIO XXI? ...ooriiieieereecre ettt be e eve e sbe e s beesareen 20
2.2 O papel da educacao na constituicdo deste cidad@o.........ccccvevvveviieriieciecieieece e 24
2.3 Computacdo e educacao - uma breve historia .........ccccceveeveerieereesieseece e 27
2.3.1 Elementos constituintes da Computacao no SEcUlo XXl .......cccceevvecievivecieeieeeeennene, 32
2.4 CoNSIAEraglES PArCIAIS .......ccceecviiiieiiiie ettt ste et re e reete et e e beesaesaaeesaessaesreesnnenns 35
3 COMPUTAGCAO E POLITICAS PUBLICAS .......ovieeeeeeeeeteeteeeeeesesteses s s s nees 36
3.1 Politicas publicas de Computagao NO MUNAO .........cceeieriereeieiee et 36
G 00 Nt AN {0 =T o1 - ORI 37
S.LL2 AUSTTANIA ...t 39
BLL.B ChIB .ttt 41
3.1.4 Estados UNIdOS da AMETICA ........coerueiririirieieiieiesiesieeee ettt 42
3.2 Caminhos para uma politica de ensino de Computacao no Brasil ...........c.ccocevevecnennnne 44
3.2.1 CONNECENO 8S NOIMAS......ciiiiriiriieierierie ettt sttt st sttt s b e s e b sbeeaeens 47
3.3 Computacdo no Estado do Rio Grande do Sul..........ccccceveeverienienieneeseee e 51
3.4 O processo de implementacdo de uma politica publica em Computa¢do no municipio
de PASS0 FUNUO/IRS ...ttt sttt b ettt sb ettt sae e enee 54
341 INTrABSITULUIG ...ttt ettt sb ettt b e e b e nbesneeanens 56
3.4.2 Cultura Digital para Anos INICIAIS € FINAIS .........ccceevveriririeierereeeereseeeeee e 57
3.4.3 FOrMAGAOD DOCENTE .....oueiieiieieeieeieeee sttt sttt sttt b e 60
3.4.4 Espacos Disruptivos de APrendiZagem .......ccoceeeereerereneenienienieeeeie st sreeinens 61
3.5 CoNSIAEragOES PArCIAIS ......cc.ceveieriiniieiieieniesie ettt sttt st sttt sb et e e b enee 63
4 METODOLOGIA . ..ttt ettt et ettt bt e e he e e bt e e b ee e sae e e sbb e e sabeesabeesateesabeesateesanes 65
4.1 DefiniCOeS MetOdOIOGICAS .......ccveeeriirieeieierie ettt ste e e et aestesse e e sessesseennens 65
4.1.1 ProCediMeNtOS tECNMICOS .....c.ceuiruirieieiietistesteeeit ettt sttt b sttt et b b 66
4.2 Local € popUlaCa0 da PESUUISA......cecierieriierieeriieiierieeieeteetestesee st e s e esaeesaeeseeesseeneenseeeeens 67
4.3 Detalhamento da producéo do material didAtiCo ..........ccevveverieieieececeeee e 68
4.3.1 Primeiro € SEQUNUO @GN0 ......cccoiririeieriiniieiietesteste ettt sttt sttt sresseesenaeneeas 70

4.3.2 Terceiro, Quarto € QUINTO @NO .....ccueieceeerieieiie ettt eesteeetee e e eteeesrae e sreeebaeenee s 72



Fi N @0] (<Y r= W (SN0 F= Vo [0 1T OO U TP RRRTRPRPI 77

4.4.1 Instrumentos de coleta de dadOS ........ccoeeeierininieienereee s 77

4.5 ANAIISE UOS AAUOS.......eiuieieiiitieiieese sttt sttt e bbbt et e ntesbe et etesbesneennens 80
4.5.1 Dominio tecnoldgico dos professores e conhecimento do material.......................... 81
4.5.2 Perfil dO @SIUAANTE........cciiiiieiiseceeeee ettt bbb eneen 83
4.5.3 Formacao inicial e continuada dos ProfeSSOrES ........cccvvveiiereeniereeseese e 84

5 CONSIDERAGOES FINAIS ..ottt ssessesse s ssessssse s sse s s s saessessesaesasssesans 88
REFERENCIAS .....cootiteteet ettt 92
APENDICE A - Licenca de Uso € Compartilnamento .............co.ccovuevereeueeereceeeeseesesesessesesenaas 97
APENDICE B - Tabela para acompanhamento de aulas ............cc.ccoeveveeeeeeneeeeverieeeseeiesenans 98
APENDICE C - Questionario para grupo de professores de Cultura Digital ...............cccocee...... 99
APENDICE D - Documentos orientadores 1% @0 5° @N0 ..........cc.cceveueeeeververeevressssenssseesensesennes 104
APENDICE E - Sequéncia Didatica 1° ano - Pensamento Computacional................cc.cc........ 127
APENDICE F - Sequéncia Didatica 1° ano - Mundo Digital ............ccccceeureevcureeverereeereeienenns 169
APENDICE G - Sequéncia Didatica 1° ano - Cultura Digital ..............cccceeeerrueeererrreereenenn. 188
APENDICE H - Sequéncia Didatica 2° ano - Pensamento Computacional................c..cc........ 215
APENDICE | - Sequéncia Didatica 2° ano - Mundo Digital...........c..cccoceveureevcueeerereseeereenenes 256
APENDICE J - Sequéncia Didatica 2° ano - Cultura Digital ...........ccccceueeveeereeureeererereeererenenns 280
APENDICE K - Sequéncia Didatica 3° ano - Cultura Digital...............cccceeverereeererrreeerenenenn. 304
APENDICE L - Sequéncia Didatica 3° ano - Mundo Digital.............ccccceverureeereueeeererreeeereenenes 351
APENDICE M - Sequéncia Didatica 3° ano - Pensamento Computacional .............c..c......... 399
APENDICE N - Sequéncia Didatica 4° ano - Cultura Digital ............cccceveurveeeevrerereeeeeeeenseaen. 424
APENDICE O - Sequéncia Didatica 4° ano - Mundo Digital...........cccceeeueeercureeererereeereeienenns 449
APENDICE P - Sequéncia Didatica 4° ano - Pensamento Computacional................c..cc........ 489
APENDICE Q - Sequéncia Didatica 5° ano - Cultura Digital ...............cccceeerrueeererrreeererrenenns 515
APENDICE R - Sequéncia Didatica 5° ano - Mundo Digital..............cccceeueeercueeeererrreeererienenns 556

APENDICE S - Sequéncia Didatica 5° ano - Pensamento Computacional................c..c......... 578



15

1 INTRODUCAO

Desde crianca a ligagdo com a computacao e tudo que € proximo as tecnologias
permeou minha vida, mesmo que eu nao tenha percebido. Aos seis anos na fase da
alfabetizacéo, tinha aulas de LOGO? na escola, jogava videogames e ainda antes de
chegar a adolescéncia ja tinha computador em casa. Como uma tipica jovem
Millennial, descobrir as infinitas possibilidades de ser uma usuéria do Windows 95 e
da impressora matricial para os trabalhos escolares foi o auge da adolescéncia,
juntamente com os bate-papos virtuais nas salas sobre musica e também a magia de
poder gravar meus préprios CDs para escutar enquanto jogava, ja durante a
faculdade, algum jogo que havia instalado no computador.

A vida ndo me levou para uma profissdo de Tecnologia da Informacéo, talvez
por desconhecimento da atuacéo do profissional, talvez por desinteresse, mas foi na
sala de aula que encontrei meu lugar, como educadora. Lembro-me bem de uma
formacao que patrticipei, ja como professora efetiva de Geografia da Rede Municipal
de Passo Fundo - RS, em que o desafio do curso era criar Webquests? para trabalhar
em sala de aula. Naquela época (meados de 2010), haviam laboratérios de informatica
nas escolas, e um professor para nos auxiliar quando levavamos a turma, o que
facilitava o andamento da aula e, para quem ndo tinha formacdo na area de
tecnologias, como eu, ajudava muito.

A partir daguele momento me interessei pela tematica, e desde entdo comecei
a participar de formacfes que tratassem de temas relacionados as tecnologias, fiz
especializacdo na area e ao longo dos anos pesquisei mais sobre midias na educacao.
Em 2019 aceitei o desafio de trabalhar com o projeto de Informatica Educativa na
escola em que trabalho e, dividindo a carga horaria com Geografia, encontrei minha
segunda paixdo: a Computacdo. Minha caminhada como pesquisadora e formadora
nesta area estava comecando, pois, desde entdo, tenho me dedicado a leituras,
escritas, palestras e estudos sobre o assunto, envolvendo principalmente
Computacédo Desplugada e Programacédo, sobretudo nos Anos Iniciais do Ensino

Fundamental, etapa em que tenho atuado.

! Linguagem de programac&o desenvolvida por Seymour Papert, voltada para criancas.

2 Metodologia de ensino que, em traduc&o livre, significa busca pela Web. A ideia € incorporar o
aprendizado a uma atividade feita totalmente online, em que os alunos devem acessar informacdes e
recursos digitais para completar a proposta do professor. Fonte: https://blog.saraivaeducacao.com.br
/webquest/ Acesso em fev. 2023
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Entre 2021 e 2022 fui formadora do Programa Letramento em Programacao, no
mddulo Computacéo Desplugada, além de ser colaboradora constante nas formacdes
continuadas da Secretaria Municipal de Educacdo de Passo Fundo/RS, na area de
Geografia e de Cultura Digital. Posso acrescentar, também, que a escola em que atuo
tem sido o laboratério para os materiais que aqui estdo disponiveis, pois a grande
maioria deles ja foram testados por meus alunos.

A falta de materiais e propostas metodoldgicas para o desenvolvimento do
trabalho pedagdgico, ou a escassez das mesmas (ha algumas iniciativas 6timas no
pais3, porém ndo focadas para o trabalho especifico de todas as etapas dos Anos
Iniciais) me inquietou enquanto pesquisadora, motivando este trabalho, que tem como
pergunta central: Quais os principais desafios no processo de implementacao de um
projeto de computacdo em uma rede publica de Ensino?

O trabalho situa-se na Linha de Pesquisa de Processos Educativos e
Linguagem e tem como objetivo geral relatar os desafios e oportunidades no processo
de implementacéo do projeto de Cultura Digital no municipio de Passo Fundo/RS e,
como objetivos especificos: compreender quais sdo 0s elementos que constituem a
Computacéo e de que maneira ela se apresenta na Educacao e, analisar processos
de implementacgé&o de politicas publicas em computacao na Educacgéo Bésica.

Trata-se de uma pesquisa qualitativa de carater exploratério e descritivo. Nas
pesquisas qualitativas essa € uma abordagem habitual, uma vez que a intencao é
compreender um fenémeno de forma abrangente. Também se caracteriza por ser uma
pesquisa-acéo, pois a pesquisadora participa ativamente do problema de pesquisa,
colaborando com sua solucdo. O estudo se lancou de procedimentos técnicos
divididos em: pesquisa bibliografica, pesquisa documental, pesquisa-acdo e grupo
focal, que utiliza como instrumentos de coleta de dados questionarios, tabelas e
videochamadas, e ocorreu de fevereiro a maio de 2023.

A crescente demanda social acerca de tudo que diz respeito a computagéo faz
com que a escola seja cada vez mais importante no processo de desenvolvimento do
conhecimento relacionado a ela. Com o surgimento de novas legislacées no campo
da computacao na educacao, tornou-se necessario fazer um estudo das mesmas e

propor um ponto de partida para a implementagao do ensino de computacao na Rede

3 Indicamos o site www.computacional.com.br , que possui diversos materiais a disposicido para
download, além de noticias e documentos pertinentes a tematica Computacao.
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Municipal de Passo Fundo/RS como politica publica, uma vez que atualmente, ela
ainda é trabalhada como projeto, e leva o nome de Cultura Digital.

A cidade de Passo Fundo fica no norte do estado do Rio Grande do Sul, e
possui cerca de 206 mil habitantes, segundo dados do IBGE#* (Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica). Segundo o Instituto, a taxa de escolarizacdo de 6 a 14 anos
em 2010 era de 97,3%, ou seja, a cidade possuia quase 100% de criancas em idade
escolar frequentando a escola. No ano de 2021, o total de matriculas no Ensino
Fundamental foi de 24.396, considerando as escolas municipais e estaduais. A rede
municipal conta com 34 escolas de Ensino Fundamental, e atende, em 2023, mais de
12 mil alunos nesta etapa de ensino, segundo dados da Secretaria Municipal de
Educacao.

A organizacao desta pesquisa esta feita em capitulos, sendo que este primeiro
se refere a introducdo, onde apresenta a justificativa, o problema e os objetivos do
presente estudo, além de apresentar a estrutura da dissertagao.

No capitulo 2, apresentamos o referencial teérico acerca do tema computacao,
trazendo uma elucidacéo acerca das geracdes ao longo das décadas, e de como ela
se relaciona com as tecnologias. Também abordamos a importancia da educacéo e
do papel do professor na construgdo do cidadao do século XXI para, enfim, entender
0 papel da computacdo nessa construcdo. Como obras de referéncia para este
capitulo, foram utilizados alguns tedricos da area de tecnologia, modernidade e
educacdo, como Castells (2022), Brackmann (2017), Tapscott (2010), Lévy (2010),
Veen e Vrakking (2009), Papert (1994) e Valente (1999).

O terceiro capitulo traz uma breve analise de paises que possuem politicas de
computacdo implantadas. Além disso, visamos tracar um histérico da trajetdria da
legislacdo brasileira desde a primeira versdo da BNCC (Base Nacional Comum
Curricular) até a homologacdo da Politica Nacional de Educac¢do Digital em 11 de
janeiro de 2023. Para a construgdo deste capitulo utilizamos as legislacfes de alguns
paises, como Chile, Argentina, Australia e Estados Unidos da América, bem como as
legislacdes brasileiras e também do municipio de Passo Fundo, além de tedricos como
Brackmann (2016, 2020).

O guarto capitulo tem como objetivo apresentar os aspectos metodolégicos,

conceituando as etapas da pesquisa, apresentando a sequéncia didatica produzida

“ Dados extraidos de https://tinyurl.com/yeyjatrb em marco de 2023.
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para a rede municipal de educacéo de Passo Fundo e analisando os dados produzidos
pela pesquisa. Cabe salientar que os materiais estdo todos como apéndices, pois,
acreditamos que 0s mesmos possam auxiliar professores de todo o pais, sendo assim,
de mais facil acesso. Além disso, serdo posteriormente disponibilizados no site

www.computacional.com.br.

O quinto e dltimo capitulo traz as considerac¢des finais, onde trago os resultados
da pesquisa, respondendo o questionamento inicial, trazendo uma possibilidade de

pesquisas futuras.


http://www.computacional.com.br/
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2 EDUCACAO E COMPUTACAO: DESAFIOS PARA A FORMACAO DO CIDADAO
DO SECULO XXI

As sociedades modernas estéo conectadas a tudo. Desde que acorda e |é sua
noticia no tablet, até a hora de dormir e colocar o alarme despertar em seu smartwatch
ou celular, o homem depende de tecnologia. O que o ser humano faria se nao
dispusesse mais de ferramentas desenvolvidas nos ultimos 100 anos? Praticamente
nada.

A globalizagdo e a era industrial trouxeram transformacdes irreversiveis nas
sociedades. Com a expansao maritima europeia, 0 mundo criou acordos e descobriu
novas culturas. Com a Revolucdo Industrial, descobriu ser possivel construir
praticamente qualquer coisa, a qualquer custo. Dessa forma, as sociedades foram se
tornando cada vez mais complexas, e a era digital chegou para consolidar essas
mudancgas. Conexdes de rede, fluxos informacionais, financeiros e de pessoas fazem
parte de nosso cotidiano. Computadores altamente tecnolégicos sdo desenvolvidos a
cada dia, porém, ndo desafiam a cognicdo do ser humano, uma vez que s&o
programados por poucos e a maioria esmagadora da sociedade € apenas usudria.
N&o otimizamos as maquinas para que elas nos sirvam ou nos beneficiem, nos
otimizamos para aprender a opera-las.

A espécie humana, em poucas décadas, se desenvolveu e tornou-se
dependente de tecnologias militares, automotivas, de informacéo e de comunicacgao,
ampliando o mapa-mundi e diminuindo barreiras até entdo intransponiveis. Apesar
disso, dizer que ha dependéncia nédo significa dizer que todos tenham acesso, ou até
mesmo, que todos saibam como utilizar os recursos disponiveis.

Nesse sentido, a educacdo possui papel fundamental, por ser um processo
privilegiado onde ocorre uma mudancga significativa na relacdo do homem com a
tecnologia. Aprender a operar, aprender a programar, aprender que ha tempo e
espaco para tudo é o grande desafio dos espacos escolares no século atual. Para
tanto, € de suma importancia que os espacos educativos proporcionem ao educador
e ao educando interacées que provoquem a transformacdo do que é estudado na
escola, promovendo uma cultura capaz de reconduzir essa relacéo.

Pensando nisso, o presente capitulo tem como questdo central responder a
seguinte pergunta: Qual a importancia da computacdo na formacéo do cidadédo do

século XXI? Para isso, precisaremos entender, em primeiro lugar, quem € o cidadao
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em questao, para depois perceber de que maneira a educacéo faz parte da formacao
deste. Por fim, o objetivo central deste capitulo é compreender quais sédo os elementos

gue constituem a computacdo e de que maneira ela se apresenta na Educacéo.

2.1 Quem é o cidadao do século XXI?

Os computadores sdo maquinas que facilitam a vida de milhdes de pessoas no
mundo todo, seja para trabalho, estudo ou lazer. Criado em 1946 pela IBM®, nos
Estados Unidos, o ENIAC (Electronic Numerical Integrator and Computer) foi o
primeiro computador eletrénico e digital do mundo. De acordo com Gadelha (s.d.) esse
computador continha a mesma estrutura dos atuais: memoria principal e auxiliar,
unidade central de processamento e dispositivos de entrada e saida. Naturalmente
ele era muito maior que os disponiveis hoje em dia, e sua capacidade era menor.
Segundo Lévy (2010, p. 102) “[...] pesava varias toneladas. Ocupava um andar inteiro
em um grande prédio, e para programa-lo era preciso conectar diretamente os
circuitos, por intermédio de cabos, em um painel inspirado nos padroes telefénicos”.
Anos depois, 0 primeiro computador pessoal, o Apple I, foi langado em 1976, por Steve
Jobs e Stephan Wozniak, e j& dispunha de microprocessadores, desenvolvidos pela
Intel® em 1974 (GADELHA, s.d).

Durante décadas, a evolucédo destes artefatos tecnoldgicos cresceu ao nivel
exponencial, fazendo com que a sociedade acompanhasse essa evolugdo. Apesar
disso, nem todas as pessoas conseguiram participar dessa transformacéo, ou por néo
terem acesso, ou por ndo entenderem como essas tecnologias funcionam. Para
entender essa dinamica, é preciso compreender como as geracdes se relacionam com
a tecnologia.

Antigamente as gerac¢fes tinham média 25 anos entre cada uma, tempo
suficiente para uma pessoa nascer, crescer e ter filhos (assim, o pai seria de uma
geracdo e seu filho de outra). No entanto, desde a Segunda Guerra Mundial, a

tecnologia tem influenciado tanto a dinamica das sociedades, que as maquinas

> International Business Machines Corporation. E uma empresa dos Estados Unidos voltada para a area
de informatica, sendo uma das maiores do mundo. Funcionarios da IBM ja ganharam cinco prémios
Nobel, quatro Prémios Turing (conhecido como o Nobel da computacéo), dentre varios outros prémios.
Fonte: Wikipedia. Acesso em agosto/2022.

® Intel Corporation. E uma empresa dos Estados Unidos, voltada para a fabricagdo de
microprocessadores, circuitos integrados, chips de memodria, entre outros. E hoje uma das maiores
empresas do ramo no mundo. Fonte: Wikipedia. Acesso em agosto/2022.
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acabaram estabelecendo critérios para definir quando uma geracdo termina e outra
comeca. De acordo com Oliveira (2019), a aceleracdo dos modos de producéo e a
maneira como manejamos o tempo foram decisivos para a sociedade pensar em
outras maneiras de organizar essas divisdes, que hoje acontecem em torno de uma
década.

No século XX, os baby boomers (geracdo nascida entre 1946 e 1964) foram
impactados pela revolugcdo nas comunicacdes, especialmente pela televisao.
Segundo Tapscott (2010, p. 24) “A televisdo criou um mundo alternativo em tempo
real. Também comecou a consumir uma parte significativa do dia da maioria das
pessoas”. De acordo com Tapscott (2010), nos Estados Unidos, por exemplo, em 8
anos (entre 1950 e 1958), subiu de 12% para 83% a quantidade de lares com
aparelhos televisores, elevando a televisédo a tecnologia mais importante até aquele
momento, tirando o radio de sua posicao. A troca do som pela imagem foi crucial para
gue novas descobertas e interesses fossem trilhados pelas futuras geragoes.

Segundo Castells (2022), a televisdo surgiu em meio a uma modificacdo social,
onde as condi¢cbes sociais de trabalho eram extenuantes, se comparadas as de
geragdes anteriores, e “[...] a sindrome do minimo esfor¢o, que parece estar associada
com a comunicagcdo mediada pela TV, poderia explicar a rapidez e a penetrabilidade
de seu dominio como meio de comunicagao, logo que apareceu no cenario historico”.
(CASTELLS, 2022, p. 416) Por essa dominacao ela foi facilmente caracterizada como
midia de comunicacdo de massa.

Os Baby Boomers representam uma geracdo que rompeu com padrdes de
relacdo com as midias de massa, uma vez que a televisdo se tornou o epicentro da
cultura das sociedades da época e, também, pela facil comunicacéo que o meio trouxe
para seus espectadores, seduzindo e estimulando sensorialmente (o radio nao
trabalhava com imagens, por exemplo), comunicando de maneira mais facil e exigindo
menos esfor¢o psicoldgico - e cognitivo.

A Geracao X (nascidos entre 1965 e 1976) era originalmente chamada de Baby
Bust, por conta da reducéo das taxas de natalidade que cairam no mundo todo nessa
época. No entanto, por conta de um livro’ do romancista Douglas Coupland, o termo

Geracgéao X ficou conhecido mundialmente.

’ Generation X: Tales for an Accelerated Culture, escrito por Douglas Coupland em 1991 popularizou o
termo Geragéo X.
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Estdo entre os mais instruidos entre as geracfes estudadas, aprenderam a se
comunicar muito bem e sabem como utilizar as midias de massa. Essa geracédo nao
necessita ficar conectada o tempo todo, apesar disso, reconhece a internet e demais
tecnologias, como radio, televisdo e cinema, como espacos de informacdo e
entretenimento. (OLIVEIRA, 2019; TAPSCOTT, 2010)

A Geracgdo Y (nascidos entre 1977 e 19978) também chamada de ‘geracgédo
digital’, ‘geracao instantanea’, ‘geracéo internet’, ‘Millennials’ ou ‘Homo Zappiens® é a
geracao que cresceu praticamente sem limites no uso de tecnologias. Descobriu como
as coisas funcionam e, muitas vezes, inseriu os mais velhos nas descobertas e
avancos.

Durante a década de 1980 a forma com que a sociedade se relacionava com a
tecnologia mudou consideravelmente. Segundo Castells (2022), a chegada dos
videocassetes transformou a maneira que a midia visual era ofertada, e os filmes
tiveram uma sobrevida. Além disso, a producgdo de clipes musicais, produzidos tanto
para canais de TV a cabo - outro sucesso da década - quanto para as videolocadoras,
revolucionou a forma com que os jovens percebiam a musica. Nao obstante, as
tecnologias avancaram tanto, que o protagonismo midiatico visual fez parte da
geragao Y, que gravou 0S momentos mais oportunos de suas vidas sociais, para
guardar para a posteridade.

A Geracdao Y foi a geracéo que utilizou o MSN?° dia e noite, criou Lan Houses?'?,
criou jogos de computador multijogadores online, e aprendeu a integrar-se com a
sociedade de maneira virtual, da mesma forma que se integra fisicamente.

Os que nasceram na Geragdo Z, ou Geracdo Next (primeira década de 1990
até 2010) sao os chamados Nativos Digitais. Adentraram no século XXI utilizando as
tecnologias da forma mais natural possivel. De acordo com Oliveira (2019, p. 28) “as

caracteristicas desta geracao sao peculiares e definem estes seres da maneira como

8 Ha discordancia entre os anos exatos em que comeca e termina uma geragio, que variam em torno
de 5 anos, em média. Como referéncia, usamos o livro A Hora da Gerag&o Digital, de Don Tapscott.

® Denominag&o criada por Wim Veen e Ben Vrakking no livro Homo Zappiens: educando na era digital,
de 2009.

1 MSN Messenger foi um programa de mensagens instantaneas criado pela Microsoft Corporation. O
servico nasceu em julho de 1999, anunciando-se como um servi¢co que permitia falar com uma pessoa
através de conversas instantaneas pela internet. Fonte: Wikipedia. Acesso em agosto/2022.

11 Espagos comerciais muito populares nos anos 1990, onde as pessoas pagavam para se conectar a
rede, tanto para jogar, quanto para trabalhar ou estudar.
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se relacionam com suas diversidades de formas e ideias devido ao seu vinculo pré-
estabelecido no Mundo Virtual”.

Eles estdo o tempo todo conectados e suas relagcdes pessoais sdo tanto no
mundo real, quanto no mundo virtual. Para Veen e Vrakking (2009), eles podem
prestar atencdo em VvAarios sinais ao mesmo tempo, decidindo quando e quais
processar, conforme o seu interesse. Eles sdo capazes de fazer varias coisas
simultaneamente, o que leva a ser uma geracao que tem extrema facilidade em utilizar
0s computadores, sem necessariamente fazer cursos para aprender.

Nascida completamente no século XXI (a partir de 2010 até hoje), a geracdo
Alpha é filha da Geracdo Homo Zappiens, e tem a tecnologia presente desde o
nascimento, pois seus pais ja sdo usuarios. Em um mundo cheio de possibilidades,
eles se destacam pelas interacdes virtuais (Figura 1) e pela facilidade com que
aprendem a manusear aparelhos eletronicos, como tablets, smartphones e
videogames. Para Oliveira (2019, p. 29) “a tendéncia indica que sejam muito mais

independentes, e adaptados as novas tecnologias”.

Figura 1 - Jovem da Geracao Alpha, que interage com as
midias naturalmente.

Fonte: Freepik.com

A Geracédo Alpha sente prazer em fazer descobertas, e as tecnologias estédo
sendo desenvolvidas para suprir a necessidade desse publico - 6culos de realidade
virtual, experiéncias no metaverso e jogos online em videogames com qualidade de
imagem quase realista sdo apenas algumas das experiéncias que podem ser vividas
pelos jovens atualmente. A relacdo deles com as midias de massa também difere, por

estarem conectados o dia todo a internet e ndo se limitam apenas a ela, migrando
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para televisdo ou streaming!? sem dificuldade - as vezes utilizando véarias midias ao
mesmo tempo.

Pensando nessa evolucao de geracdes, percebe-se que o cidadado do século
XXI € aquele que percebe a internet e as tecnologias tao reais quanto sua sala de aula
ou a sala de sua casa, que enxerga a interacdo e o aprendizado onde quer que va.
De acordo com Veen e Vrakking (2009), esse cidaddo é aquele que descobre e
experimenta, e com isso aprende. Ele consegue pensar em rede, tornando-o mais
colaborativo (e também mais criativo) do que as gera¢cdes antecessoras.

A geracdo atual, muitas vezes chamada por Veen e Vrakking (2009) de
‘pensadores digitais’, utiliza a tecnologia para realizar muitas tarefas de seu cotidiano.
Por que seria diferente em seu aprendizado? O desenvolvimento tecnolégico aumenta
cada dia mais as possibilidades que as geracdes tém de aprender. Segundo Veen e
Vrakking (2009, p. 83), “ha mais informacdes disponiveis a partir das quais se pode
criar conhecimento”. Podemos acessar informa¢des de maneira mais rapida do que
h& anos atras, houve uma mudanca de paradigma em relagdo ao uso de tecnologias
e a escola ndo pode negligenciar isso.

Apoiado nisso, é de suma importancia pensar qual é o papel da educacdo na
formacé&o desse cidadao, que vive em um mundo distinto de seus pais e de muitos de
seus professores, que desenvolve habilidades, competéncias, comportamentos e
atitudes novas a cada dia. Um cidaddo que vive na era digital, buscando novas
oportunidades e maneiras de melhorar sua vida, sem desprezar 0 que a tecnologia

oferece.

2.2 O papel da educacgéo na constituicdo deste cidadao

Ao longo da historia nossa espécie adquiriu habilidades que nenhuma outra do
reino animal conseguiu, entre elas a mais impressionante de todas: a linguagem. A
escrita, por exemplo, sistematizou a palavra. Através dela aprendemos a codificar e
decodificar cadigos (Lévy, 2010). Segundo Castells (2022), a invencao do alfabeto,
pelos gregos, possibilitou que fosse preenchida a lacuna entre o real e o escrito,

12 Tecnologia que envia informacgdes multimidia, através da transferéncia continua de dados, utilizando
redes de computadores, especialmente a Internet. O maior exemplo de streaming atualmente é a
plataforma de filmes e seriados Netflix. Fonte: https://www.significados.com.br/streaming/ Acesso em
setembro/2022.
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fundamentando o discurso conceitual e originando a “transformacao qualitativa da
comunicagao humana” (p. 413).

A partir de entdo, se desenvolveram inUmeras formas de comunicagao ao redor
do planeta, desde a midia impressa (utilizando a escrita), como o jornal, até as redes
sociais, como 0 Facebook e o YouTube. O desenvolvimento dessas midias criou
novas habilidades no ser humano, o que fez com que cada dia mais pessoas
buscassem aprimoramento profissional, uma vez que “precisamos de midias para
sustentar nosso estoque crescente de informacao” (VEEN e VRAKKING, 2009, p. 20).
A globalizacao fortaleceu essa busca pela capacitacdo, que comeca na escola.

Mesmo que o mundo atual seja de interacdes rapidas e globais, e que a
utilizacdo das tecnologias de informacdo e comunicacdo sejam parte de Nnosso
cotidiano, o0 que vemos nas escolas nao é exatamente isso. Segundo Veen e Vrakking
(2009), na maioria das instituicdes de ensino o professor ainda é a Unica fonte de
informagédo. Do ponto de vista do estudante, isso € desanimador, pois as informacdes
ali encontradas sdo desvalidas de riqueza, uma vez que esse aluno tem como
caracteristica o controle de inimeras informagdes ao mesmo tempo, e a sala de aula
tradicional restringe esse acesso as fontes informacionais. Seymour Papert,
especialista no uso de tecnologias relacionadas a novas formas de aprendizado,

corrobora com essa ideia ao afirmar que

[...] apesar das muitas manifestacbes de um desejo por algo diferente, o
sistema educacional vigente, incluindo grande parte de sua comunidade de
pesquisa, permanece bastante comprometido com a filosofia educacional do
final do século 19 e inicio do século 20, e até o momento nenhum dos que
desafiam essas sacrossantas tradi¢cdes foi capaz de afrouxar o dominio do
sistema educacional em vigéncia sobre como as criangas sdo ensinadas.
PAPERT, 1994, pg. 11)

Os professores ainda ensinam de maneira tradicional, com giz e quadro-negro,
de forma mondétona, com aulas expositivas e repetitivas, fazendo com que o aluno
seja apenas espectador, copiando aquilo que o professor pede. Para Silva (2014),
esse panorama precisa ser modificado com urgéncia, pois os alunos que estao na
escola no século XXI sdo menos passivos e mais intuitivos, aprendem de maneira
exploratoria e sdo mais independentes que as geracdes passadas.

A sala de aula precisa ser um espaco de interatividade, e o papel do professor
deixou de ser o de contador de histérias e passou a ser o de facilitador interativo, que

permite a troca de informacdes e incentiva a busca em varias fontes. Para Pozo (2002,
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p. 17), isso vai um pouco mais além - ele acredita que “[...] os cenarios de
aprendizagem e instrucdo muitas vezes nao foram pensados levando em conta as
caracteristicas dos aprendizes e mestres”.

O estudante do século XXI foi moldado pela tecnologia. Ele tem a mente
vanguardista em um ambiente retrogrado, uma vez que a escola ainda se sustenta
em amarras do século XIX. Segundo Veen e Vrakking (2009, p. 46), “ele pensa em
redes e de maneira mais colaborativa do que as geracdes anteriores”, dificultando a
comunicacao com seus professores, que sdo do século XX, e muitos ainda ndo veem
a tecnologia como aliada.

A sociedade atual exige novos conhecimentos, novas habilidades, demandando
uma certa liquidez nas mudancas de espacos de aprendizagem, e também no
comportamento tanto dos alunos, quanto dos professores, que precisam dispor de
multiplos conhecimentos. E necessario repensar praticas educativas, para que haja
uma producéo de sentido que torne o aprendiz capaz de construir sua aprendizagem,
e cabe ao professor oferecer as potencialidades de producédo a ele. (POZO, 2002;
SILVA, 2014).

