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s Ola, estudante!

: A internet e os computadores estdo cada
: vez mais presentes na vida de todo mundo. %
: Mas sera que tecnologia € sé isso?
Neste livro, e ao longo dos préximos
: anos, vamos aprender juntos, passo a
passo, como conseguir aproveitar o melhor
das ferramentas digitais.

Vocé estd preparado para
mergulhar nesse mundo?

Joaw AterhartiAre.vo da editora

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.



Orientacoes

Essas duas péginas permitem
que os estudantes conhecam como
esta obra esté organizada.

Elas trazem a miniatura das pa-
ginas onde aparecem as principais
secoes e boxes, bem como o0 ob-
jetivo de cada uma delas. Reserve
um momento para fazer esta apre-
sentagao aos estudantes.

Meu ponto de partida

Antes de iniciar o ano, vocé vai
mostrar o que ja sabe.

Abertura de unidade

Cada unidade sera estudada durante um
ano na escola. As ilustracdes mostram

um pouco do que serd estudado.

o>

Ferramentas para criagio de conteddo

Meu ponto de parada

Aqui, vocé vai realizar atividades

estudados no capitulo.

Reproducéo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

AS FERRAMENTAS
NOS COMPUTADORES

Para iniciar

Aqui, vocé tem a
oportunidade de conversar
com os colegas sobre o que
vao estudar.

Sugestido

Sugestdes de materiais
complementares relacionados
ao tema trabalhado.
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: -+ Vocabuldrio e CONVErsa

Traz o significado de
algumas palavras.

Momento em que

RENDA AIDENTIFICAR voce pode interagir

UMA NOTICIA FALSA e conversar sobre

um tema motivado
pelo assunto
do texto.

Tecendo saberes
Atividades divertidas
que juntam o que
vocé aprendeu e os
conhecimentos de

outras areas.

- Pesquise
Atividades de pesquisa com
colegas e familiares para
conhecer mais deles e de
um assunto.

CONHECA.

.

)

; --Conheca...
Apresenta personalidades
importantes relacionadas ao
assunto do texto.

Atividade pratica
Hora de colocar a méo na
massa e aprender na pratica.

MEU BLOQUINHO

Z

© comitutos

B L I

o
o

[1101)

Meu ponto de chegada Meu blogquinho

Ao final de cada unidade, vocé vai mostrar tudo que Aqui vocé encontra imagens

aprendeu durante o ano. para realizar algumas atividades.

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.



Orientacoes
0 sumério é uma ferramenta
que oferece uma visao geral da or-
ganizacao do contelido, permitindo
que vocé encontre rapidamente as
informacdes que procura. Meu ponto de partida 8 Meu ponto de partida 35
Sugerimos que antes de fazer o
planejamento das aulas, vocé re- (©) Unidaded’) Pensar, criar (®) Unidade 2 Construir.md_o o
serve alguns minutos para revisar o eproteger. .10 mundo digital 36
sumario, observando como 0s ca-
pitulos e segdes estdo organizados.

* Como organizar e

) > o * Logica computacional, dados codificar a informagdo..... 38
Além do contetdo do livro im- . =
% . einformagdo ...............12 Matrizes 39
presso, vocé tem acesso aos titulos
e a localizagdo dos Objetos Digitais Sentengas Iégicas 3 Registros 40
presentes nesta obra. Algoritmos com repeticdes ... 14 Meu pontode parada..............c..... M
Meu ponto de parada.......n 15 Atividade pratica a2
Decomposicdo 16 Codificacdo da informagédo..................44
Meu pontode parada..........oo 18 Instrucdes repetidas 46
Dados 19 Meu ponto de parada........cncnn: a7
Tipos de dado 20 Tecendo saberes 49
Organizando e apresentando dados................. 20 ... g
Como o computador registra dados?................. 21 Cnagao de conteddo............50
Meu ponto de parada...........ciiin 22 Criare re,c"ar } s
O que é conteudo? 51
Tecendo saberes 23 o .
Ferramentas para criagao de conteudo............. 52
Como obter informagdes ... 53
£ As ferramentas nos Brincibais fontes do inf N 53
computadores ______2a rincipais fontes de informagao ..........cc.oveeeneees
Noticias falsas 54
Dispositivos de entrada e de saida 25
Responsabilidade nousode dados.......... .55
Ferramentas computacionais 27 .
Plagio 55
Desenhos 27
. Meu ponto de parada 56
Criacao de texto 27
Tecendo saberes 57
Navegadores 27
Buscadores 28 Meupontodechegada ... ... . 58
. Meupontodepartida ... 59
Rastro digital 29
Cookies e privacidade 29 (®) Unidade3 > Légica e tecnologias
Exposicdo de dados pessoais.......cccooerrrrrrrrn. 30 computacionais. .60
Meu pontode parada.............ccocvc. 31 “ Pensar com l6gica: listas,
Tecendo saberes 32 grafos e algoritmos 62
Meupontodechegada ... 34 Listas no dia a dia 63

Reproducéo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.



Os grafos e as conexdes no mundo
Meu ponto de parada

Sentencas logicas

Algoritmos e decisdes

Meu ponto de parada

Tecendo saberes

64
66
67
68
70
7

conhecer para utilizar
Por dentro dos computadores
Processadores. ...
Dispositivos de entrada e saida....
Memdria e armazenamento ...
Sisternas operacionais ...
Meu ponto de parada

As tecnologias computacionais
no cotidiano

COMUMICAGAD oot

Mundo do trabalho

Qual tecnologia Usar?. ...

Uso critico e ético da internet

Dando o crédito

Atividade prética
Posso confiar?

Meu ponto de parada

Tecendo saberes

Meu ponto de chegada

Objetos Digitais

72

73
74

76
78

79

80
80

80
81

82
82

82
83

84
85

86

C\v Tipos de graficos ... 20

Infografico
clicavel

C\V Rastros digitais....

Infografico
clicavel

.29

C\V Codigo biNdrio ..o, 44

Infografico
clicavel

Referéncias bibliograficas
comentadas 88

Meu bloquinho 89

icones

Atividade em dupla O
Atividade em grupo O
Atividade oral O
Pesquise O

Para casa O

Fontes de informacédo ... 53
Infografico
clicavel
C\v Como construir um
Infografico  [IUXOQIAMA ..o, 69
licavel
C\v Mundo do trabalho e
Infogrifico COMPUtadOres ... 80
licavel
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Orientacoes

Incentive os estudantes a cria-
rem o habito de usarem o suma-
rio, auxiliando-os a compreender
a logica da obra e a localizar os
topicos de interesse com mais fa-
cilidade.

Explique que ao longo da obra
podem aparecer icones, que sao
elementos visuais usados para
facilitar a identificacdo ou trazer
alguma mensagem. Apresente aos
estudantes o significado de cada
icone presente nesta obra. E im-
portante que eles se familiarizem
com esses simbolos para que a
compreensao ocorra de forma
natural. Auxilie-0s nesse processo
sempre que eles aparecerem.



. A\’A\_\AQNAO ...........-.......................-..,_::..:'."”“ : :
Orientacoes e A " S e
P . = g2 i To DE : T T Segeensst S e
sequéncias didaticas MEU PON L e
Aproveite esta secdo para fa-

zer uma avaliagdo diagndstica
dos estudantes. Lembre-se que A atividade 1 avalia o desenvolvimento da habilidade EF02C001. ¢ Ndo escreva
a avaliagao das aprendizagens €Y Observe os alimentos a seguir. Pense em uma maneira de agrupa-los re:
em Educacao Digital e Midiatica
nos anos iniciais deve ser orien-
tada pela observacdo continua . \ <y,

e sistemética das interagdes dos SRR Q Qﬁ??’ m

estudantes, com as atividades

AS IMAGENS NAQ ESTAQ
REPRESENTADAS EM PROPORCAQ.

usando um critério em comum e escreva no caderno utilizando letra cursiva.

llustracies: setory/
Adobe Stock

propostas, especialmente aquelas Alface. Queijo. Melancia. Maca. Carne. Ovos. Manjericdo.

que integram préticas de alfabeti- A atividade 2 avalia o desenvolvimento da habilidade EF02C004.

zacdo e letramento. o Observe as imagens a seguir. Quais delas representam softwares e quais repre-
Caso perceba algum tipo de sentam hardwares? 2. Software: jogo de fases e aplicativo de video. Hardwares: monitor, fone de

- 2 ouvido e mouse.
dificuldade, retome os contetidos

trabalhados nos anos anteriores,
oferecendo novas estratégias peda-
gogicas e adapte a mediacdo, res-
peitando o ritmo de aprendizagem
da turma. Essa retomada pode in-
cluir rodas de conversa ou dramati-

Uimitry Melkov/Shutterstock
Liavid Feperkamp/Shutterstock

. . o M 1. Critérios possiveis:  Monitor. Fone de ouvido. Jogo de fases.
ze.ig.oes_ com §|tuag0es do cotidiano cor lverde: alface &
digital infantil, por exemplo. ma?Jerlcéo; vermelho:
P melancia, macga e carne;
Na atividade 1, espera-se amnarelo: quejo & ovas):
que os estudantes analisem as orlglem lorigem vegetal: alface, 5
P melancia, maga, manjericao, &
cqr:i\gterlstlcas para escqlher um origem anmal queio, came : :
critério para agrupar os alimentos. (s ov(jns) & npho de a\lmentfo = 3
; v verduras & hortalicas: alface e 5 3
Ao realizarem essa atividade, os manjericao; frutas: melancia e 3
estudantes desenvolvem a habi- magé; alimentos cor)lstrutores: R "
n 2 2 i licativo de video. ouse.
lidade EF01C001, que é pré-re- Quelo, carme € ovas). P
.. 4 . P A atividade 3 avalia o desenvolvimento da habilidade EF02C002.
quisito para as habilidades de Leia os comandos e, no caderno, reproduza a malha quadriculada a seguir, fazendo

pensamento computacional. Alem o caminho do cdo até chegar a sua casinha.

disso, verifique se os estudantes
apresentam alguma dificuldade caminhou 3 quadrinhos para a x ; = E
na pegada do lapis para treinar a frente; - 1 v
letra cursiva. | | 2

Na atividade 2, espera-se virou para a direita e caminhou 0 X :
que os estudantes identifiquem 4 quadrinhos; . : 3
0s softwares e 0s hardwares. e i )
Hardwares: monitor, fones de virou para a esquerda e cami- o |\ W | 4 ﬂ
ouvido, mouse. Softwares: jogo, nhou 3 guadrinhos. - .
aplicativos de video. Essa ativi- Representacdo drea que o cachorro deve percorrer

. . até a casinha.
dade permite avaliar os conhe- '

cimentos prévios dos estudan-

tes acerca da parte fisica dos

computadores (hardware) e a Reprodugao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.
parte dos programas (software).
Oriente-0os para que anotem a
resposta no caderno. Para refor-
car o aprendizado, use objetos
reais ou imagens para que a
turma identifique visualmente
essa diferenca. Ao realizar essa
atividade, os estudantes desen-
volvem a habilidade EF02C006,
que é pré-requisito para as ha-
bilidades do 3¢ ano.

Na atividade 3, incentive os es-
tudantes a interpretar comandos
sequenciais com clareza e cuida-
do. Peca que reproduzam a malha
quadriculada no caderno e tracem
0 caminho do cachorro conforme

0s passos dados, observando direcdo e quantidade,
e, depois, reconstituam oralmente o trajeto como um
algoritmo simples. Enfatize a importancia de instrugdes
precisas para que o resultado seja correto. Essa ati-
vidade permite avaliar os conhecimentos prévios dos
estudantes ao desenvolver a habilidade EF02C002.



............. A atividade 4 avalia o desenvolvimento da habilidade EF02C005.

@) uma escola organiza os documentos das turmas em pastas, como mostra a imagem Orientacoes e
a seguir. As datas e os horarios na frente de cada pasta mostram quando foram sequencias didaticas
modificadas pela ultima vez. Utilize a atividade 4 para mos-

trar como documentos e arquivos
sao organizados digitalmente.
Peca aos estudantes que obser-
'/ N&o escreva vem as datas para identificar os

Observe as datas e os horarios de cada pasta e escreva 0 nome da pasta que apresenta

data e horario mais antigos e o nome da pasta que tem data e horario mais recentes.
4. Mais antiga: 72 ano. Mais recente: Ed. Infantil.

MNOME DATA

2 no livro. arquivos mais recentes e 0s mais
1" ano 05012023 1412 = . .

1| 22an0 272024 17:22 antigos e discuta como o0 uso de
| 2a0 2mizo2e 00 | S pastas e datas facilita o trabalho
h Hew it i na escola e em casa. Reforce a

54 ang 27MI2024 16:57 i L. . o o
i E ideia de organizacéo como funcao

& ano OTOVZOZI M4 L. . .
| e o2/01/202313:24 pratica da tecnologia no cotidia-
| etano oc/08iz023 o8:28 no. Ao reconhecer como os do-
ji | e i cumentos estdo organizados, 0s

Ed. Infantil 13/06/2025 1640 .
S Ss— RS MAGENS NAO ESTAG estudantes desenvolvem a habi-
. REPRESENTADAS EM PROPORGAQ. Ildade EF02c001 qUe é pré_re_
quisito das habilidades deste ano.
6 Indique as agbes que representam o uso seguro de dispositivos computacionais. Na atividade 5, oriente os estu-

A atividade 5 avalia o desenvolvimento da habilidade EF02C006. . .
- . dantes na andlise das imagens e
Acao1 Acdo 2

facam a distincdo entre atitudes
seguras e inseguras. Converse so-
bre a importancia de proteger se-
nhas e pedir ajuda a adultos em
ambientes digjtais. Use exemplos

Connectf

Addobe Stock

SMUXAdoke Stock
Colerfiel StudiofAdohe Siock

5. Agdes 2 e 3. reais para mostrar os riscos de
clicar em links desconhecidos. Se
) ) o o julgar oportuno, finalize com um
Clicar em um link Proteger os dispositivos Pedir ajuda a um adulto para . m
; o i ) cartaz coletivo de “regras de segu-
desconhecido. digitais com senhas fortes. instalar um jogo.

ranca digital” para expor na sala.
Ao realizar essa atividade, os estu-

Lia fez um quadro com algumas magquinas de sua casa e 0 que cada uma faz. o
o “ 9 d d dantes desenvolvem a habilidade

Obse}rve a seguir. Em seguida, reproduza o quadro noNcaderno e complete-o com EF02C006, que & pré-requisito
as magquinas da sua casa e com suas respectivas funcoes. para o desenvolvimento da habili-
A atividade 6 avalia o desenvolvimento da habilidade EF02C003. dade EF03C009.

Na atividade 6, mostre que
cada maquina segue instrugdes

Mlire-endon (:J)C:‘Ujmj_/p\ Lemuio, et 5,&:&4};@,\ ,carm,abo, M phpeco, ode especfﬁcas e tem fungﬁes bem
; " definidas. Selecione algum estu-
&/WL,PH:};&GM j/vmf@nmm, Aecumamntes dante para fazer a leitura em voz

alta dos exemplos e discuta como
0s comandos mudam conforme a
maquina. Na sequéncia, peca que
completem o quadro com base
na vivéncia diaria dos estudantes
: com essas tecnologias. Aproveite
Reprodugéo do Livro do Estudante em tamanho reduzido. para fefOT(}af a ideia de algoritmo
como uma sequéncia de acoes
programadas. Ao realizar essa
atividade, sao avaliados os conhe-
cimentos prévios dos estudantes
acerca de criar algoritmos repre-
sentados em linguagem oral (ha-
bilidade EF02C002 do 2¢ ano).

'Whl\/:‘yn,um,\ da Lowon PUSUgION Lo SUpOR Lomcsin, colbodeonan, ale

6. Resposta pessoal.
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De olho na BNCC

Competéncias gerais da Educa-
¢ao Basica (CG): 1, 2, 3, 4, 5,
6,7e9.

Competéncias especificas de
Computacao (CE): 1, 2, 3, 4,
5,6eT.

Habilidades de Computacao:
EF03C001, EF03C002,
EF03C003, EF03C004,
EF03C005, EF03C007,
EFO3C008, EF03C009
EF15C001, EF15C002,
EF15C003, EF15C004,
EF15C007, EF15C008,
EF15C009.

Temas Contemporaneos Trans-
versais (TCTs): Educacao Ambien-
tal e Diversidade Cultural.

Objetivos da unidade

« Determinar valores “verdadeiro
e “falso” para diferentes senten-
cas logicas que dizem respeito a
situacoes do dia a dia.

* Descrever algoritmos por meio
de sequéncias de instrugoes
que podem ser repetidas para
resolver problemas.

» Decompor problemas em partes
menores, resolvendo-os e com-
binando suas solucdes.

» Reconhecer a estrutura de orga-
nizacao de um dado para repre-
sentar uma informagao.

« Conhecer os dispositivos fisicos
que permitem a comunicagao
de um computador com o mun-
do exterior.

* Reconhecer diferentes navega-
dores e buscadores digitais para
pesquisar e acessar informagoes.

« Explorar diferentes ferramentas
computacionais em atividades
escolares.

« |dentificar os impactos do com-
partilhamento de informagoes
pessoais ou de pessoas da fa-
milia em ambiente digital.

”

Reproducéo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Orientacoes e sequéncias didaticas

Caso haja, na sala de aula, estudantes com defi-
ciéncia e nao seja possivel realizar alguma atividade
do modo como ela se apresenta no Livro do Estu-
dante, sugerimos propor estratégias de ensino-apren-
dizagem que garantam a inclusdo de todos. Utilize
recursos como descri¢des verbais, respostas orais,
materiais em braile (se houver), textos ampliados ou
leitores de tela. Em atividades com imagens, ofereca
descrigbes detalhadas ou materiais tateis.

Nesses casos, as respostas podem ser registradas
oralmente, com apoio de colegas, profissionais de
apoio ou tecnologias assistivas. O importante é as-
segurar a participacao ativa e o desenvolvimento da
habilidade prevista.



............... v D Orientacoes e

3 sequéncias didaticas

2. Que objetos elas estdo utilizando? I Inicie esta unidade pedindo

3. De que maneira as agdes que elas estdo realizando - 4 aos estudantes que facam a lei-
= tura da imagem. Pergunte se eles

o ) conhecem as maquinas apresen-

tadas na ilustracdo. Em seguida,

questione o que as criangas estao

fazendo e se eles ja fizeram algu-

ma das atividades apresentadas.

Organize os estudantes em
uma roda de conversa e utilize as
questdes propostas para ampliar a
discussao. Aproveite esse momen-
to para avaliar os conhecimentos
prévios dos estudantes acerca dos
conteldos que serdo desenvolvi-
dos ao longo desta unidade.

Na atividade 1, espera-se que
o0s estudantes mencionem que as
criangas estao realizando ativida-
des escolares, utilizando a légica
e a criatividade com ou sem o
auxilio de ferramentas computa-
cionais para realiza-las.

Na atividade 2, espera-se que
os estudantes respondam que as
criancas estdo utilizando compu-
tador, tablet, quadro e jogos de
montar. Mencione aos estudantes
que os kits de atividades maker
oferecem ferramentas de plastico,
para que nao ocorram acidentes.
Caso contrario, oriente-os para
que pecam ajuda a um adulto.

Na atividade 3, espera-se que
os estudantes respondam que,
ao organizar e dividir o problema
entre os colegas, eles conseguem
juntos combinar a solugdo para
resolver o problema original que
pode ser montar o carrinho.

ajudam a resolver problemas?

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.
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Orientacoes e
sequéncias didaticas

De olho na BNCC

Pré-requisitos: EF01C001,
EF02C001, EF02C002 e
EF02C006.

Competéncias gerais da Educa-
¢ao Basica (CG): 1, 2, 3, 4, 5,
6,7€9.

Competéncias especifica de
Computacao (CE): 1,2,3,4,5¢e6.
Habilidades de Computacao:
EF03C001, EFO3C002,
EF03C003, EFO3C004,
EF03C005, EF15C001,
EF03C009, EF15C002,
EF15C003, EF15C004.

Tema Contemporaneo Transver-
sal (TCT): Diversidade Cultural.

Objetivos pedagogicos

« Determinar valores “verdadeiro
e “falso” para diferentes senten-
cas logicas que dizem respeito a
situagoes do dia a dia.

« Descrever algoritmos por meio
de sequéncias de instrugdes
que podem ser repetidas para
resolver problemas.

* Decompor problemas em partes
menores, resolvendo-os e com-
binando suas solugoes.

”

Introducao

Neste capitulo, os estudantes
sdo convidados a criar sequéncias
de repetigdes condicionais logicas,
analisando se as declaracdes sao
afirmativas ou negativas. Além dis-
S0, eles irdo aplicar estratégias de
decomposicao para resolver pro-
blemas complexos, aprendendo a
combinar solugdes para construir a
solucao para o problema original.

Ao longo deste capitulo, serdo
apresentados exemplos de como
um computador armazena, trans-
mite e manipula informagoes.
Dessa forma, os estudantes serao
capazes de compreender como a
Computacdo emprega diferentes
técnicas para organizar dados de
forma estruturada para representar
informacoes e como o computador
se comunica com 0 mundo exterior.

Para finalizar, na secéo Tecendo
saberes, os estudantes terdo a
oportunidade de aplicar os co-
nhecimentos adquiridos neste ca-
pitulo de maneira articulada com
Histéria, ao usar a decomposicao
para planejar uma visita a um lo-
cal da regiao onde vivem.

Crianga jogando em um computador.

g PARA INICIAR

Respostas pessoais.

o Vocé ja jogou ou conhece algum jogo parecido com o que a crianga esta jogando
na ilustracdo? Como vocé imagina que esse jogo funciona?

o Facga uma afirmativa falsa e outra verdadeira a respeito da cena.

o Como vocé pode fazer para descobrir qual € o jogo preferido da sua turma?

Reproducéo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Orientacoes e sequéncias didaticas

Inicie o capitulo pedindo aos estudantes que fa-
¢am a leitura da imagem de abertura e da legenda.
Utilize o boxe Para iniciar para levantar os conheci-
mentos prévios e ampliar a discussdo sobre o que
serd abordado ao longo deste capitulo. Sugerimos
que apresente as rubricas pedagdgicas aos estudan-
tes para que entendam os critérios de avaliagdo e os
requisitos para os diferentes niveis de desempenho.
No Livro do Professor, na secdo de avaliagdo, ha um
modelo de rubrica. Adapte-o0 aos objetivos do capitulo.

Nesse momento, caso julgue pertinente, peca a al-
guns estudantes que leiam as atividades em voz alta.

Essa abordagem visa a desenvolver habilidades de
Computacao alinhadas ao processo de alfabetizagao,
garantindo a fluéncia na leitura e a oralidade.

Na atividade 1, é provavel que os estudantes ja
tenham jogado algum jogo parecido com o apresen-
tado na imagem. Deixe-0s a vontade para explicar
como ele funciona e compartilhar suas experiéncias.

Na atividade 2, espera-se que os estudantes ela-
borem uma sentenca falsa e uma verdadeira sobre a
imagem de abertura.

Na atividade 3, espera-se que os estudantes con-
versem com o0s colegas para descobrir de que tipo
de jogo eles gostam, desenvolvendo dessa maneira
estratégias de coleta de dados.



Sentencas ldgicas

No nosso dia a dia, muitas vezes dizemos coisas que podem ser verdadeiras ou
falsas. Por exemplo, se alguém diz “Esta chovendo”, essa frase pode ser verdadeira (se
estiver chovendo de fato) ou falsa. Esse tipo de frase é chamada de sentencga logica,
porque podemos dizer se ela é verdadeira ou falsa.

Observe alguns exemplos de sentencgas légicas e seus valores “verdadeiro” ou

“falso” a sequir.

Ivan ChistyakoufShutterstock

Todos 0s gatos sao mamiferos. Verdadeiro
Gatos nao tém pelos. Falso
Nenhum gato gosta de dormir. Falso

Gatos podem miar. Verdadeiro

Também usamos palavras que negam uma ideia, como “ndo”. Por exemplo, se al-

guém diz “Ndo estd chovendo”, essa € a negacao da frase “Esta chovendo”. Se a pri-

meira era verdadeira, a negacao sera falsa, e vice-versa. Observe outro exemplo:

Gatos podem voar. Falso

Gatos ndo podem voar.

Verdadeiro

Além do “ndo”, outro termo de negacdo € “ndo é verdade que”. Por exemplo:

Todos os gatos sdo mamiferos.

Néo é verdade que todos os gatos s8o mamiferos.

Verdadeiro
€/ Nao escreva

Falso na livro.

Oo Em seu caderno, escreva uma sentenca verdadeira e outra falsa a respeito da sua

escola. Em seguida, troque com um colega e analisem juntos cada uma, classificando-as
em verdadeiras ou falsas. Reescrevam as sentencgas falsas usando os termos de

negacdo “ndo” e “ndo é verdade que” para torna-las verdadeiras. Aproveitem este

momento para treinar a letra cursiva. 1. Respostas pessoais.

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Orientacoes e
sequéncias didaticas

Oriente-0os para que facam a
leitura silenciosa da pagina e ve-
rifique se eles compreenderam o
texto. Para isso, faga alguns ques-
tionamentos sobre como estd o
dia, ou sobre algum objeto da
sala de aula, para que eles ava-
liem se a sentenca é verdadeira
ou falsa. Utilize os exemplos pre-
sentes nesta pagina para explicar
como as sentencas légicas funcio-
nam. Fique atento aos sinais de
daltonismo, caso algum estudante
tenha dificuldade e identificar as
cores verde e vermelho.

Oriente os estudantes para que
realizem a atividade proposta no
caderno. Peca que leiam com
atencao ao enunciado e verifique
se eles compreenderam o0 que
precisa ser feito. Incentive 0 uso
da escrita cursiva, mas permita
que escrevam da maneira que
preferirem.

Na atividade 1, espera-se que
0s estudantes escrevam uma
sentenca verdadeira e outra falsa
sobre a escola e pecam aos cole-
gas que as reescrevam usando 0s
termos de negacao se elas forem
falsas, para torna-las verdadeiras.
Eles podem escrever, por exem-
plo, que a escola é a mais antiga
da cidade, ou que é a que tem o
maior nimero de estudantes, ou
ainda que é a maior escola da
regido. Incentive-os a buscar mais
informacbes sobre a escola e a
usar a criatividade para elaborar
as sentencas. Ao realizar essa ati-
vidade, os estudantes desenvol-
vem a habilidade EFO3C001.