O papel que a Educacédo tem na formacao desse estudante € justamente o de
aprimorar habilidades que ele possui, entre elas a de ter facilidade na utilizagdo das
tecnologias, sem necessariamente fazer algum curso. Apesar disso, é imprescindivel
frisar que “ter essas habilidades ndo quer dizer que eles sejam especialistas em
tecnologia - apenas alguns deles se interessam por programac¢ao ou informatica. A
maioria deles n&o se interessa pela tecnologia em si, eles apenas a usam” (VEEN e
VRAKKING, 2009, p. 35). Nesse sentido, estudantes e professores possuem
caracteristicas semelhantes, uma vez que as pessoas mais velhas também nao
possuem dominio tecnoldgico, por pensarem que as conexdes virtuais deveriam ser
feitas apenas por quem conhece 0 assunto, ndo se interessando no desenvolvimento
de habilidades necessarias para o século XXI.

Também é importante frisar que muitos professores que atuam na educacéo,
principalmente na Educacéo Basica, sdo da Geragcdo X ou Y, que sdo usuarios de
tecnologias digitais, mas que muitas vezes nao possuem formacao inicial ou
continuada adequada o suficiente para trabalhar com essas tecnologias em sala de
aula, necessitando assim como os alunos, de desenvolvimento de habilidades

tecnoldgicas.
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De acordo com Tapscott (2010, p. 155), “0 que importa ndo € mais o que vocé
sabe, mas o que vocé pode aprender”, ou seja, a forma de educacgao precisa diferir
do que foi até as geracdes anteriores. O jovem esta conectado a tudo e precisa
processar muitas informagbes ao mesmo tempo, e onde ele poderia desenvolver
habilidades de processamento de novas informacdes em grande velocidade - com
qualidade - sendo na escola?

Deste modo, € vital que a educacdo pense em formas de abranger tanto
docentes quanto estudantes em uma mudanca de pensamento, para conceber um
novo modelo de aprendizagem. De acordo com Pozo (2002, p. 26), “se o que temos
gue aprender evolui, e ninguém duvida de que evolui e cada vez mais rapidamente, a
forma como tem de se aprender e ensinar também deveria evoluir’. Pensando nisso,
e também nas mudancas tecnoldgicas da sociedade, pensar em formas de aproximar
o0 homem da tecnologia em sala de aula, de maneira eficaz e significativa, é de carater

imediato.

2.3 Computacéo e educacao - uma breve historia

As tecnologias sempre modificaram o ser humano. Segundo Rushkoff (2010),
guando o fogo foi criado, desenvolveram-se técnicas de cozimento e a fisiologia
humana precisou se adaptar. Com a invencdo da escrita, elaboraram-se estratégias
de processamento de informacdo, e com a invencdo da televisdo, o cérebro
desenvolveu funcdes até entdo desconhecidas. Agora, com maquinas altamente
tecnoldgicas e midias digitais, terceirizamos fun¢cées que nosso corpo deveria exercer,
para expandir a quantidade de dados processados diariamente. Para Rushkoff (2010,
p. 36) “temos usado consistentemente nosso cérebro menos como discos rigidos e
mais como dispositivos de processamento”.

As experiéncias humanas ao longo das décadas foram se modificando. As
vivéncias e as interacdes sociais evoluiram, e a transformacao do analégico para o
digital revolucionou nédo sé o campo académico-cientifico ou industrial, mas também
0s vinculos pessoais. O modo como agimos e nos organizamos no mundo, tanto no
real quanto no virtual, € o que podemos chamar de cultura digital. O termo € recente
(emergiu nos anos 1980-1990, época da popularizacdo dos computadores e redes

digitais), e expressa, segundo Kenski (2018, p. 139),
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perspectivas diversas vinculadas a incorporacdo, inovacdes e avancos nos
conhecimentos proporcionados pelo uso das tecnologias digitais e as
conexbes em rede para a realizacdo de novos tipos de interacao,
comunicacao, compartilhamento e acédo na sociedade.

A cultura digital - que iniciou no final do século XX, nos Estados Unidos, mais
precisamente na Califérnia, tendo sido chamada por alguns autores - como Castells
(2022) de ‘revolugéo da tecnologia da informag&o’ - trouxe para a sociedade uma
ruptura dos conceitos de espaco e tempo, visto que, com a era virtual, tudo ocorre
linearmente e em tempo real. A criacdo do microcomputador no Vale do Silicio
modificou a forma com que os jovens pensavam, consumiam e transmitiam tecnologia,
e transformaram a informéatica em uma midia de massa. Uma nova cultura se criou,
sem necessariamente deixar de existir as anteriores, porém, com a integracdo do
ciberespaco com o espaco real, criou-se algo novo, que pode ocupar qualquer lugar
a qualquer momento (Kenski, 2018; LEVY, 2010).

A era digital oferece ao ser humano contextos novos e diferentes do que vinha
sendo apresentado desde a Segunda Guerra Mundial, por exemplo. A televiséo ja ndo
€ mais o principal meio de comunicacéo, a maioria das interacdes se dao por meios
virtuais, relacionamentos (tanto amorosos quanto de negocios) acontecem entre
pessoas de diferentes partes do mundo. A internet revolucionou a maneira como 0s
aparelhos eletrdnicos - em especial 0s televisores e os computadores - sao utilizados,
e plataformas de streamings surgem a cada momento, deixando a vida mais
confortavel e instantanea. Os computadores também se adaptaram a essas
revolucdes, ficando cada dia mais rapidos, portateis e com maior capacidade de
armazenamento, tanto fisico, quanto em nuvem?®3. A partir disso, os computadores
comecaram a fazer parte cada dia mais do cotidiano das pessoas, e hoje € o eletrénico
mais utilizado no ramo académico.

Segundo Valente (1999), na década de 1950 as primeiras maquinas de uso
pessoal comecaram a ser comercializadas nos Estados Unidos. Ainda que seu uso
fosse para resolver problemas e armazenar informacdes, algumas universidades
daquele pais, introduziram atividades com essas maquinas. Pela dificuldade de

disponibilizar material instrucional e pelo tamanho delas, o uso acabou sendo restrito

130 armazenamento em nuvem é um modelo de computag&o que permite armazenar dados e arquivos
na Internet por meio de um provedor de computacdo em nuvem que vocé acessa usando a Internet
publica ou uma conexdo de rede privada dedicada. O provedor armazena, gerencia € mantém com
seguranca dados, para garantir que vocé tenha acesso a eles quando precisar, em escala praticamente
ilimitada. Fonte: https://aws.amazon.com/pt/what-is/cloud-storage/ . Acesso em 22 abr. 2023.



29

somente a elas até meados da década de 1980, quando ocorreu a chegada dos
microcomputadores.

Com a possibilidade de uso de microcomputadores em escolas primarias e
secunddarias, as empresas investiram em softwares que prendessem a atencao das
milhares de pessoas gue se interessaram pelo aparelho tecnoldgico: tutoriais, jogos e
simuladores, programas de demonstracao, e com isso “[...] foram identificados em
1983 - trés anos apos a comercializacdo dos primeiros microcomputadores - mais de
7.000 pacotes de softwares educacionais no mercado [...]” (VALENTE, 1999, p. 3).
Essa oferta permitiu que a educacao também se beneficiasse, pois muitas empresas
se voltaram para as escolas e para as necessidades do campo educacional, e com
isso “o computador passou a assumir um papel fundamental de complementacéo, de
aperfeicoamento e de possivel mudanca na qualidade da educacao, possibilitando a
criagcéo e o enriquecimento de ambientes de aprendizagem” (VALENTE, 1999, p. 3).

Entre as propostas desenvolvidas na educacéo, a linguagem de programagao
LOGO foi a mais bem-sucedida na época. Criada em 1967 por Seymour Papert, com
base na teoria construtivista de Jean Piaget'4, foi inicialmente trabalhada apenas nas
universidades. Depois, com a popularizacdo dos microcomputadores, foi largamente
utilizada, ndo s6 nos Estados Unidos, mas no mundo todo. Segundo Malaggi e
Teixeira (2019), através de comandos de programacdo, os alunos controlavam
graficamente uma tartaruga no ambiente virtual, e solicitavam a ela que se deslocasse,
por exemplo, em uma distancia determinada. A partir desses movimentos, as crian¢as
aprendiam rotinas de programagdo mais complexas e configurava-se assim um
ambiente de aprendizagem construcionista, onde elas eram capazes de resolver
problemas cada vez mais complexos.

Papert (1994, p. 12) acreditava que os videogames foram “a porta de entrada
das criancas para o mundo da Informética", pois foram os primeiros aparelhos
tecnolégicos computacionais relacionados a brinquedos e, ensinavam as criangas
formas atraentes de aprendizagem. Coisas que a escola nédo faz. E foi partindo desse
pensamento que ele criou um ambiente em que “se pudesse aprender algebra,

geometria, ortografia e Histéria de maneiras mais semelhantes a aprendizagem

14 Sugerimos a leitura do capitulo 6 do livro Teorias de Aprendizagem. (MOREIRA, M. A. Teorias de
Aprendizagem. 32 ed. S&o Paulo: Editora LTC, 2021).
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informal da crianga excepcional do que ao processo educacional seguido nas escolas"
(PAPERT, 1994, p. 19), sem distin¢do de cor, género ou personalidade.

Contudo, a preocupac&o com a maneira com que a Computacao foi introduzida
nas escolas dos Estados Unidos, trouxe varios questionamentos a Papert (1994),
Veen e Vrakking (2009) e Tapscott (2010), uma vez que apenas professores
progressistas desenvolviam atividades que utilizavam computadores em suas aulas.
Muitos desses foram engolidos pelo sistema educacional, que ndo os apoiou (seja por
falta de formacao, curriculo inadequado ou falta de infraestrutura nas escolas). Para
Papert (1994, p. 43),

A primeira resposta da Escola ao computador foi, muito naturalmente, de
assimilacdo. A escola ndo se deixou mudar sob a influéncia do novo aparelho;
ela viu o computador através da lente mental das suas proprias formas de
pensar e fazer. E uma caracteristica dos sistemas conservadores que a
acomodacao surja apenas quando as oportunidades de assimilagéo foram
exauridas.

A partir dessa exaustao, a escola precisou se reinventar e modificar algumas
praticas, fosse no trabalho das disciplinas escolares, fosse no curriculo. De qualquer
forma, foi necessario criar habilidades nos estudantes (e nos professores), que os
fizessem utilizar os computadores para realizar qualquer coisa. Com isso, criou-se ndo
apenas disciplinas voltadas ao uso de computadores, mas uma cultura voltada para o
mundo digital.

Para Rushkoff (2012), ainda que essas habilidades sejam ensinadas na escola,
elas ndo sao suficientes para a sociedade atual. Para o autor, “essas habilidades
bésicas os fazem mais empregéveis para as vagas de iniciante de hoje em dia, mas
nao os ajuda a se adaptarem para as tecnologias de amanha” (RUSHKOFF, 2012, p.
138-139). E preciso ensinar programacao, e ndo apenas como utilizar os programas.
Precisamos aprender a programar os computadores, porque corremos o risco de, em
um futuro préximo, sermos programados por eles.

No Brasil, a utilizagdo de computadores na educagdo comegou no principio da
década de 1970, por meio de seminarios e conferéncias em universidades. Na mesma
década, Papert visita o pais, a fim de lancar a ideia do LOGO em grupos de pesquisa,
que depois se tornaram nucleos de estudos de informética na educagéo (VALENTE,

1999). Com as estruturas consolidadas, a década de 1980 foi de muitas iniciativas no
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uso da informatica na educagdo, que contava sempre com apoio das universidades

brasileiras:

Esses esfor¢os, aliados ao que se realizava em outros paises e ao interesse
do Ministério de Ciéncia e Tecnologia (MCT) na dissemina¢éo da informatica
na sociedade, dispertaram o interesse do governo e de pesquisadores das
universidades na implantacdo de programas educacionais baseados no uso
da informatica. (VALENTE, 1999, p. 7)

Com isso, 0 Ministério da Educacédo (MEC) criou programas de formacéo de
professores da Educacdo Bésica, envolvendo concursos, cursos de formagéo
continuada e especializacfes por todo o pais. Mas foi somente em 1997, que foi dado
um salto na questao formacaol/infraestrutura, quando se trata de escolas publicas. O
MEC, juntamente com a Secretaria de Educacdo a Distancia - SEED - lancou o
Programa Nacional de Informatica na Educacédo - PROINFO - que visava capacitar
professores que atuaram em Nducleos de Tecnologias Educacionais em todos o0s
estados e Distrito Federal, além de entregar em torno de 30 mil computadores nas
escolas publicas brasileiras. (VALENTE, 1999, p. 7)

Com essas formacdes, a criacao de projetos na parte diversificada e disciplinas
curriculares comecaram a fazer parte do cotidiano das escolas, que repensaram o
processo educativo e a importancia das tecnologias na sala de aula, e mesmo nao
sendo altamente eficazes ou populares entre os docentes, se transformou em
realidade no Brasil.

Em 2018 foi lancada a Base Nacional Comum Curricular (BNCC?'®), com a
finalidade de garantir o direito a aprendizagem e o desenvolvimento do cidadéo,
mediante aprendizagens essenciais adquiridas ao longo da Educacdo Basica no
Brasil. Essas aprendizagens essenciais foram definidas para os estudantes terem
condicbes de desenvolver competéncias consideradas fundamentais para o
amadurecimento enguanto sujeito*®.

Entende-se que ndo se desassocia mais as tecnologias do que é trabalhado
em sala de aula. Essa relagdo é fundamental nos processos educativos do século XXI.
A Computacéo é parte integrante da sociedade atual e o sujeito que ndo souber utilizar

> Documento normativo que serve de referéncia para construcdo dos curriculos das redes municipais,
estaduais e federais de toda educacao bésica do pais, além da formagdo docente e da avaliagéo.

16 No préximo capitulo falaremos mais sobre BNCC, as competéncias da Educac&o Basica no Brasil e
demais politicas publicas para o ensino de Cultura Digital.
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as tecnologias, sera excluido de muitos movimentos ao longo de sua vida. A educacao
tem papel fundamental na democratizacdo do acesso a informacdo e ao
conhecimento, e os docentes séo elementos indispensaveis para que iSso ocorra.
Posto isso, uma educacdo que tenha a Computacdo como uma de suas
premissas, € uma emergéncia latente para que o estudante do século XXI tenha de
fato uma formacéao integral, cidada e consonante com a realidade que a sociedade
atual sugere, e com bons professores, a escola podera contribuir para a melhoria do
contexto educacional, testando novas ideias e corroborando com pesquisas em

andamento, a fim de transformar significativamente o conhecimento.

2.3.1 Elementos constituintes da Computacdo no Século XXI

Conforme referido anteriormente, a Computacéo € parte da sociedade atual, a
gual é fortemente mediada e moldada por tecnologias. Apesar disso, pouco se tem
feito para esclarecer ou educar essa mesma sociedade acerca de temas relacionados
ao uso correto delas. Entre os elementos constituintes da Computacdo, destacamos
o Pensamento Computacional, a Cidadania Digital, o Letramento Digital e o Mundo
Digital. A seguir falaremos um pouco sobre alguns deles.

Um dos objetivos da Computagdo é pensar sobre o pensar, racionalizando de
gue forma raciocinamos, permitindo analises matematicas e a automacao, por
exemplo. Para formalizar esse raciocinio, utilizamos o raciocinio l6gico, que tem como
premissa a busca por verdades por meio de regras pré-estabelecidas, que devem ser
testadas e comprovadas. O Pensamento Computacional é uma generalizacdo do
raciocinio l6gico, pois enquanto o primeiro tem como produto a sequéncia de regras
para chegar ao resultado, o segundo tem como produto o proprio resultado (RIBEIRO,
FOSS E CAVALEIRO, 2020).

Sendo uma habilidade fundamental para todo e qualquer ser humano da
sociedade moderna, o pensamento computacional se fundamenta em processos
computacionais, que podem ser executados tanto por humanos, quanto por maguinas
e “envolve a resolugao de problemas, projecdo de sistemas, e compreensdo do
comportamento humano, através da extracdo de conceitos fundamentais da ciéncia
da computacao” (WING, 2016, p. 2)
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Os conceitos principais - ou os quatro pilares (Figura 2) - do Pensamento
Computacional sdo: decomposicdo, reconhecimento de padrdes, algoritmos e

abstracao.

Figura 2 - Os quatro pilares do Pensamento
Computacional.

Pensamento
Computacional

Decomposicio
Rec. de Padrées
Abstragao
Algoritmos

Fonte: BRACKMANN, Christian Puhlmann

De acordo com Brackmann, (2017, p. 34), decomposigao “é um processo pelo
gual os problemas sdo quebrados em partes menores”. Se tentarmos resolver um
problema sem decompor, certamente sua resolucéo sera mais dificil, além de carecer
de atencao aos detalhes do mesmo.

O reconhecimento de padrbes trabalha “a identificacdo de caracteristicas
comuns entre os problemas e suas solugées” (RAABE, BRACKMANN e CAMPOS,
2018, p. 19) e tem como objetivo resolver problemas de forma mais eficiente. Fazendo
0 uso de problemas resolvidos anteriormente, que tenha tido pelo menos alguns
elementos iguais ou semelhantes, € possivel chegar a resultados mais rapidos e de
forma simplificada, dai a importancia de reconhecer padrées. (BRACKMANN, 2017)

A abstracéo se refere a capacidade de filtrar dados e capturar apenas 0os mais
relevantes, descartando os que nédo forem necessarios a resolucdo do problema. A
partir desse filtro, consegue-se criar uma representacao do problema que precisa ser
resolvido. E uma técnica comumente utilizada em resolucéo de questdes de vestibular
e concursos publicos. De acordo com Brackmann (2017, p. 40) “a competéncia

essencial deste pilar é escolher o detalhe a ser ignorado para que o problema seja
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mais facil de ser compreendido sem perder nenhuma informacéo que seja importante
para tal”.

Os algoritmos sao estratégias ou um conjunto de instrucdes claras que devem
ser seguidas para que um problema possa ser resolvido. Segundo RAABE,
BRACKMANN e CAMPOS (2018, p. 19) “em um algoritmo, as instru¢des sdo descritas
e ordenadas para que o0 objetivo seja atingido e podem ser escritas em formato de
diagramas, pseudocodigo (linguagem humana) ou escritos em cédigos, por meio de
uma linguagem de programacéo”. Os algoritmos reunem diversas caracteristicas dos
outros pilares do Pensamento Computacional, pois para serem formulados precisaram
passar pela abstracédo, reconhecimento de padrbes e decomposi¢cdo. Quando o0s
mesmos sao executados, ndo ha necessidade de criar novos algoritmos para o que
vem a seguir (BRACKMANN, 2017).

Além do Pensamento Computacional, a Cidadania Digital e o Letramento Digital
também sdo elementos importantes da computacdo. Saber utilizar as tecnologias de
forma responsavel e segura € uma habilidade indispensavel para as sociedades
atualmente, bem como ter ética e usar adequadamente redes sociais, por exemplo.
Ler informagdes que muitas vezes sdo escritas em codigos ou sinais ndo verbais em
qualquer dispositivo digital, bem como, saber que os avancos tecnoldgicos fazem
parte de nossa evolucdo como comunidade e entender de que maneira eles afetam
as formas de comunicacéao, trabalho e vida também fazem parte dessa evolucéo.
(RAABE, BRACKMANN e CAMPOS, 2018).

Ainda, o Mundo Digital € um dos componentes mais importantes do estudo e
constituicdo da construcdo e difusdo da computacdo no nosso século, uma vez que
diz respeito a tudo aquilo que trata de armazenamento, processamento e informacdes,
tanto em artefatos digitais fisicos - celulares, computadores, por exemplo, quanto em
artefatos digitais virtuais - redes sociais, rede de internet, nuvem de dados. Saber
como funcionam essas tecnologias, como os dados sédo representados, como se
organiza os dados e informacgdes, e como € feita a seguranca dentro das redes de
internet € de suma importancia para uma sociedade que as utiliza todo o tempo, em
todas as esferas de sua vida. Além disso, “a preocupacao com fatores humanos para
construgéo de interfaces de sistemas computacionais” (RAABE, BRACKMANN e
CAMPOS, 2018, p. 19) sdo de suma importancia, pois as maquinas funcionam

somente porque seres humanos as programam.
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Por fim, entende-se que a Computacdo € composta de varios elementos que,
juntos, séo cruciais para o desenvolvimento das culturas e das sociedades do século
XXI, trazendo para os sujeitos, liberdade de espaco e tempo, no que diz respeito ao

seu processo educativo, e também do processo social.

2.4 Consideragdes Parciais

O cidaddo do século XXI é aquele que possui uma capacidade incrivel de
aprender coisas novas, de maneira rapida e precisa, pensando de forma criativa,
colaborativa, critica. Mas para que essa capacidade seja desenvolvida, os espagos
escolares devem estar atentos, reformulando seus sistemas educacionais, pensando
em inovacao e formagao. Segundo Tapscott (2010, p. 156) “os estudantes precisam
expandir sua base de conhecimento para além das portas de sua comunidade se
guiserem se tornar cidadaos globais responsaveis e cooperativos em uma economia
mundial cada vez mais complexa”.

Os professores Ssao personagens essenciails nessa expansao de
conhecimento, uma vez que devem estimular seus alunos a aprenderem com
curiosidade, criatividade e pensamento critico, promovendo interacdes entre 0s
proprios estudantes, e também entre os estudantes e as tecnologias, tdo presentes
na vida social atualmente. Educar para a era digital € de suma importancia, pois a
tecnologia “permeia o cotidiano das pessoas, que convivem e se fundem com as
tecnologias disponiveis, fazendo destes aparatos extensdes de seus préprios corpos”
(TEIXEIRA, 2012, p. 27).

Mediante o exposto neste capitulo, percebe-se que a Computacdo € de
extrema importancia para a formacao do cidaddo do século XXI, uma vez que a
abundancia de informagfes a que o sujeito esta submetido hoje em dia, bem como a
indissociabilidade do homem com a tecnologia, nos mostra que é inevitavel

caminharmos para uma sociedade cada vez mais digital.
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3 COMPUTACAO E POLITICAS PUBLICAS

Trabalhar com as Tecnologias Digitais em sala de aula vai além de apenas
utilizar computadores para saber como acessar uma rede social, de como digitar um
texto, ou até mesmo mandar um e-mail. O objetivo, além de apoiar o ensino dos
componentes curriculares tradicionais, como portugués, matemética e ciéncias, por
exemplo, é também de “desenvolver uma sociedade de criadores que possam atacar
desafios complexos e interdisciplinares, seja como empreendimentos ou como
projetos de interesse publico” (HITSCHFELD, PEREZ E SIMMONDS, 2015, p. 33).

A rapidez nos fluxos de informagdes e a maneira com que as tecnologias digitais
evoluem atualmente ndo deixam duvidas quanto a urgéncia na implementacdo de
politicas publicas que pensem acerca do ensino de Computacdo?!’ nas escolas de
Educacdo Béasica. Pensando nisso, o presente capitulo tem como questionamento
central a seguinte pergunta: Quais os contornos de politicas publicas de Computacéo
na Educacao Basica?

Para isso, faremos uma andlise de diversas legislacbes de paises que ja
implementaram, ou estdo implementando, politicas publicas sobre computacdo na
educacdo bésica, além de analisar legislacBes brasileiras acerca do mesmo tema.
Assim, o objetivo central deste capitulo é analisar os processos de implementacéo de
politicas publicas em computacdo na educacdo basica, em especial, 0 processo
implementado pelo municipio de Passo Fundo em relacdo as politicas de computacéo,
enquanto politica publica, que leva o nome de Cultura Digital.

3.1 Politicas publicas de Computagdo no mundo

Os desafios para trabalhar com computacdo na Educacao Basica sdo muitos.
Diversos paises ainda ndo definiram politicas publicas de implementacdo para
trabalhar com Cultura Digital, Pensamento Computacional e Cidadania Digital em
suas instituicbes de ensino. Apesar disso, ha um movimento consideravel, tanto no
continente americano, quanto em outros paises do mundo, no sentido de promover o

ensino de computagao nas escolas, “onde a implantacao ocorre em formato de novas

17 Quando citamos Computac&o, nos referimos a todos os elementos que constituem as competéncias
e habilidades trabalhadas no capitulo anterior. Ndo deve ser confundido com aula de informética, que
tem por objetivo ensinar apenas a utilizacdo de computadores e seus programas.
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disciplinas na grade curricular ou de forma multi, inter ou transdisciplinar”
(BRACKMANN, et.al, 2016, p. 197).

A seguir, veremos algumas iniciativas de paises que estdo em processo de
implementacéo, ou que ja implementaram, o ensino de Computacdo nas escolas. A
preferéncia por estes paises se deu pelo fato de que todos eles sdo bases para a
construcdo do curriculo brasileiro, ou da proposta do curriculo apresentado nesta

pesquisa.

3.1.1 Argentina

O pais € um dos mais avangados no quesito ensino de Computac¢do no Ensino
Basico na América Latina atualmente, juntamente com Chile, por possuir legislacdes
especificas, materiais didaticos, softwares e formacéo inicial e continuada para todos
os docentes do pais. Apesar disso, o0 caminho trilhado foi a passos lentos, tendo sido
preciso ndo soO iniciativas governamentais, mas também o apoio incondicional da
iniciativa privada e das fundacoes.

Em janeiro de 2013, a Fundacéo Sadosky*®, instituicdo publica-privada, que faz
parte do Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo da Argentina e procura
favorecer a articulagéo entre o sistema cientifico-tecnolégico e a estrutura produtiva a
tudo que se refere as TICs, publicou um informe denominado ‘CC-2016: Una
propuesta para refundar la ensefianza de la computacion en las escuelas Argentinas’,
cuja finalidade foi conscientizar a comunidade cientifica e as autoridades, acerca da
importancia do ensino de computacéo nas escolas de Educacéo Basica do pais. O
documento trouxe como base experiéncias de outros paises, justificando a
importancia do ensino de conceitos de programacdo e de competéncias digitais,
sendo como essenciais para as novas geracdes, que precisam desenvolver
habilidades e competéncias distintas das geracdes anteriores.

De acordo com o relatério, had varios informativos de organizacbes
internacionais que “coincidem em salientar que o éxito que cada pais possui para

poder ensinar computacdo com eficacia estara relacionado diretamente com a

8Entre seus projetos se encontra o Program.AR, que trabalha para que a aprendizagem significativa
da computacdo esteja presente em todas as escolas argentinas e para fomentar o aumento da
matricula nas carreiras relacionadas as Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo a nivel
universitario. Site oficial: https://www.fundacionsadosky.org.ar/ Acesso em: 29 nov. 2022.
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habilidade deste pais de poder inovar e competir nos mercados atuais” (SADOSKY,
2013, p. 3, traducado nossa). Isso justificaria o investimento do governo em politicas
publicas de educacéo, que visassem ndo somente o investimento em infraestrutura,
mas também em formacao inicial e continuada.

Em 12 de agosto de 2015, o Consejo Federal de Educacion (CFE) da Argentina
emitiu a Resolugdo n° 263/15, que estabelece a obrigatoriedade do ensino de
programacao nas escolas de educacéo basica do pais, seja como parte do curriculo,
seja como atividade extracurricular; a criagdo da ‘Rede de escolas que programan?’,
gue visa fomentar as praticas de programacdo em escolas que j4 possuem algum
projeto, bem como incentivar as que nao possuem, por meio de formagao docente e
intercambio de experiéncias entre alunos; realizar acdes conjuntas entre o
Program.AR (da Fundacdo Sadosky) e o Ministério da Educacdo, para promover
formacao inicial e continuada de professores, visando alcancar todos os niveis de
ensino; criar prémios para as producdes de informatica (desenvolvimento de software)
mais relevantes realizadas nas instituicbes pertencentes a ‘Rede de escolas que
programam’ e; criar um repositorio para abrigar as producgdes de informatica, para que
as escolas possam compartilhar suas producdes e aprender com as demais.

Anos depois, em 2018, o Consejo Federal de Educacién (CFE) da Argentina
emitiu a Resolugao n°® 343/18, que aprova os ‘Nucleos de Aprendizagem Perioritarios
para educacgao Digital, Programacgao e Robdtica’ e determina o prazo de dois anos
para a adaptacao curricular e o desenvolvimento de um programa de formacéo de
professores e criagdo de material didatico.

Ainda em 2018, a Fundacdo Sadosky langcou uma colecédo de livros didaticos
(Figura 3) para toda comunidade escolar, de acesso gratuito, com acesso online e
impresso, além de guias para docentes e sequéncias didaticas especificas para cada
etapa de ensino. A Fundacéo hoje auxilia o governo federal na construcao de politicas
publicas, através de normativas, adaptacdes curriculares e trilhas de formacéo inicial
e continuada dos docentes argentinos e uruguaios!®. Também possui convénio com

universidades do pais, para fornecer cursos de aperfeicoamento para docentes e

19 Desde 2018 professores argentinos ensinam criangas nas escolas publicas do Uruguai de forma
remota através de convénio com o Plan Ceibal - Centro de inovagdo educativa com tecnologias digitais
do Uruguai, a servigo das politicas publicas educativas. Saiba mais em: https://www.ceibal.edu.uy/es/
Acesso em: 28 nov. 2022.
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equipes diretivas das escolas, Didatica em Ciéncias da Computacéo e Especializacao

em Ensino da Ciéncia da Computacao.

Figura 3 - Livros didaticos CC para el Aula

CIENCIASDELA CIENCIASDELA CIENCIAS DELA CIENCIAS DELA

COMPUTACION COMPUTACION COMPUTACION COMPUTACION

PARA EL AULA PARA EL AULA PARA EL AULA PARA EL AULA

Mancal para docentes

Fonte: https://program.ar/material-didactico/

Além disso, desenvolveu software de programacéo de cédigo aberto?, para
utilizacdo em todo pais, de forma gratuita e offline, disponibilizando material didatico
préprio. Também indica sequéncias com outros recursos: Hora do Cédigo, LightBot,
App Inventor, entre outros. Como a intencdo da Fundacdo é fomentar a escolha
profissional dos jovens para a area da Computacao, ainda ha oficinas de Programacao

nas escolas secundarias do pais.

3.1.2 Austrélia

Em 2010 o pais lancou um novo curriculo, proveniente da reforma educacional
promovida em 2008. Implantado gradativamente, a area de tecnologia apareceu
inicialmente como uma competéncia geral. Ela sé veio a fazer parte da grade curricular
definitiva em 2014, entrando em vigor em 2015.

Segundo Filho, Raabe e Heinsfeld (2020, p. 12), “0 acompanhamento da
implantacdo do curriculo australiano e a formagcao dos professores € realizada pela
ACARA?! (Australian Curriculum Assessment and Reporting Authority)”. De acordo
com a ACARA (2015), a tecnologia esta presente no curriculo do pais em dois temas
distintos, e faz parte da etapa F-10, equivalente a toda Educacao Infantil e Ensino
Fundamental do Brasil. No tema Design e Tecnologias os alunos trabalham com o

20 pijlas Bloques, disponivel para uso online ou para download em: https://pilasbloques.program.ar
/online/#/libros Acesso em 28 nov. 2022.
21 Saiba mais em: https://www.australiancurriculum.edu.au/
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design thinking, através de problemas cujas solu¢des se dardo através de coleta e
manipulacdo de informacdes, por meio de algoritmos. O objetivo é entender as
caracteristicas e o0 contexto da tecnologia, mediante atividades plugadas e
desplugadas, para a producdo dos resultados. Ja no tema Tecnologias Digitais, o foco
€ o desenvolvimento do pensamento computacional. Utilizacdo de atividades que
envolvem algoritmos, padrées, periféricos, dados, fazem parte deste tema, que tem
como objetivo criar, coletar e disseminar informacdes tecnoldgicas com seguranca.
O site oficial do curriculo australiano traz todas as informac¢8es detalhadas de
todas as etapas de ensino, além de sugestdes de avaliacbes e portfélios de alunos,
com exemplos de avaliag@es j& aplicadas (conforme Figura 4), mostrando habilidades
gue foram desenvolvidas em diferentes niveis (acima do satisfatorio, satisfatorio e
abaixo do satisfatorio), com comentarios e imagens de cada etapa, para o professor

saber como proceder em cada etapa, conforme o desenvolvimento de seu aluno.

Figura 4 - Atividade sobre Algoritmos - Acima do satisfatério

Washing your hands before preparing and eating food

How do we wash our hands?

Here are the things we need to do. Use your mouse to drag the pictures so they are next to the right words and they
are in the right order.

Drag and drop the pictures into the right box

Why do we need to wash our hands before touching food?

The germs on hands can be washed way. Washing makes it safe.

Fonte: https://australiancurriculum.edu.au

De acordo com Ribeiro et al. (2022) o curriculo australiano possui relagdo com
o curriculo brasileiro, uma vez que ele também trabalha habilidades referentes ao
Mundo Digital, Cultura Digital e Tecnologia Digital ao longo dos seus dez anos e dois

temas.
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3.1.3 Chile

O pais foi um dos pioneiros na América Latina, na adocao de politicas publicas
para a introdug¢do da Computacgao na sala de aula. Em 2012, o Ministério da Educacéo
langou o Decreto n° 2960 exento, que determinou a incluséo de 38 horas anuais de
ensino de Tecnologia para toda a rede nacional de ensino do pais, do 1° ao 9° ano.