13
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Orientacoes e
sequéncias didaticas

Inicie esta pagina pedindo
aos estudantes que facam a lei-
tura compartilhada em voz alta.
Certifique-se de que eles com-
preenderam o que sao algoritmos
com repeticoes. Utilize o exemplo
do jogador que tem “vidas” para
explicar como os algoritmos com
repeticoes funcionam, explican-
do que, antes de finalizar o jogo,
sempre havera a verificacdo de se
0 jogador ainda tem “vidas” para
continuar o jogo.

Em seguida, mencione que é
assim que os computadores fazem
as verificagoes logicas, explicando
que esses algoritmos podem repe-
tir um conjunto de instrucoes de-
terminado ndmero de vezes, sendo
chamadas de iteragoes.

Quando as verificagdes aconte-
cem sem uma definicao de vezes,
ou seja, até chegar a uma condi-
¢ao falsa, essas iteracoes sao cha-
madas de iteragoes indefinidas.
Utilize o exemplo para verificagao
de senha presente nesta pagina.
Nesse momento, vocé pode pedir
aos estudantes que pensem em
outras situagdes em que isso acon-
tece no dia a dia.

Na atividade 1, espera-se que
o0s estudantes escolham uma ati-
vidade que realizem todos os dias
e que nao tenha nimero de vezes
definido para escrever um algorit-
mo com repetigdes até que a con-
dicdo seja satisfeita. Eles podem
escrever as etapas que costumam
realizar para guardar os materiais
até que a mochila esteja organi-
zada para o préximo dia de aula,
por exemplo.

14

'/ N&o escreva
no livro.

Algoritmos com repeticoes
Da mesma forma que usamos sentencas ldgicas para avaliar informacdes, os computado-
res trabalham com elas para tomar decisdes durante o funcionamento de seus programas.
Quando um programa esta em uso, ele precisa verificar vdrias condi¢des para deci-
dir o que deve ser feito em seguida. Por exemplo, um jogo pode verificar se o jogador
ainda tem “vidas”; caso a resposta seja verdadeira, 0 jogo continua, mas se for falsa o
jogo termina. Observe a representacao do algoritmo correspondente a essa situagdo.

Verdadeiro
> Continuar o jogo.

O jogador ainda tem “vidas”.

——— Encerrar o jogo.
Falso

Essa mesma verificacdo pode ser reescrita da seguinte maneira:

Enquanto o jogador ainda tiver “vidas”, continuar o jogo.

Os computadores usam essas verificacdes [dgicas dentro dos algoritmos. Muitas
vezes, esses algoritmos incluem repeticoes chamadas de iteragdes, que fazem o com-
putador executar o mesmo conjunto de instrucdes vérias vezes.

Quando a repeticdo ndo tem um numero exato de vezes para acontecer, chamamos
de iteracao indefinida. Nessas situac¢des, o computador repete as instru¢des até que
uma condicao ldgica se torne falsa.

Por exemplo, um programa pode continuar pedindo ao usudrio que digite uma se-
nha até que a senha correta seja informada. Enquanto a senha digitada for diferente da
senha correta, o programa continua pedindo uma nova tentativa. Observe o algoritmo
correspondente a esse processo.

1. Solicitar senha ao usuario.

2. Verificar se a senha digitada corresponde a
senha correta.

3% 3¢ Ak Ak %k ok

3. Enquanto a senha digitada for diferente da
senha correta, continuar pedindo para o usuario
tentar novamente.

nsil108/Adobe Slock

o Pense em uma atividade que vocé realiza todos os dias e que envolve repeticdes
sem um numero definido, como escovar os dentes ou guardar o material depois
da aula. No caderno, escreva as etapas dessa atividade e destaque a parte que se
repete até que uma condicdo seja satisfeita. 1. Resposta pessoal.

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.



As atividades 1 e 2 trabalham a habilidade EFO3CO01.

o Analise as sentengas a seguir e determine se elas sdo verdadeiras ou falsas.

; ’ 1. 9) Verdadeira; b) Falsa; ¢) Falsa; d) Verdadeira; e) Falsa.
a) O nUmero 24 ¢ maior do que o nimero 18.

b) Todos os mamiferos tém quatro patas.
c) Se eutenho 3 macas e ganho mais 2, fico com 4 macas no total.
d) Todo guadrado tem quatro lados.

e) A cidade e o campo sdo iguais.

o Utilize termos de negacdo, como “ndo” e “ndo é verdade que”, para reescrever as

sentencas falsas da atividade anterior e transforma-las em verdadeiras.

6 Os algoritmos a seguir correspondem a tarefas do dia a dia de Nina. Complete-os

usando os termos do banco. A atividade 3 trabalha a habilidade EFO3C002.

dobre Falso pegue um pano Verdadeiro

2. b) Nao é verdade que todos os
mamfiferos tém quatro patas.

¢) Se eu tenho 3 magés e ganho mais
2, nao fico com 4 magéas no total.

l e) A cidade e o campo nao sao iguais.

a) Algoritmo para guardar brinquedos:

Pegar a caixa de brinquedos.

Colocar o brinquedo que estd no chdo na caixa. <€——

l Verdadeiro
AV

Ainda hé brinquedos no chdo.

l\\\\\\\\\\\\ Falso

Os brinquedos estdo todos guardados.
b) Algoritmo para guardar as roupas limpas:

Enquanto houver roupa limpa em cima da cama, pegue uma peca, \\\WWW a
roupa e guarde-a no armario. dobre

c) Algoritmo para limpar a mesa:

Enquanto a mesa estiver suja, WA\ e limpe um pedaco da mesa.

pegue um pano

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Orientacoes e
sequéncias didaticas

Oriente os estudantes para que
facam a leitura silenciosa das ati-
vidades propostas nesta secao.
Em seguida, peca que respondam
as atividades com atencao. Apro-
veite esse momento para realizar
uma avaliacdo formativa. Obser-
ve se eles sdo capazes de com-
preender os enunciados e aplicar
0s conhecimentos adquiridos até
aqui. Caso identifique dificulda-
des, retome os conteldos traba-
Ihados com novas estratégias pe-
dagdgicas, respeitando o ritmo de
aprendizagem da turma.

Caso haja na sala de aula es-
tudantes com deficiéncia e nao
seja possivel realizar alguma
atividade, utilize recursos como
descricdes verbais, respostas
orais, materiais em braile (se
houver), textos ampliados ou lei-
tores de tela. Em atividades com
imagens, ofereca descricoes de-
talhadas ou materiais tateis.

Na atividade 1, peca aos estu-
dantes que analisem as sentencas
e determinem se sao verdadeiras
ou falsas, utilizando termos de
negacdo quando necessario. Por
exemplo, “nao é verdade que todos
os mamiferos tém quatro patas”.
Isso ajudara a associar os valores
“verdadeiro” e “falso” a situagoes
do dia a dia, promovendo a com-
preensdo logica e o desenvolvi-
mento da habilidade EFO3C001.

Na atividade 2, espera-se que
0s estudantes utilizem termos de
negacao para reescrever as sen-
tencgas falsas da atividade ante-
rior, tornando-as verdadeiras. Ao
fazer isso, os estudantes desen-
volvem a habilidade EFO3C001.

Na atividade 3, espera-se que
0s estudantes utilizem o banco de
palavras para completar as tarefas
do dia a dia de Nina. Essa atividade
favorece o desenvolvimento das ha-
bilidades EFO3C001 e EF03C002.

Neste momento, sugerimos que
retome a rubrica pedagdgica para
que os estudantes avaliem o pro-
prio aprendizado.



Orientacoes e
sequéncias didaticas

Inicie o topico pedindo aos
estudantes que facam a leitura
compartilhada em voz alta. Essa
estratégia permite que os estudan-
tes desenvolvam habilidades de al-
fabetizagao, melhorando a fluéncia,
a compreensao e a oralidade.

Em seguida, explique que a
decomposicdo é uma das etapas
do pensamento computacional. O
pensamento computacional é di-
vidido em quatro pilares que tém
como objetivo principal contribuir
para a resolucao de problemas di-
versos, envolvendo planejamento,
l6gica e criatividade.

Utilize o exemplo de como de-
compor a tarefa de preparar o
café da manha presente no Livro
do Estudante. Em seguida, organi-
ze uma roda de conversa para que
eles discutam como poderiam de-
compor as atividades do seu dia a
dia, utilizando a questao presente
no boxe Conversa.

Sugestao de...

Artigo

® Pensamento computacio-
nal (Jeannette M. Wing. Edu-
cacao e Matematica, Lisboa,
n. 162,2021)
0 artigo apresenta conceitos
introdutérios de pensamento
computacional.
Disponivel em: https://tedit.
net/nax4vb. Acesso em: 11
ago. 2025.

Decomposicao

Quando precisamos resolver um problema complexo, podemos dividi-lo em partes
menores. Isso ajuda a organizar o que precisa ser feito e facilita quando trabalhamos
com outras pessoas, porque cada um pode cuidar de uma parte. Essa forma de resolver
problemas é chamada de decomposicao.

Foxymage/Adebe Stock

A decomposicdo pode ajudar a organizar as tarefas em um trabalho em grupo.

Além disso, as solucdes de cada parte podem ser usadas em outras situagoes pare-
cidas, tornando o trabalho mais répido.

Por exemplo, a tarefa de preparar o café da manha pode ser decomposta em duas
tarefas menores (ou subtarefas): preparar o suco de laranja e montar o sanduiche. Cada
uma dessas partes pode ser feita separadamente, e depois combinamos os resultados
para completar a refei¢do.

Tarefa

[ Preparar o café da manha. J

Subtarefa Subtarefa

\ 4 A

Dreiclatu/Shutte-stock

Preparar o suco de laranja. J Montar o sanduiche. ]

: Que agdes do seu dia a dia vocé divide para conseguir realizar? Converse
i com um colega.

16

Reproducéo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Atividade complementar

16

Leia 0 problema a seguir. Depois, responda as questoes.
Imagine que vocé precisa explicar para um colega
como chegar a sua casa. Ele precisa estar na sua casa
hoje, até as 13 horas, partindo da casa dele (a 10 km
de distancia). Vocés irao se reunir nessa tarde chuvosa
para comemorar seu aniversario.

a) Como vocé pode resolver esse problema?

b) O que é preciso considerar para resolver esse

problema?

a) Espera-se que os estudantes respondam que, para
resolver esse problema, eles precisam dividi-lo em
partes menores.

b) Espera-se que os estudantes considerem o meio de
transporte que sera usado, o trajeto escolhido e o
horério de saida.

Essa atividade favorece o desenvolvimento da habi-
lidade EF03C002.



https://tedit.net/nax4vb
https://tedit.net/nax4vb

Agora vamos considerar a seguinte situacdo: suponha que vocé tenha comprado
248 balas para sua festa de aniversdrio e deseje dividir essas balas igualmente entre
4 mesas. Quantas balas cada mesa terd?

Dividir 248 por 4 pode parecer dificil a primeira vista, mas podemos decompor esse
numero em partes menores, ou subproblemas. Observe o exemplo a seguir.

Tarefa -
7 \\
Dividir 248 balas ! 1 .
em 4 mesas. \ / i
y Subtarefa AN / £
Separar as centenas, // -
dezenas e unidades: [~<_____-~
248 pode ser escrito
como 200 +40 + 8.
7y Subtarefa
AN Dividir cada parte por 4
/ \ separadamente:
| ) 200:4=50
| L/ 40:4=10
N \ - A=
S o -~ 8:4=2
~---X vy Subtarefa
\\ Somar os resultados:
\ 50+10+2=62
N

Nesse caso, ainda gue as subtarefas ndo possam ser realizadas ao mesmo tempo,
a decomposicdo ajuda a organizar a sequéncia de a¢des e facilita a identificacdo de
erros. Quando dividimos um problema em partes menores, conseguimos verificar cada
etapa com mais atenc¢do, o que torna mais facil encontrar onde algo ndo esta funcio-

nando como esperado.
€/ Nao escreva
Oo Imagine gue vocé e seu grupo precisam organizar a feira de no livro.

ciéncias da turma. Sigam 0s pPassos a seguir. 1. Respostas pessoais.

a) Listem pelo menos 4 tarefas que precisam ser feitas para que a feira de ciéncias
aconteca.

b) Analisem as tarefas do item anterior. Alguma delas depende da outra? Quais
podem ser realizadas simultaneamente? Em seguida, determinem a ordem com
que as tarefas devem ser realizadas.

c) Atribuam responsdveis para cada tarefa e determinem o prazo em que cada
uma deve ser concluida.

d) Compartilhem com a turma as etapas propostas por vocés. Comparem com
os outros grupos: Ha diferencgas? Algum grupo pensou em alguma etapa gue
vocés ndo haviam considerado?

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Responsavel Tarefa Prazo
Estudante 1 Escolher o local da feira. 2 dias
Estudante 2 Listar os principais temas. 1 dia

Orientacoes e
sequéncias didaticas

Apresente aos estudantes o
problema proposto nesta pagina.
Chame a atengdo para como po-
demos decompor a quantidade
de balas compradas para a festa
em partes menores, ou subpro-
blemas, utilizando o esquema.

Ao decompor o problema, os
estudantes desenvolvem a habili-
dade EFO3C003 de maneira arti-
culada ao letramento matematico,
ao colocar em pratica a habilida-
de EFO2MA04 desse componen-
te curricular.

Na atividade 1, espera-se que
0s estudantes decomponham o
problema que é “organizar a feira
de ciéncias da turma” em subpro-
blemas. Essa atividade favorece o
desenvolvimento da habilidade
EF03C003, bem como as CG 2,
4,7¢e9easCE3,4,5¢6.

No item a, eles podem listar,
por exemplo, 0s principais temas a
serem abordados durante a feira.
No item b, espera-se que 0s estu-
dantes analisem os subproblemas
e determinem a melhor estratégia
e ordem para realizar as tarefas.
No item ¢, oriente os estudantes
para que utilizem uma matriz de
planejamento para elencar e atri-
buir as tarefas um prazo para que
sejam concluidas.

Para finalizar, no item d, in-
centive os estudantes a compar-
tilhar as etapas resultantes da
decomposicao desse problema,
orientando-0s para que compa-
rem se houve diferengas entre as
estratégias apresentadas. Nesse
momento, organize uma roda de
conversa, incentivando a pratica
do didlogo e da empatia.

Interdisciplinaridade
Matematica

EF02MAO04: Compor e decom-
por nlimeros naturais de até trés
ordens, com suporte de material
manipulavel, por meio de diferen-
tes adicoes.
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Orientacoes e
sequéncias didaticas

Aproveite a secao Meu ponto de
parada como uma oportunidade
de avaliagdo formativa. A atividade
permite verificar se os estudantes
desenvolveram as habilidades pre-
vistas até o momento.

Observe como eles compreen-
dem o enunciado, identificam o
sentido e o significado das frases e
fazem uso de conhecimentos pré-
vios para realizar a atividade. Caso
identifique dificuldades, retome os
contelidos trabalhados com novas
estratégias pedagégicas e adapte
a mediacao, respeitando o ritmo
de aprendizagem da turma.

Se houver estudantes com de-
ficiéncia visual, ofereca descrigdes
detalhadas ou materiais tateis.
Nesses casos, a resposta pode ser
registrada oralmente, com suporte
de colegas, profissionais de su-
porte ou tecnologias assistivas. O
importante é assegurar a participa-
¢ao ativa e o desenvolvimento da
habilidade prevista nesta secao.

Na atividade 1, espera-se que
0s estudantes completem corre-
tamente as subtarefas resultantes
da decomposicao da tarefa prin-
cipal, que é montar uma horta.
Ao completar corretamente as
subtarefas, os estudantes desen-
volvem a habilidade EFO3C003.

Sugerimos que retome a rubrica
pedagbgica para que os estudan-
tes avaliem o proprio aprendizado.

Néao escreva

As atividades da sscao trabalham i :
no livro. .-

a habilidade EFO3C003.

g v
J

o Imagine que vocé e seus
colegas de turma precisam
montar uma horta na escola
e que o professor dividiu essa
tarefa nas subtarefas a seguir.
No entanto, essas subtarefas

&
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&
£
£
g
@
Y

estao incompletas.
Representacdo da divisdo das tarefas para montar uma horta
na escola.

Subtarefa 1. Escolher o local da horta.
Verificar se o local & iluminado.

® Observar os espacos disponiveis. o N

Subtarefa 2: Providenciar o material.

o NI Fazer uma lista com o ® Verificar 0 que ja tem na escola e
gue sera usado {pds, regadores, sementes, etc.).

Subtarefa 3: Preparar o solo.

o /g @ Misturar solo com adubo.
Remover pedras e entulhos.

Subtarefa 4: Plantar sementes ou mudas.

o /g ® Colocar as sementes ou mudas.
Fazer pequenos buracos no solo.

Subtarefa 5: Criar sinaliza¢des para a horta.

o TN Escrever o nome de cada @ Colocar as plaquinhas perto das

planta em plaguinhas.
Subtarefa 6: Cuidar das plantas.

o I ® Retirar folhas secas e proteger
Regar as plantas com frequéncia. contra pragas.

0O que precisa ser comprado.

plantas correspondentes.

Utilize as frases que estdo no boxe para completar as subtarefas.

@ Regar as plantas com frequéncia. @ Escrever o nome de cada planta em
® Remover pedras e entulhos. plaguinhas.

® Fazer pequenos buracos no solo. ® Fazer uma lista com o que serd usado
® Verificar se o local é iluminado. {pas, regadores, sementes, etc.).

Reproducéo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.




Dados

Vocé sabe o que sdo dados?
Dados sdo como pegas de um
quebra-cabeca. Cada pega sozi-
nha ndo significa muita coisa, mas,
quando juntas e organizadas, for-

Colerluel Sludic/
Aaabe Stock

mam uma imagem completa e
cheia de sentido.
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Por exemplo, considere os dados a seguir:

100 Gavea Rua Vice-Governador Rubens Berardo

CEP: 22451-070 Rio de Janeiro {RJ)
Separadamente, eles sdo apenas palavras e nimeros. Mas, quando os organizamos,
eles formam o enderego de um lugar, que € uma informacgao.

Rua Vice-Governador Rubens Berardo, 100.
Gavea, Rio de Janeiro (RJ)
CEP: 22451-070

Nos computadores também é assim: para que uma informacdo possa ser guarda-
da, enviada ou usada, ela precisa ser transformada em dados. O computador entende
os dados e, ao organiza-los, consegue apresentar uma informagdo ¢/ nzo esereva
completa, como uma imagem, um texto ou um som. no livro.

Qo Escolha um objeto e observe-o com atencdo. Depois, faga o que se pede.
a) Qual € o objeto escolhido? 1. a) Resposta pessoal.

b) Escreva trés dados sobre esse objeto (por exemplo: cor, tamanho e material).
b) Resposta pessoal. Exemplo: lousa - verde, grande e madeira.
c) E possivel identificar o objeto escolhido apenas com um dos dados listados no
item anterior? Explique. 1.¢) Resposta pessoal. Eseera—se"que‘?s estud?ntes reconhecam
gue um unico dado {como “verde” ou "madeira”) pode se referir
a muitos objetos diferentes, e que, portanto, nao € suficiente para identificar o objeto com
precisao. A combinagdo de dados € o gue permite transformar dados em informagéao.

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Orientacoes e
sequéncias didaticas

Oriente os estudantes para que
facam a leitura compartilhada e
em voz alta desta pagina. Pergun-
te 0 que as criangas estao fazendo
na imagem. Caso julgue interes-
sante, providencie alguns quebra-
-cabecas e reserve um momento
para os estudantes montarem.

Em seguida, peca aos estu-
dantes que analisem os dados
presentes na pagina. Questione
0 que os dados, expressos dessa
forma, querem dizer. Espera-se
que os estudantes consigam per-
ceber que os dados, sem estarem
organizados de uma forma légica,
sao apenas dados e nao passam
nenhuma informacao. Explique
gque 0 mesmo acontece com 0S
computadores: eles entendem
os dados €, ao organiza-los, con-
seguem apresentar a informacao.

Na atividade 1, espera-se que
os estudantes escolham um ob-
jeto, informem trés dados sobre
ele e analisem se s6 com eles
uma pessoa poderia descobrir o
objeto escolhido. Caso julgue in-
teressante, peca aos estudantes
que apresentem apenas os dados
elencados para que o restante da
turma descubra o objeto escolhi-
do. E importante que eles perce-
bam que a combinagao de dados
de forma logica é que permite
transformar dados em informac&o.
Ao realizar essa atividade, os estu-
dantes desenvolvem a habilidade
EF03C004.
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Orientacoes e
sequéncias didaticas

Dando continuidade, apresente
aos estudantes os tipos de dados,
0s quantitativos e os qualitativos.
Explique que existem varias ma-
neiras de organizar os dados para
passar uma informagdo além do
texto, como foi visto anteriormente.

Peca aos estudantes que iden-
tifiquem as informacgdes que cada
tipo de organizagao quer passar.
Auxilie-os na leitura do gréafico
e da tabela. Ao ler, interpretar e
comparar dados apresentados
em tabelas e gréficos de colunas,
os estudantes desenvolvem de
maneira articulada a habilida-
de EF03C004 e as habilidades
EFO3MA26 e¢ EFO3MA27, favo-
recendo também o letramento
matematico.

Caso julgue interessante, men-
cione outras formas quantitativas
de apresentar os dados como
mapa de calor e nuvens de pala-
vras. Vlocé pode usar um aplicativo
gratuito para montar uma nuvem
de palavra da turma.

Interdisciplinaridade
Matematica

EFO3MA26: Resolver problemas
cujos dados estdo apresentados
em tabelas de dupla entrada,
gréficos de barras ou de colunas.
EFO3MA27: Ler, interpretar e
comparar dados apresentados
em tabelas de dupla entrada,
gréficos de barras ou de colu-
nas, envolvendo resultados de
pesquisas significativas, utilizan-
do termos como maior e menor
frequéncia, apropriando-se des-
se tipo de linguagem para com-
preender aspectos da realidade
sociocultural significativos.

Tipos de dado

Os dados podem ser:

Qualitativos: sdo caracteristicas ou qualidades, como cores, formas, texturas, etc.

Quantitativos: sdo quantidades representadas por numeros, como idade, altura,

peso, etc.

Organizando e apresentando dados

e

Infografico
el?gévd

Os dados coletados em uma pesquisa podem ser organizados de modos especi-

ficos para facilitar que sejam entendidos. Conhega algumas formas de organizacdo

mais comuns a seguir.

Graficos: sdo representacdes visuais
que mostram dados ou informacdes de
forma visual, como os graficos de barra.

100

o
3

o
&

Banca de imagens/Arguive da editora

s
&

Porcentagem de moradores

N
3

Norte

Nordeste

Sudeste Sul - Centro-Oeste

Regiées do Brasil

Fonte: IBGE, Censo Demografico 2022:
caracteristicas dos domicilios.

Textos: sdo sequéncias de palavras e fra-
ses organizadas de maneira estruturada, com o
objetivo de comunicar uma informacdo, contar

uma histdria ou transmitir um sentimento.

Cartaz de campanha de vacinacéo do
municipio de Nova Mamoré {RO) com
informagdes sobre vacina disponivel, local,
data e horario da vacinacdo.
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0 infografico clicavel Tipos de graficos apresenta
exemplos de diferentes tipos de grafico para os es-
tudantes terem contato, como, por exemplo: colunas,
barra, linhas e pizza.

Tabelas: organizam dados em linhas e
colunas, facilitando a leitura e a compara-
¢do das informagdes.

Quantidade estimada
na nature2a

Animal

Mico-ledo-dourado 4800
Arara-azul-de-lear 2254
Muriqui-do-norte 850
Onca-pintada 10000
Macaco-prego-de-crista 8000

Fonte: Elaborada para fins didéticos.

CAMPANHA DE \
VACINACAO

01 DE ABRIL

08h as 18h +
Su
Compartilhe essa informagdot )/ 5
s 2 5| B 2t} BB ggue  /

Site

® Panorama do Censo de 2022 (Instituto Brasileiro
de Geografia e Estatistica - IBGE)
0 portal do IBGE utiliza varios tipos de dashboard,
que é uma ferramenta visual que apresenta in-
formacodes e dados de forma organizada e resu-
mida. Essa ferramenta é utilizada para monitorar,
analisar e comunicar dados de maneira eficiente
e intuitiva.
Disponivel em: https://tedit.net/okuusn. Acesso
em: 11 ago. 2025.

Reproducio/UFG
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Como o computador registra dados?

Nos computadores, a forma como os dados sdo organizados depende do tipo de
informacéo que sera representada. Essas diferentes formas de armazenar e organizar
dados sdo chamadas de estruturas de dados.

Por exemplo, textos sdo representados como uma sequéncia de nimeros, em que
cada numero representa um caractere. A letra mailuscula “A”, por exemplo, € represen-
tada pelo nimero 65 na tabela ASCII. Essa tabela relaciona letras, numeros, sinais de
pontuag¢do e outros simbolos a cddigos numéricos.

O mesmo acontece com uma imagem. O computador representa uma imagem como
um conjunto de pequenos pontos coloridos, chamados pixels. Cada ponto tem uma cor,
que é guardada como um nimero. Uma maneira de fazer isso é usando o ¢édigo RGB,
que indica a quantidade de vermelho (red), verde {green) e azul {(b/lue) em cada pixel.
Quando os dados de todos os pontos sdo colocados na ordem certa, o computador
consegue formar a imagem.

(61,158, 255)

kiyaksun/Adobe Slock

Cadigo RGB dos pixels que formam o fundo azul.

Com o0s sons e videos acontece algo parecido. O computador usa diferentes for-
matos para guardar esses dados, sempre de um jeito que ele consiga ler e mostrar a

informacdo corretamente depois.

€/ Nio escreva
no livro.

@ o Relna-se com mais colegas e, juntos, pesquisem na internet, em fontes confiaveis
: como sites governamentais ou de universidades e institutos, a quantidade de
pargues nacionais no Brasil por regido {Norte, Nordeste, Sul, Sudeste e Centro-
-Oeste). Organizem os dados encontrados conforme indicado a seguir.

a) Tabela. b) Gréfico. c) Texto.

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Orientacoes e
sequéncias didaticas

No boxe Pesquise, organize 0s
estudantes em grupos para que
pesquisem na internet, utilizando
fontes confiaveis, a quantidade
de parques nacionais no Brasil.
Oriente-os para que organizem a
informacao por regidao do Brasil
em tabela, gréfico e texto. Des-
sa maneira, eles desenvolvem a
habilidade EFO3C004, em con-
sonancia com a habilidade de
Geografia EFO3GE05. Incentive
0s estudantes a apresentar o que
encontraram para o restante da
turma; assim, eles desenvolvem
as CG 2,4,5,7 e 9,bem como as
CE3,4,5¢6.

Na sequéncia, explique que,
nos computadores, a forma como
os dados sao organizados depen-
de do tipo de informagao que
serd representada, e que essas
diferentes formas de armazenar e
organizar dados sdo chamadas de
estruturas de dados.

Utilize o exemplo presente no
Livro do Estudante para explicar
como a tabela ASCII relaciona le-
tras, nimeros, sinais de pontuagado
€ outros simbolos a cddigos numé-
ricos. Caso haja na sala de aula
estudantes com deficiéncia visual,
ofereca descri¢des detalhadas ou
materiais tateis. O importante é as-
segurar que todos compreendam e
possam participar e desenvolver a
habilidade prevista.
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Orientacoes e
sequéncias didaticas

Oriente os estudantes para que
facam a leitura silenciosa das ati-
vidades propostas nesta secao.
Em seguida, peca que respondam
com atencao.

Aproveite mais esse momento
para realizar uma avaliagao for-
mativa. Observe se eles sdo capa-
zes de compreender 0s enuncia-
dos e aplicar os conhecimentos
adquiridos até aqui. Caso iden-
tifique dificuldades, retome os
contelidos trabalhados com novas
estratégias pedagogicas, respei-
tando o ritmo de aprendizagem
da turma. Além disso, sugerimos
que retome a rubrica pedagdgica
para que os estudantes avaliem o
proprio aprendizado.

Na atividade 1, espera-se
que os estudantes organizem os
dados para passar a informagao
correta sobre Beatriz, informando
sua data de nascimento, seu en-
derenco residencial e seu espor-
te favorito. Ao organizar os dados
para transmitir uma informacao,
0s estudantes desenvolvem a ha-
bilidade EFO3C004.

Na atividade 2, ao relacionar a
informacao ao tipo de organizacao
dos dados, os estudantes desen-
volvem as habilidades EFO3C004
e EF03C005.

Na atividade 3, espera-se que
os estudantes utilizem o gabarito
com os codigos das cores para
identificar o icone criando por
Joana. Essa atividade favorece o
desenvolvimento da habilidade
EF03C005.

'/ Nio escreva
no livro.

As atividades da secdo trabalham as
habilidades EF03C004 ¢ EF03C005.

o Organize os dados a seguir para obter as informacdes a respeito de Beatriz.

futebol novembro Rua da Imprensa 321 2018

Bairro Monte Castelo 16 Campo Grande (MS) CEP: 79002-290

a) data de nascimento
1. a) 16 de novembro de 2018.

c) esporte favorito
1. ¢) Futebol.

b) endereco residencial
1. b) Rua da Imprensa, 321, Bairro Monte
Castelo, Campo Grande {MS), CEP: 79002-290.
o Relacione a coluna da esquerda, que contém tipos de informacao, com a coluna

da direita, que mostra como sdo organizados os dados. 2. a) Il; b} I; ¢} III.

Tipos de informacao Organizacdo dos dados

a) Texto I. Sequéncia de nimeros que indicam cores de pixels.
b) Imagem Il. Numeros que representam letras {exemplo: tabela ASCII).
c) Data IIl. Conjunto de numeros separados: dia, més e ano.

o Observe os codigos RGB para as cores a seguir.

(255, 196, 30) (205, 205, 205)

. {0.0,0) . (31,137, 255)

Joana estd desenvolvendo um aplicativo de previsdo do tempo. Ela criou um icone
que usa as cores (0, 0, 0), (205, 205, 205) e {31,137, 255). Qual € o icone que ela criou?

S IMAGENS NAO ESTAO
a) .l. 1 - Xc) ARIEP?;ESSNTADAS ETr:
[ PROPORGAO.
-_— -
Sol. Chuva. 2
a
b) E d)
Lua.

Raios e trovoes.

Reproducéo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.
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As atividades da secdo trabalham as '/ Ndo escreva

e Espacos e memoria haviidades EF03¢003 ¢ EF03HI04. no livro.

Vocé conhece os patrimdnios histéricos e
culturais da regido onde vive? Esses lugares po-
dem ser prédios, pracgas, ruas ou monumentos
que representam conexdes com o passado.

O Cais do Valongo, no Rio de Janeiro {RJ), é
um exemplo de patriménio histérico, pois foi o
principal porto de entrada de africanos escraviza-
dos nas Américas. Esse lugar guarda memorias
importantes da histdria do Brasil e ajuda a com-
preender a formacdo da sociedade brasileira.

Vamos usar a decomposicdo para planejar uma visita a um desses locais da sua re-

bid
5
s
£
3
S

Cais do Valongo no Rio de Janeiro {RJ), 2021.

gido? Para isso, siga 0s passos a seguir.

o Pesquisem os patrimdnios histéricos e culturais da sua regido. Pode ser um museu,
uma praga, um prédio antigo ou outro lugar que tenha importancia para a comuni-
dade. Depois, escolham o lugar.

o Registrem as informacdes a respeito do lugar escolhido:

a) nome;

b) endereco;

c) horério de funcionamento;

d) motivo de ele ser um patrimdnio histdrico ou cultural.

Nesta etapa, as informacdes podem ser distribuidas entre os integrantes do grupo.

o Para organizar a visita, atribuam responsaveis para cada tarefa:
a) pesquisar o transporte;
b) verificar se o lugar pode receber a visita da turma;
c) elaborar perguntas e questionamentos para fazer durante a visita;

d) produzir um cartaz ou outro material para convidar a comunidade escolar para
a visita.

Cada uma dessas tarefas pode ser dividida em subtarefas, conforme a necessida-
de. Por exemplo, elaborar perguntas pode incluir a pesquisa prévia sobre a historia
do lugar.

o Produzam um material informativo para compartilhar com a comunidade escolar
sobre o lugar visitado.

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Interdisciplinaridade

Historia

EFO3HI04: Identificar os patrimdnios histéricos e cultu-
rais de sua cidade ou regiao e discutir as razoes culturais,
sociais e politicas para que assim sejam considerados.
EFO3HI05: Identificar os marcos histdricos do lugar
em que vive e compreender seus significados.

Geografia

EFO3GE04: Explicar como 0s processos naturais e his-
téricos atuam na producdo e na mudanca das paisa-
gens naturais e antrépicas nos seus lugares de vivéncia,
comparando-os a outros lugares.

Orientacoes e
sequéncias didaticas

Nesta segdo, os estudantes
aplicarao o que aprenderam de
forma interdisciplinar, integrando
outros componentes curriculares.
A abordagem permite desenvol-
ver o TCT Diversidade Cultural,
incentivando-os a buscar informa-
¢0es sobre patrimonios histéricos
e culturais da regiao onde vivem.

Inicie a se¢ao perguntando aos
estudantes se conheciam a histo-
ria do Cais do Valongo, no Rio de
Janeiro (RJ).

Mencione que o Cais do Valon-
go foi construido em 1811, du-
rante o periodo em que o Brasil
era colonia portuguesa, e que
ele foi projetado para receber os
africanos escravizados, tornando-
-se 0 maior ponto de entrada de
pessoas escravizadas nas Améri-
cas. Em 2017, o Cais do Valongo
foi reconhecido como Patrimdnio
Mundial pela Unesco (Organiza-
¢ao das Nacoes Unidas para Edu-
cacao, Ciéncia e Cultura). Explique
que esse reconhecimento do Cais
do Valongo promove a educagao
e conscientizagdo sobre a histdria
da escravidao e suas consequén-
cias, que perduram até os dias
de hoje, como racismo estrutural,
preconceito e estere6tipos nega-
tivos. Essa abordagem favorece
o desenvolvimento das habili-
dades de Histéria EFO3HI04
e EFO3HIO5 e de Geografia
EF03GE04, além das CG 1,2,3 ¢
6, assimcomoas CE1,2,3 e 4.

Organize grupos de até seis
estudantes e oriente-0s a seguir
0s passos do Livro do Estudante
para planejar a visita. Incentive
0 uso de uma matriz de plane-
jamento para atribuir tarefas e
definir prazos. Auxilie nas pesqui-
sas e anotagdes se houver com-
putadores ou tablets disponiveis,
retomando conhecimentos pré-
vios sobre tecnologias computa-
cionais presentes no cotidiano
dentro e fora da escola, além de
desenvolver a CG 5 e a CE 3. Se
isso ndo for possivel, oriente-os
para que realizem essa ativida-
de de maneira desplugada, fa-
zendo as anotagdes no caderno.
Para avaliar os conhecimentos
prévios referentes a habilidade
EF02C005, pergunte quais fer-
ramentas computacionais eles
usariam para essa atividade.
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De olho na BNCC

Pré-requisitos: EF02C004,
EF02C005 e EF02C006
Competéncias gerais da Educa-
¢ao Basica (CG): 2,4,5,7¢e9
Competéncias especificas de
Computacao (CE): 2,3,4,6e 7
Habilidades de Computacao:
EFO3C007, EFO3C008,
EF03C009, EF15C007,
EF15C008, EF15C009

Tema Contemporaneo Transversal
(TCT): Educagao ambiental

Objetivos pedagogicos

* Reconhecer que o computador
se comunica com 0 mundo ex-
terior por meio de dispositivos
de entrada e saida.

 Conhecer aspectos gerais de
diferentes navegadores e bus-
cadores digitais para pesquisar
informacoes desejadas.

« Identificar a funcionalidade de
algumas ferramentas computa-
cionais utilizadas para resolver
tarefas escolares.

* Reconhecer a importancia do
uso responsavel de tecnologias
digitais para a seguranca de infor-
magcoes pessoais neste ambiente.

Introducao

Neste capitulo, os estudantes
aprenderao a reconhecer dispo-
sitivos fisicos que permitem a co-
municagao do computador com
o mundo exterior, diferenciando
dispositivos de entrada e de sai-
da. Eles explorardo navegadores e
ferramentas de busca para obter
resultados mais precisos (outras
ferramentas computacionais (teis
no contexto escolar também serao
apresentadas) e, por fim, identifi-
carao os perigos do compartilha-
mento de informagdes pessoais
e serdo incentivados a usar essas
ferramentas de maneira segura e
responsavel.

AS FERRAMENTAS
2) NOS COMPUTADORES ;...
0‘0’@ .............................. |

/ Nio escreva ™
e, N9 Ilvro

o Como vocé faz para saber mais sobre um assunto que ndo conhece muito?

o Que tipo de ferramenta vocé costuma usar para expressar o que pensa?

6 O que pode acontecer se outras pessoas souberem seus dados pessoais?

Reproducéo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Orientacoes e sequéncias didaticas

Utilize as questdes do boxe Para iniciar para que
os estudantes compartilhem experiéncias e apro-
veite esse momento para avaliar os conhecimentos
prévios deles acerca do que sera desenvolvido ao
longo deste capitulo. Ao discutirem sobre os ele-
mentos presentes na abertura dos capitulos, os es-
tudantes desenvolvem as CG 2,4, 7 ¢ 9.

Além disso, sugerimos apresentar aos estudantes
as rubricas pedagdgicas adaptadas aos objetivos do
capitulo para que eles tenham clareza dos critérios
de avaliacdo e do que é necessario para alcancar os
diferentes niveis de desempenho.

Na atividade 1, espera-se que os estudantes
compartilhem as ferramentas que utilizam para sa-
ber mais sobre um assunto, como a internet.

Na atividade 2, é provavel que os estudantes men-
cionem ferramentas anal6gicas como papel, lapis,
lapis de cor etc. Nesse momento, verifique se eles
ja utilizaram alguma ferramenta computacional para
desenhar ou escrever algo.

Por fim, na atividade 3, espera-se que os estudan-
tes respondam que essas informagdes podem ser
utilizadas por pessoas mal-intencionadas.




Dispositivos de entrada e de saida

Os computadores tém diversos componentes fisicos, ou seja, as partes que formam
essa maquina. Entre essas partes, temos os dispositivos de entrada e de saida.

Os dispositivos de entrada sdo aqueles usados para inserir dados e comandos
no computador. Alguns exemplos sdo: o teclado, que utilizamos para digitar textos e
comandos; o mouse, que nos permite navegar e interagir com a interface do compu-
tador; e o microfone, que é usado para capturar audios.

Os dispositivos de saida sdo responsdveis por exibir ou reproduzir as informacdes
processadas pelo computador. Entre eles, temos 0 monitor, que mostra imagens e vi-
deos; a caixa de som, que reproduz dudios; e a impressora, que permite a impressado de
documentos e imagens em papel.

e N\
dispositivos de entrada

aodiniafShutterstoet
Cleanvectar/Shutterstock

teclado
mouse
N\ J
'
Representagiio de alguns tad RspkgzéxAGSNssgnfg:glé?z A
 TADA. AQ.
dispositivos de entrada e de R <
saida de um computador.
'
e R

dispositivos de saida

KttyvecTor/Shutterstock
VeetorShow/Shutrerstock

monitor {ou tela) caixas de som
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Orientacoes e
sequéncias didaticas

Inicie o tdpico mencionando
que o0 uso dessas interfaces fisi-
cas permite que o computador se
comunique com 0 mundo exterior.

Explique que é a partir da inte-
racdo entre o usudrio e os dispo-
sitivos de entrada (teclado, mouse,
microfone etc.) que ocorre a in-
teracdo entre software (internet,
aplicativos, programas, jogos,
redes sociais etc.) e hardware
(celulares, computadores, tablets
etc.), permitindo que eles transmi-
tam as informacdes para 0 mundo
exterior por meio dos dispositivos
de saida (monitor, alto-falante,
impressora etc.).

Artigo

® A crianca e o uso do com-
putador na escola (Thalita M.
de S. Medeiros e Francisca R.
Lopes. Campina Grande: Cin-
tedi, 2014).
Nesse artigo, as autoras, pes-
quisadoras da Universidade
Federal do Tocantins, apre-
sentam dados sobre a utili-
zacao de laptops por criancas
na escola.
Disponivel em: https://tedit.
net/gvmgap. Acesso em: 13
jul. 2025.
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Orientacoes e
sequéncias didaticas

Incentive os estudantes a com-
partilhar suas experiéncias com
dispositivos de entrada e de saida
no seu dia a dia. Pega a eles que
identifiquem esses dispositivos
em outros dispositivos computa-
cionais como celular, tablets e vi-
deogames que possam fazer parte
do seu dia a dia.

Na atividade 1, espera-se que
os estudantes identifiquem a ca-
mera e o controle do videogame
como dispositivos de entrada e
a impressora e o fone de ouvido
como dispositivos de saida. Esta
atividade favorece o desenvolvi-
mento da habilidade EFO3C006
ao permitir que os estudantes
reconhecam os dispositivos de
entrada e de saida. Fique atento
a qualquer manifestacado de difi-
culdade. Caso julgue necessario,
utilize outras estratégias pedago-
gicas, como organizar uma feira
com ferramentas computacionais
para que os estudantes reconhe-
cam os dispositivos de entrada e
de saida.

Caso haja na sala de aula estu-
dantes com deficiéncia e ndo seja
possivel realizar alguma atividade
do modo como se apresenta no
Livro do Estudante, sugerimos pro-
por estratégias de ensino-aprendi-
zagem que garantam a inclusao de
todos, por exemplo, recursos como
descricdes verbais e respostas
orais. O importante é assegurar a
participagao ativa e o desenvolvi-
mento da habilidade prevista.

N&o sdo apenas os computadores que tém dispositivos de entrada e de saida. Isso
ocorre também em outros dispositivos digitais, como celulares e tablets, além de tele-

visoes, videogames, etc.

Orneer/Shuterstock

Quando queremos mudar de um canal de televisao O controle do videogame é um dispositivo de
para outro, podemos utilizar o controle remoto, que entrada, em que sdo dados os comandos. A tela na
é um dispositivo de entrada. A tela da televisdo é o qual aparecem as imagens do jogo € o dispositivo
dispositivo de saida. de saida.

Esta atividade favorece o desenvolvimento da habilidade EFO3CO06. ’/ Nio escreva
o Classifique as imagens a seguir em dispositivos de entrada ou no livro.

dispositivos de saida.
AS IMAGENS NAO

a) Impressora. Dispositivo de saida c) Camera. T Poporcan.

Dispositivo de entrada

ar Imagens

Ernesto Reghr:

b) Controle de videogame. d) Fones de ouvido. Dispositivo de safda
Dispositivo de entrada

-— -_—

N3
A

miglagoafAdebe Stock

AerKadi/Adore Steek

#
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Ferramentas computacionais

Dispositivos como computadores, celulares e tablets tém diversos programas, ou
aplicativos (também chamados de apps), que sdo usados para realizar determinadas
tarefas.

Existem aplicativos para desenhar, escrever textos, tirar fotografias, assistir a videos,
pesquisar e acessar informagdes, ou até criar jogos, por exemplo. Atualmente, muitos
deles podem ser instalados no dispositivo ou acessados on-line.

AS IMAGENS NAO ESTAQ
REPRESENTADAS EM PROPORCAD.

Desenhos

Desenhar no computador ou no celular pode ser muito diferente de desenhar no pa-
pel. Em vez de usar lapis de cor, por exemplo, usamos 0 mouse ou o dedo. Vocé ja tentou?

Os programas e aplicativos para desenhar mais simples tém ferramentas que imi-
tam o que fazemos no papel. Por exemplo, ha op¢des de usar o mouse como lapis ou
pincel, tracar uma linha ou desenhar formas como circulos
e retangulos. Podemos ainda usar um balde de tinta para
pintar uma drea.

Existem também programas com mais ferramentas, que

Bruna SousaArguivo da soilora

sdo usados por profissionais e podem até servir de base

ara criar animacoes em 3D (3 dimensdes). . )
P ¢ ( ) Representacdo de aplicativo de

desenho em tela de smartphone.

Criacao de texto

Os programas de criacdo de texto tém um visual
que parece com uma folha de papel em branco. Nesse

vo ca edilora

espaco, vocé pode escrever textos de varias paginas!
Além de escrever, esses programas permitem fa-

zer vérias altera¢Bes no texto, como mudar a cor, o

)
tamanho e a fonte das letras. — - S—
Representacdo de aplicativo de criagdo

2
<
2
3

de texto em tela de notebook.
Navegadores
Se vocé ja acessou algum site na internet, provavel- Ech
€ > € https://educa.ibge.govbricriancas =
mente usou um navegador para isso. -

O nome “navegador” vem da ideia de que estamos na-

Nosopyrik/Shullerslosk

vegando pela internet, como um barco navega no oceano.
Os sites, entdo, podem ser comparados a ilhas as quais

g

Representag¢do de navegador com
site do IBGE para criangas aberto.

conseguimos chegar.

Para chegar nessas ilhas, precisamos saber onde elas
ficam. Por isso, 0s sites tém enderecos.

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Aplicativos gratuitos

e 5 aplicativos gratuitos de desenho para estimu-
lar as criancas
0 site traz sugestoes de aplicativos gratuitos de
ferramentas que permitem desenhar e colorir.
Disponivel em: https://tedit.net/ 7g0ya6. Acesso
em: 17 jul. 2025.

Orientacoes e
sequéncias didaticas
Inicie o tdpico explicando o
que sao essas ferramentas. Em
seguida, pergunte aos estudantes
como elas podem nos auxiliar em
tarefas do dia a dia. Aproveite este
momento para verificar os conhe-
cimentos prévios dos estudantes
em relacdo ao uso dessas ferra-
mentas. Mencione que ha muitos
aplicativos gratuitos que permitem
desenhar, escrever textos, editar fo-
tografias e videos, e até criar jogos.
Se possivel, abra um programa
de criacdo de texto e apresente
aos estudantes os principais ele-
mentos interativos em um docu-
mento, como botdes de comando.
Auxilie os estudantes no acesso
ao programa de criacao de texto
e peca a eles que escrevam seu
nome. Mostre alguns comandos,
como mudar a cor da fonte, au-
mentar o tamanho da fonte das
letras e salvar o documento.
Nesse momento, mencione
que, para se comunicar com o
computador, eles utilizardao o te-
clado e 0 mouse, dispositivos de
entrada, para digitar o seu nome,
que aparecera no monitor do
computador, dispositivo de saida.
Em seguida, explique o que sdo
0s navegadores e como usa-los no
nosso dia a dia.
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Orientacoes e
sequéncias didaticas

Mencione que quando nao
sabemos os sites (enderecos di-
gitais), podemos usar 0s busca-
dores para tentar encontra-los.
Explique que os buscadores sao
ferramentas computacionais que
permitem encontrar informacoes,
seja por meio do celular ou de um
computador. Mencione também
que existem estratégias de busca
na internet para refinar as pesqui-
sas, como inserir aspas nas pala-
vras-chave pesquisadas ou acres-
centar sinal de menos antes delas
para excluir alguns resultados.

Incentive os estudantes a com-
partilhar o que aprenderam sobre
buscadores com seus familiares,
para que eles possam aproveitar
esse recurso para buscar informa-
¢goes (teis, como cursos, vagas de
empregos, locais de vacinacao etc.

Caso a escola tenha computa-
dores disponiveis, apresente 0s
icones presentes nos buscadores
(barra de texto, lupa, camera fo-
togréfica e microfone). Em segui-
da, mencione que é possivel fazer
buscas por texto, som e imagem.

Aproveite esse momento para
testar a busca de alguns termos
e estratégias de busca com os
estudantes. Apresente os icones
disponiveis no buscador. Ao ex-
plorar diferentes navegadores e
buscadores e conhecendo os as-
pectos gerais de busca, 0s estu-
dantes desenvolvem a habilidade
EF03C007.

Caso os estudantes nao te-
nham dispositivos computacio-
nais com acesso a internet, ajuste
a atividade complementar a se-
guir para uma pesquisa na versao
desplugada, em que eles possam
utilizar livros, revistas, jornais etc.

Oriente os estudantes a elabora-
rem cartazes com as informagoes
encontradas e disponibiliza-los na
sala de aula ou em outros espa-
¢os da escola. Dessa forma, vocé
possibilita que eles compreendam
a importancia de escolher as pala-
vras certas e como pesquisar em
diferentes fontes de informacao,
seja em um livro, seja na internet.

A atividade complementar favo-
rece o desenvolvimento das habi-
lidades EFO3C007 e EF03C008,
ao incentivar os estudantes a uti-
lizarem buscadores para realizar
pesquisas simples. Além disso,
ela favorece o desenvolvimento
dasCG2,4e5¢edasCE3e 6.

O Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), por exemplo, tem um site com
informac¢des, mapas e jogos sobre Geografia para criangas. O enderego desse site é:

https://educa.ibge.gov.br/criancas {acesso em: 2 jul. 2025).

Buscadores

Outra maneira de encontrar um site é pesquisar por ele em uma ferramenta de bus-

ca, ou buscador.

Usamos um buscador para encontrar um site que sabemos o nome, mas nao o en-
dereco. Também podemos usa-lo quando queremos descobrir informagdes novas e

interessantes sobre algum assunto.

Por exemplo, se queremos saber mais sobre dinossauros, precisamos abrir 0 na-
vegador e acessar um buscador. Em seguida, temos de digitar “dinossauros” na fer-

ramenta de busca.

E o que acontece se vocé buscar pelo nome do seu bairro, por exemplo?

Restinga

% Representagdo de buscador on-line.

Em alguns casos, vdo aparecer resultados relacionados ao bairro, como um jornal ou

um comércio local, noticias do bairro ou até algo sobre a histéria dele.

Se o nome do bairro tiver mais de uma palavra, os resultados vao incluir qualquer

site que tenha as mesmas palavras, mas ndo necessariamente na mesma ordem.

Para resolver isso, uma dica é colocar 0 nome entre aspas. As aspas, nesse caso,

funcionam para buscar uma frase exatamente como vocé escreveu.

“Campo Grande” %

Representag¢ao de um buscador on-fine com
pesquisa de termo entre aspas.

As vezes, se 0 nome do bairro for comum, podem aparecer resultados relacionados a

outro lugar. “Campo Grande”, por exemplo, € o nome de diversos bairros em diferentes ci-
dades, além do nome da capital do estado do Mato Grosso do Sul. Nesse caso, o que fazer?
A solugdo € incluir outra informacdo para ajudar na busca. Por exemplo, vocé pode

escrever o nome da cidade junto ao nome do bairro.

“Campo Grande” Recife %

Assim, os resultados dessa busca vado ser relacionados
somente ao bairro Campo Grande, em Recife.

Além de pesquisar por palavras, alguns buscadores tam-
bém dao a opcdo de pesquisar por imagem ou por dudio.
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Representag¢ao de um buscador on-fine com pesquisa
de termo entre aspas mais informacgdo adicional.

Q

i Que temas vocé gostaria
de procurar na internet?

Atividade complementar

Utilizando buscadores digitais

Material
Dispositivo com acesso a internet.

Procedimento

1. Com a ajuda de um adulto, pesquise pelo menos
trés espagos culturais no seu municipio ou regido
em que vive que estejam proporcionando eventos
ou atividades. Lembre-se de utilizar as estratégias
de refinamento das buscas.

2. Utilize o programa de criacdo de texto e anote as
principais informacoes:
a) Nome do evento
b) Data e horario

¢) Local

3. Com a ajuda do professor, divulgue essas informa-
¢oes para a comunidade escolar.

Conclusao

1. Quais estratégias voceé utilizou para essa pesquisa?
2. 0 que vocé faria diferente nas proximas pesquisas?
3. Que evento vocé indicaria para sua familia?

Respostas

1. Espera-se que os estudantes apresentem as estraté-
gias de busca que utilizaram para fazer a pesquisa.

2. Espera-se que os estudantes reconhegam as difi-
culdades encontradas durante a pesquisa e reve-
jam as estratégias usadas.