O plano de acdo governamental considerou analises e estudos de
universidades e do campo académico do pais e, desde que a lei foi aprovada, o pais
investiu severamente em infraestrutura, ainda que, de acordo com Hitschfeld, Pérez e
Simmonds (2015), o mais evidente fosse a formac&o docente inicial e continuada.
Foram anos de desafios, analises de dados e documentos, como o Censo Nacional
de Informatica de 2012, que mostrou que a maioria dos professores utilizava as TICS
apenas para reproduzir alguma informacdo, e com o0s softwares mais simples
disponiveis.

Atualmente o pais conta com curriculo especifico para todas as etapas da
Educacéo Basica, bem como plataforma digital para docentes??, contendo cursos de
formacao, materiais didaticos virtuais, conferéncias, livros para leitura e estratégias de
avaliacdo. Para os alunos, o Ministério da Educacao disponibiliza materiais didaticos
para cada etapa, voltados para o ensino de Tecnologias Digitais e Programacédo, com
parceria com o Code.org e também com desenvolvimento de material proprio (Figura

5), onde é possivel interagir online.

22 \/eja mais em: https://www.curriculumnacional.cl/docentes/ O site possui todo curriculo nacional, além
de materiais de suporte para docentes, links para sites externos e aulas prontas, de acordo com a
unidade trabalhada. Acesso em 28 nov. 2022.
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Figura 5 - Material didatico online disponivel para docentes e
discentes do Chile

Unidad, 1l Unidad ?.Ulwl d -;.me;m'-t 1° Basico / Tecnologia
° ynidag
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)

¢Cuales son las partes de estas asombrosas
méquinas?

- @
Fonte: https://sitios.mineduc.cl/enlaces/textos_escolares/1ro/#page-03

3.1.4 Estados Unidos da América

Em 2016 o entdo presidente Barack Obama, juntamente com a iniciativa
privada, lancou a iniciativa Computer Science for All - CS4AlI?%, cujo objetivo era
capacitar estudantes de todos os niveis da educacéo basica na area da computacao.
Segundo Filho, Raabe e Heinsfeld (2020), o programa financiou mais de US$4 bilhées
em fornecimento de materiais e treinamento de professores, além de criar parcerias
com empresas regionais. Todo esse investimento s6 foi possivel devido a assinatura,
em dezembro de 2015, da lei federal Every Student Succeeds Act (ESSA),
responsavel por toda politica educacional do pais.

De acordo com Brackmann et al. (2020), mesmo com a assinatura da lei, néo
hé& obrigatoriedade do ensino de computacao nas escolas de educacao basica. Apesar
disso, varios estados tomaram iniciativas, permitindo a substituicdo de disciplinas da
grade curricular por computagéo. Estes estados seguem o curriculo chamado A Model
Curriculum for K-12 Computer Science, proposto pela Associacao de Professores de

Ciéncia da Computacéo, ou CSTA?* e apoiado por varias empresas privadas, além do

23 Saiba mais em:https://www.csforall.org/ . Acesso em 28 fev. 2023

24 A Associagdo tem como objetivo compartilhar praticas e ferramentas entre professores de
Computacgéo da Educacao Bésica dos Estados Unidos e Canada, além de fornecer formagdes. Saiba
mais em: https://www.csteachers.org/
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governo. O curriculo é mais abrangente que o australiano, por compreender desde a
Educacao Infantil até o Ensino Médio e ha orientacdes para implementacédo, além de
mostrar para o docente caminhos diversos para a progressdo e avaliacdo dos

discentes, além de sugestdo de atividades diversas (Figura 6)2.

Figura 6 - Exemplo de atividade proposta no curriculo k-12

A.1 Sample Activities for Level I: Foundations of Computer Science

Activity: Color by Numbers

Time: 3 hours

Description: The computer stores drawings, photographs, text, and other pictures using only numbers.
This activity demonstrates how that is done.

Level: I(K-2)

Topics: 11—using Os and 1s to represent information

Prior Knowledge: Grade 2 geometry (exploring shapes). counting. graphing

Planning Notes:

*  Motivational discussion questions include, “What does a fax machine do?”
*  “In what situations would a computer want to store pictures?”
*  “How computers store pictures when they can only use numbers?”
Teaching/Learning Strategies:
* A 5x6 rectangular grid is used as a basis for representing different images (such as letters) by coloring
in some of the squares (pixels).
*  Coding of the image is done by scanning the sequences of 1s (shaded squares) and Os in each row of
the grid and recording the length of each sequence.
Assessment and Evaluation:
Worksheet activities.
Accommodations:
No computers are required; students use two worksheet activities, called “Kid fax™ and “Make your own
picture™
Resources:
See www.unplugged.canterbury.ac.nz to learn more about this activity.

EEE
.01110

" CRRRE
EEE

Fonte: https://dl.acm.org/doi/epdf/10.1145/2593247

25 O curriculo completo, em PDF, pode ser baixado no site https:/k12cs.org/ . Acesso em 28 fev. 2023.



44

3.2 Caminhos para uma politica de ensino de Computac¢&o no Brasil

As legislacdes brasileiras caminham a passos lentos no que diz respeito ao
ensino de tecnologias, cultura digital, pensamento computacional e inclusao digital, se
compararmos com 0s paises acima citados. O artigo n® 210 da Constituicdo Federal
de 1988, estabelece que “serdo fixados conteudos minimos para o ensino
fundamental, de maneira a assegurar formacao basica comum e respeito aos valores
culturais e artisticos, nacionais e regionais". (BRASIL, 1988) Anos depois, na Lei de

Diretrizes e Bases, de 1996, o artigo n°® 26 assegura que

Os curriculos da educacéo infantil, do ensino fundamental e do ensino médio
devem ter base nacional comum, a ser complementada, em cada sistema de
ensino e em cada estabelecimento escolar, por uma parte diversificada,
exigida pelas caracteristicas regionais e locais da sociedade, da cultura, da
economia e dos educandos. (BRASIL, 1996)

Porém, foi somente em 2015, com a criagcdo da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), que efetivamente as politicas publicas comegaram a tecer um
contorno mais homogéneo em relagcdo aos conhecimentos que os estudantes do pais
deveriam ter acesso. Nesse primeiro documento, As Tecnologias Digitais aparecem
apenas como um dos temas integradores - devendo ser trabalhados em todos os
componentes curriculares, pois “dizem respeito a questdes que atravessam as
experiéncias dos sujeitos em seus contextos de vida e atuagado” (BRASIL, 2015, p.
16), tendo assim interferéncia direta no processo de construcdo da identidade e das
relacbes com 0s outros sujeitos de seu convivio. Ainda, as habilidades dos
componentes curriculares trazidas no documento, se referem apenas ao uso de
ferramentas e softwares de edicdo de textos e manipulacdo de imagens, pois até
aguele momento, a preocupacéo no Brasil era a incluséo digital.

Visando o auxilio no desenvolvimento de politicas publicas acerca do uso das
tecnologias, organizagées como a Sociedade Brasileira de Computacdo?® (SBC) e o
Centro de Inovacdo para a Educacdo Brasileira?’ (CIEB) participam desde o
surgimento da BNCC de ac¢des nacionais que auxiliem e conscientizem sobre a
importancia da introducdo da cultura digital, tecnologia digital e pensamento

computacional nas escolas. Para Brackmann (2020, p. 44) essas “[...] acbes de

26 https://www.sbc.org.br/
27 https://cieb.net.br/
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promoc¢ao ocorrem com as demais empresas, sociedades e institutos, na tentativa de
unir forcas, propondo também novas diretrizes para alinhamento dos curriculos de
licenciatura em Computacéo [...]". Além disso, ambas organizagdes trabalham com
elaboracdo de materiais didaticos e propostas de trabalhos pedagdgicos.

Em 2018, a BNCC foi publicada em sua versao final e implantada em todo pais,
trazendo as habilidades e competéncias que os estudantes devem adquirir com as
aprendizagens essenciais, tendo sido dividida em trés etapas: Educacao Infantil,
Ensino Fundamental e Ensino Médio, sendo que cada etapa possui objetivos de
aprendizagem - que devem ser alcangcados com o desenvolvimento do educando - e
todas elas partem da premissa de que a educacéo deve garantir valores e incentivar
acOes que contribuam para a transformacéo da sociedade, para que a mesma se torne
mais justa, humana e voltada para a preservacéo da natureza.

Para que isso possa ocorrer, foi determinado que ao longo de todas as etapas
da educacgdo basica, as aprendizagens essenciais assegurem ao estudante o
“‘desenvolvimento de dez competéncias gerais, que consubstanciam, no ambito
pedagdgico, os direitos de aprendizagem e desenvolvimento” (BRASIL, 2018a, p. 8).

Segundo o documento, a definicho de competéncia é “a mobilizacdo de
conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e
socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida
cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho” (BRASIL, 2018a,
p.8). Ou seja, é necessario florescer habilidades que os sujeitos ja possuem, através
do conhecimento, para promover uma educacao de qualidade, que contribua para
uma sociedade que transforme o futuro (e o presente), através de atitudes e valores
gue nos tornem mais justos e humanos.

Entre as dez competéncias gerais instituidas para a Educacdo Basica, a
competéncia geral nimero cinco traz a Cultura Digital como um ponto nevrélgico da

educacéo atual, e diz:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacbes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2018a,

p.9)
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A Cultura Digital é elemento significativo no desenvolvimento do estudante em
formacdo, sendo que essa competéncia pode ser desenvolvida juntamente com
outras, pois ela transpassa habilidades de matematica, lingua portuguesa, ciéncias,
historia, entre outros. Ao trabalhar com competéncias, indica-se o que o aluno deve
‘saber’, através de seus conhecimentos prévios, habilidades desenvolvidas, valores e
atitudes, mas também o que deve ‘saber fazer’, “considerando a mobilizacdo desses
conhecimentos, habilidades, atitudes e valores para resolver demandas complexas da
vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho” (BRASIL,
2018a, p. 13), fortalecendo acdes e estratégias pedagdgicas que possibilitem ao
estudante as aprendizagens essenciais definidas na BNCC.

Ainda assim, na versao de 2018 da BNCC, néo ficou claro de que maneira a
competéncia cinco seria desenvolvida, uma vez que ndo foram designadas
habilidades especificas para a Cultura Digital. Segundo o documento, a mudanca nas
sociedades e na vida contemporanea, que afeta diretamente o cotidiano dos
estudantes, interfere na dinamicidade dos processos educativos, uma vez que 0S
jovens “tém se engajado cada vez mais como protagonistas da Cultura Digital,
envolvendo-se diretamente em novas formas de interacdo multimidiatica e multimodal
e de atuacéo social em rede, que se realizam de modo cada vez mais agil” (BRASIL,
2018a, p. 61). Esse engajamento dos jovens traz para a escola desafios no que diz
respeito as acdes formativas, tanto dos docentes, quanto dos estudantes, pois as
praticas utilizadas até entdo, se tornam obsoletas.

Nesse sentido, o papel da escola seria o de contribuir para o desenvolvimento
integral do estudante, estimulando o mesmo a reflexdo critica da sua realidade,
através de variedade de objetos de conhecimento e midias digitais na escola, além da
incorporacao de novas linguagens para o uso das tecnologias, levando a usos mais
democréticos, conscientes e técnicos da Cultura Digital. Pensando nisso, o Conselho
Nacional de Educacédo (CNE), juntamente com a Camara de Educacéo Bésica (CEB),
elaborou um parecer, n°® 2/2022 - baseado na Portaria CNE/CEB n° 9, de 11 de
dezembro de 2019 - e homologado em 03 de outubro de 2022 pelo Ministro da
Educacado, propondo a constituicdo de uma comissao, cujo objetivo foi elaborar
normas e diretrizes especificas para o ensino de computacéo no Brasil.

O documento trouxe referencial tedrico justificando a importancia do ensino da

computacdo na educacdo basica, um apanhado histérico do ensino da computacao
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no Brasil, e também a analise das legislacdes existentes até entdo, para corroborar
com a justificativa da entrada de habilidades especificas de computacdo na BNCC.
Em 04 de outubro de 2022, a resolucdo 1/2022 foi emitida pelo Ministério da
Educacdo, apresentando as normas sobre a Computacdo na Educacao Bésica -
Complemento a BNCC, salientando em seu artigo 1° que o desenvolvimento e
formulacdo dos curriculos devem considerar as tabelas desenvolvidas para o
complemento a BNCC, com suas habilidades e competéncias, conforme o Parecer
CNE/CEB n° 2/2002. Além disso, cabe aos Estados, Municipios e Distrito Federal
estabelecerem os parametros e abordagens pedagdégicas para a implementacdo das

normas, que devem iniciar dentro de um ano apos a data de homologacao.

3.2.1 Conhecendo as normas

Em 01 de novembro de 2022 a resolucao n®1/2022 entrou em vigor, definindo
as normas sobre Computacdo na educacdo basica no Brasil, como complemento a
BNCC. As tabelas haviam sido definidas ainda com o Parecer CNE/CEB n° 2/2002,
porém, o documento ndo havia entrado em vigor. O documento é composto de 73
paginas, dividido em visdo (objetivos do documento), etapa da Educacéo Infantil,
etapa do Ensino Fundamental e etapa do Ensino Médio. Em cada uma das etapas,
encontramos as competéncias - na Educacédo Infantil sdo premissas - da etapa em
guestao, além das tabelas, que estéo divididas por eixos, conforme mostra a figura a

seqguir.
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Figura 7 - Os trés eixos do ensino de Computacao
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Fonte: computacional.com.br

Na Educacéao Infantil, chamamos de Objetivo de Aprendizagem as habilidades
gue os alunos devem desenvolver ao longo do ano, ndo tendo a aba objeto do
conhecimento. O documento traz exemplos de atividade para cada objetivo, de
computacado plugada e desplugada, para todas as habilidades apresentadas.

Nas etapas do Ensino Fundamental e Médio, os eixos trazem consigo o Objeto
de conhecimento, a habilidade, a explicacdo da habilidade e os exemplos de como

trabalhar a mesma. Veja exemplo a seguir:

Quadro 1 - Tabela de habilidades do 1° ano do Ensino
Fundamental

EIXO OBJETO DE CONHECIMENTO HABILIDADE

(EF01C0O06) Reconhecer e explorar artefatos
computacionais voltados a atender necessidades
pessoais ou coletivas.

Uso de artefatos
computacionais

(EF01C0O07) Conhecer as possibilidades de uso
. seguro das tecnologias computacionais para
no uso de tecnologia . N
protecdo dos dados pessoais e para garantir a
computacional L
prépria seguranca.

EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS

Seguranca e responsabilidade

CULTURA DIGITAL

Esta habilidade tem como proposta a identificacdo e O professor poderé utilizar um jogo educacional
exploracdo de tecnelogias fisicas ou digitais, como por em ferramentas como computador, tablet, mesas
exemplo computador, tablets, brinquedos eletrénicos, interativas, celular, em que os alunos possam
ferramentas do cotidiano (martelo, alavancas, rampa). experimentar seus recursos.

Esta habilidade propde que o aluno possa refletir sobre Professor podera fazer um jogo de imagens de

a importancia de resguardar dados pessoais como dispositivos como celular, tablet, computador
nome, endereco, idade, onde estuda, quando da dentre outros em que os alunos precisam
utilizacdo de tecnologias como celular, tablets, em que apresentar o que as pessoas fazem com essas
ndo se pode compartilhar essas informacdes com tecnologias. Assim, o professor podera destacar

qualquer pessoa. os cuidados quando usamos esses dispositivos.

Fonte: BNCC Computagéo
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Ao final de cada etapa ha uma série de habilidades que podem ser trabalhadas
em qualquer ano, com as descri¢cdes acima demonstradas, ficando a critério da rede,
ou do professor, escolher o melhor momento.

Conforme avanca o ano, os objetos de conhecimento vao se adensando, assim
como as habilidades vao se tornando mais complexas. Nos Anos Iniciais, no eixo
Pensamento Computacional sao apresentadas habilidades de organizacdo de
objetos, algoritmos, l6gica computacional, decomposi¢cédo, condicionais, matrizes e
registros, entre outros. No eixo Mundo Digital, as habilidades perpassam a
codificacdo, passando pelo estudo de Hardware e Software, interface fisica das
maquinas, armazenamento de dados e sistemas operacionais, entre outros. E por
altimo, no eixo Cultura Digital, as habilidades a serem desenvolvidas envolvem
principalmente o uso seguro e responsavel das tecnologias computacionais.

Salientamos que as normas sao o0 conjunto minimo de aprendizagens, e que
as redes municipais podem criar além do que esta proposto, conforme a realidade de
suas escolas e infraestrutura.

O maior desafio, porém, diz respeito ao processo de implementacéo da politica
publica na totalidade, uma vez que ndo sdo apenas abordagens pedagogicas que
devem ser pensadas para trabalhar com as novas normas. E necessario
primeiramente pensar em formacdo inicial e continuada, recursos didaticos e
infraestrutura das redes e escolas, criacdo de uma cultura digital praticamente
inexistente no pais, promocao de eventos e divulgacdo sobre os avangos na tematica,
através de boas praticas vigentes em outros paises e redes de ensino, e avaliacao
dos processos de implementacdo do que ja foi feito.

Pensando nesses desafios, em 11 de janeiro de 2023, o governo federal
sancionou a lei n® 14.533, que instituiu a Politica Nacional de Educacao Digital, ou
PNED, cujo objetivo € fomentar e ampliar os resultados de projetos e a¢cfes que as
politicas publicas trazem para a populacdo brasileira no que diz respeito a recursos,
ferramentas e praticas digitais. A PNED foi dividida em quatro eixos, sendo eles:

a) Inclusdo Digital: a partir de estratégias desenvolvidas com base nos limites
orcamentérios de cada 6rgdo governamental competente, o eixo tem como
prioridade promover competéncias digitais e informacionais, ferramentas de
autodiagnostico sobre estas competéncias, treinamento e facilitagcdo ao

desenvolvimento e acesso aos recursos digitais e processos de certificacdo em
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competéncias digitais, bem como fomentar a universalizacdo da conectividade
no ambito educacional;

b) Educacéo Digital Escolar: visa assegurar a implantacdo da educacéao digital na
escola, estimulando o letramento digital e informacional pela aprendizagem de
computacdo, robodtica e outras competéncias digitais, como Pensamento
Computacional, Mundo Digital, Cultura Digital, direitos digitais e tecnologias
assistivas. Esse eixo tem como estratégias o desenvolvimento de
competéncias digitais tanto de alunos quanto de profissionais da educacéo
bésica, a promocdo de cursos de formacgdo inicial e continuada nas areas
relacionadas as tecnologias digitais e o incentivo a parcerias e acordos de
cooperacao;

c) Capacitacdo e Especializacdo Digital: seu principal objetivo € qualificar a
populacao brasileira em idade ativa através de oportunidades que desenvolvam
as competéncias digitais e os insira no mercado de trabalho. Para isto, traz
como estratégias a identificacdo das competéncias necessarias para o mundo
do trabalho e empregabilidade para, a partir disso, promover e implementar
cursos e formagdes para o desenvolvimento das demandas em defasagem,
tanto no campo profissional, quanto na educacgdo superior. Também busca
promover, fortalecer e qualificar servidores publicos e professores, focando nos
fundamentos da computacéo e nas tecnologias emergentes, além de ampliar a
oferta de cursos de mestrado e doutorado especializados em competéncias
digitais;

d) Pesquisa e Desenvolvimento em Tecnologias da Informacédo e Comunicacao:
objetiva o desenvolvimento e promocédo das TICs de maneira acessiveis e
inclusivas, através da implementacéo de programas de incentivo a atividades
de pesquisa, bem como parcerias entre o Brasil e centros internacionais
voltados ao estudo de ciéncia e tecnologia, no ambito da inclusado digital. Ainda,
0 incentivo a geracao, organizacdo, armazenamento e compartilhamento de

conhecimento cientifico e conteudos digitais em lingua portuguesa.

Segundo o documento, é dever do poder publico viabilizar a conectividade e 0s
servigos publicos digitais, além de pesquisa e desenvolvimento em TICs. Também
destaca, no Art. 6°, o desenvolvimento “[...] de projetos com o objetivo de promover

as competéncias digitais e métodos de ensino e aprendizagem inovadores,
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fundamentais para o desenvolvimento académico. ” (BRASIL, 2023, p. 3). A criagéo
de projetos, nesse sentido, abrange as redes de ensino, que da mesma forma
precisam fortalecer programas de competéncias em lideranca escolar, bem como
ampliar a qualificacdo digital das equipes diretivas das instituicdes educacionais
publicas.

O projeto de lei foi aprovado com alguns vetos da presidéncia da republica®,
entre eles, o paragrafo 11 do Art. 7°, que trazia a seguinte proposta: “A educacgao
digital, com foco no letramento digital e no ensino de computagcdo, programacao,
robética e outras competéncias digitais, sera componente curricular do ensino
fundamental e do ensino médio”. Segundo o Ministério da Educagéo, a criagdo de um
componente curricular obrigatério na BNCC brasileira depende da aprovacédo do
Conselho Nacional de Educacdo, com homologacéo do Ministério da Educacéao, o que
de fato, ndo aconteceu.

Ainda assim, mesmo que o referido artigo fosse aprovado, a demanda de
profissionais de educacdo qualificados para exercer a funcdo de professor de
Computacéo nas escolas de educacédo basica do pais, hoje, € escassa, portanto, 0s
investimentos precisam acontecer antes da criagdo do componente curricular.
Formacgdo inicial e continuada, infraestrutura nas escolas, conectividade e
desenvolvimento de lideres € imprescindivel. Independente disso, continua a
obrigatoriedade de trabalhar as normas da BNCC em todas as escolas do pais, sendo
de maneira transversal ou como disciplina isolada, de acordo com a disponibilidade
da rede de ensino.

3.3 Computacéo no Estado do Rio Grande do Sul

Com a homologacdo da BNCC - Etapa Ensino Médio, em 15 de dezembro de
2018, todos os estados brasileiros precisaram ajustar sua matriz curricular para a nova
formatacdo apresentada. Consoante o documento, o maior desafio da educacéo no
Ensino Médio (EM) € a permanéncia do jovem na escola, que muitas vezes ja vem
com desempenho insuficiente dos Anos Finais do Ensino Fundamental (EF) e se

depara com “[...] a organizagao curricular do Ensino Médio vigente, com excesso de

28 Mensagem n°32/2023. Disponivel em: http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2023-2026/2023
IMsg/Vep/VEP-0032-23.htm . Acesso em 22 abr. 2023.
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componentes curriculares, e uma abordagem pedagadgica distante das culturas juvenis
e do mundo do trabalho” (BRASIL, 2018b, p. 461).

A realidade do jovem brasileiro € muito distante de outros paises, pois muitos
jovens precisam trabalhar enquanto estudam, muitos ainda durante o EF. Ja durante
0 EM, a quantidade de jovens que estudam e trabalham cresce ainda mais, causando
um numero elevado de evasdo escolar. O desafio entdo, é criar uma estrutura
organizacional escolar em que todos se identifiquem, uma vez que a juventude &
heterogénea.

Pensando nisso, a BNCC Ensino Médio traz um modelo curricular diversificado
e flexivel onde, além das disciplinas obrigatérias e comuns, introduz nas matrizes

curriculares os itinerarios formativos, que

“[...] deverdo ser organizados por meio da oferta de diferentes arranjos
curriculares, conforme a relevancia para o contexto local e a possibilidade dos
sistemas de ensino, a saber:. | — linguagens e suas tecnologias; Il —
matematica e suas tecnologias; Il — ciéncias da natureza e suas tecnologias;
IV — ciéncias humanas e sociais aplicadas; V — formacdo técnica e
profissional.” (BRASIL, 2018b, p. 467)

Estes itinerarios visam atender a diversidade estudantil, uma vez que o
estudante deve optar por um deles. As disciplinas basicas sdo comuns a todos, e cada
estudante deve optar por um itinerario, de acordo com suas pretensdes de estudo ou
trabalho futuro. As redes de ensino e escolas devem orientar seus curriculos e
propostas pedagogicas em consonancia com 0s contextos sociais locais, sem deixar
de articular com cenarios (inter)nacionais. Segundo o documento, “cabe aos sistemas
e as escolas adotar a organizagao curricular que melhor responda aos seus contextos
e suas condigbes: areas, interareas, componentes, projetos, centros de interesse etc.”
(BRASIL, 2018b, p. 471)

Pensando nisso, o Governo do Estado do Rio Grande do Sul, através da
Secretaria de Educacdo (SEDUC), criou os itinerarios formativos para o EM, para
serem implementados a partir de 2022. O Componente Curricular correspondente a
Computacéo foi criado, e chamado de Cultura e Tecnologias Digitais, e entrou como
um dos itens obrigatorios nos itinerarios, juntamente com Projeto de Vida, Mundo do

Trabalho e Iniciagdo Cientifica (conforme Figura 8).
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Figura 8 - Estrutura Curricular Itinerarios Formativos SEDUC/RS
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Segundo o Caderno de Formagéo Técnica, Profissional e Profissionalizante?’,

disponibilizado para apoiar o professor no seu processo de formacéo, a carga horaria

do Componente Curricular Cultura e Tecnologias Digitais € de 2 horas semanais,

sendo ofertado apenas no primeiro ano do EM. Em relacdo ao perfil docente,

professores licenciados nas diversas areas do conhecimento podem trabalhar com a

disciplina, ou seja, ndo € obrigatério ser licenciado em Computacdo. O componente

desenvolve habilidades a partir da Formacéo Geral Basica e também a partir dos Eixos

Estruturantes, entre eles a Investigacdo Cientifica, os Processos Criativos, a

Mediacdo e Intervencéo Sociocultural e o Empreendedorismo.

Sendo apenas o segundo ano de efetivo trabalho com os itinerarios formativos,

ainda nao se tém materiais suficientes disponiveis para consulta. As formagdes estao

sendo oferecidas no site da SEDUC?°, mas somente algumas turmas por semestre.

29 Disponivel em https://drive.google.com/file/d/1gEV1eN4WPecnYN7ROW36 TPFK5pvO4qsk/view.

Acesso em 12 mar. 2023.

30 Os cursos sdo oferecidos através do site https:/portal.educacao.rs.gov.br/Main/Page/portalseduc/
Cultura-e-Tecnologias-Digitais . Acesso em 22 abr. 2023.
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Possivelmente nos préximos anos, a oferta de formacgdes e materiais serd ampliada,
visto que o governo do estado tem investido em tecnologias e buscado parcerias com

o0 setor privado para a area da educacéao.

3.4 O processo de implementacdo de uma politica publica em Computagcdo no
municipio de Passo Fundo/RS

Em 2019, a Prefeitura Municipal de Passo Fundo, através da Secretaria
Municipal de Educacao, publicou o Documento Orientador do territério Municipal de
Passo Fundo, tendo como objetivo fornecer subsidios para a rede municipal de ensino,
flexibilizando planos de trabalho, garantindo a autonomia do professor e
compreendendo as especificidades geograficas e historicas do nosso territério. O
documento foi amplamente discutido por todos os professores nos anos anteriores,
sendo construido por todos, em encontros de formacdo continuada, antes de ser
homologado. Os encontros, além de discutirem as habilidades ja trazidas pela BNCC,
contaram com seminarios de estudos acerca de temas pertinentes a insercao de
novos assuntos aderidos nas normas, como “psicomotricidade, raciocinio légico,
adaptacdo e rotina escolar, contacdo de histérias e, aprendizagens ativas,
concepcles de educacdo, dificuldades de aprendizagem e, entre outros. ” (PASSO
FUNDO, 2019, p. 13).

Além da participacdo da rede municipal de ensino, o documento contou com
consideracdes das escolas assistenciais, estaduais e privadas do municipio, visto que
todas as redes fazem parte do coletivo educacional de Passo Fundo. A equidade e
exceléncia pedagogica foram objetivos principais da elaboracdo do documento e, mais
do que isso, da implantacao do mesmo, em todo territério municipal. (PASSO FUNDO,
2019)

Posteriormente, em 2021, a Secretaria Municipal de Educacdo langou o
Programa EducaTechPF3! (PASSO FUNDO, 2021a) - Ciéncia, tecnologia e inovacéo
na Educacdo: Ac¢des de incentivo a Cultura Digital na Educacéo Basica, com inicio
previsto para fevereiro de 2021. O programa visa qualificar a acdo pedagdgica da rede

municipal de ensino por meio de sete frentes prioritarias:

31 Veja o ebook do programa disponivel em https:/tinyurl.com/ytwd62f5 . Acesso em 12 mar. 2023.
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1. Infraestrutura: através de investimentos em acesso a internet, bem como
aquisicao de Smart TVs, notebooks e tablets para todas as escolas da rede
municipal;

2. Formacéo docente: por meio de oferecimento de trilhas formativas focadas em
Ensino Hibrido, Pensamento Computacional, Tecnologia Digital e Cultura
Digital;

3. Espacos disruptivos de aprendizagem: os antigos laboratorios de informatica
serdo descontinuados, para serem transformados em Laboratérios Maker de
Aprendizagem. Espacos onde o0s sujeitos pouco frequentavam, focardo no
protagonismo do aluno, com disponibilidade de tecnologias diferenciadas,
como impressora 3D, maquina de corte, ferramentas diversas, onde o aluno e
o professor poderéo criar juntos;

4. Cultura Digital para a Educacgéo Infantil: tem como objetivo inserir fundamentos
da computacao, raciocinio l6gico e pensamento computacional para a etapa da
Educacao Infantil;

5. Cultura Digital para Anos Iniciais: através de projeto que desenvolve no
estudante habilidades e competéncias no uso das tecnologias digitais,
estimulando o desenvolvimento em diversas areas, contribuindo para uma
sociedade cada vez mais digital,

6. Cultura Digital nos Anos Finais: mediante projeto que desenvolve no estudante
habilidades e competéncias no uso das tecnologias digitais, consolidando seu
potencial como protagonista de sua histéria. O projeto foca em atividades de
programacao e robdtica e acées de empreendedorismo;

7. Data Analytics: por meio de melhorias de agbBes na rede, através de
planejamento da Secretaria Municipal de Educacdo, gerada por meio de
andlise de dados.

O programa tem como meta a finalizacdo das sete etapas ao final de trinta e
seis meses, sendo que algumas delas ja foram concluidas. A etapa da Infraestrutura
foi concluida ja no primeiro ano, e as etapas Formacdo Docente e Data Analytics
ocorrem durante todo o processo. As etapas trés e quatro serdo as Ultimas a serem
implementadas, uma por demandar custos elevados na implementa¢éo dos espacos,
e outra pela formacdo dos profissionais e pela elaboracdo dos materiais didaticos
pedagogicos. As etapas cinco e seis - Cultura Digital nos Anos Iniciais e Finais foram

implementadas em novembro de 2021, através da ordem de servigco n® 01/2021. A
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seguir, detalharemos algumas frentes que ja foram concluidas ou estdo em fase de

concluséao.

3.4.1 Infraestrutura

Com a expanséao dos meios de comunicagdo e a demanda por tecnologias
avancando a passos rapidos, a escola, instituicdo que historicamente nao
acompanhou esta evolucdo, precisou também se remodelar. Entre 2021 e 2022 a
Prefeitura Municipal de Passo Fundo (PMPF) reestruturou praticamente toda a
infraestrutura tecnolégica das escolas da rede, oferecendo condicdes para os avancos
acontecerem também no campo pedagdgico.

Em outubro de 2021, por meio de pregdo eletrbnico, processo 087/2021, a
PMPF adquiriu equipamentos, suprimentos e acessorios para o programa educacao
4.0, que tem como ponto central a informatizacdo dos espacos escolares da rede. O
valor investido foi de R$2.834.847,50 em roteadores, Switches, Webcams, Smart TVs,
projetores, carrinhos para transporte de notebooks e tablets, suportes para os
aparelhos de televisédo, cabos HDMI e cadeados. Todos esses equipamentos vieram
para dar suporte ao trabalho pedagdgico que ja havia comecado a ser feito com as
trilhas de formagao docente, que falaremos mais adiante.

Ainda, através dos pregdes 31/2022 e 45/2022, foi contratada toda mao de obra
de instalacdo de televisores, pontos elétricos e troca de rede WiFi nas escolas,
viabilizando e acelerando o uso dos equipamentos que ja haviam sido entregues no
final do ano anterior em varios estabelecimentos. O total investido nesse servico foi
de R$973.696.

Além disso, com os pregbes 47/2021 e 82/2021, a prefeitura investiu em
notebooks para alunos e professores, microcomputadores e tablets, além de
computadores gamers para o Espaco Prisma - espaco disruptivo de aprendizagem,
gue também falaremos mais adiante - totalizando um investimento de
R$10.599.980,90. Esse investimento se justifica pelo fato de que, segundo RIZZARDA
e TUSSI (2022, p. 2)
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Os laboratérios de informatica, buscaram sanar demandas da sua época
(final do século XX e inicio do século XXI), porém, suas condi¢es estruturais
e de conducédo pedagdgica, fizeram com que este ambiente disruptivo (que
deveria, por sua concepcdo, romper barreiras de um ensino até entéo
tradicional), fosse sendo esquecido e em alguns casos, utilizado como
depdsito de materiais que nao séo da &rea da informatica.