3. Resposta pessoal.




O
Rastro digital n..,z

Quando navegamos por sites e aplicativos, deixamos um rastro digital. Esse rastro
inclui mensagens, fotos, videos e até os endere¢os que visitamos. Cada clique, posta-
gem e interacdo on-line cria um registro digital, que pode ser visto e lembrado no futu-
ro, mostrando como usamos a tecnologia.

Cookies e privacidade

Vocé sabe o que sdo cookies na internet?
Quando acessamos um site, recebemos uma mensagem, como € possivel observar
na ilustracdo a seguir.

AS IMAGENS NAO ESTAQ
REPRESENTADAS EM PROPORCAQ.

I O
L) G
Vocé aceita os cookies?
o
[ o ° ()

0| —= S

Representagdo da mensagem sobre o uso de cookies ao acessar um site.

O objetivo dos cookies é coletar e guardar partes de informagdes a partir do histd-
rico de navegacdo. Isso é feito para que os sites registrem as informacées enviadas.

Existe, porém, o risco de os cookies serem rastreados por virus que podem capturar
dados, como senhas ou informagdes pessoais. Por isso, temos de tomar cuidado com
os dados que compartilhamos em sites, plataformas e aplicativos.

€/ Nao escreva™

o Que tipos de dados devemos evitar compartilhar na internet? holivro, ¢

1. Resposta pessoal. Espera-se gue os estudantes respondam que ndo podem compartilhar
informacoes pessoais, como endereco, telefone, documentos, senhas, dados bancérios, fotos
intimas, entre outras.
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Sugestao de...

Texto

® Aceitar cookies é seguro? Veja quando a pratica
é um risco! Por Wagner Edwards
0 texto explica para que servem 0s cookies e até
que ponto eles sado utilizados de forma legitima
para melhorar a experiéncia dos usuarios.
Disponivel em: https://tedit.net/s770es. Acesso
em: 13 jul. 2025.

rentalmind/Shutterstock

0 infogréfico clicavel Rastros digitais apresenta al-
guns rastros que podemos deixar online. Esse mate-
rial permite a ampliagdo do conteddo sobre o impac-
to do compartilhamento de informagdes pessoais,
além de desenvolver da habilidade EFO3C009.

Orientacoes e
sequéncias didaticas

Inicie o topico, explicando o
significado de rastro digjtal para
0s estudantes. Mencione que, ape-
sar de os navegadores de internet
oferecerem opgdes para otimizar a
privacidade, como o modo andni-
mo, isso nao significa que os dados
nao sejam coletados pelos sites ou
aplicativos utilizados. Enfatize que
tudo que é feito no ambiente digi-
tal gera um registro, o rastro digital.

Em seguida, explique que
cookies sao arquivos de texto que
contém pequenos pedacos de
dados, como nome de usuério e
senha, e sao utilizados para iden-
tificar o computador enquanto
navegamos no ambiente digital,
permitindo que ele seja rastreado.

Mencione que, com a popula-
rizacdo da internet e os avangos
das tecnologias digitais, surgem
também novos desafios, como a
criagdao de uma legislagdao que
caracterize o que é crime no am-
biente digital.

Uma das primeiras leis a prote-
ger o direito a privacidade em am-
biente digital é a Lei n? 12.737, de
30 de novembro de 2012 (dispo-
nivel em: https://tedit.net/Ic9fyo,
acesso em: 13 jul. 2025), conhe-
cida como Lei Carolina Dieckman.

Reforce que o uso de platafor-
mas e de aplicativos deve ser feito
com o acompanhamento de adul-
tos responsaveis.

Na atividade 1, ao identificar
as informacdes que ndo devemos
compartilhar, os estudantes desen-
volvem parcialmente a habilidade
EF03C009.

Em caso de dificuldades, re-
tome os contelidos trabalhados
com novas estratégias pedago-
gicas, como rodas de conversa,
leitura compartilhada de textos ou
dramatizagoes com situagoes do
cotidiano digital infantil.
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Orientacoes e
sequéncias didaticas

Inicie fazendo o seguinte ques-
tionamento aos estudantes: “Mas
como saber se estamos em um
ambiente seguro?” Enderecos
seguros comegam com “https://”
ou “shttps://”, geralmente, nesses
protocolos seguros, aparece um
icone de cadeado. Utilize a ilus-
tracdo desta pagina para mostrar
a diferenca entre um ambiente
seguro e outro nao seguro.

Para o boxe Pesquise, oriente
0s estudantes a entrevistarem as
pessoas que moram com eles.
Eles podem fazer as anotagées
em uma ferramenta de criagao de
texto ou no caderno. Incentive-os
a compartilhar os dados dessa
pesquisa com a turma. Peca aos
estudantes que compartilhem as
informacdes sobre 0 uso seguro e
responsavel das tecnologias digi-
tais com seus familiares.

Ao desenvolver esta atividade, a
habilidade EFO3C009 é favoreci-
da. Essa atividade também favo-
rece as CG 2,4, 7 e 9, uma vez
que os estudantes sao motivados
a buscar informacoes, apresentar
e discutir os dados, além de pro-
mover o exercicio a empatia, o
didlogo e o respeito ao outro. Sdo
ainda favorecidas as CE2 e 7.

Exposicao de dados pessoais

No navegador, podemos checar se um site € seguro ou ndo, pois, ao lado do link que

acessamos, é possivel verificar uma indicacdo de seguranga como a da imagem a seguir.

< > C @ https// 0

< > C 'mhttp/ Q

Jozsal Bagolal
Shullsrslock

Representacdo de um /ink seguro, com um cadeado verde e fechado, e de um link ndo
seguro, com um cadeado vermelho e aberto.

Sites que ndo sdo seguros podem ser usados por pessoas mal-intencionadas para
roubar dados pessoais ou aplicar golpes. Vocé imagina o que alguém poderia fazer com

informagbes como o nome, o endere¢o ou o numero de um documento de uma pessoa?
Com essas informacgdes, alguém pode pedir um empréstimo a um banco no nome

de outra pessoa. Assim, ela consegue receber o dinheiro, mas quem vai ser cobrado
pelo banco depois serd o dono daqueles dados.
As senhas gue usamos para acessar contas, como as de e-mail, aplicativos ou jogos,

também precisam ser bem protegidas.

Se uma senha cair na mao de pessoas erradas, ela pode ser usada para invadir

suas contas. Imagine que dor de cabeca ndo conseguir mais acessar 0 jogo que vocé

jatinha avancgado tantas fases! Ou se seus responsaveis ndo conseguirem vetrificar os

e-mails deles!

Isso pode ter consequéncias ainda piores em outras situagdes. Por exemplo: com a
senha de um banco, golpistas podem acessar uma conta e tirar todo o dinheiro de 1a.

Para dificultar o acesso de outras pessoas as nossas informacgdes, precisamos criar

senhas seguras.

E' Senha Senha Senha CaraCt‘e':es .
23 especials: sao
ig[..... H....... H.......... ] ) o
g> simbolos, sinais
P farte e figuras, como:

@#$%&.

Quando criamos uma senha, ela pode ser considerada fraca, média ou forte.

Para criar uma senha segura, devemos misturar letras
maiusculas e mindsculas, nimeros e caracteres especiais.

N&o anote sua senha em
locais de facil acesso e nunca
compartilhe com ninguém.

Respostas pessoais.
o Faca as perguntas a seguir as pessoas que moram com voceé. no livro.

€/ Nio escreva

a) O que vocé imagina que acontece com os dados na internet?

b) O que vocé faz para evitar ter seus dados pessoais expostos?
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Sites

* Navegar com seguranga
A cartilha, elaborada pela Childhood Brasil, apre-
senta orientacdes sobre como preservar a segu-
ranca das criancas na internet.
Disponivel em: https://tedit.net/vyw0ig. Acesso em:
13 jul. 2025.

® Protecao on-line infantil: Como manter as criancas
seguras no mundo digital?
Esse conjunto de cartilhas disponibilizadas para
download gratuito pela Agéncia Nacional de Teleco-
municagdes (Anatel) visa oferecer informagdes para
manter as criangas seguras no ambiente digital.
Disponivel em: https://tedit.net/yopqap.
Acesso em: 13 jul. 2025.
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MEU PONTO DE Orientacdes e

sequéncias didaticas
Aproveite a secao Meu ponto

As atividades desta secdo contribuem 7 Né:oe“s\::r;eva de parada como uma oportu-

para o desenvolvimento das habilidades . nidade de avaliagéo formativa,

EF03C007 ¢ EF03C009. o o
o Escreva V para as afirmativas verdadeiras e F para as falsas, corrigindo-as na sequéncia com foco principal nas habill-
P P scomg d : dades EFO3C007 e EF03C009,

V a) Podemos usar a internet para pesquisar diversos assuntos. de maneira articulada a alfabe-
tizacao.
r . ~ . ) )
b) Ao usar ainternet, ndo precisamos tomar cuidado com nossos dados pessoais. Observe como eles compreen-
V ¢) Uma senha segura é aquela que contém nimeros, letras e caracteres especiais. dem as afirmacoes, identificam o

sentido e o significado das frases
e fazem uso dos conhecimentos
prévios sobre as tematicas.

Se identificar dificuldades, re-
3 a) Acessar a ferramenta de busca. tome os conteddos trabalhados
com novas estratégias pedagogi-
cas e adapte a mediacgao, respei-

6 Numere as frases de acordo com a ordem correta para fazer uma pesquisa na
internet.

6 b) Ler e anotar as principais informagdes.

7 ¢) Organizar os dados encontrados em um documento de edi¢éo de texto. tando o ritmo de aprendizagem da
turma. Essa retomada pode incluir
4 d) Inserir uma palavra-chave relacionada ao tema. rodas de conversa, leitura com-

partilhada de textos ou dramatiza-
¢oes com situagdes do cotidiano
2 f) Abrir o navegador. digital infantil.

Na atividade 1, oriente os es-
tudantes a corrigirem a afirmagao
1 h) Ligar o computador. incorreta no caderno. Ao reconhe-
cer que a internet pode ser uma
ferramenta de pesquisa para di-
Versos assuntos e compreender

8 e) Salvar o documento no computador.

5 g) Selecionar fontes confidveis.

Jocsel Bagolal
Shutterstock

6 O que significa o simbolo de cadeado aberto, que pode € 2 C & http// e

isa? A . .
aparecer na bar_ra do navegadAor,em uma pesquisa’? Representacdo da barra de 0s riscos do compartilhamento de
3. Significa que o site/link acessado nao é seguro. um navegador. . . .
dados pessoais e a importancia
o Elabore trés senhas consideradas seguras. Elas precisam conter letras maidsculas, do uso de senhas seguras, a ati-
letras minusculas, nimeros e caracteres especiais. Registre-as no caderno e depois vidade favorece o desenvolvimen-
compare com as senhas dos colegas. to das habilidades EF03C007 e
EF03C009.

4. Espera-se gue 0s estudantes elaborem trés senhas utilizando letras

ATENCAO!
» . e Ndo use senhas de
- 5 3 P
maidsculas e minusculas e caracteres especiais. suas contas pessoais A atividade 2 favorece o

Complete as palavras que faltam no texto a seguir. desenvolvimento da habilidade

EF03C007 ao solicitar aos es-
tudantes que utilizem a ordem
correta para uma pesquisa na
internet utilizando navegadores e
ferramentas de busca.

Na atividade 3, espera-se que
os estudantes respondam que o
: simbolo do cadeado significa que
Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido. 0 site/link acessado nao é segu-
ro. Ao reconhecer que o0 ambiente
digital ndo € seguro, os estudan-
tes desenvolvem parcialmente a
habilidade EFO3C007.

Na atividade 4, ao elaborar
trés senhas seguras, os estudan-
tes reconhecem a importancia de
proteger seus dados também em
ambiente digital.

Na atividade 5, leia com os es-
tudantes o trecho proposto, para
que, oralmente, possam identificar
as palavras que faltam. Incenti-
ve-0s a utilizar letra cursiva para
responder a questdo e verifique
possiveis erros ortograficos e como
esta a pega tripoide do lapis.

Se preciso pesquisar algo, ligo o computador e escolho um navegador e uma fer-
ramenta de W\ Digito uma palavra-\\\\\WWWWW e, antes de clicar em um
link, verifico se ele ¢ \W\\WWWW\. 5. busca - chave - seguro.
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Orientacoes e
sequéncias didaticas

Organize uma roda de conver-
sa para os estudantes comparti-
Iharem quais sdo os animais co-
muns da regido em que moram.
Explique que cada regido do pais
tem suas proprias caracteristicas,
assim como 0s animais, que apre-
sentam atributos Gnicos depen-
dentes do clima, da vegetacao e
de outros animais. Se julgar con-
veniente, apresente um mapa do
Brasil aos estudantes e mostre
onde estdo localizadas as regioes
Centro-Oeste e Norte do Brasil.

Nesse momento, peca aos es-
tudantes que citem algumas ca-
racteristicas externas do animal da
fotografia. Em seguida, pergunte
se eles conhecem o modo de vida
dele, como se reproduz, 0 que come
e em que tipo de ambiente vive. Ao
fazer isso, os estudantes desenvol-
vem as habilidades EFO3C007 e
EF03C008 de maneira articulada
com as habilidades EF03CI04,
EF03CI05 e EF03CI06 de Cién-
cias da Natureza.

Para realizar a atividade, orga-
nize, se necessario, grupos de no
méximo trés estudantes e os au-
xilie no uso do computador ou do
tablet. Explique que a ajuda entre
eles é importante e sugira que
cada integrante do grupo tenha
uma funcdo para a pesquisa, uti-
lizando a matriz de planejamento
para isso. A seguir, uma sugestao
de como organizar 0s grupos.

32

Esta atividade favorece o desenvolvimento #{ Néo escreva ™,

Acesso a informacgoes . .piidades EF03c007 « EF03¢008.

Agora que vocé aprendeu como usar um buscador, vamos colocar isso em prética?
Que animais sdo comuns na regido onde vocé vive?
A onga-pintada € mais comum nas regides Centro-Oeste e Norte do Brasil, por exemplo.

A onga-pintada mede até 1,80 metro, sem contar a cauda.

Material:

® dispositivo eletronico com acesso a internet {computador, tablet ou celular);
® caderno;

® |apis ou caneta.

Agora, é a sua vez de pesquisar um animal da regido onde vocé vive.
Para fazer essa pesquisa, vamos seguir alguns passos.

Ligue o dispositivo eletronico.

S6 utilize a internet sob
supervisdo de um adulto.

Abra o navegador de internet.

No navegador, acesse uma ferramenta de busca.

Para encontrar informac&es, digite palavras-chave, como “animais da regido [nome
da regido onde vocé vive]”.

Reproducéo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Estudante Funcao Prazo
1 Pesquisar e escolher um animal da regido em que vivem. | [a ser definido com os estudantes]
2 Pesquisar sobre 0 modo de vida desse animal. [a ser definido com os estudantes]
3 Anotar e organizar as informagdes encontradas. [a ser definido com os estudantes]




.
O0g Lo
. .o
®eeccessscce®

Procure saber:
o nome do animal;
o que ele come {alimentacéao);

.
*e, oo
e, oo ®
®%ccceccsccc®

curiosidades {fatos interessantes sobre o animal).

Preste atencdo se os sites acessados sdo seguros e confidveis. O professor vai
ajudar a identificar sites de universidades, drgdos do governo e de outras organi-

zagdes confidveis.

Registro escrito

Agora, vamos registrar as informagdes encontradas.

Escreva no caderno as informagdes que vocé encontrou em sua pesquisa.

Vamos comparar: O que seria possivel encontrar se vocé utilizasse outra ferramenta

de busca?

Faga uma nova pesquisa, mas agora utilizando uma ferramenta de busca diferente

tinha obtido? Se encontrou, escreva no caderno.

Registro em desenho

em outro navegador. Vocé encontrou alguma informac¢do nova em relagdo as que ja

Nesta etapa, utilize um aplicativo de desenho para registrar o animal que escolheu

e 0 mapa da regido onde vocé vive.

Abra o aplicativo de desenho. Ele parece uma folha em branco com varias ferra-

mentas para desenhatr.

Desenhe o animal que escolheu. Use as ferramentas que preferir para isso.

Depois, desenhe o0 mapa do estado onde vocé vive. Se precisar, pega ajuda ao

professor para saber como € o mapa.

Para salvar o arquivo com o seu desenho, clique com o botdo esquerdo do mouse

em “Arguivo”.

Clique em “Salvar”.

Selecionar a pasta onde o arquivo sera salvo.

Escolha um nome para o seu arquivo.

Clique de novo em “Salvar”.

Encerramento

Agora € hora de compartilhar tudo o que vocé descobriu sobre este animal com os

colegas de turma e, junto com o professor, organizar um mural digital da turma para
publicar nas redes sociais da escola.

Interdisciplinaridade
Ciéncias da Natureza

EF03CI04: Identificar caracteristicas sobre 0 modo
de vida (o que comem, como se reproduzem, como
se deslocam etc.) dos animais mais comuns no am-
biente préximo.

EF03CI05: Descrever e comunicar as alteragoes que
ocorrem desde o0 nascimento em animais de diferen-
tes meios terrestres ou aquaticos, inclusive o homem.
EF03CI06: Comparar alguns animais e organizar gru-
pos com base em caracteristicas externas comuns
(presenca de penas, pelos, escamas, bico, garras, an-
tenas, patas etc.).

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Orientacoes e
sequéncias didaticas

Reforce a importancia do cui-
dado no acesso aos links. Se ne-
cessario, use uma extensdo que
blogueie paginas inadequadas
a faixa etdria dos estudantes.
Caso julgue necessario, explique
para que servem as extensoes
e comente que elas podem nos
ajudar no uso de ferramentas
computacionais.

Fique atento se os estudantes
compreenderam as informacoes
pesquisadas. Peca que registrem
e leiam o que foi escrito no docu-
mento, para verificar se consegui-
ram utilizar o teclado de maneira
correta. Além disso, oriente-0s no
uso do mouse, pois alguns estu-
dantes podem ter dificuldades na
identificacao do clique dos botdes
direito e esquerdo.

Ao realizarem as pesquisas em
navegadores e buscadores digi-
tais, identificarem se o ambiente
é seguro ou nao e utilizarem fer-
ramentas computacionais para
registrar as informacdes em forma
de texto ou desenho, 0s estudan-
tes desenvolvem as habilidades
EF03CO007 ¢ EFO3CO008.

Caso os estudantes nao te-
nham dispositivos com acesso a
internet, oriente-os a fazer a pes-
quisa em livros, jornais e revistas.
Eles podem usar a biblioteca da
escola ou do municipio para obter
essas informacoes.

Ao apresentar 0 objeto de co-
nhecimento “Caracteristicas e
desenvolvimento dos animais” do
componente Ciéncias da Nature-
za, esta secdo desenvolve o TCT
Educacao Ambiental. Ao pesqui-
sarem por curiosidades e fatos
interessantes sobre o animal da
sua regiao, encontrardo dicas
relevantes sobre conservagao e
preservacao do ambiente para
esses animais. Além disso, esta
secao favorece o desenvolvimento
das CG 2,4,5,7 e 9 e das CE 3,
4,6¢e7.

Para o encerramento desta se-
¢ao, espera-se que o0s estudantes
compartilhem suas descobertas.
Auxilie-os na organizagao e divul-
gacao do mural digital.
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Orientacoes e
sequéncias didaticas

Neste momento, propomos
uma avaliagdo somativa da
aprendizagem dos objetos de co-
nhecimento para este ano escolar.
As atividades desta secdo permi-
tem verificar se os estudantes
desenvolveram as habilidades de
Computacédo de forma articulada
a alfabetizacdo e ao letramento
matemaético.

Na atividade 1, oriente os es-
tudantes a identificar sentengas
verdadeiras e falsas com base no
uso da negacao em situacoes do
cotidiano, conforme a habilidade
EF03CO001. Inicie com exemplos
simples e promova uma conversa
sobre o sentido das frases. Em
duplas, os alunos devem classi-
ficar sentencas e justificar suas
respostas. Em seguida, compar-
tilhem as ideias em grupo, discu-
tindo divergéncias.

J& na atividade 2, oriente os
estudantes a resolver subtragoes
utilizando a decomposicao do ni-
mero subtraendo, como mostrado
no exemplo. Apresente o proces-
S0 passo a passo, destacando
a logica de subtrair em partes
(centenas, dezenas e unidades).
Incentive os alunos a verbalizar o
raciocinio, comparando com ou-
tras estratégias.

A seguir algumas sugestoes de
respostas:

a) Decomposicao de 135:

100+30 +5
247 - 100 = 147
147-30=117
117-5=112

b) Decomposicao de 205:

200 +5
548 - 200 = 348
348 -5 =343
c) Decomposigao de 154:
100 +50 + 4
650 - 100 = 550
550 - 50 = 500
500 - 4 = 496

Espera-se que, na atividade 3,
os estudantes identifiquem os
dispositivos de entrada e saida do
computador, conforme a habilida-
de EF03C006.

Por fim, na atividade 4, expli-
que aos estudantes a importan-
cia de manter suas informagoes
seguras no ambiente digital, evi-
tando o compartilhamento de da-
dos pessoais. Apresente as regras
para criacdo de senhas fortes e

- . . o
o A cantina da escola esta fazendo uma pesquisa com Turma do 32 ano
os estudantes em cada sala para saber quais 0s seus Sab Quantidade
abores
sabores de sorvete preferidos. Observe a tabela de estudantes
com as informagodes da turma do 32 ano. Morango 5
a) O que sdo os dados nessa tabela? Chocolate 10

4. a) Os sabores de sorvete e a quantidade de estudantes
b) Que informagao podemos tirar deles? daturma.

4. b) Que o sabor de sorvete preferido da turma é chocolate.
c) Com base natabela, indique se as sentencas a seguir sdo verdadeiras ou falsas.

Flocos 3

Fl. Mais estudantes gostam de sorvete de flocos do que de morango.
Vv Il. O sorvete de chocolate € o preferido de mais estudantes.
FIll. 20 alunos do 32 ano responderam a pesquisa da cantina.
o Uma estratégia para subtracbes € utilizar a decomposicdo. Por exemplo, para
calcular 654 — 120:
® Decompomos 0 120 em: 100 + 20; depois subtraimos essas partes ao 654.
Se 654 - 100=554 = 554 - 20 =534
Use essa mesma estratégia para calcular as subtra¢des a seguir:

a) 247 -135 b) 548 - 205 c) 650 -154

o Vocé vai jogar um jogo no computador. Quais dos dispositivos a seguir vocé usaria
para controlar 0 jogo e quais usaria para ver ou ouvir as respostas  asimacensnio
ESTAO REPRESENTADAS

do computador? EM PROPORCAO.

HappyPictures/
Shutterstock

<

Fones de ouvido. Mouse. Monitor. Controle.

o Vocé estd jogando um jogo on-line e um jogador pede seu nome completo, escola
e nimero de telefone. O que vocé deve fazer? 3. Controler o jogo: mouse, controle
{dispositivos de entrada). Respostas do
computador aos comandos: fones de

a) Passar os dados porque ele parece legal. ouvido e monitor {dispositivos de saida).

X b) N&o passar nenhuma informacdo e avisar um adulto.

c) Pedir os dados dele primeiro para depois decidir se vai passar 0s seus.

Reproducéo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

exemplifique com modelos corretos e incorretos. Esti-
mule-os a criar senhas ficticias que sigam os critérios
propostos.

Aproveite este momento para retomar a rubrica
pedagdgica para que os estudantes avaliem o pré-
prio aprendizado. Caso necessario, retome 0s con-
ceitos com os estudantes e reveja as estratégias
pedagbgicas e de avaliagao.




o

12

X d) 12 vezes.

142
15

'/ N3o escreva
no livro.

Imagine que na sua escola as carteiras sdo enfileiradas. Como vocé indicaria o lugar
em gue vocé senta na sala de aula? 1. Resposta pessoal.

Julia se inscreveu em um torneio esportivo organizado pela sua escola. Observe a

ficha de inscricdo dela a seguir e identifique as informacgdes que estdo disponiveis

2. As informacoées disponiveis sdo: nome completo, idade,

turma, modalidade escolhida, nome do responséavel e se hé
alguma restricdo médica.

—

a\
Inscricdo para o torneio interclasses

Nome completo: Julia Gomes
Idade: 9 anos

na ficha de inscri¢do de Julia.

khe/Shutterstosk

Cal

Turma: 4°ano B

Modalidade escolhida: futebol

Tem alguma restricdo médica? Néo.
Nome do responsavel: Lauro Gomes

Representacéo da ficha de inscri¢do de Jllia exibida na tela de um smartphone.
Pedro trabalha em um hotel e é responsavel por arrumar os quartos. O hotel tem 3
andares, e em cada andar ha 4 quartos. Ele arruma um quarto por vez até terminar
todos os quartos do andar e s6 depois sobe para o préximo.

Quantas vezes Pedro precisa repetir a acdo de arrumar um guarto para concluir o
trabalho em todo o hotel?

a) 3 vezes.
5. Espera-se gue os estudantes
b) 4 vezes. mencionem que precisam
certificar se a informacao é
c) 7 vezes. confiavel, ndo compartilhar dados

pessoais como enderecos,
documentos e telefone.

Como vocé classifica a qualidade da imagem ao lado?
a7 4.Resposta pessoal. Espera-se gue os estudantes
Por qué? i IR
reconhecam gue a imagem tem resolugdo baixa.
Que cuidados devemos ter ao pesquisar e compartilhar
informagdes em ambientes digitais?

&

Fotografia digital de Enzo.

Anel Bueckerl/Adobe Slock

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Orientacoes e
sequéncias didaticas

Aproveite esta secao para fazer
uma avaliacdo diagnéstica dos
estudantes e para fazer observa-
¢des sistematicas das interagdes
dos estudantes, com as atividades
propostas, especialmente aquelas
que integram praticas de alfabe-
tizagdo e letramento matematico.
Caso identifique dificuldades, re-
tome os contelidos trabalhados
com novas estratégias pedagdgi-
cas e adapte a mediacao, respei-
tando o ritmo de aprendizagem da
turma. Essa retomada pode incluir
rodas de conversa ou dramatiza-
¢oes com situagdes do cotidiano
digital infantil, por exemplo.

Na atividade 1, espera-se que
os estudantes facam um mapa
das cadeiras enfileiradas e utili-
zem linhas e colunas como refe-
réncia para indicar sua posic¢ao na
sala de aula. Ao realizar essa ativi-
dade, é possivel avaliar os conhe-
cimentos prévios dos estudantes
acerca da habilidade EF04C001
sobre matrizes, que sera aborda-
da ao longo desta unidade.

Na atividade 2, ao identificar
as informacgdes disponiveis na fi-
cha de inscrigao de Jilia, pode-se
avaliar os conhecimentos prévios
dos estudantes relacionados a es-
trutura de organizagao de dados
por meio de registros.

Na atividade 3, ao calcular
quantas vezes Pedro precisa re-
petir a acao de arrumar o quarto
para concluir o trabalho no hotel, a
atividade permite avaliar os conhe-
cimentos prévios dos estudantes
relacionados a algoritmos de repe-
ticdes aninhadas, em consonancia
com o letramento matematico.

A atividade 4 favorece a ava-
liagdo dos conhecimentos prévios
dos estudantes em relagao a co-
dificacdo e atributos de pixels.

Na atividade 5, ao incentivar os
estudantes a mencionar os cuida-
dos que devemos ter ao pesquisar
e compartilhar informagdes em
ambientes digitais, € possivel ve-
rificar 0 que eles ja sabem a res-
peito do objeto de conhecimento
“seguranca e responsabilidade no
uso de tecnologia”.
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Competéncias gerais da Educa-
¢do Basica (CG): 2, 3, 4,5, 7,
8,9e10

Competéncias especificas de
Computacao (CE): 2, 3,4, 5, 6
e’

Habilidades de Computacao:
EF04C001, EFO4C002,
EF04C003, EF04C004,
EF04C005, EF04C006,
EF04C007, EFO4C008,
EF15C001, EF15C002,
EF15C005, EF15C008,
EF15C009

Tema Contemporaneo Transver-
sal (TCT): Diversidade Cultural
e Educacéo para valorizacao do
multiculturalismo nas matrizes
histéricas e culturais brasileiras

Objetivos da unidade

* Reconhecer como as informa-
¢oes podem ser organizadas em
matrizes.

« Conhecer como uma informacgao
especifica de um registro pode
ser acessada através de um
identificador.

« Criar algoritmos utilizando se-
quéncias de instrugdes que po-
dem ser repetidas para resolver
problemas.

« Utilizar tabela ASCII de codifica-
cao de caracteres em formato
digital para guardar, manipular
e transmitir dados.

« Conhecer diferentes ferramen-
tas computacionais para criagao
de contelido.

« Aplicar postura ética diante a
manipulacdo de dados, veri-
ficando permissdes e autoria
para o uso.

» Reconhecer a importancia de
verificar a confiabilidade das
informacdes obtidas na internet.

)Y) CONSTRUINDO O
. MUNDO DIGITAL _
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Reproducéo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Orientacoes e sequéncias didaticas

Inicie esta unidade pedindo aos estudantes que
fagam a leitura da imagem. Pergunte se eles conhe-
cem as maquinas apresentadas na ilustragdo. Em
seguida, questione 0 que as criangas estao fazen-
do. Pergunte se ja tiveram a oportunidade de jogar
utilizando algumas dessas maquinas. Para engajar,
persuadir e se conectar com os estudantes, utilize
técnicas de storytelling, compartilhando também
suas experiéncias e vivéncias com essas maquinas
de jogos. Se houver estudantes com deficiéncia, uti-
lize recursos que favoregcam a participagao de todos,
como descrigoes verbais detalhadas da imagem ou
leitores de tela.



Orientacoes e
sequéncias didaticas

Organize os estudantes em
uma roda de conversa e utilize as
questdes propostas para ampliar
a discussao. Deixe os estudantes
a vontade para compartilharem
suas experiéncias, propiciando um
ambiente acolhedor e empatico.
Aproveite este momento para ava-
liar os conhecimentos prévios dos
estudantes acerca do que sera
abordado ao longo desta unidade.

Na atividade 1, espera-se que
os estudantes percebam que os
garotos jogam 0 mesmo jogo, mas
em versoes diferentes. A versao do
garoto que estad em pé parece ser
mais recente do que a versao do
garoto na cadeira de rodas, pois
a definicdo da imagem na tela do
primeiro garoto é melhor. Os con-
soles também sdo diferentes: o
do garoto na cadeira de rodas pa-
rece mais antigo, pois utiliza como
midia cartucho. J4 a garota brinca
em um fliperama de um jogo mais
simples, em que as imagens sao
formas geométricas, o que requer
menos processamento grafico.

Na atividade 2, explique aos
estudantes que o console de
videogame armazena as imagens
do jogo em formato digital, usando
cddigos que o computador enten-
de. As imagens sao formadas por
pixels, cada um com cor e posi¢ao
definidas, organizados como em
uma matriz. Essas informacoes fi-
cam gravadas na memdria do con-
sole ou em midias como cartuchos.
Quando o jogo é ligado, o console
Ié os dados, interpreta os cddigos e
mostra as imagens na tela.

A atividade 3 é um momento
: importante para possibilitar que
Reprodugao do Livro do Estudante em tamanho reduzido. 0s estudantes expressem suas
opinides e seus desejos e usem a
imaginacao e a criatividade para
pensar em um jogo que gostariam
de desenvolver. Essa atividade
busca incentivar o pensamento
critico e criativo dos estudantes.

1. As duas criangas a esquerda estdo jogando diferentes versdes de
um mesmo jogo. Quais sdo as diferencas entre as duas versdes?

2. Como o console de videogame, que é um computador,
armazena as imagens do jogo?

3. Se vocé pudesse criar um jogo, como ele seria?

Jo#o Arenhart/
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De olho na BNCC

Pré-requisitos: EFO3C002,
EF03C004 e EFO3C005
Competéncias gerais da Educa-
¢ao Basica (CG): 2,3,4,5,7¢9
Competéncias especifica de
Computacao (CE): 2,3,4,5¢e 6
Habilidades de Computacao:
EF04C001, EF04C002,
EF04C003, EF04C004,
EF04C005, EF15C001,
EF15C002, EF15C005

Tema Contemporaneo Transver-
sal (TCT): Diversidade Cultural

Objetivos pedagogicos

« Reconhecer como as informa-
¢0es podem ser organizadas em
matrizes.

« Conhecer como uma informagao
especifica de um registro pode
ser acessada através de um
identificador.

e Criar algoritmos utilizando se-
quéncias de instrugdes que po-
dem ser repetidas para resolver
problemas.

« Utilizar tabela ASCII de codifica-
cao de caracteres em formato
digital para guardar, manipular
e transmitir dados.

Introducao

Neste capitulo, os estudantes
vao conhecer estratégias para or-
ganizar e agrupar objetos reais e
digitais utilizando estruturas de da-
dos que facilitam a compreensao
e a manipulagao das informagoes.
Eles serdo convidados a criar al-
goritmos por meio de sequéncias
de instrugdes que podem conter
ciclos de repeticdes. Além disso,
o0s estudantes vao aprender como
codificar as informacoes para que
elas possam ser compreendidas
por uma maquina.

Inicie este capitulo pedindo aos
estudantes que fagam a leitura da
imagem de abertura e da legenda.
Neste momento, caso julgue perti-
nente, peca que alguns estudan-
tes leiam as questoes em voz alta.
Esta abordagem visa desenvolver
habilidades do processo de alfa-
betizacdo, garantindo a fluéncia
na leitura e a oralidade.

Incentive-os a mencionar ou-
tras maneiras com que Valentina
poderia organizar os carrinhos.

Valentina tem uma cole¢do de carrinhos que ela gosta de mostrar aos amigos.

0 ST

o O que vocé observa nessa estante?

no livro, ¢

1. Os estudantes podem responder gue Valentina organiza seus carrinhos

na estants por cor.

Onde Valentina deve colocar o carrinho que tem nas maos? Por qué?
2. Valentina deve colocar o carrinho no nicho gue estd localizado na primeira linha, guarta coluna.

6 Pense em algo que vocé coleciona ou gostaria de colecionar. Como vocé organi-

zaria sua cole¢do? 3. Resposta pessoal.

Reproducéo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Orientacoes e sequéncias didaticas

Aproveite 0 boxe Para iniciar para levantar os co-
nhecimentos prévios dos estudantes em relagao ao
que sera desenvolvido ao longo deste capitulo e am-
pliar a discussdo. Também sugerimos apresentar as
rubricas pedagdgicas aos estudantes para que eles
tenham clareza dos critérios de avaliagdo e do que
é necessario para alcangar os diferentes niveis de
desempenho. No Livro do Professor, na parte de ava-
liagdo, ha um modelo de rubrica pedagdgica. Adapte-
-0 aos objetivos do capitulo.

Na atividade 1, espera-se que o0s estudantes re-
conhecam que os carrinhos estdo organizados em
nichos da estante, com cada prateleira contendo car-
rinhos da mesma cor.

A atividade 2 permite avaliar como os estudantes
utilizam conceitos de matriz para localizar e posicio-
nar um objeto. No nicho vazio da primeira prateleira
de cima para baixo, pois é a prateleira que abriga
carrinhos da cor vermelha.

A pergunta da atividade 3 incentiva os estudan-
tes a aplicar o conceito de organizacdo em matrizes
a um contexto pessoal e significativo. Ao responder,
eles exercitam a habilidade de reconhecer padroes e
estruturar informagdes de maneira légica.

Bruna Sousa/Aluive da witola



Matrizes 1 Orientacdes e
sequéncias didaticas
Inicie esta pagina pedindo aos

estudantes que facam a leitura si-
cada um deles ocupa um espaco em uma linha e em uma coluna. lenciosa. Essa prética favorece o

Vocé ja notou como algumas coisas ao nosso redor sdo organizadas em linhas e
colunas? Um exemplo é a caixa de ovos. Nela, os ovos estdo arrumados de modo que

desenvolvimento de compreensao
de texto, concentragao, autonomia
e fluéncia leitora no ambito da al-
fabetizagdo. Se julgar pertinente,
incentive a leitura compartilhada
em voz alta. A leitura compartilha-
da cria um ambiente acolhedor e
colaborativo, além de promover a
comunicagao entre os estudantes.

Em seguida, explique que, assim
como 0s objetos podem ser orga-
nizados em linhas e colunas, as in-
O ovo pintado de vermelho formacdes podem ser organizadas
estd na posicdo (3, 5). em estruturas de dados que per-
mitem uma melhor compreensao,
facilitando manipulagdes simples
sobre essas representacgoes.

Peca aos estudantes que deem
Na matriz, cada dado ocupa uma posigdo identificada por um par de coordenadas {linha, as coordenadas para localizar o

coluna). Por exemplo, o ovo vermelho da bandeja esta na

Coluna

roundex/Shutterstock

Linha

Assim como os objetos, as informaces também podem ser organizadas em linhas e
colunas. Quando isso acontece, dizemos que o conjunto de dados € representado por
uma matriz.

ovo vermelho. E importante men-
cionar que, na matriz, sempre in-

linha 3 e na coluna 5, ou seja, estd na posicao (3, 5).

As linhas e colunas podem ser identificadas com nime-  Que objetos do diaa dia ! dicamos primeiro a posi¢do da li-

ros, como no caso da caixa de ovos, ou por letras e nimeros. vocé conhece que tém T € el GlTeL LEE T

Os computadores usam matrizes para guardar ima- : Ymaorganizagao em na .sz.{la (.je §u|a estudaptes eom

e N ) o ! linhas e colunas, assim deficiéncia visual, sugerimos que

gens, organizar informacdes e até mesmo para criar jogos. L como uma matriz? ofereca descrigdes detalhadas

‘ o ‘ ou materiais tateis. Dessa forma,

€ Indique quais itens a seguir podem ser representados 9 Néo escreva asseguramos a participacao ativa
. Esta atividade favorece o desenvolvimento no livro

como matrizes. L EF04C00T : de todos os estudantes e o desen-

volvimento da habilidade prevista.

No boxe Conversa, verifique
em que tipo de organizagao os
estudantes reconhecem o uso de

AS IMAGENS NAO ESTAO
REPRESENTADAS EM PROPORCAO.

X W)W & W W

“eRIMB0g/Sautterstock
al
=l
1
ONYXprifShutterstonk

W W OW 7 matrizes. Aproveite este momento
L R para praticar a empatia, a escuta

thegmenceyfAdobe Stock

ativa e o didlogo entre eles.

Na atividade 1, organize os
estudantes em duplas. Oriente-
-0s a analisar as imagens e indi-
car quais dos objetos podem ser
: representados como  matrizes.
Reprodugao do Livro do Estudante em tamanho reduzido. Caso haja algum estudante com
deficiéncia visual, as respostas
podem ser registradas oralmente,
com apoio de colegas, profissio-
nais de apoio ou tecnologias as-
sistivas. O importante é assegurar
a participacao ativa e o desenvol-
vimento da habilidade prevista.
Espera-se que eles indiquem as
casas de um tabuleiro de xadrez e
as janelas na fachada de um pré-
dio. Ao identificar os objetos que
podem ser representados como
matrizes, os estudantes desenvol-
vem a habilidade EF04C001.

a) Casas de um tabu- b) Galhos de uma c) Janelas na fachada de

leiro de xadrez. arvore. um prédio.
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Orientacoes e
sequéncias didaticas

Inicie o tépico pedindo aos
estudantes que facam a leitura
compartilhada do texto em voz
alta. Selecione alguns estudantes
€ pega que recontem o que en-
tenderam sobre este tema.

Em seguida, questione-os so-
bre as principais diferencas entre
matrizes e registros. Mencione que
no registo podemos acessar as in-
formagdes por meio de um iden-
tificador. Utilize o comprovante de
vacinacdo contra a covid-19 pre-
sente no Livro do Estudante para
explicar e apresentar 0 que sao 0s
identificadores. Se julgar interes-
sante, como atividade para casa,
peca aos estudantes que analisem
alguns documentos com 0s seus
familiares, compartilhando o que
aprenderam sobre registros.

Explique que os registros tam-
bém estdo presentes no ambien-
te digital, em jogos, formularios
on-line e cadastros. Organizar as
informacoes dessa maneira per-
mite encontrar, comparar e alterar
informacoes com facilidade.

No boxe Pesquise, oriente 0s
estudantes a utilizar o modelo
desta pégina para criarem um for-
mulario, como uma enquete, para
conhecer melhor seus colegas de
turma. Chame a atengao para a
importancia de nomear os identi-
ficadores no formulario.

Incentive os estudantes a trocar
os formuldrios com os colegas de
outros grupos e a analisarem 0s
dados recebidos, identificando
quais informagoes foram comuns
entre eles e se houve alguma res-
posta inesperada ou curiosa. Para
finalizar, organize uma roda de
conversa para que eles comparti-
Ihem o que descobriram.

Ao utilizarem formularios para or-
ganizar informagdes sobre os cole-
gas de turma, os estudantes desen-
volvem a habilidade EF04C002,
bem comoas CG2,4,7e9easCE
3,4,5 e 6. Caso julgue interessante,
mencione que existem ferramentas
computacionais que permitem criar
formularios e enquetes digitais.

€/ Nio escreva
no livro.

Registros

Quando vocé preenche uma ficha com seus dados, como nome, data de nascimento
e cidade onde nasceu, esta lidando com um registro. Um registro € uma forma organi-
zada de guardar informacgoes.

Cada informacdo em um registro tem um nome, chamado de identificador, que serve
para sabermos o que aquele dado significa. Por exemplo, o comprovante de vacinacao
contra covid-19 tem os identificadores “Nome” (da pessoa vacinada), “Data” (da vacina-
cdo) e “Fabricante” {da vacina), entre outros.

-7~
° i e \
g @ VACINAGAO CONTRA A COVID-19 % / \
b INFANTIL JLO | !
»
= \
- E :"C“E AEEAREARREATARARARASVALENAAANARAAARERARARARRARARALRARARANNY ! \ //
PR = =< 8 [ WA [2'Bos I | Ne
s ; | ermae PVATEAAVAAARRAAY Jumsase BRIV | ,\ -
// 2 /e FLARILAARAL emms LA | Vs ===
/ § P AN FAMUFAII ARV - 7
T~ § :wl=\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\ :w'=\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\i S~ —_——— <
~ 2 ammeanr ATV pascane ATAEATARTAAY | -
a ook WA | wacriasan \\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\!
\ [ ATALIALLTEUITTVAAITTTOI VD =N TE VIV RARIARTIVOVANY
\ h #/acinaja Comprovante de
N Vi vacinagdo contra
~_~- COMPROVANTE DE VACIHACAS VACIVIDA

- covid-19.

Com os registros, conseguimos encontrar, comparar ou alterar informagdes com
facilidade. Os registros também aparecem no mundo digital: em jogos, cadastros e
formuldrios on-line. Observe a enquete a seguir que permite conhecer um pouco mais
os habitos alimentares das pessoas.

Habitos alimentares
Qual é seu nome?
Quantos anos vocé tem?
Qual € sua comida preferida?
Quantas frutas vocé costuma comer por dia?
Em uma escala de 0 a 10, guanto vocé gosta de jilé?

i o Em grupo, criem um formulario para conhecer melhor os colegas. Escolham um

tema de interesse, como esportes, brincadeiras, hdbitos de leitura ou musicas
preferidas, e decidam quais informagdes gostariam de saber. Lembrem-se de
dar nomes (identificadores) a cada campo do formulario.

Depois, troquem os formuldrios com os colegas de outros grupos e analisem
os dados recebidos: Quais informagdes foram mais comuns? Houve respostas
curiosas ou inesperadas? Compartilhem suas conclusdes com a turma.

Resposta pessoal.
40 sp p

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.
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MEU PONTO DE

As atividades desta segdo favorecem o desenvolvimento
das habilidades EF0O4C001 & EF04C0O02.
o A ilustracao a seguir mostra a organizacdo dos estudantes na sala do 4¢ ano A.

Joie ArsnhartiArguive da sitora

Considerando que cada elemento da matriz da organizacdo dos estudantes € re-

presentado por {linha, coluna), complete as afirmagdes a seguir.

a) A pessoa sentada na posicdo (1, B) é . Rafael

b) Vinicius e Camila estdo na linha .3

c) Denise e Rodrigo estdo na coluna . C

d) Se Paulo e Cecilia quiserem trocar de lugar, Paulo deve sentar-se na posicdo
{4, B) e Cecilia na posi¢édo . 2,0

o Observe os registros dos animais disponiveis para ado¢do em um abrigo.

T

Pipoca cachorro 8 anos
Coentro cachorro 2 meses nao
Borges cachorro 1ano sim

a) Qual é o animal mais novo? 2. a) Coentro.

b) Quantos animais estdo vacinados? 2. b) Dois.

c) Borges € um gato. Qual identificador precisa ser alterado para corrigir essa
informacgao? 2. ¢) Espécie.

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

De olho na BNCC

Interdisciplinaridade
Matematica

EFO1MA27: Analisar dados apresentados em tabelas
simples ou de dupla entrada e em graficos de colunas
ou pictdricos, com base em informagdes das diferen-
tes areas do conhecimento, e produzir texto com a
sintese de sua anlise.

Orientacoes e
sequéncias didaticas

Aproveite a secao Meu ponto
de parada para avaliar se 0s es-
tudantes desenvolveram as habi-
lidades previstas até o momento.
Para isso, sugerimos que retome
a rubrica pedagégica, para que
os estudantes avaliem o proprio
aprendizado.

Observe como eles compreen-
dem os enunciados, identificam o
sentido e o significado das frases
e fazem uso de conhecimentos
prévios para realizar as atividades.
Caso identifique dificuldades, reto-
me os contelidos trabalhados com
novas estratégias pedagogicas e
adapte a mediagao, respeitando o
ritmo de aprendizagem da turma.

A atividade 1 visa a levar os
estudantes a perceber padrdes e
a associarem informacdes visuais
a representagdes numéricas. Ao
transformar uma imagem em ma-
triz numérica, eles desenvolvem
0 pensamento computacional e
trabalham com conceitos de pa-
dronizacao, abstracdo e represen-
tacdo de informacdes, habilidades
fundamentais para a alfabetizacao
digital, desenvolvendo a habilida-
de EF04C001. Caso haja algum
estudante com deficiéncia visual,
ofereca descri¢des detalhadas ou
materiais tateis. Nesses casos, as
respostas podem ser registradas
oralmente, com apoio de colegas,
profissionais de apoio ou tecnolo-
gias assistivas, assegurando assim,
a participacao ativa e o desenvolvi-
mento dessa habilidade.

Na atividade 2, incentive os
estudantes a analisar as infor-
macdes presentes no quadro
para responderem as questoes. Ao
fazerem a leitura e a interpretagao
dos dados presentes no quadro, 0s
estudantes desenvolvem a habili-
dade EF04C002 em consonancia
com a habilidade de Matematica
EF04MA27.
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orientagaes e ................................................. S Esta at"vid.ade faVOreCe O

sequéncias didaticas * ATIVIDADE PRATICA - joooovs s ero ot i

A atividade préatica desta pagi-
na tem como objetivo valorizar a
aprendizagem criativa, favorecen-

do a imaginacéo, o senso critico, :
a observacdo, a colaboragdo, a : secretamente e tenta acertar a posi¢do das embarcagdes do adversdrio informando

9 Vocé ja brincou de batalha naval? Nesse jogo, as matrizes sdo usadas para representar
o tabuleiro, no qual cada casa tem uma posicao definida por elementos que podem
ser identificados em linhas e colunas. Cada jogador posiciona suas embarcac¢des

empatia, a autonomia e a con- as coordenadas. Siga as instru¢des para brincar desse jogo com um colega.
fianga dos estudantes, ao aplicar :
0s conhecimentos sobre matriz
para jogarem batalha-naval. Além
disso, incentiva a pratica de varias
formas de uso da linguagem e o
resgate do prazer em aprender.
Organize a sala de aula para a
realizacao desta atividade. Sugeri-
mos que seja feito um torneio de
batalha-naval da turma. Sendo
assim, forme duplas para jogarem :
entre si. O vencedor de uma dupla
vai duelar com o vencedor de outra : o
dupla e assim, sucessivamente.

Bruna Sousa/Arguive da editora

Cada jogador tem dois tabuleiros iguais ao modelo a seguir: um com as proprias
embarcagdes e outro para registrar os ataques ao oponente. Copie os dois tabu-

Se possivel, providencie folhas leiros no caderno.
quadriculadas Qara og estudan- / Nio escravs:
tes. Caso contrario, oriente-os a : A B € D E F G H J / no livro.
reproduzir o tabuleiro no caderno, : 1 R
incentivando-os a fazer isso com o :
auxilio de uma régua. Em seguida, 2
peca aos estudantes que posicio- :
nem suas embarcacoes no tabu- 3
leiro, sem que o oponente veja. 4

Oriente os estudantes a tirar :
par ou impar para verificar quem 5
inicia 0 jogo. Aproveite este mo- :
mento para verificar a capacidade 6
dos estudantes de utilizarem a : -
Matematica em desafios do mun- :
do real, promovendo o letramento 8
matemaético. Ao realizar esta ativi-
dade, os estudantes desenvolvem : 9
a habilidade EF04C001, as CG 2, : o
4,7¢9,easCE3,4,5¢6.

Reproducéo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.



o Sem gue seu oponente veja, distribua todas as embarcacgdes no primeiro tabu-

leiro {seu jogo) de acordo com a quantidade de quadrados apresentada a seguir.

As embarcac¢des podem ser posicionadas horizontal ou verticalmente, mas ndo

podem se sobrepor.

1 porta-avides {5 quadrados)

1 cruzador (4 quadrados)

1 contratorpedeiro (3 quadrados)

2 submarinos {2 quadrados)

7 N&o escreva
no livro.

\

|

| _ - Dernkads!/
—_—— Shutterstock
[
1

Contratorpedeiro: navio de
guerra rapido e manobravel gue
defende outras embarcac¢des.

/ Derrkacle)/
/ Shuttsrstock

o Os jogadores se revezam anunciando coordenadas para tentar acertar as embarca-

cbes do oponente; por exemplo: “A2”. O oponente entao responde se a coordenada

foi um “acerto” ou “erro”.

o No tabuleiro de disparos, o jogador registra o resultado do ataque. Se acertar uma

embarcacdo, deve marcar a posicdo com um X. Se errar, deve anotar a drea como

falha, representada por um O.

6 Quando todas as partes de uma embarcagao forem atingidas, o jogador que sofreu

o atagque deve anunciar que a embarcacéao foi afundada.

o O jogo termina quando um dos jogadores consegue afundar todas as embarcacdes

do oponente, sendo, entdo, declarado vencedor.

Livro

® Como ensinar xadrez para criangas? (Sabrina Che-
vannes, Publifolhinha.)
0 livro traz nogdes basicas sobre como comegar a
jogar xadrez. Ele apresenta a configuragao do tabu-
leiro, suas pecas e como nortear o movimento de
cada uma delas durante o jogo.

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Site

® Computacao desplugada, da Unicamp.
Nesse site, podem ser encontradas varias atividades
que trabalham a Educacéo Digital sem que haja a
necessidade de computadores, tablets ou celulares.
As atividades sdo lidicas e educativas, e, de manei-
ra acessivel, promovem a compreensdo de concei-
tos do pensamento computacional em sala de aula.
Disponivel em: https://tedit.net/vwka2c. Acesso
em: 4 ago. 2025.

Orientacoes e
sequéncias didaticas

Além de batalha-naval, outros
jogos de tabuleiro, como dama e
xadrez, podem ser utilizados para
ensinar conceitos de matriz e de-
senvolver habilidades matemati-
cas e de Computagdo. Para isso,
identifique no tabuleiro 8 x 8 as
coordenadas (letras para colunas
e nlmeros para linhas). Oriente
0s estudantes a mover as pecas
de acordo com as coordenadas,
promovendo a compreensao de
posi¢oes e movimentos.

Utilizar jogos de tabuleiro, como
dama e xadrez, além de favorecer
o desenvolvimento de habilidades
especificas, promove o letramento
matematico, o pensamento critico,
a estratégia e a colaboragao entre
o0s estudantes.
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Orientacoes e
sequéncias didaticas

Inicie o tépico pedindo aos
estudantes que facam a leitura
silenciosa. Em seguida, selecione
alguns estudantes para fazerem a
leitura compartilhada em voz alta.
Aproveite 0 momento para avaliar
a fluéncia e a oralidade dos estu-
dantes, corrigindo-0s sempre que
necessario.