Os estudantes tém acesso as tecnologias e a rede através de seu smartphone,
mas a escola tem o dever de levar para dentro da sala de aula as mesmas condicdes,
visto que a realidade socioecondmica do nosso pais e da nossa cidade é muito
desigual em cada bairro ou escola. Ainda assim, os laboratorios de informatica, que
funcionavam apenas para pesquisa e somente quando tinha alguém para opera-lo, se
tornaram obsoletos, de forma que o uso das tecnologias mais proxima da juventude
atrai 0S mesmos para uma participagao mais efetiva em sala de aula.

Por fim, os investimentos que estdo sendo executados em 2023, sdo oriundos
do pregédo 165/2022, que tratou da locacdo de equipamentos e mobiliarios para
montagem dos Laboratérios Maker de Aprendizagem. Além do equipamento e
mobiliario, é previsto também o fornecimento e reposicdo de materiais e insumos, bem
como a formacao técnica, fornecimento de material didatico e a disponibilizacdo de
recursos humanos capacitados para o exercicio da funcéo. O valor total investido foi
de R$7.269.336,30%.

Ainda ha muito para investir na infraestrutura da rede municipal de ensino. Nem
todas as frentes foram executadas em sua totalidade e alguns investimentos precisam
ser revistos ano apos ano. Também é importante destacar que investimentos altos em
tecnologia s6 terdo sucesso se a pratica pedagdgica acompanhar. A seguir veremos
0 que o projeto Cultura Digital propde para que isso ocorra de maneira eficaz.

3.4.2 Cultura Digital para Anos Iniciais e Finais

A ordem de servi¢o n°® 01/2021 instituiu a reorganizacdo da matriz curricular da
parte diversificada da rede municipal de Passo Fundo/RS, trazendo o projeto de
Cultura Digital como Componente Curricular obrigatério do 1° ao 9° ano do Ensino
Fundamental, conforme quadro abaixo (Quadro 2). Aos componentes curriculares da

parte diversificada foi determinado um periodo semanal de 45 minutos.

32 Todos os valores aqui citados est&o disponiveis para consulta publica no site https://www.portalde
compraspublicas.com.br/.
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Quadro 2 - Distribuicdo dos componentes curriculares da parte diversificada na
rede municipal de ensino de Passo Fundo.

ANOS INICIAIS - 1° a0 5° ano Periodos
Psicomotricidade* 1
Cultura Digital* 1
Parte Diversificada |Cidadania Global* 1
Projeto proposto pela escola - Leitura 1
Projeto proposto pela escola - Arte 1

*Projetos comuns para toda a Rede Municipal de Ensino

ANOS FINAIS -6° ao 9° ano Periodos
Cultura Digital” 1
Pensamento Cientifico® 1

Parte Diversificada

*Projetos comuns para toda a Rede Municipal de Ensino

Fonte: A autora, 2023.

Em outubro de 2022, a matriz curricular dos Anos Iniciais foi modificada
novamente na parte diversificada do curriculo. O projeto Cultura Digital recebeu um
periodo a mais no 4° e 5° ano, sendo retirado o componente curricular Arte, que ja é

trabalhado pelo professor titular, conforme quadro a seguir (Quadro 3):

Quadro 3: Modificag8o da matriz curricular: parte diversificada.

ANOS INICIAIS
1° ao 3°ano Periodos
*Psicomotricidade 1
Cidadania Global 1
Parte Diversificada |Cultura Digital 1
Arte 1
**Projeto de Leitura 1
4° e 5% ano Periodos
*Psicomotricidade 1
Cidadania Global 1
Parte Diversificada |Cultura Digital 2
Arte 0
**Projeto de Leitura 1

Total da parte diversificada: 5 periodos semanais

Observagdes: * A Psicomotricidade deve ser incluida como Parte
Diversificada dos Anos Iniciais dos Ensino Fundamental
* O Projeto de Leitura sera desenvolvido pelo professor titular e a
Educac&o Fisica pelo mesmo professor de Psicomotricidade
Os periodos dos Anos Iniciais s&o de 45 minutos

Fonte: A autora, 2023.
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O projeto Cultura Digital, ofertado aos Anos Iniciais e Finais, foi implementado
em todas as escolas do Ensino Fundamental da Rede municipal, sendo desenvolvido

em sala de aula por

professor efetivo da Rede Municipal de Ensino com experiéncias educativas
em pelo menos duas dessas areas de atuagdo ou habilidades: Robotica
Educacional; Informatica Educativa; participacdo no Programa Letramento
em Programacdo do Instituto Ayrton Senna; professores com razoaveis
competéncias digitais ou que se sintam desafiados a desenvolver um trabalho
na area de cultura digital. (PASSO FUNDO, 2021, p. 5)

O projeto tem como objetivo levar o estudante a compreender a computacao
como uma area de conhecimento que contribui para explicar a sociedade atual,
atraveés da aplicacdo de principios e técnicas da computagdo e suas tecnologias, bem
como de projetos baseados em problemas, desafios e oportunidades. Também tem
como intencdo fazer com que o0 sujeito reconheca o impacto dos artefatos
computacionais na sociedade, refletindo sobre questdes socioambientais, culturais,
politicas, cientificas, entre outras, através da partilha de informacdes, ideias e
sentimentos, utilizando diferentes linguagens e tecnologias da computacdo de forma
criativa, significativa, reflexiva e ética.

Nos Anos Iniciais, o foco do projeto € desenvolver o despertar tecnoldgico,
através de atividades que estimulem a curiosidade e o interesse pela tecnologia. Nos
dois primeiros anos ndo ha intencdo do uso do computador (exceto para entender
para que se utiliza) e as aulas sao voltadas para as atividades makers. Conforme o
estudante vai avancando de ano, o uso de Tecnologias Digitais aumenta, bem como
0 estudo de conceitos que envolvem essas tecnologias. No terceiro ano inicia-se o
estudo de programacao em blocos, que seguem diferentes niveis de programas até o
nono ano. No quarto e quinto ano o foco € voltado para o uso seguro da internet e
para a programacao.

Nos Anos Finais, o objetivo é desenvolver a criatividade e o empreendedorismo
no estudante, através da programacédo e da resolucdo de problemas. Para isso, o
estudo mais aprofundado de conceitos sobre computacéo, linguagem de programacao
e uso de programas para aplicacdo desses conceitos sdo essenciais. Além disso, o
estudo do Cyberbullying, seguranca nas redes sociais e 0s impactos da tecnologia na
sociedade e também sdo amplamente abordados.
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3.4.3 Formacéo Docente

Em relacdo a formacéo docente, a Secretaria Municipal de Educacéo ofertou
Trilhas Formativas ao longo dos anos de 2021 e 2022, para orientar e qualificar o
andamento do processo, no que diz respeito ao uso das Tecnologias Digitais e uso da
plataforma Google. Entre as trilhas oferecidas, destacamos: Jamboard, Wordwall,
Khan Academy, Pensamento Computacional na educacéo, Educacdo Maker, Ensino
Hibrido, Aprendizagem Criativa, além da trilha especifica para professores do projeto
Cultura Digital, que contou com 102 participantes em 2021, e aproximadamente 100
em 2022 (houve troca de professores ao longo do ano, portanto os dados séo
aproximados). Cabe enfatizar que todas as trilhas sao abertas aos professores de
gualquer area/disciplina, e estédo disponiveis no Youtube?, no canal da Secretaria
Municipal de Educacéo.

Também, em 2022, houve a formacdo externa promovida pela Atitus
Educacéo®*, que formou professores a partir do 4° ano do Ensino Fundamental, pelo
Programa Letramento em Programacéo, do Instituto Ayrton Senna®. O programa tem
como objetivo desenvolver no estudante habilidades socioemocionais e de
programacao de computadores, e conta com um time de formadores em diversas
areas, como Computacdo Desplugada, Scratch, App Inventor e Robdtica. Todas as
formacGes foram realizadas de maneira préatica, para que o professor pudesse
aprender antes de trabalhar com seu aluno em sala de aula.

Segundo a Secretaria Municipal de Educacéo, em 2023 as formagdes serao no
formato hibrido. Alguns encontros acontecerdo no formato presencial, outros online,
em formato de mentoria. Assuntos como avaliagdo e aprendizagem baseada em
projetos fardo parte das tematicas abordadas ao longo do ano. O programa

Letramento em Programacao ndo faz mais parte das formacdes obrigatorias da rede,

33 Link do canal: https://www.youtube.com/@SMEPassoFundo
3 Faculdade de Passo Fundo responséavel pelo programa #TeuFuturo, que em parceria com o Instituto

Ayrton Senna promove a formacdo do Letramento em Programacédo em todo o estado do Rio Grande
do Sul. Saiba mais em https://teufuturo.io/letprog Acesso em 03 dez. 2022.

35 Conheca todos os projetos do Instituto através do site oficial: https:/institutoayrtonsenna. org.br/pt-
br.html.
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e toda formagéo técnica deverd ser fornecida pela Coordenadoria de Inovacbes

Educacionais?®.

3.4.4 Espagos Disruptivos de Aprendizagem

Criado em 2019, o Prisma Espaco Geek?®’ foi o primeiro espaco disruptivo de
aprendizagem do municipio de Passo Fundo. Ele funciona no Parque da Gare, um
parque localizado no centro da cidade, é aberto ao publico e as escolas participam de
atividades mediante agendamento. O objetivo deste espaco € o de contribuir para o
desenvolvimento de competéncias necessarias para a vivéncia de criancgas, jovens e
adultos na sociedade atual, que se modifica permanentemente em funcdo do
surgimento de novas tecnologias, por intermédio de linguagens, materiais, produtos e
equipamentos, com énfase nas tecnologias digitais.

As atividades que acontecem no Prisma Espaco Geek promovem o didlogo
entre diferentes areas do conhecimento, através da interdisciplinaridade, ludicidade e
do entretenimento. Por meio de narrativas que perpassam jogos de tabuleiro, RPGs,
jogos de cartas, eletronicos, computadores, tablets, TVs, impressora 3D, kits de
robdtica, lousa digital, literatura infantil, juvenil e adulta, periddicos digitais e
impressos, histérias em quadrinhos e mangas, o publico pode conhecer mais sobre
os elementos da Cultura Geek e sua relagdo com o mundo contemporaneo.

Em 2023 os Laboratoérios Maker de Aprendizagem comecaram a ser instalados.
No ano de 2022, o primeiro laboratério foi instalado como modelo, para que a
comunidade conhecesse a proposta. Das 34 escolas de ensino fundamental, 32
escolas irdo receber os espacos. Além disso, a Escola das Profissées tera um Centro
de Formacao Maker e 1 FAB LAB. As escolas que nao receberéo este ano, teréo a
possibilidade futura de receber, por meio de aditivo, caso ampliem seu espaco fisico.

O crescente movimento de cultura maker justifica a instalagdo desses
laboratérios, uma vez que a cultura de trabalhar “mao na massa” vem se expandindo
em atividades sociais, quanto escolares, a qual chamamos Educacdo Maker.

Trabalhar com essa cultura permite conviver em grupo, conhecer espagos, materiais,

36 A programacdo com todas as formagdes da rede se encontra em: https://www.canva.com/design/
DAEwGTJ8J40/jCcIVq5HUT1SCollqtBWceg/view?utm_content=DAEwWGTJ8J40&utm_campaign=desi
gnshare&utm_medium=link&utm_source=sharebutton#50. Acesso em 24 abr. 2023.

37 Conheca mais sobre o Prisma em: https://prismaespacogeek.org/
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possibilidades, respeitando o momento de cada um e a dimenséao do ser humano.
Para Soster, Aimeida e Silva (2020, p. 723) “a escola é percebida na teoria como o
espaco de formacdo do sujeito para o exercicio da cidadania e do trabalho e, na
pratica, adiciona-se a caracteristica da autoconfianga. ” Se a escola integra ao seu
curriculo atividades maker em um espaco destinado para isso, proporcionando
atividades diferentes daquelas que os estudantes estdao acostumados em suas aulas
tradicionais, estara ressignificando o ato de aprender e, consequentemente, o de
ensinar.

As atividades envolvem prototipacdo e fabricagdo manual, principios
trabalhados por Seymour Papert, ja citado anteriormente, no referencial tedrico. Além
disso, também desenvolve a aprendizagem criativa, uma vez que a crianca se envolve
com os projetos brincando, e é durante esse processo de ludicidade que a criatividade
da crianca € desenvolvida (TUSSI e RIZZARDA, 2022). Ademais, 0s projetos
envolvem o uso de tecnologias, fazendo com que a Cultura Digital demonstre mais
uma vez sua importancia na interdisciplinaridade.

O projeto conta com a formacdo de 35 auxiliares makers, que estardo nos
laboratérios com atendimento presencial, auxiliando os professores e operando os
equipamentos. Além disso, havera capacitacdo para os professores da rede, bem
como material didatico para os alunos, para que haja intencdo pedagogica em cada
momento. Dessa forma, esses espagos nao se tornardo obsoletos como 0s antigos
laboratérios de informatica.

De acordo com o site oficial, a Escola das Profiss6es®®, implementada em 2022,
tem como objetivo incentivar seus alunos a uma educacao transformadora, que va
além do consciente intelectual. Os jovens e adultos preparados ali estarédo
ingressando no mercado de trabalho, portanto valores como empatia, ética e
solidariedade também fazem parte do curriculo dos cursos. A Escola das Profissbes
€, mais do que tudo, um espaco de formacdo continuada, que oferece diversas
propostas em diferentes areas, atendendo publicos de todas as idades que procuram
sua qualificacéo profissional, tendo como foco principal as classes menos favorecidas

do municipio. Como h& uma grande diversidade de areas, a escola esté dividida em

38 Conhega mais sobre a Escola das Profissdes através do site oficial: https:/sites.google.com/edu.
pmpf.rs.gov.br/escoladasprofissoes/inicio. Acesso em 13 mar 2023
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trés eixos: Eixo 1 - Profissionais do Futuro; Eixo 2 - Qualific@REE e o Eixo 3 - Update.
Elucidaremos o Eixo 1, que tem relacdo com a presente pesquisa.

Tendo como objetivo principal desenvolver acdes que envolvam habilidades e
competéncias desejadas aos profissionais que encontraremos na sociedade em
alguns anos, o Eixo 1 - Profissionais do Futuro, cria espacos propicios para o
desenvolvimento integral dos individuos, sendo fundamental para que se possa de
fato formar profissionais de alta competéncia capazes de impactar positivamente o
mundo (ESCOLA DAS PROFISSOES, 2022).

O publico alvo deste Eixo sédo os alunos finalistas da Missédo Barcelona, que
participardo de atividades no turno inverso e trabalhardo com exercicios que auxiliardo
no desenvolvimento de habilidades relacionadas a resolucdo de problemas,
empreendedorismo, métodos ageis, aprendizagem de idiomas, abordagem STHEM?®®,
Design Thinking, Impresséo 3D, robdtica, entre outros.

Os espacos disruptivos sdo uma realidade em varios lugares do mundo, e a
Prefeitura Municipal de Passo Fundo tem investido nestes espacos, por acreditar que

educacéo se faz dentro e fora da sala de aula.

3.5 Consideracdes Parciais

As politicas para o ensino de Computacédo avancam de maneiras diferentes ao
redor do mundo. Enquanto uns paises investem em infraestrutura, outros focam nas
proposicdes de materiais didaticos e curriculos escolares. No Brasil, as legislagcfes
ainda parecem confusas, visto que a maneira como foram divulgadas causaram um
certo temor em relacao ao futuro da computacéo na Educacédo Basica.

No municipio de Passo Fundo, para os proximos anos, os desafios continuam,
uma vez que ainda nao foram cumpridas todas as etapas do Programa EducaTechPF.
O projeto continua em desenvolvimento, com a inclusao das etapas dos Laboratdrios
Maker de Aprendizagem e da Educacao Infantil. Além disso, o processo de formacgéo
docente esta sendo revisitado, e os materiais didaticos e o suporte para planos de

trabalho e avaliagGes estdo sendo implementados a partir de 2023.

39 STHEM ¢ a sigla em inglés para Science, Technology, Humanity, Engineering e Mathematics.
Fonte: https://www.sthembrasil.com/ Acesso em 23 mai. 2023.
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A politica publica aqui proposta vem ao encontro das Normas da BNCC -
Complemento Computacao, pois ele foi construido conjuntamente, em uma parceria
entre o CIEB e a SBC, além de contarem com a colaboracdo de algumas instituicoes,
como o Instituto Palavra Aberta, A Rede de Licenciaturas em Computacéo, o Instituto
Crescer, o Instituto Federal Farroupilha, entre outros, conforme cita o Parecer
CNE/CEB n° 2/2022. Muitos professores da rede trabalhavam com o projeto de
Informatica em suas escolas antes de se tornar componente curricular e, juntos,
haviam construido planos de trabalho em comum para direcionar sua pratica
pedagodgica. A Secretaria de Educacdo considerou esse trabalho ao elaborar o
projeto, convidando alguns destes profissionais para colaborarem na construgéo da
primeira versao do documento.

Cabe evidenciar o fato de que este projeto também vem ao encontro da PNED,
uma vez que a PMPF est4 articulada dentro do eixo da Inclusdo Digital, promovendo
o treinamento das competéncias digitais de seus professores e alunos, facilitando o
acesso a plataformas e repositorios de recursos digitais e implantando infraestrutura
de conectividade para fins educacionais. Também se encontra no eixo Educacao
Digital Escolar, pois, a partir da implementacdo deste projeto, alavanca o ensino do
Pensamento Computacional, do Mundo Digital e da Cultura Digital, sem deixar de
envolver os estudantes com deficiéncia ou mobilidade reduzida, através de cursos e
projetos, feiras de ciéncia e tecnologia, competicGes e participacdes em olimpiadas.

No que tange o eixo Capacitacdo e Especializacao Digital, esse projeto também
se relaciona com PNED, pois ele promove 0 acesso da populagdo passo-fundense a
formacBes na area de Tecnologias Digitais através da Escola das Profissdes. Além
disso, qualifica os servidores e funcionarios publicos na melhoria das competéncias
digitais, implanta cursos de atualizagao continuada de curta duragdo em competéncias
digitais e oferece laboratérios, tanto para as escolas quanto para a comunidade, aptos
a formar a populacéo nessas competéncias.

No proximo capitulo, faremos algumas sugestbes de material de referéncia
para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental, trazendo uma proposta de Documento
Orientador para os professores, baseado no complemento da BNCC - Computacao,
além de uma sequéncia didatica com aulas para o ano todo, baseado nas habilidades

dispostas no novo documento apresentado em novembro de 2022.
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4 METODOLOGIA

A crescente demanda social acerca de tudo que diz respeito a computacao faz
com gue a escola seja cada vez mais importante no processo de desenvolvimento de
competéncias capazes de desenvolver conhecimentos relacionados a ela. Com o
surgimento de novas legislagdes no campo da educacéao digital, tornou-se necessario
fazer um estudo das mesmas e propor um ponto de partida para o ensino da

Computacéo na rede Municipal de Passo Fundo.

4.1 Definigcdes Metodoldgicas

Esta pesquisa caracteriza-se como qualitativa, de natureza aplicada. Segundo
Minayo et al. (2002, p.14), nesse tipo de pesquisa “[...] a relagdo entre o pesquisador
e seu campo de estudo se estabelecem definitivamente”, uma vez que o interesse
social do sujeito, enquanto pesquisador, perpassa em todas as etapas da pesquisa. A
autora ressalta que, na pesquisa qualitativa, os significados, motivacdes, crencas e
valores, postos a partir de processos e fendmenos, sdo mais importantes do que 0s
dados que podem ser quantificaveis.

Quanto aos seus objetivos, a pesquisa qualifica-se como exploratoria e
descritiva. E uma abordagem comum em pesquisas qualitativas, cujo objetivo é
investigar e compreender um fendmeno ou problema de maneira ampla e abrangente,
coletando e analisando dados que possam fornecer informagdes descritivas sobre o
tema em questéo, seja mediante pesquisa bibliografica e/ou documental. De acordo
com Gil (2002, p. 42) “as pesquisas descritivas sao, juntamente com as exploratérias,
as que habitualmente realizam os pesquisadores sociais preocupados com a atuagao
pratica”. Sendo assim, também €& uma pesquisa-acdo, uma vez que a pesquisadora
participou do problema de pesquisa, buscando colaborar com sua solucao.

Segundo Prodanov e Freitas (2013) a pesquisa exploratoria facilita a
delimitacdo do tema de pesquisa, fixa 0s objetivos e auxilia na formulacdo das
hipéteses, sendo comumente utilizada a pesquisa bibliografica. J& a pesquisa
descritiva trabalha essencialmente com levantamento de dados. O pesquisador

apenas registra e descreve os fatos observados, mas néo interfere neles.
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4.1.1 Procedimentos técnicos

Quanto aos procedimentos técnicos, que é o delineamento da pesquisa, esta

dividido em trés etapas, sendo elas:

a)

b)

d)

Pesquisa bibliografica: tendo como objetivo colocar o pesquisador em contato
direto com o material ja escrito sobre o tema da pesquisa. De acordo com Gil
(2008) a pesquisa bibliografica se desenvolve principalmente a partir de livros
e artigos cientificos. Esta etapa se refere ao referencial teérico da pesquisa,
descrito no Capitulo 2.

Pesquisa documental: diferente da pesquisa bibliografica, ela busca as
referéncias em outras fontes, como os documentos. No caso desta pesquisa,
nos valemos de registros institucionais escritos, como legislacdes, normas, e
projetos de lei, extraindo informagdes de documentos impressos e eletronicos,
descrevendo, identificando e analisando seus dados, conforme descrito no
Capitulo 3. Para Gil (2008), as fontes documentais possibilitam captar os
processos de mudanca nas sociedades, através de dados mais precisos.
Pesquisa-acao: tem como objetivo principal a resolugdo de um problema
coletivo. Para Prodanov e Freitas (2013, p. 65), “os pesquisadores e o0s
participantes representativos da situacdo ou do problema estdo envolvidos de
modo cooperativo ou participativo”. A pesquisa-acdo é participativa e 0
pesquisador almeja exercer um papel ativo na propria realidade daquilo que se
observa, para poder com seguranca fazer parte da resolucdo do problema.
Para isto, este trabalho propde a construcéo e a implementacéo de uma politica
publica de Computacdo no municipio de Passo Fundo/RS, através da criacao
de referenciais orientadores para o ensino do componente curricular de Cultura
Digital, além de sugerir uma sequéncia didatica de trabalho para os Anos
Iniciais do Ensino Fundamental, baseado nesses referenciais, uma vez que 0s
profissionais que trabalham com esse componente ndo sdo licenciados em
Computacéo.

Grupo focal: sendo uma das técnicas de coleta de dados mais utilizadas em
pesquisas qualitativas, devido a sua caracteristica de reunir pessoas com

aspectos em comum, ou com caracteristicas semelhantes relevantes para o
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que se pretende para a pesquisa, ele tem como objetivo “identificar
sentimentos, atitudes e ideias dos membros a respeito de um determinado
assunto ou tema" (GUERRA, 2014, p. 24). Pensando nisso, esta pesquisa
reuniu oito professores atuantes no componente curricular de Cultura Digital da
rede municipal de Passo Fundo/RS, dos Anos Iniciais, para conversar sobre a
aplicacdo das aulas propostas neste trabalho, além da pesquisadora, que
também atua na etapa Anos Iniciais. Para este grupo, foi enviado uma tabela
de acompanhamento de aulas (APENDICE B), onde os professores puderam
registrar suas impressdes sobre as aulas aplicadas, para posteriormente, via
Google Meet, debater sobre estes registros. Também foi enviado um
guestionario, para todos os professores que atuam no componente curricular
de Cultura Digital, avaliando a politica publica e o material oferecido. Dessa

forma, a analise dos dados se deu de forma mais precisa e fidedigna.

4.2 Local e populacédo da pesquisa

A pesquisa tem como foco a rede municipal de ensino de Passo Fundo, cidade
de aproximadamente 206 mil habitantes* do norte do estado do Rio Grande do Sul.
A rede municipal conta com 12.112 estudantes e 815 professores do Ensino
Fundamental®!, divididos entre Anos Iniciais e Anos Finais.

Tratando-se de um estudo voltado para a elaboracdo de uma proposta de
trabalho didatica, evidencia-se que o publico-alvo seja formado por educadores dos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Como as politicas publicas acerca da tematica
ainda sdo recentes, possivelmente muitos profissionais de outras areas estejam
trabalhando com projetos e componentes curriculares voltados ao tema da
computacdo. Cabe salientar que néo h legislacdo especifica para concurso publico
na area de Computacéo na Educacéo Basica, uma vez que o Componente Curricular
nao foi aprovado pelo Ministério da Educacdo. Portanto, educadores de diversas

areas fazem parte do publico-alvo desta pesquisa.

40 Segundo dados do IBGE Cidades. Disponivel em: https://cidades.ibge.gov.br/brasil/rs/passo-fundo/
panorama. Acesso em, fev. 2023.

1 Dados referentes ao dia 27 de fevereiro de 2023, fornecidos pela Secretaria Municipal de Educagio
de Passo Fundo..
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4.3 Detalhamento da producdo do material didatico

As etapas apresentadas acima vém ao encontro dos objetivos deste estudo.
Isso porque através da construcdo do referencial tedrico, juntamente com o
conhecimento da estrutura da legislacdo da computacdo, € que podemos estreitar
relacbes e ampliar o didlogo entre os sujeitos participantes dessa sociedade em
mudanca. Pensando nisso, apresentamos uma proposta de referenciais orientadores
e uma sequéncia didatica baseada no estudo do Complemento & BNCC -
Computacdo, cuja pretenséo é abranger os Anos Iniciais do Ensino Fundamental - 1°
ao 5° ano. O material estd sendo desenvolvido e encontra-se disponibilizado no E-
book Cultura Digital (Figura 9), o qual foi organizado pela Secretaria Municipal de
Educacédo de Passo Fundo e distribuido para todos os professores do Componente

Curricular.

Figura 9 — E-book
Cultura Digital

Fonte:https://tinyurl.com/
nhjzxwb6

Toda a organizacao da disponibilizacdo do material cabe ao setor de Inovagdes
Educacionais da Secretaria de Educacado, que também é responsavel pelos outros
projetos da Prefeitura Municipal de Passo Fundo#?. Cabe salientar que os materiais
aqui apresentados foram cedidos antes da finalizacdo da pesquisa, devido a urgéncia
do comeco do ano letivo. Portanto, ndo houve revisao dos mesmos e também nao foi
incluida a Licenca de Uso e Compartilhamento (APENDICE A).

Para fazer a construcdo do documento orientador (APENDICE D), foram

analisadas as tabelas homologadas pelo parecer CNE/CEB n° 2/2002, em que

42 Saiba mais em: https://www.educapf.org/apresenta
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dispuseram as normas sobre Computacdo na Educacdo Basica no Brasil, como
complemento a BNCC, além da BNCC Anos Iniciais. Também foi observado o
Documento Orientador do Territério Municipal de Passo Fundo, para que a formatacao
ndo fugisse do modelo padrao ja utilizado pela rede. As habilidades propostas no
documento foram contempladas na concepcédo desta pesquisa, que oferece a rede
uma proposta detalhada de tabelas com Objetos do Conhecimento e habilidades, na
mesma sequéncia e detalhamento que a proposta de trabalho apresentada na
continuagédo, facilitando assim o planejamento do professor. No Documento
Orientador foram incluidas as habilidades de outras disciplinas dos Anos Iniciais, para
o material poder ser utilizado por professoras titulares, em atividades de Lingua
Portuguesa, Matemética, Artes, Educacéo Fisica, Geografia e Histéria, nas redes e
escolas sem um componente curricular especifico para a Computacao.

Para a construcdo da sequéncia didatica proposta, apresentamos ela dividida
em trés categorias, uma para cada eixo do ensino da Computacéo: Cultura Digital,
Mundo Digital e Pensamento Computacional. Foram elaboradas entre 33 e 37 aulas
(conforme Grafico 1) para cada ano, sendo que no primeiro, segundo e terceiro ano,
as aulas foram pensadas para momentos de 45 minutos (um periodo semanal) e, no
guarto e quinto ano, para momentos de 90 minutos (dois periodos semanais). Em
todas as etapas da sequéncia desenvolvida, ha materiais autorais, pois como se trata
de uma pesquisa-acao, a pesquisadora atua em sala de aula, com os Anos Iniciais do

Ensino Fundamental, com o projeto de Cultura Digital.

Grafico 1 - Distribuicdo de aulas por ano

[l PENSAMENTO COMPUTACIONAL [l MUNDO DIGITAL CULTURA DIGITAL
20

kbl

19 ANO 2° ANO 3°ANO 49 ANO 5% ANO

Fonte: A autora, 2023.
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4.3.1 Primeiro e Segundo ano

No primeiro e segundo ano, optou-se por trabalhar primeiramente com
Pensamento Computacional (APENDICES E e H), pois neste nivel a dificuldade para
escrever ainda € grande. As atividades foram pensadas de maneira que, mesmo
contemplando as habilidades, o nivel de dificuldade fosse aumentando
gradativamente. Com aulas totalmente praticas, a intencao é desenvolver habilidades
gue envolvam organizacao de objetos, identificacdo de algoritmos e reconhecimento
de padrées. Cada momento de aula é estruturado e organizado para o professor poder
aplicar de maneira linear.

Algumas atividades foram extraidas de livros didaticos, pois as habilidades de
computacao perpassam por outras areas de conhecimento, como Lingua Portuguesa
e Matematica. Além disso, atividades com o0 uso do computador aparecem
timidamente, uma vez que nos primeiros anos do Ensino Fundamental o foco principal
definido pela Secretaria Municipal de Educa¢do de Passo Fundo € a Computacao
Desplugada.

Segundo Resnick (2020), para uma crianca interagir com a tecnologia, ela
precisa também desenvolver, criar, experimentar e explorar. Pensando nisso,
adicionamos aulas que envolvam movimentos do corpo, brincadeiras e atividades
makers, onde os alunos precisam criar a partir das ferramentas que |he séo
disponibilizadas. E preciso desafiar os limites e experimentar, para s6 assim
desenvolver a criatividade.

Na sequéncia, tanto para o primeiro quanto para o segundo ano, optou-se por
trabalhar o eixo Mundo Digital (APENDICES F e 1), que desenvolvem basicamente
habilidades voltadas ao reconhecimento de informacdes e codificacdo. Enquanto no
primeiro as atividades n&o envolvem tanto o uso de leitura e escrita - utilizando emaoijis,
mensagens secretas, gravacao de podcasts e videos - no segundo ano, com a turma
um pouco mais avancada, as atividades avancam um pouco mais o nivel de
dificuldade - dobraduras, interacbes com malha quadriculada, associacdo com
palavras - para aprender as partes do computador.

O professor precisa diversificar suas atividades em sala de aula, para o aluno
poder desenvolver diversos tipos de competéncias. Além disso, sabe-se que cada
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estudante é Unico e que as turmas nao sao homogéneas. Resnick (2020, p. 133)
corrobora com isso ao afirmar que, “todas as criangas devem ter a oportunidade de
se engajar com o0 mundo no estilo mais natural e confortavel para cada uma delas,
mas também de poder estar em outros estilos, para que possam mudar de estratégia
de acordo com a situaggo. ”

Para finalizar a sequéncia didatica do primeiro e segundo ano, o eixo trabalhado
é o Cultura Digital (APENDICES G e J). Entre as atividades propostas estéo as que
desenvolvem as habilidades de explorar artefatos computacionais e aprender a utilizar
0S mesmos com seguranca. As aulas foram pensadas de maneira que a crianga possa
aumentar seu nivel de conhecimento sobre os computadores de maneira lidica, com
a utilizacao de videos e atividades, bem como a montagem de um computador com
materiais alternativos. Ela também € convidada a pensar sobre a tecnologia e sua
evolugéo, diferenciando o que utilizamos em casa, que envolve ou n&o a tecnologia.
Nesta etapa também comegamos a trabalhar com a seguranca nas redes, entendendo
a importancia da familia no acompanhamento do uso da internet. Por fim, o uso de
computadores para jogos digitais, utilizando o software educacional GCompris*® esta
presente neste Ultimo eixo.

As sequéncias dos dois primeiros anos tém como prioridade desenvolver
habilidades relacionadas também a motricidade fina, desenvolvimento de linguagem
e raciocinio légico e matematico. Por isso a ordem dos eixos obedeceu essa
disposigéo, uma vez que um aluno que ndo desenvolveu motricidade fina ou que nao
aprendeu o alfabeto, ter4 mais dificuldade no uso do computador do que aquele que
domina. Mesmo que a maioria tenha frequentado a etapa Educacéo Infantil, h4 grande
dificuldade em reconhecer letras e numeros no primeiro ano, por exemplo. Isso
justifica o fato de que, em ambos o0s anos, a quantidade de atividades seja maior no
eixo Pensamento Computacional (conforme Graficos 2 e 3). As sequéncias didaticas
foram desenvolvidas sob a orientacdo das professoras titulares dos primeiros e

segundos anos da escola em que a pesquisadora atua, e todas sdo pedagogas.