Organize uma roda de conversa
e incentive os estudantes a com-
partilhar o que compreenderam
sobre codificagdo da informa-
¢do. Utilize o exemplo desta pa-
gina para apresentar as diversas
maneiras de representagdo da
mesma informagao. Em seguida,
mencione que nos computado-
res também sao utilizadas formas
especificas para representar infor-
macoes.

Utilize a tabela ASCII para ex-
plicar a codificagao de algumas
letras, mencionando que cada
letra, algarismo, sinal de pontua-
¢ao ou de controle tem um cédigo
binario (sequéncia de 0 e 1) e um
cddigo decimal (nlimero que varia
de 0 a 127). Mencione que essa
tabela permitiu a comunicagao
eficiente entre todos os computa-
dores e dispositivos de diferentes
fabricantes.

0 infografico clicavel Codigo bi-
nario apresenta outras funcoes
para o codigo. Esse material
amplia o conteddo sobre codi-
ficacdo da informacao utilizan-
do representacoes em formato
digital, contribuindo para o
desenvolvimento da habilidade
EF04C004.

Codificacao da informacao

Imagine que alguém pergunte a André qual € a primeira letra do nome dele. André
pode dar essa informacdo de diversas maneiras, e cada forma de comunicacao repre-
senta a informacgdo de um jeito diferente.

AS IMAGENS NAO ESTAO ( v

REPRESENTADAS EM PROPORGAO.

A Infografico
clicavel
—
@ & 5
e
linguagem oral linguagem escrita Libras braile

Diferentes maneiras de representar a letra A.

Nos computadores também sdo utilizadas formas especificas para representar infor-
magdes. Os nimeros sdo usados para codificar textos, imagens e sons, transformando
tudo em sequéncias organizadas.

A letra A, por exemplo, pode ser codificada usando a tabela ASCII {sigla em inglés
para Cédigo Padrao Americano para Intercambio de Informacgdes). Na tabela ASCI|, cada
letra, algarismo, sinal de pontua¢do ou de controle tem um cddigo binario {(sequéncia
de 0 e 1) e um cédigo decimal (nimero que varia de 0 a 127) correspondente.

Observe alguns caracteres e seus ¢6digos correspondentes.

Caracteres e codigos correspondentes

A 65 01000001
B 66 01000010
c 67 0100001
(Espaco) 32 00100000

Elaborado com base em: IME-USP. Tabela ASCII. Sao Paulo: IME-USP, 2015. Disponivel em:
https:/ftedit.net/8ssfir. Acesso em: 24 jul. 2025.
Antes de a tabela ASClI ser criada, cada fabricante utilizava uma regra diferente para
representar os caracteres, o que dificultava a comunicacao entre diferentes sistemas. A
padronizagdo com a tabela ASCIl permitiu que computadores e dispositivos de diferen-
tes fabricantes pudessem se comunicar de maneira eficiente.
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Reproducéo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Site

e Como funciona o pixel, pontinho que te faz sair
bem (ou nao) na foto (Helton Simdes Gomes,
Tilt uol.)
0 texto do site explica como a quantidade de
pixels de uma imagem influencia a sua qualidade.
Disponivel em: https://tedit.net/tnjivi. Acesso em:
4 ago. 2025.



Ja as imagens sdo codificadas de outra maneira. Os computadores transformam
cada parte daimagem em numeros, que representam caracteristicas, como cor e brilho.
Cada uma dessas pequenas partes da imagem € chamada de pixe/, que € a menor
unidade gue compde uma imagem digital. Juntos, os pixels formam a imagem completa

que aparece na tela.
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No detalhe,

é possivel

ohiservar os pixels

que formam

a fotografia

apresentada.

Existem diferentes formatos de imagem, cada um com suas proprias regras para
armazenar e organizar os pixels.

O Portable BitMap (PBM), por exemplo, € um formato de arguivo utilizado para arma-

zenar imagens em preto e branco. Nele, cada pixe/ tem um valor O {branco) ou 1 {preto).

Observe uma imagem em PBM e sua matriz numérica correspondente.

00000

01010

00000

10001

01110

o Questione alguns adultos com quem vocé convive sobre como eram as imagens

em dispositivos quando eles eram criangas. Para isso, use as perguntas a seguir.
a) Como era a imagem na televisdo quando vocé era crianga?

b) Como as fotografias eram tiradas e armazenadas guando vocé era crianga?

Depois de conversar com essas pessoas, descreva para a turma as diferengas entre as
tecnologias de imagem do passado e de agora.

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Interdisciplinaridade

Historia

EF04HI08: Identificar as transformagdes ocorridas nos
meios de comunicagdo (cultura oral, imprensa, radio,
televisdo, cinema, internet e demais tecnologias digitais
de informacdo e comunicacdo) e discutir seus signi-
ficados para os diferentes grupos ou estratos sociais.

Orientacoes e
sequéncias didaticas

Comente com os estudantes que
a codificagao de imagens ocorre de
maneira diferente dos caracteres.
Explique que, nesse caso, 0s com-
putadores transformam partes da
imagem (pixels) em ndmeros, que
representam caracteristicas como
cor e brilho. Se julgar interessante,
separe algumas imagens para que
o0s estudantes analisem a qualida-
de, comparando e justificando qual
delas apresenta maior quantidade
de pixels. Em caso de estudantes
com deficiéncia visual, ofereca
descrigoes detalhadas ou materiais
tateis.

Explique que o Portable BitMap
(PBM) é um formato de arquivo de
imagem simples para representar
imagens monocromaticas (preto e
branco) e que cada pixel tem um
valor O (branco) ou 1 (preto). Isso
facilita a leitura e a escrita por pro-
gramas, tornando-o Gtil em diver-
sas aplicacoes de processamento
de imagens e graficos computacio-
nais, como 0 processamento de
imagens médicas, raios X e tomo-
grafia, para diagnéstico e andlise
de condigdes de salde.

No boxe Pesquise, oriente 0s
estudantes a utilizar as questoes
para direcionar a pesquisa com
as pessoas com quem convivem
sobre como eram as imagens na
época em que eram criangas.

Apds essa conversa, eles podem
descrever diversas diferengas entre
as tecnologias, como a evolugao
da televisao em preto e branco
para a colorida e a alta defini¢ao
das imagens atuais; a facilidade de
compartilhar fotografias e videos
pelas redes sociais, algo impos-
sivel no passado; a evolugdo das
telas, que antes eram grandes e de
baixa resolugao e hoje sdo finas,
leves e com altissima resolugao; e
a grande disponibilidade atual de
aparelhos de captura de imagem,
como os celulares.

Incentive os estudantes a anotar
todas as informagdes no cader-
no e a usarem os conhecimentos
prévios de Histdria para reconhe-
cer as mudangas tecnoldgicas que
ocorreram ao longo do tempo. Des-
sa forma, a habilidade EF04C005
é desenvolvida de forma articula-
da com a habilidade de Historia
EF04HI08.
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Orientacoes e
sequéncias didaticas

Organize a leitura compartilha-
da em voz alta do contelido desta
pagina. Em seguida, verifique o
que os estudantes compreende-
ram acerca de instrugdes repeti-
das. Utilize o exemplo da monta-
gem das cumbucas com 10 uvas
para explicar como ocorre a repe-
ticao dessa instrucao.

Mencione que a representagao
do algoritmo corresponde sempre
a tarefa anterior. Utilize o esque-
ma para explicar que a seta indica
que, sempre que houver uma re-
peticao, as acoes dentro dela pre-
cisam ser realizadas varias vezes
antes de ir para o proximo passo.
Isto é, uma repeticdo dentro de
outra repeticao.

Peca aos estudantes que ima-
ginem que uma pessoa precisa
limpar todas as janelas de um
prédio de 20 andares. Primeiro, a
pessoa vai limpar todas as janelas
do primeiro andar. S6 depois que
terminar, ela vai passar a limpar
as janelas do préximo andar, e
isso vai se repetir até que ela lim-
pe as janelas de todos os andares.

Na atividade 1, espera-se que
0s estudantes escrevam um al-
goritmo usando a repeticdo ani-
nhada para preparar 6 lanches.
Primeiro, eles vao repetir 6 vezes
a mesma agao, que é colocar uma
fatia de pao. Somente quando fi-
nalizarem essa tarefa, eles passa-
rdo para a proxima até que o lan-
che esteja finalizado. Ao criar um
algoritmo com repeticdes aninha-
das, os estudantes desenvolvem a
habilidade EF04C003.

Instrucoes repetidas

No dia a dia, muitas tarefas envolvem repetir acdes vdrias vezes. Por exemplo, ima-

gine que vocé precisa montar varias cumbucas com dez uvas cada. Para preparar trés

cumbucas, vocé coloca uma uva por vez até completar as dez em uma cumbuca e re-

pete esse processo para cada uma das outras duas cumbucas.
Como podemos representar essa tarefa usando um algoritmo?

Pegue uma cumbuca.

Coloque
Coloque
Coloque
Coloque
Coloque
Coloque
Coloque
Coloque
Coloque

Coloque

uma uva.

uma uva.

uma uva.

uma uva.

uma uva.

uma uva.

uma uva.

uma uva.

uma uva.

uma uva. »

Coloque uma
Coloque uma
Coloque uma
Coloque uma
Coloque uma
Cologue uma
Cologue uma
Coloque uma
Cologue uma

Cologue uma

» Pegue uma cumbuca.

uva.

uva.

uva.

uva.

uva.

uva.

uva.

uva.

uva.

uva. »

»Pegue uma cumbuca.
Coloque uma uva.
Coloque uma uva.
Coloque uma uva.
Coloque uma uva.
Coloque uma uva.
Coloque uma uva.
Cologue uma uva.
Coloque uma uva.
Coloque uma uva.

Coloque uma uva.

Sdo muitas instrucdes repetidas, ndo é? Serd que conseguimos deixar o algoritmo
mais simples?

Se identificarmos as repetigdes, o processo fica mais claro e eficiente. Observe:

Repita 3 vezes:

\>Pegue uma cumbuca.

Repita 10 vezes:

\> Coloque uma uva na cumbuca.

As setas indicam que, sempre gue houver uma repeticdo, as agbes dentro dela pre-

cisam ser realizadas vdrias vezes antes de seguir para o proximo passo.
Esta atividade favorece o desenvolvimento da habilidade EF04C003.

o Imagine que vocé vai montar os lanches para um encontro com seus amigos.

Vocé precisa preparar seis lanches iguais, e cada lanche tem as seguintes camadas:
Sugestdo de resposta:

pdo, queijo, tomate, queijo, tomate e pdo.
Escreva um algoritmo para essa tarefa.
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Repita 6 vezes:
“—» Cologue uma fatia de péo.

Repita 2 vezes:
Cologue uma fatia de queijo.
Cologue uma rodela de tomate.
Cologue uma fatia de pao.
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MEU PONTO DE

As atividades desta segdo favorecem
o desenvolvimento das habilidades
EF04CO03, EF04C004 ¢ EF04CO05.

o O guadro a seguir mostra o codigo decimal para 0s caracteres “espaco” e “ponto-
-final” e para as letras mailsculas de acordo com o cddigo ASCII.

Caractere ‘ Cadigo decimal Caractere | Cadigo decimal

no livro. .-

{espaco) 32 M 77
{ponto-final) 46 N 78
A 65 o 79

B 66 P 80

C 67 Q 81

D 68 R 82

E 69 s 83

F 70 T 84

G " V] 85

H 72 v 86

| 73 w 87

J 74 X 88

K 75 Y 89

L 76 z 90

a) Consulte o quadro e escreva o cédigo correspondente as palavras a seguir.

gato

837976 71658479 6682 65837376
b) Luana enviou a seguinte mensagem de texto para seu pai:

amigo

6577737179

6983 8479853269773267 65836546

Utilize cédigo ASCII para decifrar a mensagem de Luana.
1. b) "Estou em casa.”

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Orientacoes e
sequéncias didaticas

Neste momento, sugerimos que
retome a rubrica pedagdgica para
que os estudantes avaliem o pro-
prio aprendizado. Caso identifique
dificuldades, retome os conted-
dos trabalhados com novas es-
tratégias pedagogicas e adapte a
mediacao, respeitando o ritmo de
aprendizagem da turma.

Na atividade 1, ao consultar o
cddigo ASCII para codificar letras
em niimeros decimais e decifrar a
mensagem, os estudantes desen-
volvem a habilidade EF04C004.

No item a, espera-se que 0s
estudantes utilizem o cédigo deci-
mal presente no quadro para co-
dificar as palavras Sol, gato, Brasil
€ amigo.

Ja no item b, espera-se que 0s
estudantes utilizem o cédigo de-
cimal presente no quadro para
traduzir a informagao que Luana
enviou para seu pai. Mensagem:
“Estou em casa.”
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Orientacoes e
sequéncias didaticas

Para a atividade 2, providencie
papel quadriculado ou oriente o0s
estudantes a reproduzir a malha
quadriculada no caderno para
realizar a atividade. Ao utilizar
matrizes para codificar uma ima-
gem em valores binarios, os estu-
dantes desenvolvem a habilidade
EF04C005.

Na atividade 3, espera-se que
0s estudantes completem as lacu-
nas com 4 e 3, respectivamente.
Ao completar as instrugoes de um
algoritmo com repeticoes aninha-
das, os estudantes desenvolvem a
habilidade EF04C003.

Caso haja na sala de aula estu-
dantes com deficiéncia e nado seja
possivel realizar alguma atividade
do modo como ela se apresenta
no Livro do Estudante, utilize re-
cursos como descrigdes verbais,
respostas orais, materiais em brai-
le (se houver), textos ampliados
ou leitores de tela. Em atividades
com imagens, ofereca descricoes
detalhadas ou materiais tateis.

Nesses casos, as respostas po-
dem ser registradas oralmente,
com apoio de colegas, profissio-
nais de apoio ou tecnologias as-
sistivas. O importante é assegurar
a participacao ativa e o desenvol-
vimento das habilidades previstas.

branco e o nimero 1indica que o pixel é preto.

Desenhe em seu caderno uma malha quadriculada com cinco linhas e dez colunas.

Depois, pinte conforme a matriz a seguir.

AN o 0100010101110
W S 0100010101010
7 \ A
7 \ AN 0100010101110
\
{ | Y 0100010101010
W 0111011101010

Qual palavra se formou? 2. Lua.

6 A administracdo do prédio da ilustragao

contratou uma pessoa para realizar a lim-
peza das janelas.
O funciondrio limpa todas as janelas de um
mesmo andar antes de passar para o pro-
ximo. Sabendo disso, copie no caderno o
algoritmo a seguir e complete-o.

Repita vezes: 4
Repita vezes: 3
Limpe a janela.
Passe para o proximo andar.

Reproducéo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Sugestao de...

Noticia

® Educacao inclusiva no Brasil tem avangos len-
tos e desafios persistentes. (Gabriel Correa,
Jornal da USP)
A noticia apresenta os desafios para a formagao
de docentes, visando garantir uma educacao ade-
quada para criangas com deficiéncia no Brasil.
Apresenta também as dificuldades em reorganizar
as escolas fisica, pedagogica e filosoficamente
para atender as demandas inclusivas.
Disponivel em: https://tedit.net/bgw8nt. Acesso
em: 4 ago. 2025.

o Na figura a seguir, 0s pixe/s brancos e pretos formam a letra A. A figura pode ser
representada por uma matriz numérica, em que o numero 0 indica que o pixel é

01110

01010

01110

01010

01010
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Orientacoes e
~ - - Zam

sequéncias didaticas

A abordagem desta secao per-
mite o desenvolvimento do TCT
Diversidade Cultural, ao valo-
rizar a historia da arte brasileira
enquanto promove a inclusao e
0 respeito as diferentes culturas.

Inicie esta secdo apresentan-
do a obra Abaporu, de Tarsila do
Amaral, aos estudantes. Mencione
que Tarsila ficou conhecida por
sua contribuicdo ao movimento
modernista no Brasil. Em segui-
da, comente que suas obras sao
marcadas por um estilo tnico, que
combina influéncias europeias com
elementos que valorizam a cultura
brasileira. Na obra apresentada,
por exemplo, hd uma forte repre-
sentagdo da cultura indigena. Caso
julgue interessante, apresente ou-
tras obras da artista nas quais 0s
estudantes identifiquem essas ca-
racteristicas, como A Gare, em que
as vanguardas europeias, proprias
do Modernismo, foram usadas para
expressar uma paisagem urbana
local e o cotidiano nacional.

Oriente os estudantes a esco-

] ) D Iher uma obra de arte para fazer
Agora, € sua vez de fazer a releitura de uma obra de arte ou criar ;/ N&o escreva ™. 2 el 6 @ glgo novo

) ) . no livro. .4
algo inteiramente novo em pixels. em pixels. Caso haja na sala de

o aula estudantes com deficiéncia
visual, ofereca a opgao de a ati-
9 vidade ser realizada por meio de
materiais tateis.
o A abordagem desta secao per-
o mite que os estudantes desenvol-
52l 5 J
Q0

Esta atividade favorece o desenvolvimento das habilidades EF04C005,
EF15AR01, EF15AR02, EF15AR04 ¢ EF15AR05.

VOCABULARIO

releitura: criacdio de uma obra a partir
de outra ja existente, acrescentando
novas interpretacdes ou técnicas.

Pode ser feita em obras literarias,
cinematogréficas, musicais ou de outras
formas de expressdo artistica.

Arte em pixel

A obra Abaporu, de Tarsila do Amaral
(1886-1973), € um dos marcos do Modernis-
mo brasileiro e uma das pinturas brasileiras
mais famosas. Observe a reproduc¢do do
quadro e sua releitura em pixels usando no-
tas adesivas.

o de

5

de Arte

[ |
Reproducéo/Guilerme Abel

TERERRIE
'EVREEFYD

-
e =

"

Bucnas A res, Fundacar

© Tersila oo Amaral

Abaporu, de Tarsila do Amaral {1928). Oleo
sobre tela, 85 cm x 72 cm.

Abaporu, de Guilherme Abel (1991). Releitura feita
em painel com notas adesivas, 2,4 mx 2,8 m.

Escolha uma imagem — pode ser uma pintura, um desenho ou a figura de um jogo.

Usando uma malha quadriculada, reproduza a imagem preenchendo cada quadrado
com uma cor que represente a original.

Defina um cédigo de cores, atribuindo um numero ou uma letra para cada cor utilizada.

Monte a matriz de sua imagem, registrando os codigos em cada quadrado da grade. vam as habilidades EF04C001
e EF04C005 em consonancia
com as habilidades de Arte
EF15AR01, EF15AR02, EF15AR04
e EF15AR05. Além de desenvol-
verem as CG 3,4,5,7e 9 e as
CE2,3,5¢6.

Fique responsével por organizar
uma exposicao de arte para que 0s
estudantes apresentem suas obras
de arte aos colegas da turma e a
comunidade escolar. Caso julgue
interessante, fotografe o trabalho
dos estudantes e compartilhe nas
redes sociais da escola.

Compartilhe sua matriz com um colega e verifiqgue se ele consegue recriar sua
imagem apenas usando os codigos.

Com ajuda do professor, organizem uma exposi¢ao na escola com todas as obras
de arte produzidas pela turma.

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

De olho na BNCC

Interdisciplinaridade
Arte

EF15AR01: Identificar e apreciar formas distintas das
artes visuais tradicionais e contemporaneas, cultivando
a percepgao, 0 imaginario, a capacidade de simbolizar
e 0 repertério imagético.

EF15AR02: Explorar e reconhecer elementos constitu-

EF15AR04: Experimentar diferentes formas de expres-
sdo artistica (desenho, pintura, colagem, quadrinhos,
dobradura, escultura, modelagem, instalagdo, video,
fotografia etc.), fazendo uso sustentavel de materiais,
instrumentos, recursos e técnicas convencionais e nao
convencionais.

EF15AR05: Experimentar a criagao em artes visuais de

tivos das artes visuais (ponto, linha, forma, cor, espaco,
movimento etc.).

modo individual, coletivo e colaborativo, explorando di-
ferentes espacos da escola e da comunidade.
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De olho na BNCC

Pré-requisitos: EFO3C004,
EF03C005, EF03C007,
EFO3C008 e EFO3C009
Competéncias gerais da Educa-
¢ao Basica (CG): 2,3,4,5,6,7,
8,9¢e10

Competéncias especificas de
Computacao (CE): 2,3,4,5,6e 7
Habilidades de Computacao:
EF04C006, EF04C007,
EF04C008, EF15C008 e
EF15C009

Tema Contemporaneo Transver-
sal (TCT): Educacdo para valo-
rizacao do multiculturalismo nas
matrizes histéricas e culturais
brasileiras

Objetivos pedagogicos

« Conhecer diferentes ferramen-
tas computacionais para criacao
de contelido.

« Aplicar postura ética diante da
manipulagdo de dados, verifi-
cando as permissdes e autoria
para 0 uso.

» Reconhecer a importancia de
verificar a confiabilidade das
informacoes obtidas na internet.

Introducao

Neste capitulo, os estudantes
aprenderdo sobre producao de
contelido e cuidados na pesquisa
e manipulacdo de dados no am-
biente digital, envolvendo texto,
video, imagens e outros formatos.
Conhecerao profissionais da inter-
net e aprenderado a criar contetido
relevante e responsével.

Serao apresentados fontes de
informagao e passos para iden-
tificar informacoes falsas, desta-
cando a importancia da verifica-
¢ao antes do compartilhamento.

Na secdo Tecendo saberes,
aplicarao os conhecimentos ad-
quiridos de forma articulada a
outros componentes curriculares.

CRIAGCAO DE
2) CONTEUDO

........

Néo escreva ™
no livro. .-

o Que ferramentas computacionais para criar textos, apresentacdes ou outros tipos

de conteldo vocé conhece?

o Que cuidados devemos ter ao escolher e usar informagdes de uma pesquisa em

um trabalho escolar?

Reproducéo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Orientacoes e sequéncias didaticas

Aproveite o boxe Para iniciar para avaliar os co-
nhecimentos prévios dos estudantes. Nesse momen-
to, deixe os estudantes a vontade para expressarem
0 que sabem e suas vivéncias. Caso haja na turma
estudantes com alguma deficiéncia, incentive-os a
compartilhar sua vivéncia com contelidos da internet,
como é a acessibilidade e como poderia melhorar.
Em seguida, sugerimos que apresente as rubricas pe-
dagégicas (adaptada aos objetivos do capitulo) aos
estudantes para que eles tenham clareza dos critérios
de avaliagao.

Na atividade 1, espera-se que os estudantes res-
pondam que assistem aos desenhos animados, reali-
zam pesquisas escolares etc.

Na atividade 2, é provavel que os estudantes
conhecam algumas ferramentas computacionais
para criar desenhos ou colorir, por exemplo. Alguns
estudantes podem estar mais ambientados com as
midias digitais e citar videos de plataformas como
exemplo de criagdo de contetido. Mencione que a
criacdo de contelido existia muito antes de haver in-
ternet e mostre que um livro fisico, por exemplo, é um
contetido criado.

A atividade 3 permite verificar se os estudantes
reconhecem os cuidados que precisam ter ao esco-
Iher e usar informacgdes a fim de fazer pesquisas para
trabalhos escolares.



H H A abordagem deste topico favorece o desenvolvimento da habilidade
Criar e recriar 5,5 P

Vocé ja percebeu como buscamos informagdes atualmente? Quando queremos
aprender sobre algum assunto ou esclarecer alguma dulvida, € comum buscarmos in-
formagdes na internet, usando celulares ou computadores, para encontrar as respostas
de que precisamos.

Em outros momentos, nossos colegas nos contam que souberam de algo pela inter-
net, por meio de sites especificos ou porque assistiram a um video de algum criador de
conteudo. Mas vocé sabe o que é conteudo e de que maneiras ele pode ser produzido?

Neste capitulo, vamos conhecer melhor esses tdpicos e aprender a criar conteudos
de forma ética e utilizando fontes confidveis e seguras.

O que é conteudo?

Atualmente, com a ampliacdo do acesso a internet e as midias digitais, se fala muito
em criagdo de conteldo. Mas o que isso significa?

Conteudo pode ser definido como um assunto ou um conjunto de assuntos que €
tratado em um livro, um video ou até uma aula. Cada assunto deste livro, por exemplo,
€ um conteudo.

No ambiente digital, o termo “contelddo” refere-se a informacgdes, ideias ou mensa-
gens que sao transmitidas em texto, video, imagem, musica ou qualquer outro formato.

As midias digitais, como sites, redes sociais e anuncios, estdo repletas de con-
teudos criados pelos proprios usuarios. Quando ouvimos um podcast ou assistimos
a um video informativo em alguma plataforma, estamos consumindo conteddo que
alguém criou.

Ha pessoas que produzem conteldo para internet de forma profissional. Essas pes-
soas sdo chamadas de criadores de conteudo.

) CONHECA...

Cristian Wariu (1999-)

Cristian Wariu € um fotografo, designer gréfico e criador de con-
teudo que pertence a etnia xavante, povo que habita o territério
indigena Parabubure, em Mato Grosso. Ele utiliza a internet para
combater preconceitos e esteredtipos sobre os povos indigenas,
valorizando sua cultura por meio da comunicacdo digital.

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Texto Site

Orientacoes e
sequéncias didaticas

Oriente os estudantes a faze-
rem a leitura silenciosa do texto.
Caso julgue pertinente, peca que
alguns estudantes facam a leitura
em voz alta. Ao incentivar a leitu-
ra, desenvolvem-se habilidades
essenciais na parte leitora do
processo de alfabetizacdo, como
a fluéncia e a oralidade.

No boxe Conhega..., apresente
aos estudantes o criador de con-
telido Cristian Wariu, fotografo e
criador de conteido. Mencione
que ele utiliza as redes sociais
para combater preconceitos e
esteredtipos sobre os povos indi-
genas, valorizando sua cultura por
meio da sua arte e da comunica-
cao digital. Caso julgue pertinente,
apresente algumas das publica-
coes dele para os estudantes.

Aproveite essa se¢ao para con-
versar com os estudantes sobre o
que eles conhecem da cultura indi-
gena. Para ampliar essa discussao,
vocé pode pedir que eles busquem
mais informagoes, incentivando-os
a criar um conteddo sobre a impor-
tancia de se valorizar a cultura dos
povos originarios.