43 0 GCompris € um software livre, que possui mais de 100 atividades para criangas entre 2 e 10 anos
de idade, com propostas de matematica, linguagens, ciéncias e humanidades. Também hé jogos de
estratégia, para treinar habilidades de solucédo de problemas. Ele foi desenvolvido para o curriculo
francés, mas atende perfeitamente o curriculo brasileiro. Saiba mais em: https://www.gcompris.
net/index-pt_BR.html . Acesso em fev. 2023.
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Gréfico 3 - Distribuicdo de habilidades por eixo - 2° ano

2 ano @ PENSAMENTO COMPUTACIONAL [l MUNDO DIGITAL

8

QUANTIDADE DE AULAS

CULTURA DIGITAL

HABILIDADE

EF02C0O01 EF15C004 EF02C002 EF02CO03 EF02C004 EF02C0O05 EF02C006
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4.3.2 Terceiro, Quarto e Quinto ano
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No terceiro, quarto e quinto ano, optou-se por iniciar a sequéncia pelo eixo

Cultura Digital, uma vez que os alunos ja dominam a linguagem escrita e terdo mais

facilidade no uso das ferramentas digitais (APENDICES K, N e Q). Para esta etapa, a
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maioria dos materiais selecionados séo oriundos da coletanea CC para el aula da
Fundacdo Sadosky e da cartilha Internet Segura, disponivel no Portal Internet
Segura*. Além disso, como a rede Municipal de Passo Fundo trabalha com a
plataforma Google, nos trés anos ha uma série de aulas semelhantes sobre o acesso
as ferramentas Google, com aulas para ensinar a digitacdo de textos no Documentos
Google e a criacdo e edicédo de slides no Apresentacdes Google.

Nesta etapa, nos trés anos, as atividades gradativamente deixam de ser
desplugadas, para os alunos poderem ser introduzidos de maneira segura ao mundo
virtual. Habilidades que se referem ao uso correto da internet, dos navegadores e dos
sites de busca, por exemplo, come¢am a fazer parte do universo dos estudantes. Além
disso, aprender a reconhecer a importancia dos dados pessoais, a identificar a fonte
das informacdes que nos € dada, bem como distinguir se a propria informacao é
verdadeira ou ndo, faz parte do escopo a ser desenvolvido.

Pensando nisso, aulas nas quais o aluno tem voz para debater sdo essenciais
nesta etapa. Para Tapscott (2010, p. 159), é preciso “[...] abandonar o velho sistema
no qual o professor ministra uma aula expositiva, a mesma para todos os alunos.
Primeiro, os professores precisam sair do palco e comecar a ouvir e a conversar em
vez de apenas falar. ” A sala de aula é interativa, e os alunos tém a necessidade de
ser estimulados para aprenderem e descobrirem sozinhos. O potencial das geracées
gue estdo em sala de aula é absurdo, basta saber como explorar.

O eixo seguinte a ser trabalhado ¢ o Mundo Digital (APENDICES L, O e R), no
gual os estudantes desenvolvem habilidades de codificacdo, armazenamento de
dados e aprendem sobre a arquitetura dos computadores e seus sistemas
operacionais. Em cada ano as atividades sdo mais complexas, sendo que no terceiro
ano o foco é a compreensdo dos principios da codificacdo, com atividades sobre a
memoria do computador, processamento de informacgéo, além de apresentar toda a
interface fisica dos computadores, elucidando conceitos de Hardware e Software, e
diferenciando dispositivos de entrada e saida. JA no quarto ano, o eixo tem em vista
aprimorar habilidades voltadas para a capacidade de raciocinio l6gico do estudante,

com atividades sobre numeros binérios, escritas em codigos e composi¢cdo em malha

4 0O portal Internet Segura retine iniciativas de conscientizac&o sobre seguranca e uso responsavel da
Internet no Brasil, através de materiais e atividades oferecidos para diferentes publicos: criancas,
adolescentes, pais, responsaveis, educadores, e 0 publico em geral. Saiba mais em:
https://internetsequra.br/ Acesso em 21 mai. 2023.
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guadriculada. Por fim, o quinto ano aprofunda conceitos de interface fisica, trazendo
dispositivos de entrada e saida de computadores que muitas vezes ndo sao Vvistos
como tais, como impressoras a laser ou caixas eletronicos. Além disso, diferencia os
tipos de armazenamento e explora os diferentes tipos de sistemas operacionais que
existem hoje no mercado, tanto para computadores de escritorio ou portateis, quanto
para smartphones.

O dltimo eixo a ser trabalhado nos trés anos € o Pensamento Computacional
(APENDICES M, P e S). Optou-se por trabalhar esse eixo por dltimo (nas tabelas da
BNCC Computacao é sugerido no comeco) justamente para os estudantes poderem
desenvolver habilidades ao longo do ano que os ajudem a trabalhar com as atividades
propostas. Diferentemente do primeiro e segundo ano, onde ordenacéo, sequéncia e
classificacdo de objetos faziam parte do escopo do eixo, nos anos finais do Ensino
Fundamental |, as habilidades a serem fortalecidas sdo mais complexas, e envolvem
decomposicao, l6égica computacional, matrizes e algoritmos.

No terceiro ano o foco principal € a compreenséao do conceito de algoritmo, com
atividades de rotina, ordenacao e localizacdo na malha quadriculada, além de logica
computacional. No quarto ano, o conceito de algoritmo também é trabalhado, mas de
maneira mais complexa. Além de inserir reconhecimento de padrbes e repeticéo,
também é trabalhado o deslocamento em tabuleiros e mapas, através de matrizes. Os
alunos desenvolvem atividades com mapas, jogos eletronicos e tabuleiros. Além
disso, criam fichas de reconhecimento para entender como funciona a estrutura de
dados e decompdem atividades cotidianas.

Para as atividades, foram utilizados os materiais da Fundacdo Sadosky, do
Projeto Unisc Inclusdo Digital (UID)*°, de materiais desenvolvidos pelo professor Dr.
Christian Brackmann, disponivel no site computacional.com.br, além de atividades de
criacao autoral.

No quarto e quinto ano passa a ser trabalhado programacao em blocos, sendo
no quarto ano a plataforma code.org?*®, com indicacdes de atividades da Hora do
Cadigo (atividades curtas para treinar habilidades de algoritmos) e também de cursos

especificos para a faixa etéria; enquanto no quinto ano a sugestao é de introducdo ao

> Projeto do Curso de Licenciatura em Computagéo da Universidade de Santa Cruz do Sul. Saiba
mais em: http://projetouid.weebly.com/ Acesso em 21 mai 2023.

46 https://code.org/
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Scratch*’. Mesmo que a BNCC Computacdo traga a linguagem de programacédo em
blocos a partir do 6° ano do Ensino Fundamental, optou-se por introduzir no final do
5° ano a plataforma, para os estudantes reforcarem as habilidades desenvolvidas ao
longo do ano.

Quanto a distribuicdo das aulas, diferente dos primeiros dois anos, onde o foco
principal foi o desenvolvimento do Pensamento Computacional, no terceiro ano houve
um equilibrio entre a quantidade de aulas e habilidades trabalhadas nos eixos, sendo
bem equilibrado (conforme Grafico 4).

Gréfico 4 - Distribui¢cdo de habilidades por eixo - 3° ano

o Il PENSAMENTO COMPUTACIONAL [l MUNDO DIGITAL CULTURA DIGITAL
3%ano

B
0] 4
5
o
=
L
(]
L
[}
Z 2
[
=
=L
]
d

0 || || |

N 9 & X o o A © )
OQ OQ OQ OQ) OQ OQ OQ OQ OQ
’b(’ ,b(.r {,}0 ,b(.r r,_)(; ,b(.r {50 ,b(.r {,J(;
& QQ (<Q> <<Q QQ QQ QQ) (<Q QQ)
& & & & & & & & &
HABILIDADE

Fonte: A autora, 2023.

No quarto ano, a quantidade de aulas referente ao Pensamento Computacional
€ maior, porém, o nimero de habilidades trabalhadas em Cultura Digital € superior.
Isso significa que, em varias aulas, mais de uma habilidade foi trabalhada ao mesmo

tempo (conforme Grafico 5).

47 https://scratch.mit.edu/
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Gréfico 5 - Distribui¢cdo de habilidades por eixo - 4° ano
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Fonte: A autora, 2023.

Ja no quinto ano, a quantidade de aulas de Pensamento Computacional foi
guase a mesma de Cultura Digital. Apesar disso, devido ao uso de Scratch, a mesma
habilidade foi sugerida iniUmeras vezes. Em compensacédo, no eixo Cultura Digital, a
variedade de habilidades trabalhadas também foi significativa, sendo em varios casos,

mais de uma habilidade por aula (conforme Gréfico 6).

Gréfico 6 - Distribuic@o de habilidades por eixo - 5° ano
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Fonte: A autora, 2023.
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4.4 Coletade dados

A coleta e analise dos dados produzidos foram feitos concomitantemente,
desde o comego do ano letivo, em fevereiro de 2023. Durante quatro meses houve

producdo de material para andlise, os quais serdo detalhados a seguir.

4.4.1 Instrumentos de coleta de dados

Para coleta de dados foram utilizados o0s seguintes instrumentos, que
permitiram a producao dos dados de analise e constituiram-se como fundamentais
para o alcance dos objetivos propostos para esta pesquisa.

e Questionario: enviado para todos os professores de Cultura Digital*® da rede
municipal de Passo Fundo, através do grupo de WhatsApp do componente
curricular, 31 professores responderam.

e Tabela para acompanhamento de aulas: enviada apenas para 0s o0ito
professores do grupo focal, durante trés meses as aulas do primeiro trimestre
foram aplicadas e analisadas por eles, que puderam registrar suas percepcoes
do material, dando sugestdes de melhoria.

e Grupo Focal: através de um encontro via Google Meet, os professores
colaboradores da pesquisa puderam relatar suas experiéncias. Além do relato
das aulas analisadas, foi discutido também a percepcdo do componente

curricular e a questdo da formacéao.

4.4.1.1 Questionério

Para Gil (2002, p. 114), o questionario, que “entende-se um conjunto de
guestdes que sao respondidas por escrito pelo pesquisado” € um dos meios mais
rapidos para a obtencdo de informacfes em uma pesquisa, além de ndo demandar
treinamento e garantir o anonimato de quem responde. Com a tecnologia, isso ficou
mais evidente, visto que um mesmo formulario pode alcan¢ar um raio geografico muito

maior, se comparado a um questionario aplicado manualmente.

“8 Em contato com a Secretaria Municipal de Educacéo, em 22 de maio de 2023, o setor responsavel
ndo soube informar o nimero exato de professores que trabalham com o componente curricular, visto
gue muitos professores completam carga horaria, tendo apenas um periodo semanal em alguma turma.
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Para esta pesquisa, o questionario foi produzido no Formularios Google,
composto de quinze questdes, sendo dez objetivas e cinco descritivas, e dividido em
quatro se¢des (APENDICE C).

Na primeira e na segunda secédo, os dados levantados sdo apenas para
identificacdo, sendo a primeira sec¢éo as informacdes sobre a pesquisa, com o termo
de livre esclarecimento e consentimento, e a segunda a coleta de dados sobre area
de formacéo do professor respondente, a escola que atua e a etapa de ensino.

A terceira secdo diz respeito ao projeto Cultura Digital, com questdes que
abordam o tempo de aula de cada etapa, a clareza do E-book disponibilizado e a
participacdo nas formacoes.

A guarta e Ultima etapa faz referéncia apenas ao material disponibilizado pela
Secretaria Municipal de Educacdo em 2023, como a sequéncia didatica apresentada
nesta pesquisa. A intengéo foi mapear se os professores estdo utilizando o material,
de qual etapa e, se ndo estiverem utilizando, de que maneira estao utilizando para

compor suas aulas. Também foi aberto um espaco para sugestdes acerca do projeto.

4.4.1.2 Tabela para acompanhamento de aulas

Para esta etapa, foram selecionados oito professores de diversas escolas da
rede municipal de Passo Fundo, que aplicaram e analisaram as aulas produzidas para
esta pesquisa, do primeiro trimestre, do primeiro ao quinto ano. Ao longo dos meses,
através de um grupo de WhatsApp, foram enviadas as tabelas para andlise das aulas
(APENDICE B), e os mesmos professores, enquanto aplicavam as aulas, caso
tivessem duvidas em relacdo ao material, as tiravam por ali.

A intencdo das tabelas foi, durante a fase de coleta de dados, perceber se as
aulas estavam sendo de facil aplicacdo, ou se alguma ordem na sequéncia didatica
produzida poderia ser modificada enquanto o material estivesse sendo produzido, a
fim de refinar a producao, e auxiliar os professores antes da entrega final do trabalho.

Dividida em quatro colunas, a tabela traz ano escolar, nimero da aula, tema da
aula e consideragcbes. Dessa forma, cada professor preencheu conforme o ano

trabalhado e com as aulas aplicadas.
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4.4.1.3 Grupo Focal

Segundo Guerra (2014), a quantidade de integrantes de um grupo focal precisa
ser vista com intencionalidade. A escolha de sujeitos com caracteristicas em comum
e aspectos homogéneos facilita o alcance dos objetivos da pesquisa. Neste caso, 0s
oito professores integrantes do grupo focal atuam na etapa Anos Iniciais do Ensino
Fundamental da rede municipal de Passo Fundo.

Com encontro detalhadamente planejado para nao ultrapassar uma hora, o
grupo teve sua sessao via Google Meet, e reuniu os professores participantes, que ja
haviam com antecedéncia de alguns dias enviado a tabela de acompanhamento de
aulas. Dessa maneira, a pesquisadora pode analisar as tabelas, e também o
guestionario respondido pelos professores da rede, para elaborar perguntas

orientadoras para a conversa, conforme mostra o quadro a seguir (Quadro 4).

Quadro 4: Questdes norteadoras para encontro do Grupo Focal

Questdes para Grupo Focal

1 - Qual a sua percepcgao sobre o projeto de Cultura Digital até agora,
em 20237

2 - Com vocé avalia a aplicabilidade do material disponibilizado pela
SME para a estapa Anos Iniciais?

3 - Quais sao os pontos positivos e 0os pontos negativos que vocé pode
destacar sobre o projeto, até 0 momento?

Fonte: A autora, 2023

Cabe salientar que essa lista de perguntas, ndo foi utilizada como em uma
entrevista. “Ela realmente deve servir apenas como guia para o moderador”
(GUERRA, 2014, p. 23). Elas serviram apenas como questdes introdutérias ao tema,
e a partir delas, os participantes expuseram suas opiniées, contribuicées e angustias,
cabendo a pesquisadora o papel de mediadora do encontro. O mediador nestes casos
utiliza o roteiro como guia, porém, deixa o ambiente ndo diretivo, ou seja, a
participagdo dos componentes do grupo é livre, ndo direcionada. Com esta
modalidade de coleta de dados, se obtém mais espontaneidade dos participantes,
desde que registrado adequadamente pelo relator do encontro, que, neste caso,

também foi a pesquisadora.
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4.5 Analise dos dados

Esta etapa tem em vista analisar dados coletados na pesquisa, com o objetivo
de verificar a perspectiva dos professores da rede municipal de Passo Fundo sobre o
projeto de Cultura Digital, bem como sobre o material apresentado. Para isso,
estabelecemos algumas categorias de analise: dominio tecnolégico dos professores
e conhecimento do material, perfil do estudante e formacéo inicial e continuada.

Para compreender o grupo respondente, verificou-se a area de formagéo inicial
do grupo (conforme Grafico 7), as escolas atuantes e em qual etapa de ensino cada
professor esta no ano de 2023. Segundo a pesquisa, professores de onze escolas nao
responderam o formulario disponibilizado, sendo que dos trinta e um respondentes,
doze séo da area de Linguagens, oito da area de Ciéncias Humanas, seis da area da
Matematica e cinco da area das Ciéncias Naturais. Também se apurou que entre
estes, vinte atuam nas duas etapas de ensino: Anos Iniciais e Anos Finais, cinco

somente nos Anos Iniciais e seis somente nos Anos Finais.

Gréfico 7 - Area de formac&o dos professores respondentes
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Fonte: A autora, 2023

Na sequéncia, detalharemos as categorias de analise obtidas através da

analise dos resultados da pesquisa.
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4.5.1 Dominio tecnolégico dos professores e conhecimento do material

Para Tapscott (2010), os computadores utilizados como ferramenta
educacional s6 corresponderado as expectativas de um avango no campo pedagogico,
se forem utilizados de outra forma, que ndo no sistema educacional antiquado, onde
o professor € apenas o transmissor de conteudo. Para isso, ndo basta ter as
ferramentas, € preciso repensar o curriculo e, mais do que isso, o professor precisa
dominar a tecnologia para poder trabalhar com ela.

Através do questionario aplicado com os professores, percebeu-se que a
maioria esta utilizando o material disponibilizado pela rede municipal, através do E-
book de Cultura Digital. Dos trinta e um professores respondentes, apenas dois
disseram nao estar utilizando o material fornecido (conforme Grafico 8). Destes dois
professores, um atua apenas nos Anos Finais (ndo impactando o resultado desta
pesquisa), e 0 outro, que atua nos Anos Iniciais, justificou afirmando que néo utiliza,

pois, o material didatico n&o esta de acordo com a faixa etéria proposta.

Gréfico 8 - Utilizagdo do material disponibilizado no E-book
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Fonte: A autora, 2023

Perguntados sobre a facilidade do uso do E-book, apenas um professor
respondeu que ndo acha o mesmo claro, justificando o fato de estar sendo
disponibilizado pelo Canva*®, e ndo em PDF, pois muitos colegas tém dificuldade em
acessar pelo celular, e também pelo fato de as aulas estarem separadas uma a uma

e nao haver um ‘livro’ para o aluno, com as atividades impressas. No encontro do

49 0 Canva € uma plataforma online de design e comunicago visual, acessivel para todos os publicos,
para que possa ser criado e publicado qualquer material visual, em qualquer lugar.Disponivel em:
https://www.canva.com/pt br/ Acesso em 25 mai 2023.
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Grupo Focal, foi levantado o mesmo tépico por parte dos integrantes, que afirmaram
gue apenas um documento, em PDF, facilitaria o uso do documento, bem como uma
versao impressa para a escola.

Nove professores relataram dificuldades na execucgéo das aulas propostas no
E-book (conforme Grafico 9). Dentre estes, dois atuam apenas nos Anos Finais, 0
restante em ambas as etapas de ensino. Para estes professores, o maior desafio esta
na dificuldade com o uso da internet, pois varios citaram a sobrecarga da rede quando
muitos utilizam ao mesmo tempo. Outros relatam que o material € muito dificil de ser

trabalhado, devido a sua linguagem técnica.

Grafico 9 - Dificuldade na execucao das aulas propostas no E-book
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Fonte: A autora, 2023

Ainda, foi relatado por alguns professores, temas especificos no material, como
a dificuldade de entendimento de Numeros Binarios, trabalhado no quarto ano. Além
disso, foi relatada a dificuldade em utilizar regularmente os notebooks com os alunos
dos trés primeiros anos. Porém, a quantidade de aulas em que se utiliza o notebook
nestes anos, € muito pequena, o que mostra que estes professores ndo leram o
material, ou ndo o estdo seguindo, mesmo respondendo que sim.

A falta de conhecimento do material por parte de alguns professores, os leva a
trabalhar outras atividades durante os periodos que deveriam ser destinados ao
projeto Cultura Digital. Um respondente, que considera o material muito dificil para ser
trabalhado, afirma que, em alguns momentos, opta por orientar pesquisas
relacionadas a outros componentes curriculares como forma de complementar o

aprendizado dos mesmos, sobretudo a partir do quinto ano.
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4.5.2 Perfil do estudante

Com a pandemia do COVID-19, vieram muitas limitacfes e obstaculos para o
ambiente escolar, e percebeu-se que as criancas, que precisariam ter desenvolvido
habilidades motoras finas - como usar corretamente a tesoura e a cola - por exemplo,
estdo chegando ao ensino fundamental sem essas habilidades basicas aperfeicoadas.
O relato de alguns professores no Grupo Focal foi justamente sobre a dificuldade de
trabalhar algumas aulas com o primeiro e segundo ano, que envolveu recorte e
colagem, pelo fato de que algumas criangcas ndo sabiam como proceder. ISso atrasou
0 andamento da turma e fugiu do tema da aula, mesmo que, indiretamente, 0
despertar dessas habilidades desenvolvessem novas habilidades também
trabalhadas em Computacao.

Nas respostas do questionério, a preocupa¢do com o nivel de entendimento
dos estudantes também foi notada, visto que vérios professores afirmaram estarem
adaptando suas aulas, ou em funcédo do tempo disponivel (em alguns momentos as
aulas propostas nao contemplam um periodo semanal, tendo que ser dividida a aula),
ou porque a turma n&o acompanha a proposta para 0 ano proposto.

Cabe salientar que o material didatico proposto nesta pesquisa teve como base
os alunos de uma escola da rede municipal de ensino de Passo Fundo, mas como em
todas as redes, nenhuma escola é igual a outra. Sendo assim, a adaptacao do material
de acordo com o perfil de cada turma é esperada, visto que as criancas sao diferentes
e plurais.

Alguns colegas relataram que a reacgao e participacdo dos alunos em algumas
aulas propostas foi aguém do esperado, ou que, devido ao ndo desenvolvimento das
habilidades de escrita e leitura, muitos alunos nao participam de alguns momentos da
aula. Devido a isso, a adaptacdo ou até mesmo substituicdo das atividades se fez
necessario durante o primeiro trimestre. Para os professores do Grupo Focal, a
solucéo foi trabalhar as atividades que desenvolvem as habilidades do primeiro ano,
também no segundo, e as do segundo ano, no terceiro.

O conhecimento da realidade da escola e do perfil do estudante e da turma em
gue estdo sendo desenvolvidas as atividades é primordial para o sucesso do trabalho.
Mais do que isso, € preciso nutrir a criatividade deste grupo de alunos, para que eles
possam explorar o mundo, experimentando coisas novas com ludicidade e com gosto

pela investigacdo. Resnick (2020, p. 20) afirma isso quando diz que “todas as criangas
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nascem com a capacidade de ser criativas, mas essa criatividade nao se
desenvolvera, necessariamente, sozinha. Ela precisa ser nutrida, incentivada,

apoiada”.

4.5.3 Formacao inicial e continuada dos professores

Na rede municipal de Passo Fundo, a maioria dos professores que atuam com
o projeto Cultura Digital ndo tem formacdo em Pedagogia, ou seja, sao professores
de area, com preparacdo pedagdgica para atuar nos Anos Finais e Ensino Médio.
Para trabalhar com criancas pequenas € preciso adaptar desde vocabulario até
postura em sala de aula. No encontro do Grupo Focal essa dificuldade foi sinalizada
por uma das professoras, visto que as criangas tendem a ficarem mais agitadas no
dia que ha projetos da Parte Diversificada do curriculo, ou por ndo ser a professora
titular deles a trabalhar com a turma, ou por ter troca de professores ao longo do turno,
e eles ndo sao acostumados a essa dinamica em aula.

Em relagdo a formacdo continuada, dos respondentes da pesquisa, onze
afirmaram nado estarem participando dos encontros oferecidos pela secretaria de
educacdo em 2023 (conforme Grafico 10). Até o ano de 2022, as formacdes dos
projetos da parte diversificada do curriculo ocorriam em um dia determinado da
semana, o que facilitava a organizagéo dos professores e das escolas. A partir deste
ano, mesmo que seja solicitado a liberacédo dos professores para a participacdo, nem

todos conseguem participar.

Gréfico 10 - Participagdo dos professores nas formacdes
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Fonte: A autora, 2023
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Entre as justificativas da n&o participacdo, os professores afirmam que, os dias
ou turnos em gque estdo ocorrendo as formacfes ndo sdo nos mesmos em que ha
carga horaria na rede municipal, ou que, como muitos estdo completando sua carga
horaria com um ou dois periodos com Cultura Digital, eles ndo podem deixar a sala
de aula com a disciplina em que tém mais periodos, para ndo prejudicar o andamento
das aulas. Outros atuam em duas ou trés disciplinas, e a equipe diretiva optou por
liberar os professores para formacdo apenas naquele no qual o professor tenha mais
carga horaria. Ainda, ha professores que estdo atuando na gestéo escolar, ficando
invidvel a participagdo nas formacdes, pois ndo podem se ausentar das escolas. Em
algumas escolas, onde mais de dois professores atuam com o componente, esta
sendo feito rodizio de professores, desta forma, em cada formacdo apenas um
participa, passando para os colegas o que foi discutido no encontro.

Entre os professores do Grupo Focal, a dificuldade relatada foi a mesma em
relacdo as formacdes, pois alguns professores haviam participado apenas da
formacédo do comeco do ano. Além da néo participacdo dos encontros de formacao,
alguns profissionais relataram a falta de topicos importantes no calendario de
encontros, como adaptacdes curriculares para alunos incluidos, por exemplo.

No ano de 2023, a Secretaria Municipal de Educacdo esta ofertando as
formacdes tanto em formato presencial, quanto em formato remoto, e tem o objetivo
de preparar os professores para trabalharem em conjunto. A distribuicdo das
formacdes ao longo do ano é mensal, e em diversos dias da semana.

No primeiro semestre do ano, as formacdes englobam assuntos como
Avaliacdo, Aprendizagem Baseada em Projetos, e também contam com dois
encontros de mentorias. No comeco do ano letivo, a formacéo oferecida foi intensiva,
com trés dias de trabalho e momentos exclusivos para cada projeto da parte
diversificada, bem como momentos para todos 0s componentes curriculares

(conforme Quadro 5).



Quadro 5: Formacdo continuada Rede Municipal de Passo Fundo - 1°
semestre 2023

Cronograma Formagdes 2023

1° semestre

Fevereiro

Dia 08

TODOS 05 COMPONENTES JUNTOS

- Fala sobre interdisciplinaridade (1h)

- Desenvolvimento de um Hackathon envolvendo dindmicas e
temas dos diferentes componentes

POR COMPONNTE CURRICULAR

- Perfil do professor e aluno

- Discussdo nuvem de palavras

(ambos com base no guestionario aplicado no encontro de
avaliacéo realizado em dezembro/2022)

Presencial

Dia 09

FORMACAQ GERAL SME - OFICINAS

Presencial

Dia 10

POR COMFONENTE CURRICULAR

- Apresentacdo e discussdo do Ebook e seus conceitos principais
- Construcdo do Plano de Trabalho e Sondagem Diagnostica

- Planejamento do ano letivo

Presencial

Abril

Dia 24

Tematica do encontro
- Avaliagdo

Presencial / transmitido
pelo Youtube

Maio

Dia 19

MENTORIA POR COMPONENTE CURRICULAR

Remuoio / via Meet

Junho

Dia 07, 14, 21
ou 23

TODOS OS5 COMPONENTES JUNTOS - ESCOLAS POR
QUADRANTE
- Aprendizagem baseada em Projetos - AEP

Presencial

Julho

Dia 07

| MENTORIA POR COMPONENTE CURRICULAR

Remuoio / via Meet

Fonte: A autora, 2023
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No segundo semestre, os encontros de formacdo sédo focados no FECIT

(Festival de Ciéncia, Inovacéo e Tecnologia promovido pela rede municipal e aberto a

comunidade). A intencdo é preparar professores e alunos para compor projetos e

apresentar no Festival. Também ha dois momentos de mentoria, e no final do ano

letivo, um momento de avaliagdo dos trabalhos (conforme Quadro 6).

Quadro 6: Formagédo continuada Rede Municipal de Passo Fundo - 2°
semestre 2023

Cronograma Formagdes 2023
29 semestre
Agosto
Dia 18 MENTORIA POR COMPONENTE CURRICULAR Remoto / via Meet
Setembro
Dia 16 T?T:,ﬁlfriﬁgfg?ggﬁ _identificando limitacdes e possibilidades || oo Cel
Outubro
Dia 20 |MENTOR|A POR COMPOMNENTE CURRICULAR |Rem0to { via Meet
Novembro
Dia 06 a 10 |FEC|T |Presencia|
Dezembro
Dia 07 |AW\LIAQ:3.O DO ANQ-TODOS 05 COMPONENTES |F'reserlcial

Fonte: A autora, 2023
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Alguns professores destacaram a falta de formacéao técnica ao longo do ano,
visto que a partir do quarto ano é trabalhado com programacéo em blocos, e muitos
profissionais ndo conhecem as ferramentas. Outros colegas sugeriram momentos de

troca de experiéncia entre os professores, importantes para a constru¢cao de novas
ideias.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A sociedade contemporanea estd cada vez mais voltada para o uso de
equipamentos que demandam conhecimento tecnoldgico. Nas ultimas décadas, com
a rapida evolucéo dos dispositivos eletronicos, da internet e das redes sociais, a forma
Como nos comunicamos, trabalhamos, nos informamos e nos relacionamos mudou
drasticamente. A tecnologia tem desempenhado um papel fundamental em
praticamente todos os aspectos da vida moderna, desde a maneira como consumimos
entretenimento até como lidamos com questdes globais complexas. E a escola nao
estd isenta deste papel, visto que é nela que aprendemos a lidar com muitas delas.

A introducéo de dispositivos eletrdnicos, como notebooks e tablets nas salas
de aula, permitiu que os estudantes acessassem uma ampla gama de recursos
educacionais online, facilitando o acesso ao conhecimento de forma rapida e
interativa. Apesar disso, nem todos possuem acesso, Ou mesmo que possuam, a falta
de entendimento destas tecnologias ainda faz com que muitos ndo utilizem os
recursos de maneira eficiente. Para isso, € importante que se criem ou ampliem
politicas publicas para o ensino de Computacao.

As politicas publicas para implantagdo do ensino de Computacdo no mundo
avancam de maneiras diferentes, em alguns paises ha investimentos massivos, em
outros as legislacbes caminham a passos lentos. No Brasil, mesmo que os
movimentos a favor do uso das Tecnologias Digitais tenham comecado ha décadas,
somente nos Ultimos anos houve avancos significativos. Isso ndo significa que tudo
foi resolvido ou encaminhado. H& muito que se fazer e pensar, como a Lei de Politica
Nacional de Educacado Digital, qgue mesmo que tenha sido aprovada, até que se
tenham investimentos na area, perderemos muito tempo.

Com estes elementos reunidos, voltamos a pergunta principal desta pesquisa:
guais os desafios no processo de implementagdao de um projeto de computacédo em
uma rede publica de ensino?

Diante da analise de dados obtidos com este trabalho, percebeu-se que ha uma
certa falta de conhecimento acerca do material disponibilizado pela secretaria de
educacdo, por parte de alguns professores, tanto dos Anos Iniciais (a sequéncia
didatica apresentada nesta pesquisa), quanto dos Anos Finais. Além disso, ficou

evidente que ha desconhecimento também de temas a serem abordados nas aulas.
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7

Outra observagao importante € em relacdo ao perfil do estudante da rede
municipal de Passo Fundo. Cada escola possui uma realidade diferente e, pela analise
feita através do questionario, evidenciou-se o fato de poucas escolas estarem
trabalhando com o material proposto no nivel sugerido. A maioria dos professores esta
adaptando os materiais a sua realidade, utilizando materiais de um ano no ano
seguinte. Isso causa certa preocupacdo quanto a falta de uma sequéncia de trabalho
adequada, uma vez que a sequéncia didatica proposta neste estudo sugere um
trabalho constante, ou seja, ano apés ano, com o amadurecimento tecnoldgico do
estudante, e pular etapas ou néao trabalhar pode causar danos nos Anos Finais para
estas criancas e adolescentes.

Outro fator observado foi a questdo da formacdo dos professores que
trabalham com o projeto de Cultura Digital. Como as politicas de implantacdo de
Computacdo ndo aprovaram a disciplina como parte integrante do curriculo escolar
obrigatdrio, ndo ha concurso para licenciados em Computagédo. Desta maneira, cabe
aos professores de diversas areas trabalharem com o componente curricular, nas
redes em que é oferecido em forma de projeto, como € o caso do municipio de Passo
Fundo/RS. Apesar disso, ha preocupacéo em oferecer formacao continuada por parte
da secretaria de educacdo, através de palestras e oficinas, que visam aproximar o
professor dos projetos da parte diversificada. O que se observou com esta pesquisa
foi que esta havendo pouca participacdo por parte dos professores, no geral, o que
pode prejudicar o andamento do projeto no futuro.

Diante do exposto acima, consideramos que 0s principais desafios para o
processo de implementacdo de um projeto de computacdo em uma rede publica de
ensino sao justamente os de capacitar os professores para atuarem nos Anos Iniciais
e Finais, bem como a consolida¢do do grupo de trabalho.

A formacdo continuada deve ser pensada de forma que o professor
compreenda o material oferecido, que haja momentos em que este material seja
trabalhado com o professor, e acima de tudo, que ele compreenda 0s processos
pedagdgicos do trabalho em cada eixo sugerido no material. E preciso conhecer a
BNCC Computacéo para poder trabalhar com ela (no municipio de Passo Fundo/RS,
a legislacdo nao foi trabalhada em formagdo com os professores desde que foi
aprovada). Além disso, € necesséario ampliar a quantidade de formacdes técnicas

(como Code.org e Scratch), uma vez que, a partir do quarto ano todos os alunos
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trabalham com essas ferramentas, e pelo calendario da rede municipal em 2023, nédo
havera nenhuma.

Os professores que trabalham com o projeto Cultura Digital ndo sao formados
em Computacdo, e entender como acontece o amadurecimento tecnolégico do
estudante é importante para o andamento do trabalho pedagdgico. Pensando nisso,
mesmo que cada escola possua uma realidade diferente da outra, a formagao
oferecida deve partir de uma mesma proposta, para que em dado momento todos
consigam chegar ao mesmo objetivo, fazendo ao longo do caminho apenas alguns
ajustes referentes as aulas propostas, mas sem modificar o nivel proposto.

A alta taxa de rotatividade de professores também é um desafio a ser
enfrentado, uma vez que ndo é possivel comecar um programa de formacgao
continuada, se no proximo ano letivo a maioria dos professores que atuam no projeto
for substituida. Isso acontece porque muitos professores apenas completam carga
horaria nos projetos da parte diversificada, e quando surge a oportunidade de ir para
sua area de origem, migram. A continuidade do trabalho ajuda a fortalecer o que foi
comecado no ano anterior. E importante, portanto, pensar em maneiras de que n&o
haja mais complementacdo de carga horaria com um ou dois periodos de Cultura
Digital.

O projeto Cultura Digital tem se mostrado de extrema importancia para o
desenvolvimento de competéncias e habilidades de criancas na etapa Anos Iniciais,
compondo um rol de projetos desenvolvidos para a parte diversificada da rede
municipal de ensino de Passo Fundo/RS. Com os investimentos feitos pela prefeitura,
tanto em infraestrutura, quanto em formacgao continuada, alunos e professores se
beneficiardo do que ha de mais atual nos estudos de metodologias ativas, educacao
tecnolégica e computacao.

Esta pesquisa apresentou uma andlise das legislagbes em Computacdo em
alguns paises, e sua trajetéria no Brasil, e sugere uma proposta de documento
orientador para o municipio de Passo Fundo/RS, baseada em dados, entrevistas e
aplicacao de materiais. Ainda, apresenta uma sequéncia didatica para os Anos iniciais
do Ensino Fundamental, fundamentada na BNCC Computacdo, trazendo aulas
completas de computacéo desplugada e introducéo a programacdo em blocos, bem
como o uso de ferramentas digitais da plataforma Google.

Desejo que este estudo sirva de base para pesquisas futuras no ensino de

Computagdo nos Anos Iniciais e auxilie no desenvolvimento de politicas publicas
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relacionadas ao tema proposto, e espero gue 0s materiais aqui apresentados sejam
Uteis para professores e escolas de todo pais, uma vez que foram elaborados com

muito carinho.
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APENDICE A - Licenca de Uso e Compartilhamento

A escola possui papel fundamental na formacgao do cidadao do século XXlI, pois
ela € um espaco privilegiado onde ocorre uma mudanca significativa na relagdo do
homem com a tecnologia. Aprender a operar, a programar, aprender que ha tempo e
espaco para tudo é o grande desafio dos espacos escolares atuais. Para tanto, € de
suma importancia que estes espacos proporcionem ao educador e ao educando
interacbes que provoquem a transformacdo do que € estudado na escola,
promovendo uma Cultura Digital capaz de reconduzir essa relagao.

Os professores Ssao personagens essenciais nessa expansao de
conhecimento, uma vez que devem estimular seus alunos a aprenderem com
curiosidade, criatividade e pensamento critico, promovendo interacdes entre 0s
préprios estudantes, e também entre os estudantes e as tecnologias, tdo presentes
na vida social atualmente.

Pensando nisso, este trabalho se propde a oferecer aos professores uma
sequéncia didatica de trabalho para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental, baseado
no estudo do Complemento a BNCC - Computacédo. Ele é dividido em anos e eixos
teméaticos, sendo eles:

e Cultura Digital,
e Mundo Digital,
e Pensamento Computacional.

Cada etapa possui aulas com introducdo, desenvolvimento e concluséo,
podendo ser utilizadas por profissionais de diversas formacoes.

Este trabalho esta sob licenca Creative Commons Atribuicdo-NaoComercial-
Compartilhalgual 4.0 Internacional (CC BY-NC-SA 4.0). Vocé tem o direito de copiar
e redistribuir o material em qualquer suporte ou formato, remixar, transformar e criar
a partir do material desde que atribua o crédito apropriado e indique se mudancas
foram feitas. Vocé ndo pode usar o material para fins comerciais. Se vocé remixar,
transformar, ou criar a partir do material, tem de distribuir as suas contribuicdes sob a
mesma licenca que o original.

@OOO
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APENDICE B - Tabela para acompanhamento de aulas

PROJETOS DA PARTE DIVERSIFICADA

CULTURA DIGITAL | G865

18 Fecebock/instagrem: @educapf B8 YouTube: SME |

Tabela para acompanhamento de aulas - Cultura Digital

Prezado professor:

Abaixo vocé encontrara uma tabela para preenchimento, que tem o objetivo de
facilitar o acompanhamento das aulas de Cultura Digital. Observe os campos e
preencha de acordo com a aula que vocé aplicar. Em todo o material esta identificado
qual é a aula e o tema, facilitando seu registro.

No final do estudo, solicito que me envie esse registro, que deve ser o mais sincero
possivel, para que possamos analisar juntos e reorganizar o trabalho, se necessario.
Obrigada por sua participacao nesta pesquisa.

Se cada um fizer sua parte com dedicacdo e amor, construiremos uma rede cada vez
melhor.

Atenciosamente, Graziela Bergonsi Tussi

ACOMPANHAMENTO DAS AULAS DE CULTURA DIGITAL

AND AULA TEMA CONSIDERACOES




APENDICE C - Questionario para grupo de professores de Cultura Digital
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Levantamento de informacoes sobre o
Projeto Cultura Digital em Passo Fundo -
RS

Caro (a) participante:

Voceé esta participando deste questionario, que tem como objetivo analisar o andamento
do Projeto de Cultura Digital na rede municipal de ensino de Passo Fundo - RS.

As informacdes deste questionario serdo analisadas e utilizadas em minha pesquisa de
Mestrado em Educacéo, pela Universidade de Passo Fundo (UPF).

A sua participacdo é de extrema importancia e servira de base para o desenvolvimento e
apontamentos de melhorias e solugbes para este projeto, que tem como objetivo relatar
os desafios e oportunidades no processo de implementacdo do projeto de Cultura Digital
no municipio de Passo Fundo/RS.

A pesquisa tera duragdo de um trimestre (o primeiro trimestre letivo de 2023), e este
questionario deve ser respondido apenas uma vez. N3o € necessario se identificar, assim
as respostas serdo mantidas em anonimato. Ainda assim, o e-mail sera coletado, para
garantir que somente professores da rede municipal irdo responder ao questionario.
Informamos que os dados serdo mantidos em sigilo.

Qualquer duvida, vocé pode contatar a pesquisadora Graziela Bergonsi Tussi pelo telefone
(54)991202306 ou pelo e-mail graziela.tussi@gmail.com

Obrigada pela sua participagéo.
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E-mail *

Seu e-mail

Consentimento de participagao na pesquisa: *
Entendo que eu sou livre para aceitar ou recusar e que eu posso interromper a
minha participacdo a qualquer momento. Para participar da pesquisa, é

necessario gue vocé concorde com o termo de Consentimento livre e

esclarecido. Vocé concorda em participar desta coleta de dados?

O Sim
(O Nao

Qual é a sua area de formagao? *

() ciéncias Humanas
() ciéncias Naturais

O Matematica

(O Linguagens

Em que escola vocé esta atuando em 2023? (Se for mais de uma, marque aquela *
em que tiver mais carga horéria em Cultura Digital).

EMEF Adolfo Camargo
EMEF Antonino Xavier
EMEF Benoni Rosado
EMEF Cohab Secchi
EMEF Coronel Lolico

EMEF Etelvina Rocha Duro

000000
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EMEF Frederico Ferri

EMEF Georgina Rosado

EMEF Jardim América

EMEF Lions Clube Passo Fundo Norte
EMEF Padre José de Anchieta

EMEF Romana Gobbi

EMEF Santo Agostinho

EMEF Santo Anténio

EMEF Senador Pasqualini

EMEF Sio Luiz Gonzaga

EMEF Daniel Dipp

EMEF Dydégenes Martins Pinto
EMEF Eloy Pinheiro Machado
EMEF Notre Dame

EMEF Fredolino Chimango
EMEF Urbano Ribas

EMEF Coronel Sebastido Rocha
EMEF Arlindo Luiz Osério

EMEF Escola do Hoje

EMEF Guaracy Barroso Marinho
EMEF Professora Helena Salton
EMEF Irm& Maria Catarina
EMEF Ledo Nunes de Castro
EMEF Professor Arno Otto Kiehl
EMEF Dom José Gomes

EMEF Zeferino Demétrio Costi

EMEF Arlindo de Souza Mattos

OD000O0DO0O0O0DO0OO0OO0ooDOoooo UoOobbobobood
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Vocé atua nos Anos Iniciais ou Finais do Ensino Fundamental? *

o Anos Iniciais
O Anos Finais

O Em ambos: Anos Iniciais e Anos Finais

0 tempo destinado para as aulas, é suficiente? *

O Sim, considerando a carga horaria das disciplinas, estéd de acordo.

O NZo, acredito que deveria haver mais carga horaria para o componente curricular.

0 ebook disponibilizado pela Secretaria Municipal de Educacéo € claro e de facil *
manuseio?

O Sim
(O Nao

O N&o conheco o ebook

Vocé estéa participando das formacdes este ano? *

O sim
O Nao

Caso vocé tenha respondido nao na pergunta anterior, nos conte suas razdes.

Sua resposta 0



Vocé estd utilizando os materiais disponibilizados pela Secretaria Municipal de  *
Educacdo no ebook?

O sim
(O Néo

Se sim, de qual etapa?

O Anos Iniciais
O Anos Finais

O Ambas: Anos Iniciais e Anos Finais

Teve ou esté tendo alguma dificuldade na execugdo das aulas propostas no
ebook?

O sim
(O Néo

Se sim, poderia dar algum exemplo?

Sua resposta 0

Se voceé nao esta utilizando o material oferecido pela rede, que materiais usa e
como se prepara para suas aulas? Por que optou por ndo utilizar?

Sua resposta 0

Vocé gostaria de deixar alguma sugestao para melhoria do Projeto Cultura Digital?

Sua resposta 0
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Documento orientador - 1° ano

APENDICE D - Documentos orientadores 1° ao 5° ano
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Unidade tematica

Objetos do Conhecimento

Habilidades

Pensamento Computacional

Organizacao de Objetos

- Relacionar objetos

- Classificar objetos de acordo
com seu conceito

Decomposicdo e Reconhecimento
de Padrbes

Contagem e quantidade
Classificagao de informagdes

- Classificar objetos conforme
estrutura

(EF01CO01) Organizar objetos fisicos ou digitais
considerando diferentes caracteristicas para esta
organizacao, explicitando semelhancas (padrdes)
e diferencas.

(EF12LP02) Buscar, selecionar e ler, com a
mediacao do professor (leitura compartilhada),
textos que circulam em meios impressos ou
digitais, de acordo com as necessidades e
interesses.

(EF15AR02) Explorar e reconhecer elementos
constitutivos das artes visuais (ponto, linha, forma,
cor, espago, movimento etc.).

(EFO1MAO02) Contar de maneira exata ou
aproximada, utilizando diferentes estratégias como
0 pareamento e outros agrupamentos.
(EFO1MAOQS3) Estimar e comparar quantidades de
objetos de dois conjuntos (em torno de 20
elementos), por estimativa e/ou por
correspondéncia (um a um, dois a dois) para
indicar “tem

mais”, “tem menos” ou “tem a mesma quantidade”.
(EFO1MAL13) Relacionar figuras geométricas
espaciais (cones, cilindros, esferas e blocos
retangulares) a objetos familiares do mundo fisico.
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(EF01CO02) Identificar e seguir sequéncias de
passos aplicados no dia a dia para resolver

Algoritmo problemas.

- Entendimento do conceito (EFO01CO03) Reorganizar e criar sequéncias de

- Criacéo de algoritmos passos em meios fisicos ou digitais, relacionando
- Andlise de algoritmos essas sequéncias a palavra ‘Algoritmos’.

(EFO1LPO5) Reconhecer o sistema de escrita
alfabética como representacao dos sons da fala.
(EF12LP06) Planejar e produzir, em colaboragéo
com os colegas e com a ajuda do professor,
recados, avisos, convites, receitas, instrucoes de
montagem, dentre outros géneros do campo da
vida cotidiana, que possam ser repassados
oralmente por meio de ferramentas digitais, em
audio ou video, considerando a situacao
comunicativa e o tema/assunto /finalidade do texto.
(EF15AR009) Estabelecer relagdes entre as partes
do corpo e destas com o todo corporal na
construgédo do movimento dangado.

(EF15AR10) Experimentar diferentes formas de
orientacdo no espaco (deslocamentos, planos,
direcbes, caminhos etc.) e ritmos de movimento
(lento, moderado e rapido) na construcao do
movimento dangado.

(EF15AR11) Criar e improvisar movimentos
dancados de modo individual, coletivo e
colaborativo, considerando os aspectos estruturais,
dindmicos e expressivos dos elementos
constitutivos do movimento, com base nos codigos
de danca.

(EFO01CO04) Reconhecer o que é a informacéo,
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Mundo Digital

Codificacao da Informacéo

- Representacéo de
informacd@es por codigos (simbolos,
sons e imagens)

- Cabdigos e Emaoijis

- Criptografia - Mensagens
Secretas

gue ela pode ser armazenada, transmitida como
mensagem por diversos meios e descrita em
vérias linguagens.

(EFO01CO05) Representar informacéao usando
diferentes codificac¢des.

(EFO1LPO04) Distinguir as letras do alfabeto de
outros sinais graficos.

(EFO1HI06) Conhecer as historias da familia e da
escola e identificar o papel desempenhado por
diferentes sujeitos em diferentes espacos.
(EFO1HIOQ7) Identificar mudangas e permanéncias
nas formas de organizacao familiar.

Cultura Digital

Uso de artefatos computacionais

- Conhecendo o computador -

pecas e acessorios do computador

- Atividades Maker - montando
um computador

- Jogos digitais

(EFO1CO06) Reconhecer e explorar artefatos
computacionais voltados a atender necessidades
pessoais ou coletivas.

(EF12LP02) Buscar, selecionar e ler, com a
mediacao do professor (leitura compartilhada),
textos que circulam em meios impressos ou
digitais, de acordo com as necessidades e
interesses.

(EF15AR04) Experimentar diferentes formas de
expressao artistica (desenho, pintura, colagem,
quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem,
instalacdo, video, fotografia etc.), fazendo uso
sustentavel de materiais, instrumentos, recursos e
técnicas convencionais e ndo convencionais.

Seguranca e responsabilidade no
uso de tecnologia computacional
- As tecnologias Digitais e o
uso consciente

(EFO01COQ7) Conhecer as possibilidades de uso
seguro das tecnologias computacionais para
protecdo dos dados pessoais e para garantir a
propria seguranca.
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(EF12LP02) Buscar, selecionar e ler, com a
mediacao do professor (leitura compartilhada),
textos que circulam em meios impressos ou
digitais, de acordo com as necessidades e
interesses.




Documento orientador - 2° ano
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Unidade tematica

Objetos do Conhecimento

Habilidades

Pensamento
Computacional

Modelagem de Objetos

Classificacao de objetos
Ordenacéao
Padrdes

(EF02CO01) Criar e comparar modelos
(representacdes) de objetos, identificando padrbes e
atributos essenciais.

(EFO2MAO02) - Fazer estimativas por meio de estratégias
diversas a respeito da quantidade de objetos de
colec@es e registrar o resultado da contagem desses
objetos (até 1000 unidades).

(EFO2MAO03) Comparar quantidades de objetos de dois
conjuntos, por estimativa e/ou por correspondéncia (um
a um, dois a dois, entre outros), para indicar “tem mais”,
“tem menos” ou “tem a mesma quantidade”, indicando,
guando for o caso, guantos a mais e quantos a menos.
(EF15LP18) Relacionar texto com ilustracdes e outros
recursos graficos.

(EF15AR02) Explorar e reconhecer elementos
constitutivos das artes visuais (ponto, linha, forma, cor,
espaco, movimento etc.).

(EFO2MA10) Descrever um padréo (ou regularidade) de
sequéncias repetitivas e de sequéncias.

recursivas, por meio de palavras, simbolos ou
desenhos.

(EFO2MA11) Descrever os elementos ausentes em
sequéncias repetitivas e em sequéncias recursivas de
nameros naturais, objetos ou figuras.

(EFO2MA15) Reconhecer, comparar e nomear figuras
planas (circulo, quadrado, retangulo e triangulo), por
meio de caracteristicas comuns, em desenhos
apresentados em diferentes disposi¢c6es ou em sélidos
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geomeétricos.

(EFO2GEO03) Comparar diferentes meios de transporte e
de comunicacéo, indicando o seu papel na conexao
entre lugares, e discutir os riscos para a vida e para o
ambiente e seu uso

responsavel.

Decomposicéo

(EF15C004) Aplicar a estratégia de decomposicao para
resolver problemas complexos, dividindo esse problema
em partes menores, resolvendo-as e combinando suas
solucdes.

(EF12LPO06) Planejar e produzir, em colaboragédo com
0s colegas e com a ajuda do professor, recados, avisos,
convites, receitas, instrugdes de montagem, dentre
outros géneros do campo da vida cotidiana, que possam
ser repassados oralmente por meio de ferramentas
digitais, em audio ou video, considerando a situacao
comunicativa e o tema/assunto/finalidade do texto.
(EF12LP02)Buscar, selecionar e ler, com a mediacéo
do professor (leitura compartilhada), textos que
circulam em meios impressos ou digitais, de acordo
com as necessidades e interesses.

(EF15LP18) Relacionar texto com ilustracdes e outros
recursos graficos.

Algoritmo com repeticdes simples
- Primeiros algoritmos

- Comecamos a programatr:
repeticbes

(EF02CO002) Criar e simular algoritmos representados
em linguagem oral, escrita ou pictografica, construidos
como sequéncias com repeticdes simples (iteracdes
definidas) com base em instru¢cdes preestabelecidas ou
criadas, analisando como a precisao da instrucéo
impacta na execucao do algoritmo.

(EFO2LP14) Planejar e produzir pequenos relatos de
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observacédo de processos, de fatos, de experiéncias
pessoais, mantendo as caracteristicas do género,
considerando a

situacdo comunicativa e o tema/assunto do texto.
(EF15AR10) Experimentar diferentes formas de
orientacdo no espaco (deslocamentos, planos, direcdes,
caminhos etc.) e ritmos de movimento (lento, moderado
e rapido) na construcdo do movimento dancado.
(EF15AR11) Criar e improvisar movimentos dangados
de modo individual, coletivo e colaborativo,
considerando os aspectos estruturais, dinamicos e
expressivos dos elementos

constitutivos do movimento, com base nos codigos de
danca.

(EFO2MA12) Identificar e registrar, em linguagem verbal
ou néo verbal, a localizacdo e os deslocamentos de
pessoas e de objetos no espaco, considerando mais de
um ponto de

referéncia, e indicar as mudancas de direcéo e de
sentido.

(EFO2MA13) Esbocar roteiros a ser seguidos ou plantas
de ambientes familiares, assinalando entradas, saidas e
alguns pontos de referéncia.

Mundo Digital

Instrucdo de maquina

- Brincando com nameros
- Pequenos jardineiros -
tecnologia e algoritmos

(EF02CO03) Identificar que maquinas diferentes
executam conjuntos préprios de instru¢des e que podem
ser usadas para definir algoritmos.

Hardware e Software
- Partes do computador
- Diferentes tipos de software

(EF02CO004) Diferenciar componentes fisicos
(hardware) e programas que fornecem as instrugdes
(software) para o hardware.
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(EF15LP18) Relacionar texto com ilustragdes e outros
recursos graficos.

Cultura Digital

Uso de artefatos computacionais

O que é tecnologia
O que sdo as TICs

(EF02CO05) Reconhecer as caracteristicas e usos das
tecnologias computacionais no cotidiano dentro e fora
da escola.

(EFO2GEO03) Comparar diferentes meios de transporte e
de comunicacéo, indicando o seu papel na conexao
entre lugares, e discutir os riscos para a vida e para o
ambiente e seu uso

responsavel.

(EF15LP18) Relacionar texto com ilustragdes e outros
recursos graficos.

Seguranca e responsabilidade no uso

de tecnologia computacional

Perfis reais e digitais
Proteja sua privacidade

(EF02CO06) Reconhecer os cuidados com a seguranca
no uso de dispositivos computacionais.

(EFO2ERO03) Identificar as diferentes formas de registro
das memoarias pessoais, familiares e escolares (fotos,
musicas, narrativas, albuns...).

(EFO2HI05) Selecionar objetos e documentos pessoais
e de grupos proximos ao seu convivio e compreender
sua funcéo, seu uso e seu significado.

(EF15LP18) Relacionar texto com ilustragdes e outros
recursos graficos.
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Unidade tematica

Objetos do Conhecimento

Habilidades

Cultura Digital

Seguranca e responsabilidade no
uso da tecnologia

- Tecnologia ao longo do
tempo

- Riscos do universo virtual

- Protecdo de dados pessoais

(EFO3CO09) Reconhecer o potencial impacto do
compartilhamento de informacdes pessoais ou de seus
pares em meio digital.

(EF35LP01) Ler e compreender, silenciosamente e, em
seguida, em voz alta, com autonomia e

fluéncia, textos curtos com nivel de textualidade adequado.
(EF35LPO03) Identificar a ideia central do texto,
demonstrando compreenséo global.

(EF35LP15) Opinar e defender ponto de vista sobre tema
polémico relacionado a situac¢des vivenciadas na escola e/ou
na comunidade, utilizando registro formal e estrutura
adequada a argumentacao, considerando a situacéo
comunicativa e o tema/assunto do texto.

(EFO3GEO08) Relacionar a producéo de lixo domeéstico ou da
escola aos problemas causados pelo consumo excessivo e
construir propostas para 0 consumo consciente,
considerando a ampliacdo de hébitos de reducao, relso e
reciclagem/descarte de materiais consumidos em casa, na
escola e/ou no entorno.

(EFO3HI12) Comparar as relacdes de trabalho e lazer do
presente com as de outros tempos e espacos, analisando
mudancas e permanéncias

Uso de tecnologias computacionais
- Acessando o Google
Classroom

(EFO3CO08) Usar ferramentas computacionais em situagdes
didaticas para se expressar em diferentes formatos digitais.
(EF35LP17) Buscar e selecionar, com o apoio do professor,
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- Funcionalidades do Google
Classroom
- Google Docs

informagdes de interesse sobre fenGmenos sociais e
naturais, em textos que circulam em meios impressos ou
digitais.

(EF15AR26) Explorar diferentes tecnologias e recursos
digitais (multimeios, animagdes, jogos eletronicos, gravacoes
em audio e video, fotografia, softwares etc.) nos processos
de criacado artistica.

Uso de tecnologias computacionais
- Buscadores

- Quem busca sempre
encontra?

(EFO3COQ7) Utilizar diferentes navegadores e ferramentas
de busca para pesquisar e acessar informacgoes.
(EF35LP01) Ler e compreender, silenciosamente e, em
seguida, em voz alta, com autonomia e fluéncia, textos
curtos com nivel de textualidade adequado.

(EF35LP17) Buscar e selecionar, com o apoio do professor,
informacdes de interesse sobre fenbmenos sociais e
naturais, em textos que circulam em meios impressos ou
digitais.

(EF15AR26) Explorar diferentes tecnologias e recursos
digitais (multimeios, animacdes, jogos eletrdonicos, gravacdes
em audio e video, fotografia, softwares etc.) nos processos
de criacao artistica.

Mundo Digital

Codificagéao da informacgao
- A memoéria
- O processador

(EFO3CO04) Relacionar o conceito de informag&o com o de
dado.

Codificacao da informacéo
- Processamento de informacao

(EFO3CO05) Compreender que dados sao estruturados em
formatos especificos dependendo da informacao
armazenada.

Interface fisica
- Computadores ao nosso redor

(EFO3CO06) Reconhecer que, para um computador realizar
tarefas, ele se comunica com o mundo exterior com o0 uso de
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- Hardware e software

- Dispositivos de entrada e
saida

- Quebra-cabecas
computacional

interfaces fisicas (dispositivos de entrada e saida).
(EF35LP01) Ler e compreender, silenciosamente e, em
seguida, em voz alta, com autonomia e fluéncia, textos
curtos com nivel de textualidade adequado.

(EFO3LP11) Ler e compreender, com autonomia, textos
injuntivos instrucionais (receitas, instru¢cdes de montagem
etc.), com a estrutura prépria desses textos (verbos
imperativos, indicacdo de passos a ser seguidos) e
mesclando palavras, imagens e recursos gréfico visuais,
considerando a situacdo comunicativa e o tema/assunto do
texto.

(EF15AR05) Experimentar a criacdo em artes visuais de
modo individual, coletivo e colaborativo, explorando
diferentes espacos da escola e da comunidade.
(EF15AR06) Dialogar sobre a sua criacdo e as dos colegas,
para alcancar sentidos plurais.

(EFO3GEO08) Relacionar a produgéo de lixo domeéstico ou da
escola aos problemas causados pelo consumo excessivo e
construir propostas para 0 consumo consciente,
considerando a ampliacdo de hébitos de reducao, relso e
reciclagem/descarte de materiais consumidos em casa, na
escola e/ou no entorno.

Pensamento
Computacional

Légica computacional
- Verdadeiro ou falso

(EFO3CO01) Associar os valores 'verdadeiro' e 'falso’ a
sentencas logicas que dizem respeito a situacdes do dia a
dia, fazendo uso de termos que indicam negacao.
(EF35LPO03) Identificar a ideia central do texto,
demonstrando compreenséao global.

Algoritmos com repeticdes
condicionais simples

(EF03CO02) Criar e simular algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam
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- Rotinas sequéncias e repeticdes simples com condigao (iteracdes
- Ordem é importante indefinidas), para resolver problemas de forma independente
- Algoritmos em mapas e em colaboracéo.

(EFO3LP11) Ler e compreender, com autonomia, textos
injuntivos instrucionais (receitas, instrugcdes de montagem
etc.), com a estrutura prépria desses textos (verbos
imperativos, indicacédo de passos a ser seguidos) e
mesclando palavras, imagens e recursos grafico visuais,
considerando a situagcdo comunicativa e o tema/assunto do
texto.

(EFO3LP16) Identificar e reproduzir, em textos injuntivos
instrucionais (receitas, instru¢ées de montagem, digitais ou
impressos), a formatacao propria desses textos (verbos
imperativos, indicacdo de passos a ser seguidos) e a
diagramacao especifica dos textos desses géneros (lista de
ingredientes ou materiais e instrugdes de execug¢ao — "modo
de fazer").

(EFO3MAO04) Estabelecer a relacdo entre niumeros naturais e
pontos da reta numeérica para utiliza-la na ordenacéao dos
ndameros naturais e também na construcao de fatos da
adicdo e da subtracao, relacionando-os com deslocamentos
para a direita ou para a esquerda.

(EFO3MA12) Descrever e representar, por meio de esbogos
de trajetos ou utilizando croquis e maquetes, a
movimentacéo de pessoas ou de objetos no espaco,
incluindo mudancas de direcao e sentido, com base em
diferentes pontos de referéncia.

Decomposicéo (EFO3CO03) Aplicar a estratégia de decomposicao para
- Decompondo acdes resolver problemas complexos, dividindo esse problema em
cotidianas partes menores, resolvendo-as e combinando suas

solucoes.
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(EFO3LP11) Ler e compreender, com autonomia, textos
injuntivos instrucionais (receitas, instru¢cdes de montagem
etc.), com a estrutura prépria desses textos (verbos
imperativos, indicacdo de passos a ser seguidos) e
mesclando palavras, imagens e recursos gréfico visuais,
considerando a situacdo comunicativa e o tema/assunto do
texto.

(EFO3LP16) Identificar e reproduzir, em textos injuntivos
instrucionais (receitas, instru¢ées de montagem, digitais ou
impressos), a formatacao propria desses textos (verbos
imperativos, indicacédo de passos a ser seguidos) e a
diagramacao especifica dos textos desses géneros (lista de
ingredientes ou materiais e instrugdes de execucao — "'modo
de fazer").




Documento orientador - 4° ano

117

Unidade tematica Objetos do Conhecimento

Habilidades

Uso de artefatos computacionais
- O que é um computador?

(EF15C008) Reconhecer e utilizar tecnologias
computacionais para pesquisar e acessar informacoes,
expressar-se critica e criativamente e resolver problemas.
(EFO4HI08) Identificar as transformacdes ocorridas nos meios
de comunicacao (cultura oral, imprensa, radio, televiséao,
cinema, internet e demais tecnologias digitais de informacéo e
comunicacao) e discutir seus significados para os diferentes
grupos ou estratos sociais.

Segurancga e responsabilidade no
uso da tecnologia

- Internet segura

- Etica no uso de dados

Cultura Digital

(EF04CO07) Demonstrar postura ética nas atividades de
coleta, transferéncia, guarda e uso de dados.

(EFO4CO08) Reconhecer a importancia de verificar a
confiabilidade das fontes de informacgdes obtidas na Internet.
(EF35LPO01) Ler e compreender, silenciosamente e, em
seguida, em voz alta, com autonomia e fluéncia, textos curtos
com nivel de textualidade adequado.

(EF35LPO05) Inferir o sentido de palavras ou expressdes
desconhecidas em textos, com base no contexto da frase ou
do texto.

(EF35LP15) Opinar e defender ponto de vista sobre tema
polémico relacionado a situa¢des vivenciadas na escola e/ou
na comunidade, utilizando registro formal e estrutura
adequada a argumentacao, considerando a situacéo
comunicativa e o tema/assunto do texto.

Seguranca e responsabilidade no
uso da tecnologia
- Confiabilidade das

(EFO4CO08) Reconhecer a importancia de verificar a
confiabilidade das fontes de informagdes obtidas na Internet.
(EF35LPO01) Ler e compreender, silenciosamente e, em
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informagdes que encontramos na
internet

seguida, em voz alta, com autonomia e fluéncia, textos curtos
com nivel de textualidade adequado.

(EF35LPO05) Inferir o sentido de palavras ou expressoes
desconhecidas em textos, com base no contexto da frase ou
do texto.

(EF35LP15) Opinar e defender ponto de vista sobre tema
polémico relacionado a situagdes vivenciadas na escola e/ou
na comunidade, utilizando registro formal e estrutura
adequada a argumentacao, considerando a situacao
comunicativa e o tema/assunto do texto.

Uso de tecnologias
computacionais

- Acessando o Google
Classroom

- Google Docs

- Apresentacfes Google

(EFO4CO06) Usar diferentes ferramentas computacionais
para criacdo de conteudo (textos, apresentacdes, videos
etc.).

(EF35LPO01) Ler e compreender, silenciosamente e, em
seguida, em voz alta, com autonomia e fluéncia, textos curtos
com nivel de textualidade adequado.

(EF35LP15) Opinar e defender ponto de vista sobre tema
polémico relacionado a situacdes vivenciadas na escola e/ou
na comunidade, utilizando registro formal e estrutura
adequada a argumentacao, considerando a situacéo
comunicativa e o tema/assunto do texto.

(EF04LP21) Planejar e produzir textos sobre temas de
interesse, com base em resultados de observacoes e
pesquisas em fontes de informacdes impressas ou
eletronicas, incluindo, quando pertinente, imagens e graficos
ou tabelas simples, considerando a situagdo comunicativa e o
tema/assunto do texto.

Mundo Digital

Codificacéo da informacéao
- NUmeros binarios

(EFO4CO04) Entender que para guardar, manipular e
transmitir dados deve-se codifica-los de alguma forma que
seja compreendida pela maquina (formato digital).
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Codificagao da informacao

- Criptografia - Codigos, Cifra
de César

- Protocolos para ocultar
informacéo

- Arte Pixel

(EFO4CO05) Codificar diferentes informacdes para
representacdo em computador (binaria, ASCII, atributos de
pixel, como RGB etc.).

(EF15AR02) Explorar e reconhecer elementos constitutivos
das artes visuais (ponto, linha, forma, cor, espa¢co, movimento
etc.).

(EF15AR09) Estabelecer relagdes entre as partes do corpo e
destas com o todo corporal na constru¢cdo do movimento
dancado.

(EF15AR10) Experimentar diferentes formas de orientacédo no
espaco (deslocamentos, planos, diregdes, caminhos etc.) e
ritmos de movimento (lento, moderado e rapido) na
construgdo do movimento dangado.

(EFO4MAL16) Descrever deslocamentos e localizagéo de
pessoas e de objetos no espaco, por meio de malhas
guadriculadas e representacdes como desenhos, mapas,
planta baixa e croquis, empregando termos como direita e
esquerda, mudancas de direcéo e sentido, intersecgao,
transversais, paralelas e perpendiculares.