A discussdao e a valorizagao
dos povos originarios favorecem
o0 trabalho com a CG 6 e o TCT
Educacao para valorizagao do
multiculturalismo nas matrizes
historicas e culturais brasileiras,
ajudando a preservar e promover a
diversidade cultural, incluindo tra-
digoes, saberes, linguas etc., além
de contribuir para a formagao dos
estudantes como cidadaos.

e Criadores indigenas: canais mostram a cultura de
seus povos (Bruno Telloli)
0 texto apresenta alguns dos criadores de conted-
do que se destacam por mobilizar as pessoas para
algumas causas indigenas. Nele é possivel acessar
alguns dos conteldos desses criadores.
Disponivel em: https://tedit.net/qiu3qj. Acesso em:
21 jul. 2025.

* 10 influencers para vocé conhecer a cultura afro-
-brasileira (UNIFAA)
0 site da UNIFAA - Centro Universitario apresenta
10 criadores de contelido negros que utilizam a in-
ternet para combate ao racismo.
Disponivel em: https://tedit.net/03tzx4. Acesso em:
21 jul. 2025.
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Orientacoes e
sequéncias didaticas

Inicie o tépico questionando os
estudantes se eles conhecem algu-
ma ferramenta utilizada para pro-
ducéo de contelido. Deixe-0s a von-
tade para expor o que conhecem
acerca dessa tematica e aproveite
0 momento para avaliar 0s conheci-
mentos prévios dos estudantes.

Em seguida, selecione alguns
estudantes para fazer a leitura
em voz alta do contelido desta
pagina. Esse exercicio favorece o
desenvolvimento da prética leito-
ra, como a fluéncia e a oralidade.

Explique que, para publicar ou
compartilhar imagens com outras
pessoas, é necessario obter auto-
rizagao. Mencione que devemos ter
cuidado com a exposi¢éo da ima-
gem na internet, pois ela fica sus-
cetivel a crimes como deepfakes,
que é a manipulagcdo da imagem
com o0 uso da inteligéncia artifi-
cial. Ao incentivar os estudantes
a refletirem sobre os perigos de
publicar imagens na internet, os
estudantes desenvolvem as CG 5,
8e10easCE3e 7.

Chame a atencdo para a di-
vulgacdo de imagens feitas por
outras pessoas, como ilustragoes,
obras de arte etc., que podem es-
tar sujeitas a direitos autorais.

Na atividade 1, é provavel
que os estudantes mencionem a
camera do celular para criar con-
teddos no formato de video sobre
0 bairro onde vivem. Ao indicarem
ferramentas computacionais para
a producdo de conteldos, 0s es-
tudantes desenvolvem a habilida-
de EF04C006.

Noticia

® Fotos de criancas brasileiras
sao usadas indevidamente
para alimentar IA, aponta
relatério (O Globo)
A noticia traz dados do relatério
realizado e divulgado pela ONG
Human Rights Watch sobre o
uso de fotografias pessoais de
criangas e adolescentes brasi-
leiros que sao capturadas na
web e usadas por empresas
para treinar seus algoritmos.
Disponivel em: https://tedit.
net/imicmj. Acesso em: 21
jul. 2025.

Ferramentas para criacao de conteudo

Na internet ou na sala de aula, ha varias ferramentas que podem ser usadas para

criar conteudo.

A camera fotografica, seja ela do celular, seja do
equipamento, pode ser usada para tirar fotografias e
gravar videos.

Os editores de imagem permitem alterar as carac-
teristicas dessas fotografias ou desses videos. E possi-
vel modificar as cores e o brilho, por exemplo. Alguns
programas e aplicativos permitem até inserir ou excluir
elementos da imagem.

Outros editores de imagem oferecem diversos re-
cursos para fazer um desenho do zero, a partir de uma
folha em branco, sé que digital.

Os editores de texto podem ser usados para escre-
ver textos, como em um caderno. Neles é possivel juntar
informacdes para um trabalho escolar ou para escrever
histdrias, por exemplo. Também pode-se fazer altera-
¢bes no texto, como mudar a cor, o tamanho e a fonte
das letras, além de adicionar imagens, tabelas e gréficos.

Ja os editores de apresentacao sdo Uteis para mon-
tar apresentacdes de slides. Cada slide € como um

00:00:00
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Representacao da camera de celular
em modo de gravacao de video.

StarGraphic/Adobe Stock

cartaz, e a apresentacdo € formada por varios deles. Nessas apresentagdes, pode-se
adicionar textos, imagens, tabelas e até videos! Além disso, os editores tém varios re-
cursos para deixar as apresentacdes visualmente chamativas.

Existem também programas que possibilitam criar animagdes ou histérias em quadri-
nhos de maneira simples, sem precisar ser um especialista nisso!

o Imagine que vocé vai criar um conteldo informativo sobre o bairro

. -
Nao escreva
no livro.

onde vive. Que ferramenta digital vocé escolheria para produzir esse conteudo?

1. Resposta pessoal.

Scratch

O Scratch é uma ferramenta digital que pode ser usada para criar animagdes, histdrias e jo-
gos. Ele se baseia em blocos de programacao, tornando muito mais facil atingir o contetdo final!

Disponivel em: https://tedit.net/I8z8jc. Acesso em: 4 jul. 2025.
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Texto complementar

¢ [.] Plataformas de redes sociais incentivam a produgao de contetido infantil, muitas vezes sem mecanismos
i de protegao adequados, transformando criangas em produtores de contetido altamente visivel e potencialmen-
¢ te exploravel. Livingston e Smith (2014) destacam que algoritmos direcionam contetidos especificos a menores,
: explorando interesses e comportamentos em formacao, o que facilita a objetificacao e a exposicao a riscos psico-
 légicos e sociais.

LIMA, R. S. de S. Vulnerabilidade digital e riscos da adultizacdo de menores em plataformas de midia social.
Periddicos Brasil. Pesquisa Cientifica, v. 4, 2025. Disponivel em: https://tedit.net/ms3f10. Acesso em: 3 set. 2025.
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A abordagem deste tdpico favorece o desenvolvimento da habilidade EF0O4CO08.
Como obter informacoes

Criar conteudo relevante e interessante no ambiente digital nao ¢ tarefa facil. Para

e

In:tla.gr'a'flco

produzir cada video, texto ou imagem gue vemos na internet, ha um processo de pes-
quisa e selecdo de informacdes.

Os criadores de conteddo, assim como os jornalistas e os pesquisadores, precisam
buscar fontes confidveis e confirmar a veracidade das informagdes antes de comparti-
Ihd-los com o publico — ou seja, € necessario confirmar se essas informagdes séo verda-
deiras. O mesmo deve ser feito quando realizamos uma pesquisa para criar algum tipo
de contelido, mesmo gue seja para um trabalho escolar.

Nem sempre essas etapas sdo obedecidas. Na internet, muito conteudo € produzi-
do a todo momento, e algumas dessas etapas de pesquisa e de checagem de fontes
podem ndo ser realizadas ou ser realizadas incorretamente.

Principais fontes de informacao

Podemos classificar as fontes de informagdo em trés grupos principais.

Fontes primarias: sdo os materiais originais, que fornecem informag¢des originais.
Alguns exemplos: documentos oficiais, entrevistas, pesquisas cientificas e obras
de arte originais.

Fontes secundadrias: sdo aquelas que interpretam ou analisam as fontes primarias.
Por exemplo: artigos de revistas e sites de noticias.

Fontes terciarias: sdo aguelas que reunem e apresentam informacoes de
fontes priméarias e secundarias. Sdo exemplos as enciclopédias, 0s resumos
e os dicionarios.

Malala Yousafzai, ativista e
mais jovem ganhadora do
prémio Nobel da Paz, sendo
entrevistada pela jornalista
Maju Coutinho durante a

52 edigdo do Festival do Leitor.
Rio de Janeiro {RJ), 2023.
Entrevistas como essa sdo
fontes primarias de informacdo.

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

I 0 infografico clicavel Fontes de informacao apre-
senta as diversas formas pelas quais podemos obter
Site informacdo e o modo de classifica-las, reforcando

e Confira 5 aplicativos para producao de contetido 0 trabalho com a habilidade EF04C008.

nas suas redes sociais (Sebrae)

0 site do Sebrae apresenta alguns aplicativos
gratuitos para producao de contetdo.

Disponivel em: https://tedit.net/rf2oxy. Acesso
em: 21 jul. 2025.

Orientacoes e
sequéncias didaticas

Expliqgue aos estudantes que,
para produzir um conteldo rele-
vante e interessante, requer muita
pesquisa e estudo. Apresente aos
estudantes o processo de pesqui-
sa e selegao de informagoes.

Peca a um estudante que faca
a leitura em voz alta das principais
fontes de informacao. Peca a eles
que analisem a imagem e leiam a
legenda. Aproveite este momento
para perguntar se eles ja conhe-
ciam Malala Yousafzai e Maju
Coutinho. E provavel que alguns
estudantes conhecam a jornalista
Maju, por ela estar presente em
telejornais, mas seja a primeira
vez que estejam tendo contato
com a personalidade Malala.

Conte rapidamente a histéria de
Malala, uma jovem paquistanesa
que foi vitima de um atentado por
defender o direito de meninas irem
a escola. Leia o trecho do discurso
feito na ONU em 2013, quando
recebeu o prémio Nobel da Paz:
“Uma crianga, um professor, um
livro e uma caneta podem mudar
0 mundo”. Finalize mencionando a
importancia de Malala e Maju Cou-
tinho para a representatividade da
mulher em espacos que ainda sao
considerados masculinos.

Em seguida, organize uma roda
de conversa para verificar que tipo
de fontes eles costumam utilizar
para realizar os trabalhos escola-
res. Neste momento, questione-0s
se sabem identificar se uma infor-
macao é falsa ou nao.
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Orientacoes e
sequéncias didaticas

Apresente aos estudantes al-
gumas estratégias para identificar
se uma noticia é falsa. Selecione
um estudante para fazer a leitura
em voz alta do contetido feito pelo
Senado Federal sobre noticias fal-
sas para alertar o publico que faz
parte da sua rede social.

Aproveite 0 boxe Conversa para
verificar se os estudantes ja des-
confiaram de alguma informagao
que viralizou. Questione os motivos
que os fizeram ficar desconfiados
e qual foi a atitude deles nesse
momento.

Incentive-os a compartilhar os
passos para verificar se uma no-
ticia é falsa com os familiares.
Lembre-os de nunca compartilhar
nenhuma informacao antes de ve-
rificar sua veracidade.

Ao incentivar os estudantes a
verificarem a confiabilidade das
informacoes e compartilharem o
que aprenderam com os familia-
res, eles desenvolvem a habilida-
de EF04C008 ¢ as CG 5 ¢ 10 e
CE3e7.

Noticias falsas

Quando encontramos uma informacdo, seja em sites
ou que foi compartilhada em redes sociais, devemos ve-
rificar se ela é verdadeira e se a fonte € confidvel. Assim,
mantemo-nos bem informados e evitamos passar adian-
te informagdes que podem ndo ser verdadeiras, as no-
ticias falsas, ou fake news, que impactam a sociedade
como um todo.

i Vocé ja desconfiou de

alguma informacgéo que
encontrou na internet?

Se sim, o que fez nessa
i situagdo?

Acompanhe a seguir alguns passos que ajudam a verificar se uma noticia € falsa.

do Senado Feteal

de Editoracéo e

Muitas notidas falsas

apelam para teorias da
conspiracao par gerar
revolta . -

APRENDA A IDENTIFICAR
UMA NOTICIA FALSA

Desconfie de
noticia absurda

da

@ & muito comum usar

mas voee pode impedir! Nesse
momento a bei da gravidade,
Usam dados aleatirios .
paradaraaparénda de garante o divéito da ser
verdade humanc de pisar no chag

estaprestesaserrevogada. /|
vai ficar de cabega pra babo.
Faga sua parte!

Elas vém de sites
pouco conhecidos. §

tom alarmista

Pl Geralmente contém
de portugués

Reproducdo da
publica¢do do
Senado Federal
com alerta
sobre noticias
falsas.

Com o avan¢o da tecnologia, ndo é apenas com os textos contendo informacdes

falsas que precisamos nos preocupar.

Atualmente, é facil criar imagens e até mesmo videos falsos, com cenas produzidas por

ferramentas de inteligéncia artificial. Esses videos podem retratar situagdes que ndo acon-

teceram de verdade, inclusive com alguém fazendo ou dizendo algo que nao fez ou disse.

Por isso, é preciso ter cuidado para ndo acreditar em qualquer conteddo que se vé

na internet.
54
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A abordagem deste topico favorece o desenvolvimento das habilidades EFO4C007 ¢ EF15C009.

Responsabilidade no uso de dados

A facilidade em obter informacdo dos mais diversos temas na internet pode dar a
falsa impressdo de que é possivel usar e reproduzir qualquer contelido da maneira que
quisermos. Mas isso ndo é verdade.

Quando pesquisamos informagdes para uso pessoal, para um trabalho escolar ou
para outras finalidades, precisamos agir de maneira ética e responsavel. Isso quer dizer
que é necessdrio respeitar os direitos das pessoas responsdveis por essas informa-
cbes. Para isso, temos de verificar quais sdo as permissdes de uso para aquele material.

Copyright (do inglés — direitos autorais). Representa materiais com licenca
fechada, ou seja, que tém restricoes de uso para proteger o autor. Este
simbholo vem acompanhado da informac¢édo “Todos os direitos reservados”.

o5 Ing/dobe S-ock

Creative Commons (sem traducdo literal para o portugués). Representa
materiais com licenca que tém menos restricdes.

o5 lingldobe S-ock

Copiar, distribuir ou vender contelido sem a permissao dos autores é considerado
crime. Por isso, devemos sempre indicar quem € o autor de um conteudo, sendo ele
texto, musica, video ou imagem.

Plagio

Ha outro ponto que também merece nossa atenc¢do: a copia de conteudo. Por exem-
plo, quando vocé pesquisa determinado assunto para um trabalho escolar, vocé ndo
pode apenas copiar 0 que encontrou em um site ou livro e apresentar como se vocé
fosse o autor: isso é considerado plagio.

O plagio € a pratica de apresentar o trabalho de outra pessoa como se fosse seu,
seja um texto, uma imagem, uma musica, seja qualquer outro conteddo. Isso fere os
direitos autorais, desrespeitando o autor original e as leis que protegem suas obras.

Por isso, fique atento e evite usar conteldos plagiados. Busque sempre por fontes
primarias ou secundarias e, principalmente, ndo cometa plagio.

Quando usar informagdes
de uma fonte, cite-a.

o

Dicas de como evitar o plagio.

Escreva do seu jeito, usando
suas proprias palavras.

Se copiar um trecho de um texto,
use aspas para indicar isso e cite
a fonte.

ey )]

Waiz Art/Shutterstock
Thiveslorar/Adobe Slock
Frogella.slockiAdobe Slock

Lei

® Lei de Direitos Autorais (Lei n¢ 9.610, de 19 de
fevereiro de 1998)
A Lei n2 9.610 dispde sobre os direitos autorais no
Brasil. Essa lei regula os direitos do autor e os direi-
tos conexos, estabelecendo normas para a protegao
das obras intelectuais.
Disponivel em: https://tedit.net/fz4al7. Acesso em:
21 jul. 2025.

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Podcast
® Fake News Nao Pod#11: Nas teorias conspirato-

rias predomina a emocao e nao a razao (Jornal
da USP)

0 podcast apresenta algumas dicas para combater
a disseminacao de teorias da conspiragdao mentiro-
sas que surgem de uma oposicao ao conhecimento
consolidado de instituicoes oficiais.

Disponivel em: https://tedit.net/xvhe70. Acesso
em: 21 jul. 2025.

Orientacoes e
sequéncias didaticas
Inicie o tdpico explicando aos
estudantes que, apesar da falsa
impressao de que podemos usar e
reproduzir qualquer contelido que
esteja na internet da maneira como
quisermos, isso ndo € verdade.
Mencione que precisamos usar
0s materiais de terceiros de ma-
neira ética e responsavel, respei-
tando os direitos das pessoas que
produziram as informacgoes.
Apresente aos estudantes o0s
simbolos que indicam quando
um material apresenta restricoes
de uso para proteger o autor e 0s
que indicam que a licenca tem
menos restricdes. Se possivel,
mostre para eles alguns materiais
que apresentam esses simbolos.
Na sequéncia, explique que,
quando usamos materiais com
licenca fechada, precisamos indi-
car quem é o autor para nado co-
meter plagio. Reforce que copiar,
distribuir ou vender contetido sem
a permissdo dos autores é consi-
derado crime.
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Orientacoes e
sequéncias didaticas

Aproveite este momento para
realizar a avaliacdo formativa,
utilizando a rubrica pedagodgica.
Observe se eles sao capazes de
compreender os enunciados e
aplicar os conhecimentos adqui-
ridos até aqui. Caso identifique
dificuldades, retome os conted-
dos trabalhados com novas estra-
tégias pedagdgicas, respeitando o
ritmo de aprendizagem da turma.

Na atividade 1, item a, espe-
ra-se que os estudantes respon-
dam que a noticia mais confiavel
é aquela que foi publicada em um
portal de noticias renomado, pois
trata-se de uma fonte secundaria
de informacao.

Ja no item b, espera-se que 0s
estudantes mencionem que eles
podem identificar se o conte(-
do é confidvel verificando alguns
aspectos como dados aleatérios,
erros de portugués, site pouco
conhecido, pedido de comparti-
Ihamento averiguando permissao
e autoria etc. Ao reconhecer a
confiabilidade das fontes de in-
formagao obtidas na internet, os
estudantes desenvolvem as habi-
lidades EFO4C007 ¢ EF04C008.

Na atividade 2, espera-se que
o0s estudantes utilizem buscadores
na internet para obter informagoes
sobre o escritor Machado de Assis,
verifiquem as informacgdes encon-
tradas e elaborem uma minibiogra-
fia sobre ele. Oriente as duplas a
trocar o conteddo produzido e ava-
liar se as informagdes encontradas
foram as mesmas. Além disso,
oriente-0s a analisar a confiabilida-
de e a responsabilidade ao repro-
duzir as informagdes. Ao fazer isso,
o0s estudantes desenvolvem as ha-
bilidades EF03C007, EFO4C006,
EF04C007 e EF04CO008, assim
como as CG 2,3 ¢ 4, e as CE 2,
3 e 4. Caso os estudantes ndo te-
nham acesso a dispositivos com
internet, oriente-os a procurar
essas informagoes nas obras do
autor na biblioteca da escola ou
do municipio e a elaborar o texto
no caderno.

Inicie a atividade 3 explicando
0 que é bullying e como isso acon-
tece inclusive no ambiente digital.
Pergunte se eles conhecem algum
caso de bullying ou cyberbullying.
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'/ Nio escreva
no livro.

A atividade favorece o desenvolvimento da habilidade EF04C0O08.
Imagine que vocé encontrou duas noticias na internet sobre um evento importante

que aconteceu na comunidade. Uma noticia foi publicada em um portal de noticias
renomado, € a outra em um blog desconhecido.

a) Qual noticia vocé considera mais confidvel? Por qué?

b) Como vocé pode verificar se um conteldo é confidvel?
A atividade favorece o desenvolvimento das habilidades EF04C007 ¢ EF04C008.
Em dupla, escrevam uma minibiografia sobre o escritor brasileiro Machado de Assis.

Para isso, pesquisem algumas informacdes, como data e local de nascimento, locais
onde viveu, dados sobre a familia e curiosidades sobre sua vida. Ndo se esquegam
de anotar todas as fontes consultadas e aproveitem para praticar a letra cursiva.

Em seguida, compare a minibiografia que vocés produziram com a de outra dupla.
Vocés encontraram as mesmas informacdes? Conversem sobre os dados encon-

trados e a confiabilidade das fontes.
A atividade favorece o desenvolvimento da habilidade EF04C006.

O bullying é um comportamento agressivo e repetitivo que tem como objetivo intimi-
dar, humilhar ou prejudicar outra pessoa. Ele pode ser fisico, verbal ou psicoldgico.

O bullying também pode acontecer no ambiente digital (cyberbullying) por meio de
mensagens ofensivas, da divulgacdo de informagdes pessoais sem consentimen-
to, de comentérios maldosos em redes sociais e da criagdo de perfis falsos para
humilhar outras pessoas.

Com os colegas e sob a orientagdo do pro-
fessor, crie um conteudo para uma campanha
de combate ao bullying na escola.
Organizem-se em grupos e escolham o for-
mato do conteddo: texto informativo, apre-
sentacdo de slides, video curto, dlbum de
fotos digital ou uma combinacdo desses
formatos.

Em seguida, pesquisem e organizem as infor-
maces. Conforme a orientacdo do professor,  1€mMos que combater o bullying.

utilizem uma ferramenta computacional para elaborar o conteddo da campanha.
Divulguem esse conteudo nas redes sociais da escola.

Reproducéo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Deixe-os a vontade para compartilhar suas vivéncias.
Ao realizarem a campanha de combate ao bullying
na escola, os estudantes desenvolvem as habilidades
EF03C007, EF04C006, EF04C007 e EF04C008,
além das CG 2, 4,5, 7, 8,9 e 10, bem como as
CE 3,4,5,6 e 7.Auxilie-os a publicar a campanha dos
estudantes nas redes sociais da escola. Caso 0s es-
tudantes nao disponham de dispositivos digitais com
acesso a internet para elaborar a campanha, oriente-
-0s a criar cartazes para divulgar na escola.
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2 Esta segao contribui para o desenvolvimento das

E possivel criar recriando? .piidades EF04co07 < EF15¢009.

Vocé conhece a Mona Lisa? Ela € uma pintura famosa "?'m
do artista italiano Leonardo da Vinci {1452-1519). Existem
diversas releituras dessa obra de arte. Algumas foram fei-
tas por artistas famosos, outras circulam como memes

Huseu do Louvre, Pais, Franca

pela internet.

memes: conceitos, imagens, videos ou textos, geralmente de
cardter humoristico, gue se espalham rapidamente pela internet.

Mona Lisa, de Leonardo da Vinci, {1503-1506).
Oleo sobre madeira, 77 cm x 53 cm.

Observe as duas releituras a seguir.

(ot F

Ménica Lisa, de §
Mauricio de Sousa,
1989. Acrilico
sobre tela,

71cm x 61cm.

Mona Lisa, de Jamie
Lee, 2020. Acrilico
sobre tela,
80 cm x 60 cm.
Vocé notou como cada artista usou a Mona Lisa original para fazer sua prépria versao?
Cada um adicionou seu estilo, sua forma de ver a obra. Eles ndo fizeram cdpias idénticas,
mas sim releituras, adicionando a elas seu toque pessoal. Isso se chama inspiracao!
Quando um artista tenta reproduzir uma obra exatamente da mesma forma, sem adi-
cionar nada de novo a ela, o resultado € uma cépia, o que pode ser considerado plagio.
No mundo digital, isso acontece com frequéncia. Algo viraliza, ou seja, se espalha
rapidamente, e logo diversas pessoas produzem suas versdes. .
L N&o escreva
Agora, faca as atividades propostas. no livro.
O O que mudou em cada uma dessas versdes da Mona Lisa? 1. Mudaram as cores, o
tracado & o contorno da imagem. Além disso, as releituras trouxeram cores mais vivas & outras texturas.
o Escolha uma pintura, escultura ou fotografia famosa e faga sua propria releitura. Com
a ajuda do professor, preparem uma exposi¢cdo na escola, on-line ou em ambos os
meios, com as releituras de vocés.

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Livro

* Historias em Quadroes com a Turma da Monica,

v. 1 e v. 2 (Mauricio de Sousa. Sao Paulo: Globi-
nho, 2009 e 2010).
Nos dois volumes, sao apresentadas releituras de
varias obras de arte, como pinturas e esculturas,
de artistas do mundo todo, inclusive brasileiros,
bem como a obra original e dados sobre ela.

Orientacoes e
sequéncias didaticas

Nesta se¢ao, os estudantes serao
apresentados a Mona Lisa, obra de
arte do artista italiano Leonardo da
Vinci, e a duas releituras dela. Esse
processo criativo € uma excelente
oportunidade para abordar o uso
ético e responsavel da manipulagéo
de um dado como imagem.

Peca aos estudantes que iden-
tifiquem o que cada artista mu-
dou e 0 que permaneceu igual em
cada uma das releituras apresen-
tadas. Explique que, quando usa-
mos a obra artistica de alguém,
devemos dar os créditos ao autor
e nao modificar esse trabalho
sem permissao, principalmente
quando a imagem tem direitos au-
torais protegidos. Mostre que exis-
tem bancos de imagens gratuitos
e de dominio publico que podem
ser usados livremente.

Em seguida, oriente os estu-
dantes a escolherem uma pintura,
escultura ou fotografia para faze-
rem a sua propria releitura. Res-
salte que devem dar créditos ao
autor original da obra que usaram
como base. Fique responsavel por
organizar uma exposi¢ao na esco-
la, on-line ou em ambos 0s meios,
com as releituras dos estudantes.

Essa abordagem permite que o0s
estudantes desenvolvam as habi-
lidades EF03C007, EF04CO006,
EF04C007 e EF15C009 em
consonancia com as habilidades
de Arte EF15AR04, EF15AR05
e EF15AR06, além de desenvol-
verem as CG 3,4,5,7¢e 9 e as
CE2,3,5¢6.

Arte

EF15AR04: Experimentar dife-
rentes formas de expressao artis-
tica (desenho, pintura, colagem,
quadrinhos, dobradura, escultura,
modelagem, instalacdo, video,
fotografia etc.), fazendo uso sus-
tentavel de materiais, instrumen-
tos, recursos e técnicas conven-
cionais e ndo convencionais.
EF15AR05: Experimentar a cria-
¢cdo em artes visuais de modo
individual, coletivo e colaborativo,
explorando diferentes espagos da
escola e da comunidade.
EF15AR06: Dialogar sobre a sua
criacao e as dos colegas, para al-
cancar sentidos plurais.
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Orientacoes e
sequéncias didaticas

Para finalizar este ano letivo,
sugerimos que utilize a secao
Meu ponto de chegada para
realizar uma avaliagao somativa.
Retome a rubrica pedagégica
para que os estudantes avaliem
0 proprio aprendizado. Caso
identifique dificuldades, retome
os conteddos trabalhados com
novas estratégias pedagogicas e
adapte a mediagao, respeitan-
do o ritmo de aprendizagem da
turma antes de avangar para 0s
préximos contetidos.