Pensamento
Computacional

Algoritmos com repeticoes simples
e aninhadas

- Algoritmos: conceitos
basicos

- Algoritmos: padréo e
repeticao

(EF04CO03) Criar e simular algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam
sequéncias e repeticdes simples e aninhadas (iteracées
definidas e indefinidas), para resolver problemas de forma
independente e em colaboracéo.

Decomposicao

- O que é Cultura Digital

- Decompondo atividades
cotidianas

(EF15CO004) Aplicar a estratégia de decomposicao para
resolver problemas complexos, dividindo esse problema em
partes menores, resolvendo-as e combinando suas solucoes.
(EF35LPO01) Ler e compreender, silenciosamente e, em
seguida, em voz alta, com autonomia e fluéncia, textos curtos




120

com nivel de textualidade adequado.

(EFO4LP19) Ler e compreender textos expositivos de
divulgacgéo cientifica para criangas, considerando a situagao
comunicativa e o tema/ assunto do texto.

(EFO4HI08) Identificar as transformac¢des ocorridas nos meios
de comunicacao (cultura oral, imprensa, radio, televisao,
cinema, internet e demais tecnologias digitais de informacgéao e
comunicacao) e discutir seus significados para os diferentes
grupos ou estratos sociais.

Matrizes e registros
- Matrizes: campo minado,
tabuleiros e mapas

(EFO4CO01) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital
que podem ser representados através de matrizes que
estabelecem uma organizacdo na qual cada componente esta
em uma posi¢ao definida por coordenadas, fazendo
manipulacdes simples sobre estas representacoes.
(EFO4MAL16) Descrever deslocamentos e localizagao de
pessoas e de objetos no espaco, por meio de malhas
guadriculadas e representacdes como desenhos, mapas,
planta baixa e croquis, empregando termos como direita e
esquerda, mudancas de direcéo e sentido, interseccgdao,
transversais, paralelas e perpendiculares.

(EF15AR02) Explorar e reconhecer elementos constitutivos
das artes visuais (ponto, linha, forma, cor, espago, movimento
etc.).

(EFO4MAL16) Descrever deslocamentos e localizacdo de
pessoas e de objetos no espaco, por meio de malhas
guadriculadas e representacdes como desenhos, mapas,
planta baixa e croquis, empregando termos como direita e
esquerda, mudancas de direcéo e sentido, intersecgao,
transversais, paralelas e perpendiculares.

(EFO4GE10) Comparar tipos variados de mapas, identificando
suas caracteristicas, elaboradores, finalidades, diferencas e
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semelhancgas.

Matrizes e registros
- Registros: fichas de
reconhecimento

(EFO4CO002) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital
gue podem ser representados através de registros que
estabelecem uma organizacdo na qual cada componente é
identificado por um nome, fazendo manipulagdes sobre estas
representacoes.
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Unidade temaética

Objetos do Conhecimento

Habilidades

Cultura Digital

Seguranca e responsabilidade no
uso da tecnologia

- Internet ndo é tudo

- Uso consciente da Internet
- Fake News

(EFO5CO08) Acessar as informacdes na Internet de
forma critica para distinguir os contetdos confiaveis de
ndo confiaveis.

(EF35LPO01) Ler e compreender, silenciosamente e, em
seguida, em voz alta, com autonomia e fluéncia, textos
curtos com nivel de textualidade adequado.
(EF35LP15) Opinar e defender ponto de vista sobre
tema polémico relacionado a situacdes vivenciadas na
escola e/ou na comunidade, utilizando registro formal e
estrutura adequada a argumentacao, considerando a
situagdo comunicativa e o tema/assunto do texto.
(EFO5LP19) Argumentar oralmente sobre
acontecimentos de interesse social, com base em
conhecimentos sobre fatos divulgados em TV, radio,
midia impressa e digital, respeitando pontos de vista
diferentes.

(EFO5LP22) Ler e compreender verbetes de dicionario,
identificando a estrutura, as informagdes gramaticais
(significado de abreviaturas) e as informagdes
semanticas.

(EF35LP18) Escutar, com atencao, apresentacoes de
trabalhos realizadas por colegas, formulando perguntas
pertinentes ao tema e solicitando esclarecimentos
sempre que necessario.

Seguranca e responsabilidade no
uso da tecnologia

(EFO5CO009) Usar informacdes considerando aplicacdes
e limites dos direitos autorais em diferentes midias
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- Direitos Autorais

- Mentiras e problemas de
Ciberseguranca

- Fabrica de senhas seguras

digitais.

(EF15CO009) Entender que as tecnologias devem ser
utilizadas de maneira segura, ética e responsavel,
respeitando direitos autorais,de imagem e as leis
vigentes.

(EF35LPO01) Ler e compreender, silenciosamente e, em
seguida, em voz alta, com autonomia e fluéncia, textos
curtos com nivel de textualidade adequado.
(EF35LPO05) Inferir o sentido de palavras ou expressoes
desconhecidas em textos, com base no contexto da
frase ou do texto.

(EF35LP15) Opinar e defender ponto de vista sobre
tema polémico relacionado a situagdes vivenciadas na
escola e/ou na comunidade, utilizando registro formal e
estrutura adequada a argumentacao, considerando a
situagdo comunicativa e o tema/assunto do texto.

Uso de tecnologias computacionais
- Acessando o Google
Classroom

- Google Docs

- Apresentacdes Google

- Impacto da tecnologia no
trabalho e na sociedade

(EF05CO10) Expressar-se critica e criativamente na
compreensao das mudancas tecnologicas no mundo do
trabalho e sobre a evolugcéo da sociedade

(EFO5CO011) Identificar a adequacéo de diferentes
tecnologias computacionais na resolucéo de problemas.
(EF35LPO01) Ler e compreender, silenciosamente e, em
seguida, em voz alta, com autonomia e fluéncia, textos
curtos com nivel de textualidade adequado.

(EFO5LP24) Planejar e produzir texto sobre tema de
interesse, organizando resultados de pesquisa em fontes
de informacao impressas ou digitais, incluindo imagens e
graficos ou tabelas, considerando a situacéo
comunicativa e o tema/assunto do texto.

(EF35LP20) Expor trabalhos ou pesquisas escolares, em
sala de aula, com apoio de recursos multissemioticos
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(imagens, diagrama, tabelas etc.), orientando-se por
roteiro escrito, planejando o tempo de fala e adequando
a linguagem a situagcdo comunicativa.

(EF15AR26) Explorar diferentes tecnologias e recursos
digitais (multimeios, animagdes, jogos eletrénicos,
gravacdes em audio e video, fotografia, softwares etc.)
nos processos de criagdo artistica.

(EFO5GEOS5) Identificar e comparar as mudancas dos
tipos de trabalho e desenvolvimento tecnologico na
agropecuaria, na industria, no comércio e nos servicos.
(EFO5GEO06) Identificar e comparar transformagdes dos
meios de transporte e de comunicacao.

(EFO5GEQ7) Identificar os diferentes tipos de energia
utilizados na producéo industrial, agricola e extrativa e
no cotidiano das populacoes.

(EFO5HI06) Comparar o uso de diferentes linguagens e
tecnologias no processo de comunicacao e avaliar os
significados sociais, politicos e culturais atribuidos a
elas.

Mundo Digital

Arquitetura de computadores

- O que sabemos sobre os
computadores?

- Computadores por todos os
lados

- As partes de todo
computador

(EFO5CO05) Identificar os componentes principais de um
computador (dispositivos de entrada/saida,
processadores e

armazenamento).

(EF35LPO01) Ler e compreender, silenciosamente e, em
seguida, em voz alta, com autonomia e fluéncia, textos
curtos com nivel de textualidade adequado.
(EF35LPO05) Inferir o sentido de palavras ou expressoes
desconhecidas em textos, com base no contexto da
frase ou do texto.

(EFO5LP23) Comparar informacgdes apresentadas em
gréficos ou tabelas.
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Armazenamento de dados
- Tipos de armazenamento

(EFO5CO06) Reconhecer que os dados podem ser
armazenados em um dispositivo local ou remoto.
(EFO5LP23) Comparar informagdes apresentadas em
gréficos ou tabelas.

Sistema operacional
- Tipos de sistemas
operacionais

(EFO5COQ07) Reconhecer a necessidade de um sistema
operacional para a execucao de programas e
gerenciamento do hardware.

Pensamento
Computacional

Listas e grafos
- Listas

(EFO5CO01) Reconhecer objetos do mundo real e/ou
digital que podem ser representados através de listas
gue estabelecem uma organizacéo na qual ha um
namero variavel de itens dispostos em sequéncia,
fazendo manipulagdes simples sobre estas
representacoes.

Listas e grafos
- Fluxogramas

(EFO5C0O02) Reconhecer objetos do mundo real e digital
gue podem ser representados através de grafos que
estabelecem uma organiza¢gdo com uma quantidade
variavel de vértices conectados por arestas, fazendo
manipulacdes simples sobre estas representacdes.

Légica computacional
- Verdadeiro e falso

(EFO5CO03) Realizar operactes de negacado, conjungcao
e disjuncao sobre sentencas logicas e valores
'verdadeiro' e 'falso'.

Algoritmos com selegao condicional
- Condicionais

(EFO5CO04) Criar e simular algoritmos representados
em

linguagem oral, escrita ou pictogréfica, que incluam
sequéncias, repeticdes e sele¢cdes condicionais para
resolver problemas de forma independente e em
colaboracéo.

(EFO5LPQ9) Ler e compreender, com autonomia, textos
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instrucional de regras de jogo, dentre outros géneros do
campo da vida cotidiana, de acordo com as convencdes
do género e considerando a situagdo comunicativa e a
finalidade do texto.

(EFO5LP20) Analisar a validade e forga de argumentos
em argumentacdes sobre produtos de midia para publico
infantil (filmes, desenhos animados, HQs, games etc.),
com base em conhecimentos sobre 0s mesmos.
(EF15AR26) Explorar diferentes tecnologias e recursos
digitais (multimeios, animacgdes, jogos eletrénicos,
gravacdes em audio e video, fotografia, softwares etc.)
nos processos de criacdo artistica.
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APENDICE E - Sequéncia Didatica 1° ano - Pensamento Computacional

AULA 1
lo ANO

TEMA: Apresentacao do projeto Cultura Digital - Dinamica de apresentacéo da
turma

Habilidade trabalhada: (EFO1COOQ1) Organizar objetos fisicos ou digitais
considerando diferentes caracteristicas para esta organizacéo, explicitando
semelhancas (padrdes) e diferencas.

Explicacdo da habilidade: O objetivo da habilidade é introduzir os estudantes
no tema, através de imagens que representem o termo digital.

Eixo: Pensamento Computacional

1o Momento

Iniciamos a aula fazendo uma breve apresentacédo do professor e da turma. Como
essa é a primeira aula com a turma, o professor pode ficar a vontade para utilizar a
dindmica de apresentacédo que mais lhe deixar confortavel.

20 Momento

Na turma, questionamos o que eles entendem sobre o que significa o termo "Digital”.
Entregar para as criangas revistas e jornais para recorte de imagens que representem
o termo “Digital”.

30 Momento

Em roda de conversa, pedimos para que as criangas socializem seus “achados’
apresentando as imagens recortadas. Neste momento, o professor deve ir
guestionando as criancgas, validando suas hipéteses e ampliando seus conhecimentos
com relagado ao conceito de “digital”. Recolhemos as imagens e colamos no cartaz,
gue devera ser exposto no fundo da sala de aula. (ndo esqueca de levar a cartolina
ou papel pardo previamente cortado e com o titulo, para melhor aproveitamento da
aula).

40 Momento

A partir das socializagdes das criangas, apresentamos o Componente Curricular de
Cultura Digital, ambientando as criangcas com relagcdo ao Componente (cronograma,
atividades, etc).

Observacao: é possivel que ndo seja viavel aplicar essa aula em apenas um periodo.
N&o se preocupe. Aplicamos o primeiro momento (de apresentagcéo da turma e do
professor) na primeira semana, e retomamos a aula na semana seguinte.
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AULA 2
1o ANO

TEMA: Continuacédo da apresentacdo do Componente Cultura Digital

Habilidade trabalhada: (EFO1COOQ01) Organizar objetos fisicos ou digitais
considerando diferentes caracteristicas para esta organizagao, explicitando
semelhancas (padrdes) e diferencas.

Explicacdo da habilidade: O objetivo da habilidade é introduzir os estudantes
no tema, através de imagens que representem o termo digital.

Eixo: Pensamento Computacional

1o Momento
Retomar com as criancas o cartaz produzido na aula anterior, como forma de reforcar
0s conhecimentos ja produzidos e/ou finalizar a proposta de socializacdo, caso nao
tenha sido concluida. Apés, realizar uma roda de conversa com as criancas. Pergunte:
e Qual ainfluéncia das tecnologias digitais nas nossas vidas?
e De que forma o “digital” aparece no nosso dia a dia (de forma direta ou
indireta)?

20 Momento
Organizar com a turma o material do componente curricular, solicitando o caderno

30 Momento

Registrar na capa do caderno elementos do mundo digital, considerando o que mais
gosta desse “universo”. A capa pode ser produzida a partir dos desenhos dos
estudantes ou escolhida pelos mesmos a partir dos exemplos que estdo anexos no
material.
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SUGESTAO DE CAPAS DE CADERNO

Prezado professor:

E importante que os alunos tenham seus cadernos para os Componentes
Curriculares da Parte Diversificada. Se possivel, um caderno pequeno para cada
Componente, para que possamos organizar melhor as atividades trabalhadas ao
longo do ano.

Sabemos gue alunos pequenos estdo em processo de conquista da pratica de
organizacéo de seus materiais. Assim, pensamos em criar capas de cadernos, para
gue possamos colar com eles no comeco do ano letivo, facilitando o encontro do
material.

E importante também, em cada aula, ajudar as criancas a localizar no caderno
onde devem registrar suas atividades, colocando a data, pois demora um pouco para
gque eles consigam realizar esse processo com autonomia.

A seguir, apresentamos algumas propostas de capas para o caderno de Cultura
Digital, que pode ser utilizado do 1° ao 3° ano.

Cabe destacar que sé&o apenas sugestdes, cada professor pode realizar as
capas com seus alunos da forma que acreditarem ser mais adequada.



CADERNO DE CULTURA

130

DIGITAL
NOME:
ANO: TURMA:
PROFESSOR(A):

CADERNO DE CULTURA
DIGITAL

NOME:

ANO: TURMA:
PROFESSOR(A):




CADERNO DE CULTURA
DIGITAL

NOME:

ANO: TURMA:

PROFESSOR(A):

CADERNO DE CULTURA
DIGITAL

NOME:
ANO: TURMA:
PROFESSOR(A):

131



CADERNO DE CULTURA
DIGITAL

T T
CNC

—

Q

— ®
NOME: |

ANO: TURMA:
PROFESSOR(A):

CADERNO DE CULTURA
DIGITAL

T T
CHC

GEG

© artus-art.com

NOME:

ANO: TURMA:

PROFESSOR(A):

132



CADERNO DE CULTURA
DIGITAL

©
o0

O O
A

o
0

o]

o ©

COOL2BKIDS.COM

NOME:

ANO: TURMA:
PROFESSOR(A):

CADERNO DE CULTURA
DIGITAL

©~©

v

O

|
O

A
oo

o]

o ©

COOL2BKIDS.COM

NOME:

ANO: TURMA:

PROFESSOR(A):

133



CADERNO DE CULTURA
DIGITAL

QIFEERY

NOME:

ANO: TURMA:

PROFESSOR(A):

CADERNO DE CULTURA
DIGITAL

QRS

NOME:
ANO: TURMA:
PROFESSOR(A):

134



135

AULAS 3e4
1o ANO

TEMA: Curvas e linhas

Habilidade trabalhada: (EFO1COO01) Organizar objetos fisicos ou digitais
considerando diferentes caracteristicas para esta organizacao, explicitando
semelhancas (padrdes) e diferencas.

Explicacdo da habilidade: O objetivo desta habilidade &, a partir das
semelhancas e diferencas dos tipos de curvas, treinar a motricidade fina para,
posteriormente, o aluno néo ter dificuldades ao trabalhar com o touchpad.
Eixo: Pensamento Computacional

1o Momento

Inicie a aula perguntando aos alunos se eles sabem o que é uma curva. Passe para
eles os conceitos, de forma explicativa, ndo precisa ser muito técnico, pois talvez eles
ainda ndo entendam nessa idade.

Uma curva €, basicamente, toda unido de pontos. Intuitivamente, uma curva é todo
“rabisco” que podemos desenhar. E importante se atentar ao fato de que, na
Matematica, um segmento de reta também é considerado uma curva.

Podemos classificar uma curva de quatro maneiras distintas: aberta ou fechada e
simples ou nao simples.

Curva aberta: uma curva sera aberta quando ela tiver extremos, isto €, comeco e fim,
conforme os exemplos abaixo.

LY X

Curva fechada: ja uma curva fechada é aquela sem extremidades. Podemos ver que
uma curva fechada representa algo ciclico.

N\ = O

Fonte: https://querobolsa.com.br/enem/matematica/formas-geometricas

Passe os desenhos no quadro enquanto da a explicacdo, para que eles entendam a
diferenca entre elas.

20 Momento

Entregue a folha de atividades sobre curvas e pega para que os alunos completem as
atividades, diferenciando curvas abertas e fechadas.

30 Momento


https://querobolsa.com.br/enem/matematica/formas-geometricas
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Para finalizar esta sequéncia, sugira uma atividade para entregar, onde eles facam
um desenho a mao livre, e depois cubram com I& ou barbante ou até mesmo papel
crepom (eles podem fazer bolinhas e colar), utilizando curvas abertas e fechadas.
Coloque o nome dos alunos e faga uma exposi¢cao na escola.
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CULTURA DIGITAL - CURVAS E LINHAS
COPIE AS LINHAS CURVAS FECHADAS A SEGUIR,

CUBRA AS CURVAS ABERTAS E FECHADAS UTILIZANDO FAZENDO O MESMO DESENHO AO LADO, NO MESMO
LAPIS COLORIDO OU CANETINHA: QUADRADO:
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Fonte: Atividades de curvas - Super Preparado
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CULTURA DIGITAL - CURVAS E LINHAS
PINTE O INTERIOR DAS CURVAS FECHADAS

DESENHE CURVAS ABERTAS

.
(N
(/

DESENHE CURVAS FECHADAS

9
)
B

Fonte: Atividades de curvas - Super Preparado
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CULTURA DIGITAL - CURVAS E LINHAS
TRABALHO

FACA UM DESENHO COM CURVAS FECHADAS, DE MODO LIVRE, COMO AQUELES QUE VOCE PINTOU NA AULA PASSADA.
APOS, CONTORNE COM LA, BARBANTE OU BOLINHAS DE PAPEL CREPOM. USE SUA CRIATIVIDADE!



140

AULA 5
lo ANO

TEMA: Curvas e linhas - Utilizando o touchpad

Habilidade trabalhada: (EFO1COO01) Organizar objetos fisicos ou digitais
considerando diferentes caracteristicas para esta organizacao, explicitando
semelhancas (padrdes) e diferencas.

Explicacdo da habilidade: A intencdo desta habilidade é trabalhar com os
movimentos aprendidos nas aulas anteriores, e também jogar os jogos que
trabalham classificacédo de objetos, como de mosaico e tangram.

Eixo: Pensamento Computacional

Aula com o uso dos notebooks

1o Momento

Nesta aula, vamos trabalhar com Jogos Digitais no GCompris, para que os alunos
possam compreender na pratica o conceito de curvas. Quando utilizamos o touchpad
dos notebooks, utilizamos o movimento de nossos dedos em curvas. Observe com
eles esses movimentos. (no terceiro trimestre vamos trabalhar as partes do
computador, e vamos retomar alguns conceitos, o importante é perceber o
movimento).

20 Momento

Projete na televisdo o seu notebook, e mostre o caminho para acessar o GCompris.
Peca para que eles joguem as atividades do PANDA. Séo atividades de quebra-
cabecga, que utilizam bastante os movimentos do touchpad. Explique que em outros
momentos, poderdo jogar os outros jogos. E importante fazer os combinados e
cumprir.

AW ©

Quebra- Monte o Redesenhe a Construao  Diferencie suas'  Repita o ‘ Espelhe a

imagem mesmo modelo. Mdos esquerda | mosaico imagem
indicada e direita , indicada

Fonte: GCompris. A autora, 2023.

30 Momento

Para finalizar a aula, mostre aos alunos como desligar corretamente o computador.
N&o esqueca de organizar o tempo da aula, para que nao atrapalhe o professor do
periodo seguinte.
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AULAGe7
1o ANO

TEMA: Organizacédo de objetos

Habilidade trabalhada: (EFO1COO01) Organizar objetos fisicos ou digitais
considerando diferentes caracteristicas para esta organizacao, explicitando
semelhancas (padrdes) e diferencas.

Explicacdo da habilidade: A intencdo desta habilidade é fazer com que o aluno
classifique os objetos de acordo com suas caracteristicas.

Eixo: Pensamento Computacional

Essa aula pode ser feita em dupla
1o Momento
O objetivo desta sequéncia de aulas é desenvolver a habilidade de organizar objetos
diferentes, de acordo com suas semelhangas e diferengcas. Os alunos foram
introduzidos ao tema com as curvas. Retome com eles a diferenca entre elas, e
desafie-os a ir além, com objetos maiores e mais pesados.
Chame 3 alunos na frente da turma, que tenham estaturas diferentes, ou alguma
caracteristica diferente (como todos usam uniforme, a cor da roupa nédo ajudard). E
importante perceber caracteristicas bem discretas para que ndo haja constrangimento
entre os colegas. Cor de cabelo, adorno do cabelo, boné, cor de ténis, coisas assim.
Identifique as caracteristicas:

- Quem tem cabelo loiro?

- Quem usa ténis colorido?

- Quem usa tiara no cabelo?
Diferencie os colegas, lembrando que todos temos caracteristicas diferentes, e que
iISSO nos torna unicos. Peca para que todos voltem aos seus lugares.

20 Momento
Entregue as folhas de atividades e oriente os alunos para que fagam junto com seu
colega.

30 Momento

Para finalizar a aula, corrija com eles as atividades, projetando no quadro a atividade
para corrigir com eles. Lembre-se que eles estdo em processo de alfabetizagao.
Escreva sempre em letra bastéo.

Observacéo: as duas folhas de atividades trazem o mesmo objetivo. Por isso as aulas
estao agrupadas.
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CULTURA DIGITAL AGORA, OBSERVE E PINTE CONFORME A LEGENDA
ORGANIZACAO DOS OBJ ETOS PINTE DE O ANIMAL MAIS ALTO J
PINTE DE VERDE O ANIMAL MAIS BAIXO
OBSERVE E PINTE CONFORME A LEGENDA PINTE DE AZUL O ANIMAL MAIS PESADO > A\ .
[] Q <( >
T L Y 2\

Fonte:Criativamente - Atividades de Raciocinio Légico



CULTURA DIGITAL
RELACIONE OBJETOS

LIGUE OS ANIMAIS QUE TEM CARACTERISTICAS EM
COMUM

\
s TR
2

7

[ fJJg‘i:

[ (S -
=S

-

b

A

143

LIGUE CADA GALINHA AO SEU NINHO DE ACORDO COM
O NUMERO DE OVOS

Fonte:Criativamente - Atividades de Raciocinio Légico
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AULA 8
1o ANO

TEMA: Contagem e quantidade

Habilidade trabalhada: (EFO1COO01) Organizar objetos fisicos ou digitais
considerando diferentes caracteristicas para esta organizacao, explicitando
semelhancas (padrdes) e diferencas.

Explicacdo da habilidade: A intencdo desta habilidade é fazer com que o aluno
classifique os objetos de acordo com suas caracteristicas.

Eixo: Pensamento Computacional

ATENCAO: essa aula pode ser feita em dupla

1o Momento

O objetivo desta aula é fazer com que o aluno trabalhe com organizacéo de objetos,
através da contagem e classificagdo dos mesmos. Serdo desenvolvidas habilidades
de computacédo e matematica.

Relembre com a turma as atividades feitas na aula anterior, de separacéo de objetos,
e pergunte se todos compreenderam.

20 Momento

Entregue as folhas de atividades e leia para eles as atividades, orientando em cada
item o que deve ser feito. Ndo esqueca que eles ainda estdo em processo de
alfabetizacao, e talvez muitos nao saibam fazer numeros e letras. Ajude-os, passando
nas classes. Ainda assim, oralmente, todos sao capazes de fazer a atividade. Colocar
as respostas no quadro € importante também.

30 Momento
Para finalizar a aula, ajude os estudantes a colar a folha no caderno.

Lembre-se de nunca utilizar a letra cursiva.
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CULTURA DIGITAL
CONTAGEM E QUANTIDADE

1.MARQUE UM X NA QUANTIDADE DE OBJETOS DE CADA ITEM.

A) CADEIRAS.

slraglee: Ecce \Wagre
AraJs 98 831018

B
-
B) MESAS.
POFOFTTT O
0
C) MOCHILAS.

ustragles: Ecoe Visgre
Arauive o 832
f \

HA MENOS CADEIRAS, MESAS OU MOCHILAS?

2. A PROFESSORA LEVOU VARIOS MATERIAIS ESCOLARES PARA A SALA DE
AULA.
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A) PINTE OS QUADRADINHOS DE ACORDO COM A QUANTIDADE DE CADA
TIPO DE MATERIAL ESCOLAR DA IMAGEM ANTERIOR.

O

M. Stasy/Shutterstock

Shumerstesk

Serarcom Design/
L

hutierstos:
* '

Teh Ktenh/

B) QUANTOS APONTADORES HA NA IMAGEM?

C) O QUE HA EM MESMA QUANTIDADE QUE AS CANETAS?

3. LARISSA VAl GUARDAR NA MOCHILA OS OBJETOS QUE ESTAO A
ESQUERDA DELA.

Edce Wagner/Arquivo da editors

A) PINTE OS OBJETOS QUE LARISSA VAl GUARDAR NA MOCHILA.

B) QUANTOS OBJETOS VOCE NAO COLORIU?

Fonte: Da escola para o mundo: Matemética: 1° ano / obra coletiva; editor responsavel:
Rodrigo Pessota. - - 1. ed. - - S&o Paulo: Scipione, 2021.
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AULA 9
lo ANO

TEMA: Classificacdo de informagdes - nUmeros, letras e desenhos

Habilidade trabalhada: (EFO1COO01) Organizar objetos fisicos ou digitais
considerando diferentes caracteristicas para esta organizagao, explicitando
semelhancas (padrdes) e diferencas.

Explicacdo da habilidade: A intencdo desta habilidade é fazer com que o aluno
classifiqgue os objetos de acordo com suas caracteristicas.

Eixo: Pensamento Computacional

1o Momento

Para finalizar a sequéncia de aulas sobre Organizacédo de Objetos, vamos fazer uma
atividade de classificacdo com letras, numeros e desenhos. Vocé pode trabalhar com
a turma em dupla, para que eles se ajudem, pois na atividade héa letras maiusculas e
mindsculas, e talvez nem todos conhecem ainda. Explique que a atividade consiste
em separar de um lado uma categoria, e de outro lado tudo que NAO é daquela
categoria. Na imagem acima, a categoria indicada € NUMEROS. Na imagem abaixo,
a categoria indicada é LETRAS.

20 Momento
Entregue as folhas de atividades e oriente os alunos para que fagam junto com seu
colega.

30 Momento

Para finalizar a aula, corrija com eles as atividades, projetando no quadro a atividade
para corrigir com eles. Lembre-se que eles estdo em processo de alfabetizagéo.
Escreva sempre em letra bastéo.
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CULTURA DIGITAL
CLASSIFICANDO INFORMACOES - NUMEROS, LETRAS E
DESENHOS

NA COLUNA CENTRAL VOCE TEM VARIAS IMAGENS SENDO
NUMEROS, LETRAS OU DESENHOS. VOCE DEVERA SEPARA-LOS DE
ACORDO COM O QUE ESTA SENDO PEDIDO NAS COLUNAS LATERAIS.

ATIVIDADES COM NUMEROS:

ESCREVA AQUI OS ESCREVA OU
NUMEROS DESENHE O QUE
NAO FOR
NUMERO
ATIVIDADES COM LETRAS:
ESCREVA AQUI AS ESCREVA OU
LETRAS DESENHE AQUI

O QUE NAO FOR
LETRA

Fonte: Autor desconhecido
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AULA 10
1o ANO

TEMA: Reconhecimento de padrdes

Habilidade trabalhada: (EFO1COO01) Organizar objetos fisicos ou digitais
considerando diferentes caracteristicas para esta organizacao, explicitando
semelhancas (padrdes) e diferencas.

Explicacdo da habilidade: O objetivo desta habilidade é aproximar o estudante
do conceito de padrdes, através de atividades que representem sequéncias de
padrdes.

Eixo: Pensamento Computacional

1o Momento

Pergunte aos alunos se eles sabem o que significa um padrdo. O reconhecimento de
padrbes € a area de pesquisa que tem por objetivo a classificacdo de objetos
(padrées) em um namero de categorias ou classes. Claro que para um aluno de 1°
ano, esse conceito é muito complexo. Entdo, vamos trabalhar de maneira simples.
Passe no quadro um dos seguintes exemplos e pergunte: Qual é a imagem que esta

faltando?
AO@AO®© ?
wW/ AT W/ A\ ?
SAVAnEOANA

Entregue as folhas de atividades e oriente os alunos para que fagam junto com seu
colega.

30 Momento

Para finalizar a aula, corrija com eles as atividades, projetando no quadro a atividade
para corrigir com eles. Lembre-se que eles estdo em processo de alfabetizacéo.
Escreva sempre em letra bastéo.

Observacéo: essa atividade deve ser impressa em folha colorida. Caso vocé nao
possua impressora colorida na escola, sugerimos algumas das atividades que
estdo nas folhas seguintes, em preto e branco.
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CULTURA DIGITAL
RECONHECIMENTO DE PADROES

1. PINTE AS IMAGENS DE ACORDO COM A SEQUENCIA DE CORES.

A) ' . ' . ' |</\
"OMAONA
\__/) N4 \__/

2. DESENHE E PINTE A ULTIMA IMAGEM DE CADA SEQUENCIA.

"AOAOAOA
o h a4 b &4 B¢

3. DESENHE E PINTE AS FIGURAS QUE ESTAO FALTANDO EM CADA
SEQUENCIA.

AP POk XO
‘'R e el

4. PENSE EM UMA REGRA E CRIE UMA SEQUENCIA DE IMAGENS. DEPOIS,
APRESENTE PARA OS COLEGAS COMPARAREM A SEQUENCIA DELES
COM A SUA.

Fonte: Da escola para 0 mundo: Matematica: 1° ano / obra coletiva; editor responséavel:
Rodrigo Pessota. - - 1. ed. - - Sao Paulo: Scipione, 2021.



CULTURA DIGITAL
RECONHECIMENTO DE PADROES

PREENCHA OS ESPACOS COM OS NUMEROS QUE FALTAM.
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CULTURA DIGITAL

RECONHECIMENTO DE PADROES

PREENCHA OS ESPACOS COM AS FORMAS QUE FALTAM.
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Fonte da imagem: https://pt.dreamstime.com
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AULA 11
1o ANO

TEMA: Classificacdo de informacgdes e reconhecimento de padrdes -
montagem do robo (recorte e colagem 1)

Habilidade trabalhada: (EFO1COQ01) Organizar objetos fisicos ou digitais
considerando diferentes caracteristicas para esta organizacéo, explicitando
semelhancas (padrdes) e diferencas.

Explicacdo da habilidade: O objetivo desta habilidade é reforcar o
entendimento de padrdes, montando robés que tenham as mesmas
caracteristicas.

Eixo: Pensamento Computacional

1o Momento

Estamos chegando ao final do trimestre, e nada melhor do que aplicar as habilidades
estudadas em trés atividades praticas, com a montagem de robgés.

O objetivo da aula é fazer com que o estudante classifique os robés de acordo com
suas caracteristicas. Se for possivel imprimir a folha colorida, melhor, pois cada robo
possui caracteristicas de cores também. Divida a turma em duplas e solicite que cada
aluno tenha em maos tesoura e cola.

20 Momento

Entregue as folhas de atividades e oriente os alunos para que fagam junto com seu
colega. E importante orientar que cada robd tem seu espaco para ser colado, e que
eles devem montar um por um antes de colar todos, assim eles poderéo trocar as
pecas caso julguem necessario.

30 Momento
Para finalizar a aula, mostre como ficam os robds se montados corretamente.
Pergunte se todos conseguiram e sonde quais as dificuldades que tiveram.

Atencdo: solicite para seus alunos trazerem para a escola materiais diversos
(caixinhas, tampinhas de garrafa, cdpsulas de café, etc.) para a pratica das
préximas semanas.
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CULTURA DIGITAL
CLASSIFICANDO INFORMACOES E RECONHECENDO PADROES
GABARITO

Fonte das imagens: https://shop.amelica.com/



https://shop.amelica.com/
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CULTURA DIGITAL
CLASSIFICANDO INFORMACOES E RECONHECENDO PADROES

NA IMAGEM A SEGUIR VOCE VAI ENCONTRAR 4 ROBOS, COM AS PECAS
MISTURADAS. VOCE CONSEGUE SEPARAR AS PECAS E MONTAR CADA UM

COM SUAS PECAS CORRETAS?
PRESTE BASTANTE ATENCAO NOS DETALHES, RECORTE COM

CUIDADO E COLE NA FOLHA A SEGUIR.

\ / Fonte das imagens: https://shop.amelica.com/



https://shop.amelica.com/
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CULTURA DIGITAL
CLASSIFICANDO INFORMACOES E RECONHECENDO PADROES

COLE NO ESPACO ABAIXO OS ROBOS QUE VOCE RECORTOU. OBSERVE AS CORES E FORMATOS DE
CADA UM PARA FAZER A COLAGEM CORRETA.

Rob6 1 Robb 2 Robb 3 Robb 4
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AULA 12
1o ANO

TEMA: Classificacdo de informacgdes e reconhecimento de padrdes -
montagem do robo (recorte e colagem 2)

Habilidade trabalhada: (EFO1COO01) Organizar objetos fisicos ou digitais
considerando diferentes caracteristicas para esta organizacéo, explicitando
semelhancas (padrdes) e diferencas.

Explicagdo da habilidade: Ao montar um rob0, os estudantes teréo
compreendido o conceito trabalhado ao longo das aulas, pois precisaréo de
bracos, pernas, olhos e espera-se que haja uma certa simetria para a
montagem do artefato.

Eixo: Pensamento Computacional

1o Momento

Nesta segunda aula de montagem de robds, vamos montar com os alunos rob6s
variados, também no estilo recorte e colagem. Conforme eles véo se desenvolvendo,
as praticas makers vao se aprimorando. Peca para que a escola imprima, se possivel,
essa atividade em folha sulfite 60, para que fique mais facil o manuseio e transporte
do robd confeccionado.

20 Momento
Entregue as folhas de atividades e oriente os alunos para que fagam junto com seu
colega. E importante que todos tenham & méao tesoura, cola, lapis de cor e canetinhas.

30 Momento

Para finalizar a aula, coloque o nome de cada estudante, e de cada robd nas
producdes. Exponha no corredor da escola para que todos vejam como a evolugéo e
a tecnologia chegou ao primeiro ano!

Atencéo: solicite para que seus alunos tragam para a escola materiais diversos
(caixinhas, tampinhas de garrafa, capsulas de café, etc.) para a préatica da
préxima semana.
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CULTURA DIGITAL
CRIANDO UM ROBO - RECORTE E COLAGEM

QUERIDO ALUNO!

VAMOS BRINCAR DE ENGENHEIRO?

VOCE E UM GRANDE CIENTISTA QUE PRECISA CRIAR UM ROBO E
POSSUI ALGUMAS PECAS DISPONIVEIS. RECORTE AS PECAS QUE VOCE
DESEJAR E COLE NO CORPO DO ROBO.

Fonte: https://www.wordsandpics.org/2014/11/how-to-draw-robots.html?m=1

a B
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AULA 13
1o ANO

TEMA: Confeccédo de um rob6

Habilidades trabalhadas: (EF01COO01) Organizar objetos fisicos ou digitais
considerando diferentes caracteristicas para esta organizacao, explicitando
semelhancas (padrdes) e diferencas.

(EF01CO02) Identificar e seguir sequéncias de passos aplicados no dia a dia
para resolver problemas.

Explicacdo da habilidade: O objetivo desta habilidade é reforcar as
semelhancas e diferencas, além de introduzir a habilidade de algoritmos, pois
0s estudantes deverdo seguir uma série de instrucdes para montar seus robos.
Eixo: Pensamento Computacional

1o Momento

Nessa ultima aula do trimestre, vamos trabalhar com habilidades manuais da Cultura
Maker.

Divida a turma em pequenos grupos, de 3 ou 4 alunos, e disponibilize nas classes os
materiais que eles trouxeram ao longo das semanas para a confec¢cao dos trabalhos.

20 Momento

Antes de comecar o trabalho, relembre com a turma que partes tem um robd, para
gue eles saibam como querem montar o seu. Disponibilize materiais da escola, como
barbante, cola de isopor (€ mais resistente que a cola branca).

30 Momento
Para finalizar a aula, organize um espaco para expor os trabalhos dos alunos, e na
semana seguinte, devolva os robds para seus alunos.
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AULA 14
lo ANO

TEMA: Algoritmos - aprendendo conceitos

Habilidade trabalhada: (EFO1COO02) Identificar e seguir sequéncias de passos
aplicados no dia a dia para resolver problemas.

Explicacdo da habilidade: O objetivo desta habilidade é introduzir o conceito
de algoritmo, através de uma coreografia infantil.

Eixo: Pensamento Computacional

Prezado professor:

Vamos comecar a trabalhar com Algoritmos. Para isso, pensamos em uma
aula divertida, onde os alunos v&o comecgar 0s primeiros passos sem se apropriar
dos conceitos basicos. Afinal, € melhor se divertir enquanto aprendemos, né?

O objetivo da aula é ensinar que um algoritmo € uma sequéncia de passos
gue servem para resolver um determinado problema.

Para isso, vamos trabalhar com a muasica Soco, bate, vira, da Xuxa.

Link da masica: https://www.youtube.com/watch?v=VZGcm_JYOKM

Acesse 0 YouTube na televiséo da sala de aula, posicione os alunos sentados
em dupla e dé a seguinte orientacao:

A primeira vez vamos assistir e aprender a masica

A segunda vez vamos fazer a coreografia batendo na nossa perna
A terceira vez vamos fazer a coreografia batendo uma mao na outra
A quarta vez vamos fazer com o colega do lado.

hponNPE

Caso esteja em numero impar, o professor pode fazer com um dos alunos.
N&o esqueca de verificar o tempo, caso necessario, pule a etapa 3, e va
direto para a atividade em dupla.

Saber fazer a coreografia correta é executar um algoritmo!


https://www.youtube.com/watch?v=VZGcm_JYOKM
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AULA 15
1o ANO

TEMA: Algoritmos - Execucéo

Habilidade trabalhada: (EFO1COO02) Identificar e seguir sequéncias de passos
aplicados no dia a dia para resolver problemas.

Explicacdo da habilidade: O objetivo desta habilidade é identificar o algoritmo
e treinar a sequéncia em velocidade cada vez maior.

Eixo: Pensamento Computacional

Prezado professor:

Na aula passada trabalhamos com a introducéo de Algoritmos.

Nessa aula vamos introduzir os conceitos com os alunos, através de atividades
sobre a musica trabalhada na aula passada.

E importante explicar para eles o conceito da maneira mais simples possivel, e
NAo se preocupe quanto a isso, pois esse conceito sera repetido e aprofundado até o
final do Ensino Fundamental. A ideia é que eles percebam que para executar quase
gualquer tarefa, precisamos seguir alguns passos.

Primeiramente, relembre a muasica com os alunos, cantando com eles.

Depois, entregue a folha com os desafios.

DESAFIO 1. VAMOS FAZER UMA VEZ DEVAGAR E CADA VEZ MAIS VAMOS
AUMENTANDO A VELOCIDADE. VOCE VAI FAZER BATENDO NA SUA PERNA.
e Nesta etapa faca apenas duas ou 3 vezes, apenas para relembrar o algoritmo
trabalhado. N&o é necessario colocar o video novamente.

DESAFIO 2: VAMOS ANALISAR O QUE FIZEMOS. COM A AJUDA DO
PROFESSOR, IDENTIFIQUEM OS PASSOS QUE FORAM FEITOS PARA PODER
FAZER A COREOGRAFIA. O PROFESSOR COLOCA NO QUADRO OS PASSOS,
NA ORDEM CORRETA.
e Nesta etapa, coloque no quadro, enumerando 0s passos que devem ser feitos.
Exemplo: 1. Dou um soquinho na minha perna
2. Dou um soquinho na minha perna

Para finalizar a aula, cole a folha dos desafios no caderno dos alunos, e peca
gue os mesmos tentem fazer os desafios em casa, com seus familiares.
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CULTURA DIGITAL - ALGORITMOS
SOCO, BATE, VIRA

NA AULA PASSADA APRENDEMOS A
MUSICA SOCO, BATE, VIRA, DA XUXA. 2 .

) ESSA SEMANA VAMOS FALAR SOBRE A i u

MUSICA E SOBRE A ATIVIDADE. =

Fonte: https://tinyurl.com/4bcf3x4m

VOCE SABIA QUE QUANDO A GENTE SEGUE OS PASSOS DE UMA
ATIVIDADE, COMO FIZEMOS NA MUSICA SEMANA PASSADA, ESTAMOS
EXECUTANDO UM ALGORITMOQO?

ISSO MESMO, ALGORITMOS SAO SEQUENCIAS DE PASSOS QUE A
GENTE FAZ PARA FAZER ALGUMA TAREFA DO JEITO CERTO. VAMOS
LEMBRAR COMO E A MUSICA E FAZER JUNTO COM O PROFESSOR?

SOCO, BATE E VIRA

S0OCO, SOCO, BATE, BATE SOCO, SOCO MAO FECHADA
S0OCQ, SOCO, VIRA, VIRA BATE, BATE MAO ABERTA
SOCO, BATE, SOCO, VIRA SE TROCAR, SE BATER FORA
SOCO, BATE, VIRA BOBEOU, A GENTE ERRA
TA NA HORA DE TREINAR
S0OCO, SOCO, BATE, BATE VOU FAZER BEM DEVAGAR
S0OCO, SOCO, VIRA, VIRA PORQUE LOGO, LOGO VAI ACELERAR
SOCO, BATE, SOCO, VIRA
SOCO, BATE, VIRA SOCO, SOCO, BATE, BATE
SOCO, SOCQO, VIRA, VIRA
VOCE BRINCA COM O AMIGO SOCO, BATE, SOCO, VIRA
VOCE BRINCA ATE SOZINHO SOCO, BATE, VIRA
PODE SER NA PERNA, COM A MAO
PODE SER NA MAQ, COM A MAQ SOCO, SOCQ, BATE, BATE
QUEM EMBOLA, SE ENROLA SOCO, SOCO, VIRA, VIRA
PRESTE MUITA ATENGCAO SOCO, BATE, SOCO, VIRA
PORQUE TUDO TEM QUE SER RAPIDAO | SOCO, BATE, VIRA

DESAFIO 1: VAMOS FAZER UMA VEZ DEVAGAR E CADA VEZ MAIS VAMOS
AUMENTANDO A VELOCIDADE. VOCE VAI FAZER BATENDO NA SUA PERNA.

DESAFIO 2: VAMOS ANALISAR O QUE FIZEMOS. COM A AJUDA DO
PROFESSOR, IDENTIFIQUEM OS PASSOS QUE FORAM FEITOS PARA PODER
FAZER A COREOGRAFIA. O PROFESSOR COLOCA NO QUADRO OS PASSOS,
NA ORDEM CORRETA.

Fonte: Atividade elaborada por Graziela Bergonsi Tussi.
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AULA 16
1o ANO

TEMA: Algoritmos - Andlise e criacao de algoritmos

Habilidades trabalhadas: (EFO01CO02) Identificar e seguir sequéncias de passos
aplicados no dia a dia pararesolver problemas.

(EF01CO03) Reorganizar e criar sequéncias de passos em meios fisicos ou
digitais, relacionando essas sequéncias a palavra ‘Algoritmos’.

Explicacdo da habilidade: O objetivo desta habilidade é, a partir do
conhecimento adquirido sobre algoritmos, criar um novo algoritmo.

Eixo: Pensamento Computacional

Prezado professor:

Nesta aula vamos continuar analisando os algoritmos.

Vamos utilizar outro video, porém, dessa vez, os alunos vao criar uma nova
coreografia.

Como nem todos os alunos estéo alfabetizados no 1° ano, utilizamos bastante
atividades explorando o corpo, as formas e imagens.

O objetivo da aula é relembrar que um algoritmo é uma sequéncia de passos
gue servem para resolver um determinado problema.

Para isso, vamos trabalhar com a musica Cabeca, ombro, joelho e pé, do
Bob Zoom.

Acesse 0 YouTube na televisdo da sala de aula, posicione os alunos em pé,
virados para a televisdo, com espaco em frente a eles, para que possam se abaixar.

Escute a musica com os alunos, vendo o clipe. Apds, desafie a turma a fazer a
coreografia.

Link da musica: https://www.youtube.com/watch?v=vDee2bF8Xls

Para finalizar a aula, lance um desafio para os alunos: AJUDAR O
PROFESSOR A CRIAR UM ALGORITMO (UMA SEQUENCIA DE PASSOS) PARA
COLOCAR NO QUADRO, E DEPOIS TODOS JUNTOS TENTAR REPETIR VARIAS
VEZES.


https://www.youtube.com/watch?v=vDee2bF8Xls

165

CULTURA DIGITAL - ALGORITMOS
CABECA, OMBRO, JOELHO E PE

JA  APRENDEMOS BASTANTE SOBRE

ALGORITMOS, NAO E MESMO?
ESSA SEMANA VAMOS
CONCEITOS, DANCANDO!

DEPOIS, VAMOS CRIAR NOSSA PROPRIA

COREOGRAFIA.
VOCE ESTA PREPARADO?

REVISAR OS

Fonte: https://www.pngwing.com/

CABECA, OMBRO, JOELHO E PE

CABECA, OMBRO, JOELHO E PE
JOELHO E PE

CABECA, OMBRO, JOELHO E PE
JOELHO E PE

OLHOS, OUVIDOS, BOCA E NARIZ
CABECA, OMBRO, JOELHO E PE
E AGORA, NOS NAO VAMOS CANTAR
CABECA

OMBRO, JOELHO E PE

JOELHO E PE

OMBRO, JOELHO E PE

JOELHO E PE

OLHOS, OUVIDOS, BOCA E NARIZ
OMBRO, JOELHO E PE
ATENCAO!

AGORA NAO VAMOS CANTAR NEM
CABECA NEM OMBRO

JOELHO E PE

JOELHO E PE

JOELHO E PE

JOELHO E PE

OLHOS, OUVIDOS, BOCA E NARIZ
JOELHO E PE

MUITO BEM!

AGORA NAO VAMOS CANTAR NEM
CABECA

NEM OMBRO, NEM JOELHO

PE

PE

PE

PE

OLHOS, OUVIDOS, BOCA E NARIZ
PE

MUITO BEM!

E AGORA SABEM COMO E?

NAO VAMOS CANTAR CABECA NEM
OMBRO

NEM JOELHO E NEM PE

OLHOS, OUVIDOS, BOCA E NARIZ
E AGORA TODO MUNDO CANTANDO
BEM FORTE

CABECA, OMBRO, JOELHO E PE
CABECA, OMBRO, JOELHO E PE
JOELHO E PE

CABECA, OMBRO, JOELHO E PE
JOELHO E PE

OLHOS, OUVIDOS, BOCA E NARIZ
CABECA, OMBRO, JOELHO E PE

DESAFIO: AJUDEM O PROFESSOR A CRIAR UM ALGORITMO (UMA SEQUENCIA
DE PASSOS) PARA COLOCAR NO QUADRO, E DEPOIS TODOS JUNTOS

TENTEM REPETIR VARIAS VEZES.

Fonte: Atividade elaborada por Graziela Bergonsi Tussi.
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AULA 17
1o ANO

TEMA: Criando uma sequéncia - Cabeca, ombro, joelho e pé

Habilidades trabalhadas: (EF01CO02) Identificar e seguir sequéncias de
passos aplicados no dia a dia para resolver problemas.

(EF01CO03) Reorganizar e criar sequéncias de passos em meios fisicos ou
digitais, relacionando essas sequéncias a palavra ‘Algoritmos’.

Explicacdo da habilidade: O objetivo desta habilidade é recolocar o algoritmo
em sua ordem original.

Eixo: Pensamento Computacional

Prezado professor:

Nesta aula vamos finalizar a sequéncia de trabalho de algoritmos.

O objetivo da aula é trabalhar com recorte e colagem, montando uma sequéncia
de algoritmos, com a musica trabalhada na aula passada.

As figuras estardo em ordem aleatoria na folha de atividades. Os estudantes
deverao recortar cada uma das figuras e colar na sequéncia correta, de acordo com a
musica.
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CULTURA DIGITAL - ALGORITMOS
CRIANDO UMA SEQUENCIA - CABECA, OMBRO, JOELHO E PE

VAMOS FINALIZAR NOSSO ESTUDO SOBRE ALGORITMOS.
RECORTE AS FIGURAS E COLE NA SEQUENCIA CORRETA:

COLE NA FOLHA A SEGUIR.

CABECA
OMBRO
JOELHO
PE
OLHOS
OUVIDOS
BOCA
NARIZ

N

Y | N—

Fonte das imagens: https://www.twinkl.com.br/resource/t-t-14851-head-shoulders-knees-and-

toes-prompts
Atividade elaborada por Graziela Bergonsi Tussi


https://www.twinkl.com.br/resource/t-t-14851-head-shoulders-knees-and-toes-prompts
https://www.twinkl.com.br/resource/t-t-14851-head-shoulders-knees-and-toes-prompts
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COLE AQUI A SEQUENCIA CORRETA:
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APENDICE F - Sequéncia Didatica 1° ano - Mundo Digital

AULA 18
1o ANO

TEMA: Cédigos

Habilidades trabalhadas: (EF01CO04) Reconhecer o que é ainformacdo, que
ela pode ser armazenada, transmitida como mensagem por diversos meios e
descrita em varias linguagens.

(EFO1COO05) Representar informagéo usando diferentes codificacdes.
Explicacdo da habilidade: O objetivo é fazer com que os alunos compreendam
gue uma mesma informacé&o pode ser mostrada de diferentes maneiras.

Eixo: Mundo Digital

Prezado professor:

Vamos comecar a trabalhar habilidades referentes a codificagdo. Estas
habilidades sao importantes para introduzir o estudante ao reconhecimento de
informacdes transmitidas por meio de codigos.

Para isso, vamos trabalhar com o jogo de DominO, que possui codigos
diferentes para representar os numeros. Vocé pode utilizar os jogos de domino que
sua escola possui, ou imprimir e recortar alguns jogos. Na sequéncia, sugerimos duas
opcdes, uma em preto e branco, e outra com 0s hameros coloridos.

1° momento
Divida a turma em duplas ou grupos de 4 alunos. Distribua os jogos de dominé para
gue eles joguem, explicando as regras para que todos entendam.

Regras do jogo de dominé:

Numero de Jogadores: 2 a 4

Total de Pedras: S&o 28 pedras que possuem em cada uma de suas faces pontos
que indicam valores numéricos que vao de 0 a 6.

Inicio da partida: Sao “compradas” 7 pedras por cada jogador. As pedras restantes
serdo usadas para comprar no caso do jogador ndo ter a pedra da vez.

2° momento
Mostre no quadro como é a representacao de cada niamero no domind para que 0s
alunos compreendam

&
Ex: =1

3° momento
Para finalizar a aula, pergunte para os alunos se eles compreenderam 0 jogo € 0 que
representa cada numero.
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Fonte da imagem: https://www.artesanatopassoapassoja.com.br/domino-para-imprimir/
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AULA 19
1o ANO

TEMA: Cbdigos - Representacao das informacdes

Habilidade trabalhada: (EFO1COO05) Representar informacgdo usando diferentes
codificacdes.

Explicacdo da habilidade: O objetivo é fazer com que os alunos compreendam
gue uma mesma informacao pode ser mostrada de diferentes maneiras.

Eixo: Mundo Digital

Prezado professor:
Nesta aula vamos continuar trabalhando as habilidades de codificagdo. Dessa
vez, vamos relacionar codigos e cores, e nUmeros e animais.

1° momento

Relembre com os alunos sobre os cédigos que foram utilizados no jogo de doming, e
diga para os mesmos que vamos trabalhar com outros tipos de codigos. Peca para
gue todos peguem seu lapis e borracha.

2° momento
Entregue a folha de atividades e leia com eles, explicando a atividade.

3° momento
Corrija com os alunos a atividade, projetando na televisdo, ou passando no quadro a
atividade. Auxilie os alunos colando a folha no caderno.
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CULTURA DIGITAL - CODIGOS

VOCE SABIA QUE PODEMOS NOS COMUNICAR DE DIFERENTES
MANEIRAS? NEM TODOS OS POVOS POSSUEM O MESMO ALFABETO, POR
EXEMPLO. EM ALGUNS LUGARES A LETRA E IGUAL A NOSSA, EM OUTROS
LUGARES, A LETRA PARECE MAIS UM DESENHO DO QUE UMA LETRA.
ANTIGAMENTE NEM EXISTIA ALFABETO, AS PESSOAS SE COMUNICAVAM
APENAS FALANDO.

VAMOS FAZER ALGUMAS ATIVIDADES UTILIZANDO CODIGOS, PARA
ENTENDER E TREINAR UM POUCO OUTRAS MANEIRAS DE COMUNICAGAO.

NA ATIVIDADE A SEGUIR, TEMOS DONUTS E SEUS CODIGOS,
REPRESENTADOS POR NUMEROS, QUE ESTAO REPRESENTADOS POR
BOLINHAS. PREENCHA O CODIGO CORRETO PARA CADA DONUT NO ESPACO
QUE ESTA ABAIXO DELE.

0/0[0[0

—
o

‘o lle

4
)

&
G

Fonte das imagens: https://pt.dreamstime.com/
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AGORA, VAMOS FAZER O MESMO COM OS GATINHOS. REPARE QUE OS
CODIGOS MUDARAM. AO INVES DE BOLINHAS, TEMOS NUMEROS. VOCE
CONSEGUE COLOCAR O NUMERO CORRETO ABAIXO DE CADA GATO?
OBSERVE BEM A POSICAO DO GATO.

AGORA, CONFIRA COM SEU PROFESSOR, COMO FICOU A RESPOSTA.

Atividade elaborada por Graziela Bergonsi Tussi
Fonte das imagens: https://pt.dreamstime.com/
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AULA 20
1o ANO

TEMA: Cédigos - Colorindo e somando

Habilidade trabalhada: (EFO1COO05) Representar informacdo usando diferentes
codificacdes.

Explicacdo da habilidade: O objetivo é fazer com que os alunos compreendam
gue uma mesma informacao pode ser mostrada de diferentes maneiras.

Eixo: Mundo Digital

Prezado professor:

Vamos aprofundar um pouco mais os conceitos de cédigos, com a atividade
colorir e somar, onde juntamos 0s numeros e os coédigos que encontramos nos
dominos.

1° momento

Explique para os alunos que vamos juntar as informa¢des do jogo de domino e dos
cbdigos da semana passada. Peca para que todos peguem seu lapis, borracha e lapis
de cor.

2° momento
Entregue a folha de atividades e leia com eles, explicando a atividade.

3° momento
Corrija com os alunos a atividade, projetando na televisdo, ou passando no quadro a
atividade. Auxilie os alunos colando a folha no caderno.
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CULTURA DIGITAL
COLORINDO E SOMANDO

PODEMOS REPRESENTAR OS NUMEROS DE MANEIRAS DIFERENTES.
NOS BALOES A SEGUIR, TEMOS OS NUMEROS REPRESENTADOS POR
NUMEROS DECIMAIS (1,2,3) E POR BOLINHAS, COMO VIMOS NO JOGO DE
DOMINO, POR EXEMPLO.

PINTE CADA BALAO DE ACORDO COM A QUANTIDADE E DEPOIS
REALIZE AS SOMAS.

e e
@0@0:@@

e

G

1)

Fonte: https://www.aartedeensinareaprender.com/
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AULA 21
1o ANO

TEMA: Cbédigos e Emojis

Habilidades trabalhadas: (EF01CO04) Reconhecer o que é ainformacéo, que ela
pode ser armazenada, transmitida como mensagem por diversos meios e
descrita em varias linguagens.

(EFO01COO05) Representar informacédo usando diferentes codificacdes.
Explicacdo da habilidade: O objetivo € fazer com que os alunos compreendam
gue podemos nos comunicar utilizando diferentes linguagens.

Eixo: Mundo Digital

Prezado professor:
Nesta aula vamos continuar trabalhando as habilidades de codificacdo. Vamos
trabalhar com emoijis.

1° momento
Para iniciar a atividade, faca alguma careta e peca para que algum aluno tente
adivinhar o que vocé esta tentando dizer (pode ser triste, sorrindo, chorando). Em
seguida, peca o mesmo para 2 ou 3 alunos, e solicite que a turma tente adivinhar as
caretas.
Pergunte para os alunos se eles se comunicam com seus amigos e pais através de
aplicativos de mensagens (como o WhatsApp). Se sim, questione se eles utilizam
emojis. Se nao, diga que vamos aprender o que sdo 0s emojis. Expligue que emojis
sdo pictogramas, ou ideogramas, que servem para expressar uma ideia ou
sentimentos, e que foram criados no Japao.

- Pictografia é a forma de escrita pela qual ideias e objetivos sdo transmitidos

através de desenhos.

Faca a relacdo entre as caretas e os emojis, e diga que ambos séo codigos.

2° momento
Entregue a folha de atividades e leia com eles, explicando a atividade.

3° momento
Corrija com os alunos a atividade, projetando na televisédo, ou passando no quadro a
atividade. Auxilie os alunos colando a folha no caderno.
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CULTURA DIGITAL - CODIGOS E EMOJIS

Atividade elaborada por Graziela Bergonsi Tussi
Fonte das imagens: https://conexaoeduca.saosebastiao.sp.gov.br/

UMA MANEIRA MUITO LEGAL DE NOS COMUNICARMOS COM NOSSOS
AMIGOS E FAMILIARES E ATRAVES DE EMOJIS. ELES FAZEM PARTE DA VIDA
DE TODOS NOS, POIS MESMO QUE A GENTE NAO UTILIZE O WHATSAPP (QUE
E O APLICATIVO QUE MAIS UTILIZAMOS PARA MANDAR EMOJIS PARA OS
AMIGOS E NOSSOS PAIS), A GENTE PASSA O DIA TODO FAZENDO CARETAS,
SORRINDO, CHORANDO, OU SEJA, EXPRESSANDO NOSSOS SENTIMENTOS.

SOMOS UMA FABRICA AMBULANTE DE EMOJIS. ©

VAMOS RELACIONAR FRASES DO NOSSO COTIDIANO COM EMOJIS QUE
PODERIAMOS UTILIZAR PARA CADA UMA DAS SITUACOES. PARA ISSO, LEIA
COM ATENCAO AS FRASES, RECORTE OS EMOJIS NA FOLHA A SEGUIR, E
COLE CADA EMOJI NA FRASE QUE MAIS COMBINAR.

COLE O SEU EMOJI AQUI

SEMPRE QUE VEJO MEUS AVOS,
ME DESPECO COM UM BEIJO.

FICO MUITO FELIZ QUANDO VOU
AO PARQUE DA GARE COM MEUS
AMIGOS NO DOMINGO A TARDE.

SEMPRE QUE VEJO ALGUM
ANIMAL SOFRENDO, FICO TRISTE.

FICO MUITO BRAVO QUANDO
ALGUEM JOGA LIXO NO CHAO E
NAO NA LIXEIRA.

GOSTO MUITO DE DORMIR
DEPOIS DE TOMAR UM BANHO
QUENTINHO OU UM COPO DE
ACHOCOLATADO OU UMA XICARA
DE CHA.
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QUANDO ENCONTRO MEUS
AMIGOS A GENTE DA MUITA
RISADA E NOS DIVERTIMOS
MUITO.

RECORTE ESSES EMOJIS PARA COLAR NA ATIVIDADE.
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AULA 22
1o ANO

TEMA: Cbédigos - Mensagem Secreta

Habilidades trabalhadas: (EF01CO04) Reconhecer o que é ainformacdo, que
ela pode ser armazenada, transmitida como mensagem por diversos meios e
descrita em varias linguagens.

(EF01COO05) Representar informacédo usando diferentes codificacdes.
Explicacdo da habilidade: O objetivo é fazer com que os alunos compreendam
gue podemos nos comunicar utilizando diferentes linguagens.

Eixo: Mundo Digital

Prezado professor:
Vamos finalizar as atividades sobre codificacdo, com uma atividade de
mensagens secretas.

1° momento

Passe no quadro dois ou trés cddigos e explique para os alunos que para trabalhar
com uma mensagem secreta, precisamos dar um codigo para cada letra.

OO O

A B C D E

2° momento
Entregue a folha de atividades e leia com eles, explicando a atividade.

3° momento
Corrija com os alunos a atividade, projetando na televisdo, ou passando no quadro a
atividade. Auxilie os alunos colando a folha no caderno.
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CULTURA DIGITAL
MENSAGEM SECRETA

Fontes: https://www.liveworksheets.com/
https://www.criarrecriarensinar.com/

AGORA QUE JA SABEMOS COMO NOS COMUNICAR POR CODIGOS, QUE
TAL DESCOBRIRMOS MENSAGENS SECRETAS?

1. PARA DESCOBRIR AS PALAVRAS SECRETAS, OLHE COM ATENCAO O
CODIGO SECRETO. DEPOIS, PREENCHA AS LETRAS QUE FAZEM PARTE
DO CODIGO PARA FORMAR PALAVRAS.

CODIGO SECRETO
Q@O &% @ o C B
A B C|D E F G| H I J L

Q&SN || R D | F | W P |
N U X

O
@O @S
WLOAO
ANCNAE OO
SV E<;
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2. PARA DESCOBRIR ESTA MENSAGEM, VOCE DEVE OBSERVAR O
CODIGO ABAIXO E SUBSTITUIR O DESENHO PELA LETRA. DICA: A
RESPOSTA E O NOME DE UMA HISTORIA.

(V@%EW©ﬁé%*g

E  H|I | N/ OIP|Q|R|S |T|U

WAESY y dENIK LSS

© %S |64 8 |an R @ %




183

AULA 23
1o ANO

TEMA: Cédigos - Telefone sem fio

Habilidade trabalhada: (EFO1CO04) Reconhecer o que é a informacdao, que ela
pode ser armazenada, transmitida como mensagem por diversos meios e
descrita em varias linguagens.

Explicacdo da habilidade: O objetivo é fazer com que os alunos compreendam
gue podemos nos comunicar utilizando diferentes linguagens.

Eixo: Mundo Digital

Prezado professor:
Até agora trabalhamos com cédigos, através de simbolos. Agora, vamos
trabalhar com sons.

1° momento

Iniciar a aula com a brincadeira do “telefone sem fio”, na qual as criangcas deverao
repassar algumas palavras e sons, como o latido de um cachorro (“au”), uma palavra
com algo que tenha na sala de aula (quadro, Televiséo, classe, cadeira, ou até o nome
de algum colega).

Coloque a turma em posicao que facilite a dindmica da atividade (um ao lado do outro,
fazendo um circulo, mas ndo feche o mesmo e figue em uma das pontas para poder
comecar na primeira rodada. Apos, va para a ponta que finaliza, para verificar a
informacéo recebida, anotando no quadro as palavras ditas e as recebidas).

O objetivo desta atividade é fazer com que os alunos compreendam gue uma mesma
informacdo pode ser descrita de diversas formas, e que essa descricdo pode ser
armazenada e transmitida.

2° momento

Retire um aluno do centro do circulo, e analise com a turma, se a informacéo sera
transmitida da mesma maneira. A ideia € que a turma perceba que faltando uma peca
na rede de comunicacao, possa haver falhas na transmisséo.

Atividade elaborada por Graziela Bergonsi Tussi
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AULAS 24 e 25
1o ANO

TEMA: Cédigos - Gravando sons para um podcast da turma

Habilidade trabalhada: (EFO1CO04) Reconhecer o que é a informacdo, que ela
pode ser armazenada, transmitida como mensagem por diversos meios e
descrita em varias linguagens.

Explicacdo da habilidade: O objetivo € fazer com que os alunos compreendam
gue podemos nos comunicar utilizando diferentes linguagens.

Eixo: Mundo Digital

1° momento
Relembre com os alunos sobre os cddigos que foram utilizados no jogo de Telefone
sem Fio. Agora, em duplas ou trios, peca para que cada pequeno grupo pense em
algo que queira dizer sobre o tema do podcast que sera gravado. Escolha um aluno
para falar e um tema para seguir com o trabalho, a partir da pergunta que sera feita.
Algumas sugestodes:

- Como eu uso a tecnologia em minha casa.

- Como estamos utilizando as tecnologias na escola.

- O que podemos fazer para utilizar mais a tecnologia na escola?

- O gue eu fago na minha casa que me faz ser digital?

2° momento
Grave os audios dos alunos, e ndo esqueca de deixar alguma atividade para que o
restante da turma colabore com o siléncio durante a gravacao. A seguir deixamos uma
sugestao de atividade para que eles possam fazer enquanto esperam sua vez de “ir
para o estudio”.
- Vocé pode fazer a gravagao no WhatsApp, no Anchor, ou no aplicativo de sua
preferéncia.
- Sugerimos que utilize o https://anchor.fm/ , para facilitar a montagem do
episodio.

3° momento

Avise a turma que a organizacao do episodio sera feita depois, e poste o material no
Google Sala de Aula para que todos possam escutar. Nao esqueca de fazer a
narragao explicando o que aconteceu na aula para que esse momento acontecesse.

Observacdo: Possivelmente essa aula passe de um periodo, para que todas as
duplas ou grupos possam gravar. Utilize as duas sugestdes de atividades.

Fonte: Atividade elaborada por Graziela Bergonsi Tussi.
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