Na atividade 1, o enunciado in-
forma que a casa de Marcela esta
localizada na quadra (2, 1). Para ir
da sua casa até a escola, ela ca-
minha duas quadras para a direita,
movendo-se da coluna 1 para a
coluna 3, ficando na nova posi¢ao
(2, 3). Depois, ela vira a direita e
caminha mais duas quadras, mo-
vendo-se da linha 2 para a linha 4,
ficando na nova posicdo (4, 3).
Portanto, a escola localiza-se na
quadra (4, 3). Ao indicar a posi-
¢ao da escola no bairro, 0s estu-
dantes desenvolvem a habilidade
EF05C001.

Na atividade 2, ao analisar e
organizar os registros dos produ-
tos, os estudantes desenvolvem a
habilidade EF04C002 articulada
ao letramento matematico.

Para a atividade 3, retome o
conceito de algoritmo e como ele
é (til para a resolugdo de proble-
mas. Incentive a colaboragao e a
resolugao independente dos estu-
dantes, destacando a importancia
de seguir os passos com clareza.
Depois, vocé pode solicitar que
troquem os algoritmos entre eles
para notarem se algum colega
pensou de uma maneira diferen-
te. Uma resposta esperada seria
a seguinte:

Repita 5 vezes:

Coloque pedra no fundo.
Repita 2 vezes:
Coloque uma flor vermelha.
Coloque uma flor amarela.
Coloque terra por cima.

Nessa atividade, seré trabalha-
da a habilidade EFO4C003.

Aproveite a atividade 4 e reto-
me com os estudantes a importan-
cia de ndo se compartilhar dados e
documentos pessoais na internet.

d AVAL‘AQ"AO eesecscsesecsecscsrsans

MEU PONTO DE

’ N&o escreva ™.
no livrg. .7

AS IMAGENS NAO
ESTAO REPRESENTADAS

o Desenhe o mapa de um bairro ficticio com 5 linhas e 6 colunas. A casa de Marcela
estd na quadra 2, 1. Para ir até a escola, ela caminha duas quadras para a direita,

vira a direita e caminha mais duas quadras. Qual é a localizagdo da escola?
1. A localizagdo da escola no bairro é na guadra {4, 3).
Observe o cardapio dos produtos disponiveis na lanchonete Estrela da Serra. Jdlio

tem apenas R$ 10,00. Quais op¢des ele poderia escolher para gastar todo esse valor?

2. Sanduiche e suco de laranja; pdo de queijo e tigela de frutas.
=

& | O

sudvwvoudu/Adube Stock

All Mukti Desion/Shutterstock
OlgaDykun/Shutterstock
Litera/tdobe Stock

R$ 6,0 R$ 3,00 R$ 7,00
Ingredientes: pdo, Ingredientes: queijo, ducs da Ingredientes: iogurte
queijo, presunto, leite, dleo, polvilho R$ 4,00 natural, banana, kiwi,

tomate e alface e ovo Ingrediente: laranja melancia e mamao

6 Imagine que vocé vai montar vasos com flores para decorar uma festa. Cada vaso
deve conter as seguintes camadas: pedra no fundo, 2 flores vermelhas e 2 flores

amarelas, e terra por cima. Vocé precisa montar 5 vasos. Crie um algoritmo com
repeticdo aninhada para essa tarefa.

Selecione alguns documentos pessoais. Que identificadores vocé encontrou nesses

documentos? 4 Espera-se gque os estudantes localizem nos documentos pessoais
identificadores como nome, data de nascimento, nimero do registro,
nacionalidade, etc.

Associe cada termo a sua definigdo. 5. a) [l bl IV; ¢} |; d) II.

a) Fake news I. Cépia do trabalho de alguém

3. Repita 5 vezes:
Cologue pedra no fundo.
Repita 2 vezes: n

sem dar os créditos.

. Ferramenta utilizada para

b) ASCII Cologue uma flor vermelha. ) )
) Cologue uma flor amarela. produzir conteudo.
Cologue terra por cima.
IIl. Informagéo falsa, com o obje-
¢) Plagio tivo de enganar.

IV. Cédigo que usa numeros pa-
ra representar letras, algaris-

d) Editor de imagem mos e sinais de pontuagao.

Reproducéo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Assim, o trabalho com a habilidade EFO4C007 sera
reforcado.

Na atividade 5, ao pedir para relacionar cor-
retamente os termos as respectivas defini¢des, a
atividade favorece as habilidades EF04C005,
EF04C006, EFO4C007 ¢ EF04C008.
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. A\IA\_\AQ“AO C00000GA000000 Steeetiiiannan,.. ceeena.

MEU PONTO DE

'/ N&o escreva
no livro.

A atividade 1 contribui para o desenvolvimento
das habilidades EF05C001 ¢ EFO5C004.
o Carlos vai preparar o lanche da tarde para seus

amigos. Ele fez a lista de tarefas.

N ) /‘ J’;&mﬂj\ oy W‘%)’UAUJTXIU:
a) Reordene as tarefas na sequéncia correta para 2 Enenlhon on imgnedizmtes
3 R&L’Ur‘n}‘\ g Lur\f,pu

4 Pjuﬂ“ﬁ'uuyn s Dosmhe

tImin3ddfadebe Slock

preparar o lanche. 1.a) 2, 1,4, 3.

b) Imagine que Carlos inclui o item “5. Embrulhar
o lanche”. Qual seria a nova sequéncia correta y
das tarefas? 1.b) 2,1, 4,5, 3.

6 No caderno, faca a associacao de cada nome do dispositivo ou recurso a sua fungao

principal no funcionamento do computador. 2. 2-a; 3-b; 4-¢; 1-d.
A atividade 2 contribui para o desenvolvimento das habilidades EFO5C005 ¢ EFO5C0O06

E N

1. Teclado 3. Nuvem

lcons-Sludic/dobe Slock

2. Processador 4. Monitor
a) Controla os programas e o uso do hardware.
b) Permite guardar arquivos fora do computador, acessando via internet.
c) Exibe as informacdes processadas pelo computador.

d) Permite ao usudrio digitar textos e comandos.
A atividade 3 contribui para o desenvolvimento das habilidades EFO5C008, EFO5C009, EFO5C010 ¢ EFO5CO11.

o Escreva V para as afirmativas verdadeiras e F para as falsas, corrigindo-as na sequéncia.
a) Podemos confiar em todas as informac¢des que estdo na internet.

b) N&o podemos usar imagens e musicas da internet sem permissdo e sem citar
a fonte de onde foram retiradas.

c) As tecnologias digitais servem apenas para o lazer, elas ndo mudam o modo
de trabalhar das pessoas.

d) Usamos diferentes tecnologias para diferentes tarefas do dia a dia.
3. a-F; b-V; ¢-F; d-V.

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Orientacoes e
sequéncias didaticas

Neste momento, sugerimos que
retome a rubrica pedagdgica para
realizar uma avaliacdo diagnéstica
dos estudantes. Essa ferramenta
permite identificar, previamente,
algumas habilidades, conheci-
mentos e dificuldades dos estu-
dantes. Dessa forma, é possivel
fazer o planejamento adequado
e personalizado, respeitando o
ritmo de aprendizagem da turma.
Caso julgue interessante, utilize
outras estratégias de avaliagao
como rodas de conversa, leitu-
ras compartilhadas de textos ou
dramatizagoes com situagdes do
cotidiano digital infantil.

A atividade 1 permite avaliar
0s conhecimentos prévios dos
estudantes a respeito dos objetos
de conhecimentos: listas e gra-
fos, favorecendo as habilidades
EF05C001 ¢ EFO5C004.

Na atividade 2, ao relacionar o
nome dos dispositivos ou recursos
a sua funcdo no funcionamen-
to do computador, avaliam-se
0s conhecimentos prévios dos
estudantes acerca da arquite-
tura dos computadores e do ar-
mazenamento de dados. Dessa
forma, essa atividade favorece o
desenvolvimento das habilidades
EF05C005 ¢ EFO5C006.

A atividade 3 permite verificar
0s conhecimentos prévios dos
estudantes a respeito do uso
seguro e responsavel de tec-
nologias computacionais. Peca
aos estudantes que corrijam as
afirmacoes falsas no caderno
utilizando letra cursiva, mas
deixe-0s a vontade para escre-
verem como acharem melhor.
Ao identificar as afirmagoes ver-
dadeiras e corrigir as afirmagoes
falsas, é possivel avaliar as habi-
lidades EF05C008, EFO5C009,
EF05C010 ¢ EFO5C011.
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De olho na BNCC

Competéncias gerais da Educa-
¢do Basica: 1,2,4,5,7,9¢e 10
Competéncias especificas de
Computacao: 2,3,4,5,6¢e 7
Habilidades de Computacao:
EF05C001, EFO5C002,
EF05C003, EF05C004,
EFO5C005, EFO5C006,
EF05C007, EFO5C008,
EF05C009, EF05C010,
EF05C011, EF15C001,
EF15C002, EF15C003,
EF15C006, EF15C007 e
EF15C009

Tema Contemporaneo Transversal:
Educagao para o transito, Trabalho,
Ciéncia e Tecnologia, Educacédo
Ambiental e Processo de enve-
Ihecimento, respeito e valorizagao
do idoso.

Objetivos da unidade

« Reconhecer as listas como es-
trutura de organizacdo ldgica de
dados.

« Conhecer os grafos como forma
de representacdo grafica de
dados.

« Aplicar operagbes de negacao,
conjuncdo e disjuncdo em di-
ferentes sentengas ldgicas e
valores.

* Descrever algoritmos com se-
quéncia de instrugdes utilizan-
do linguagens oral, escrita ou
pictogréfica.

« |dentificar os elementos basicos
que compdem a arquitetura de
um computador.

* Reconhecer dispositivos locais e
remotos de armazenamento de
dados.

« Conhecer a importancia de um
sistema operacional para exe-
cutar programas e gerenciar
hardware.

« Distinguir contelidos confidveis
de nédo confidveis em buscas
ou compartilhamentos feitos na
internet.

» Conhecer a importancia de apli-
car os direitos autorais em dife-
rentes midias digitais.

» Reconhecer como as mudancas
tecnolégicas impactam o coti-
diano das pessoas.

« |dentificar como diferentes tec-
nologias computacionais podem
ser utilizadas para produzir co-
nhecimentos e resolver proble-
mas pessoais e coletivos.

. COMPUTACIONAIS .

Reproducéo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Se houver estudantes com deficiéncia na sala de
aula e nao for possivel realizar alguma atividade con-
forme apresentada no Livro do Estudante, proponha
estratégias de ensino-aprendizagem que garantam a
inclusdo de todos. Nesses casos, as respostas podem
ser registradas oralmente, com auxilio de colegas,
profissionais de apoio ou tecnologias assistivas. O
importante é assegurar a participagdo ativa e o de-
senvolvimento da habilidade prevista.




Como visitantes da biblioteca podem descobrir os livros mais emprestados
do ano? De que outras maneiras podemos organizar informacdes?

Quais sdo as tecnologias digitais presentes na cena? Elas tém a mesma
funcdo? E seus componentes, sdo 0s mesmos?

Leia a mensagem da campanha realizada pela biblioteca, disposta no
poster. Como saber se uma informagdo € verdadeira ou ndo?

Vocé costuma realizar pesquisas na biblioteca? Compartilhe com os colegas
como faz suas pesquisas e como informa a fonte usada.

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Orientacoes e
sequéncias didaticas

Inicie esta unidade perguntando
aos estudantes se eles ja visita-
ram uma biblioteca e como fize-
ram para encontrar os livros ou
materiais que estavam procuran-
do. Em seguida, pega que iden-
tifiquem e anotem no caderno,
em forma de lista, as ferramentas
digitais presentes na ilustragéo.
Dessa maneira, eles ja desenvol-
vem a habilidade EFO5C001, que
sera trabalhada nesta unidade, e
em concomitancia, aprimoram a
escrita, habilidade fundamental
no processo de alfabetizacdo. Se
tiver oportunidade, marque uma
visita a biblioteca com eles.

Em seguida, organize os estu-
dantes em uma roda de conversa
e utilize as questdes propostas
para ampliar essa discussao.

Na atividade 1, espera-se que
os estudantes respondam que
eles podem descobrir a relagao
de livros mais emprestados no
ano, buscando essa informagéo
no computador da biblioteca,
por exemplo. Essas informagoes
também podem ser organizadas
por categoria dos livros: romance,
infantil, ficcdo cientifica, histéria
em quadrinhos etc., ou em ordem
alfabética.

Na atividade 2, espera-se que
os estudantes mencionem QR Code,
painel digital, tablet, computado-
res e celulares. Embora estejam
relacionados ao uso de tecnologia
digital, esses meios digitais tém
fungdes e componentes distintos
que os tornam adequados para
diferentes aplicacoes e necessi-
dades.

Na atividade 3, selecione um
estudante para fazer a leitura em
voz alta da campanha realizada
pela biblioteca. Permita que eles
pratiquem a fluéncia e a oralidade.
Em seguida, peca aos estudantes
que indiguem como saber se a in-
formacao é verdadeira ou néo.

Na atividade 4, espera-se que
os estudantes respondam que
costumam frequentar a biblioteca
para fazer pesquisas escolares.
Incentive-os a compartilhar sua
experiéncia com os colegas de
turma.
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De olho na BNCC

Pré-requisitos: EFO4C003,
EF04C007 e EFO4C008
Competéncias gerais da Educa-
¢ao Basica (CG): 1,2,4,7¢e9
Competéncia especifica de
Computacao (CE): 4
Habilidades de Computacao:
EFO5C001, EFO5C002,
EF05C003, EF05C004,
EFO5C005, EFO5C006,
EFO5C008, EF05C009,
EF05C010, EF05C011,
EF15C001, EF15C002 e
EF15C003

Tema Contemporaneo Transversal
(TCT): Educagéo para o transito

Objetivos pedagogicos

 Reconhecer as listas como es-
trutura de organizagao l6gica de
dados.

» Conhecer os grafos como for-
ma de representagdo grafica
de dados.

« Aplicar operagoes de negacao,
conjuncao e disjuncao em di-
ferentes sentengas logicas e
valores.

 Descrever algoritmos com se-
quéncia de instrugdes utilizando
linguagens oral, escrita ou picto-
grafica.

« Identificar os elementos basicos
que compdem a arquitetura de
um computador.

* Reconhecer que os dados po-
dem ser armazenados em um
dispositivo local ou remoto.

Introducao

Neste capitulo, os estudantes
explorardo a importancia das
listas para organizar dados de
forma légica e sera apresentado
0 conceito de grafo. Aprenderao
operagdes logicas, como negagao
(NAO), conjuncéo (E) e disjuncéo
(OU), aplicando esse conheci-
mento na construgao de algorit-
mos. ldentificardo componentes
basicos dos computadores e o
armazenamento de dados. Refleti-
rdo criticamente sobre conteddos
da internet, distinguindo informa-
coes veridicas e analisando os
impactos das mudangas tecnol6-
gicas no trabalho e na sociedade.
Essa abordagem visa desenvolver
habilidades essenciais a alfabeti-
zacdo digital e l6gica, preparando
os estudantes para enfrentar os
desafios do mundo moderno com
pensamento critico e ético.

Vitor

Representagdo esquematica da rede de troca de livros: cada linha mostra a troca entre dois estudantes da

turma durante um projeto de leitura.

° IS

o Na ilustragdo, que crianga mais trocou livros com os colegas?

1. Luiz.

o Bia fez uma lista dos livros que gostaria de trocar com os colegas. E vocé, para que

poderia usar listas no seu dia a dia? 2. Respostas possiveis: lista de programas para assistir,
de jogos para brincar, de amigos gue moram préximo, de atividades no dia, de tarefas escolares, de
lugares para conhecer, de materiais para levar a escola, etc.

Imagine gue voceé vai explicar a um colega como participar da troca de livros. Conte,

passo a passo, o que ele deve fazer, incluindo o que fazer se o colega tiver um livro
que ele ja leu. 3. Resposta pessoal. O estudante pode explicar que primeiro deve verificar quais

procurar outro colega para trocar.

Reproducéo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Orientacoes e sequéncias didaticas

Inicie este capitulo questionando os estudantes
sobre as linhas que estdo conectando as criangas
presentes na ilustragdo. Utilize as questdes do
boxe Para iniciar para aprofundar esta discussao.
Deixe-0s a vontade para compartilhar e expor suas
ideias e interpretagcdes referentes a imagem. Ao
discutirem sobre os elementos presentes na aber-
tura dos capitulos, os estudantes desenvolvem as
CG2,4,7¢e9.

Na atividade 1, fique atento se os estudantes con-
seguem identificar as conexdes existentes entre as
criangas presentes na ilustragao. A partir dessa ativi-
dade, é possivel avaliar se os estudantes sdo capazes
de interpretar grafos, tema que sera desenvolvido ao
longo deste capitulo.

livros quer trocar, depois procurar um colega que tenha um livro de seu mteressee;,

perguntar se ele quer trocar. Caso o colega tenha um livro que sle ja leu, pode escolher outro livro ou

Na atividade 2, aproveite essa atividade para
avaliar os conhecimentos prévios dos estudantes a
respeito do uso de listas para organizar objetos do
mundo real e/ou digital.

A atividade 3 permite verificar se os estudantes
sd0 capazes de prever conexoes entre as trocas que
podem ocorrer entre as criangas, possibilitando a
avaliagdo dos conhecimentos prévios dos estudantes
acerca da légica computacional.

Aproveite este momento para avaliar os conheci-
mentos prévios dos estudantes com o auxilio da ru-
brica pedagdgica adaptada aos objetivos do capitulo.



Listas no dia a dia

Muitas pessoas usam listas para se organizar.

Uma lista € um conjunto de itens organizados em
uma ordem especifica.

No dia a dia, elas ajudam a lembrar de tarefas, pro-
dutos para comprar, programas para assistir, etc.

8 7 Acordar

2+ Tomar café da manhd
3+ Escovar os dentes

4+ Vestir uniforme

81 5- Conferir o material escolar
6- Ir para a escola

Lista de tarefas da manha de Luiz.

No mundo digital, as listas também sdo mui-
to comuns. Os telefones celulares, por exemplo,
tém uma lista de contatos com nomes e ndme-
ros. Ja os sites de video organizam os contelddos
em listas, permitindo que 0 usuario escolha com
mais facilidade o que deseja assistir.

Vocé pode adicionar, tirar ou mudar a ordem
dos itens da lista para organiza-la do jeito que for
necessario. Por exemplo, ao fazer uma lista de
compras, pode incluir um novo item, riscar algo
que ja comprou ou reordenar os produtos por ca-
tegorias para facilitar a ida ao mercado.

E comum ver os videos nas
plataformas organizados em listas.

€/ Nio escreva
no livro.

i As pessoas de sua
convivéncia costumam usar
listas? Se sim, para qué?
Compartilhe com os colegas

AS IMAGENS NAQ
ESTAO REPRESENTADAS
EM PROPORCAO.

Por onde passa a
comida?

O Sol se move ou
a Terra que gira?

A jornada da
gota de agua

Heroinas da
Matematica

Leonardo Rosa Silva/Shullersloc< e rudvi/Shullerslock

Oo Com um colega, escolham um tema e, individualmente, escrevam no caderno uma
lista sobre ele com pelo menos cinco itens. Em seguida, troquem as listas e sugi-

ram alteragdes, como adicionar, excluir ou mudar a ordem dos itens. Conversem e

escrevam juntos, cada um em seu caderno, a versdo final da lista. 1. Resposta pessoal.

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Orientacoes e
sequéncias didaticas

Utilize os exemplos presentes
no Livro do Estudante para mos-
trar os diferentes tipos de informa-
¢oes que podem ser organizados
na forma de lista. Nesse momen-
to, pergunte se eles costumam
usar listas para organizar suas ta-
refas do dia a dia. Mencione que,
em uma lista, podemos adicionar,
tirar ou mudar a ordem dos itens,
isto é, reorganiza-la, dependendo
da nossa necessidade.

No boxe de Conversa, incentive
0s estudantes a conversarem com
as pessoas do seu convivio sobre
0 uso de listas no dia a dia. A par-
ticipagcdo da familia nas ativida-
des escolares é fundamental para
o desenvolvimento académico e
social dos estudantes.

Para a atividade 1, organize os
estudantes em duplas. Estipule
um tempo para que eles elabo-
rem uma lista com cinco itens no
caderno. Passado o tempo, orien-
te-o0s a trocar a lista com o colega.
Combine um novo prazo para que
eles analisem a lista do colega e
sugiram alteragdes de inclusao,
exclusao ou na ordem dos itens. Fi-
nalize a atividade pedindo que eles
conversem sobre as alteragoes e
definam uma versao final.

Ao realizar essa atividade, os
estudantes desenvolvem a habili-
dade EFO5C001. Além disso, sdo
desenvolvidas as CG 2,4,7 e 9, e
a CE 4 ao incentivar os estudan-
tes a exercitar a curiosidade, ar-
gumentando sobre suas escolhas,
praticando a empatia e o respeito
ao outro.
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Orientacoes e
sequéncias didaticas

Um grafo é uma estrutura ma-
tematica usada para modelar
a relacdo entre objetos. Ele é
composto por vértices (ou nos) e
arestas (ou arcos) que conectam
esses vértices. Na Matematica, os
grafos sao usados para resolver
problemas, provar teorias etc. Eles
foram incorporados pela Ciéncias
da Computagao para criar e mani-
pular algoritmos a fim de solucio-
nar problemas reais em diversas
areas, como redes de computa-
dores, anélises de redes sociais,
redes neurais artificiais, sistemas
de recomendacao e otimizagao
de rotas.

Inicie o tdpico mencionando
que tanto no mundo real como no
digital as pessoas, lugares, obje-
tos e dados se conectam e que,
para representar essas conexoes,
usamos grafos. Ao apresentar a
importancia da teoria do grafo
para entender e resolver proble-
mas do cotidiano, desenvolve-se
a CG 1. Em seguida, selecione
alguns estudantes para fazer a
leitura em voz alta da definicao
de grafo. Verifique a fluéncia e a
oralidade dos estudantes, fazendo
corregdes quando necessario.

Apresente 0s exemplos de
grafos presentes no Livro do Es-
tudante. Caso julgue convenien-
te, aproveite este momento para
apresentar as figuras geométricas
planas, pedindo aos estudantes
que identifiquem vértices e angu-
los nos grafos, valorizando o traba-
Iho interdisciplinar com Matemati-
ca ao favorecer o desenvolvimento
da habilidade de Matematica
EFO5MA17.

Em seguida, como atividade
para casa, peca aos estudantes
que, junto com as pessoas de
seu convivio, representem no ca-
derno as conexdes existentes em
pessoas da sua familia utilizando
0 grafo.

Na atividade 1, ao representar
o chaveamento do torneio através
de um grafo e interpreté-lo iden-
tificando as selegdes que alcan-
caram o final do torneio, 0s estu-
dantes desenvolvem a habilidade
EF05C002.
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Os grafos e as conexdes no mundo

No mundo real e no digital, muitas situacdes envolvem relagdes entre pessoas, luga-
res, objetos ou dados. Para representar essas conexdes, usamos grafos.

Um grafo € uma estrutura formada por pontos (vértices), que representam os obje-
tos, e linhas {arestas), que indicam as relagdes entre eles.

Os grafos ndo tém tamanho fixo, podendo representar conexdes, como a relacdo en-
tre amigos de uma turma, distancias entre cidades, interagdes em redes sociais, arvores

Japéo

genealdgicas e chaveamentos de times em campeonatos.

Paises Baixos

ZinDesign/Shutterstock

Suécia

Espanha

Inglaterra Austrdlia

Colémbia Franca

Selegbes gque disputaram as quartas de final da Copa do Mundo de Futebol Feminina de 2023, com
os confrontos representados pelas linhas que conectam os times até a final.

Além dos grafos simples, que indicam apenas a existéncia de uma relagdo entre os
objetos, existem os grafos ponderados. Neles, cada aresta recebe um valor numérico,
chamado peso, que representa uma caracteristica especifica dessa relagdo, como a dis-
tancia entre cidades em um mapa ou o tempo de deslocamento entre elas. Essa atribui-
cdo de pesos permite resolver problemas mais complexos, como encontrar o caminho

mais curto ou o percurso de menor custo.

'/ N&o escreva

o Observe o grafo anterior e responda as perguntas. no livro.

a) Quais sele¢des alcangaram a final do torneio? Como é possivel identificar isso

no grafo? 1. a) Espanha e Inglaterra, pois sdo as gue mais tém arestas no grafo, ou seja, sao
as selecdes que participaram de mais jogos.
b) Escolha um torneio esportivo com no maximo oito participantes em uma das

etapas e, no caderno, represente o chaveamento em forma de grafo. Se desejar,
adicione os placares como pesos nas arestas. 1. b) Resposta pessoal.

Reproducéo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Artigo

® Teoria de grafos e aplicacoes cotidianas no
Ensino Fundamental (Ezequiel Gibbon Gautério,
Marilia Nunes Dall'Asta, Elaine Correa Pereira -
Revista Cidadania em acao)
Nesse artigo, sdo apresentadas algumas ativida-

Interdisciplinaridade
Matematica

EFO5MA17: Reconhecer, nomear e comparar po-
ligonos, considerando lados, vértices e angulos, e
desenhé-los, utilizando material de desenho ou tec-
nologias digitais.

des sobre aplicacoes de grafos de forma inter-
disciplinar e que, a0 mesmo tempo, desafiam os
estudantes a encontrarem a solugao para proble-
mas reais.

Disponivel em: https://tedit.net/vj0op5. Acesso
em: 16 jul. 2025.



o Na entrada do Parque Nacional hd uma placa com a lista de

AS IMAGENS NAO
ESTAQ REPRESENTADAS
EM PROPORGAQ.

atracdes e um grafo mostrando a distancia entre elas. Analise
essas informacdes e responda as questdes a seqguir.

Mirante

Atracoes do
Parque Nacional &5

- Lago Jardim de Borboletas

- Cachoeira

« Jardim de Borboletas \0°®

- Mirante

Vocé  Entrada
esta aqui

Lago %aChoelra

Shullerslock Al Generalor/Shullerslock

-
- - LI A

Entrada do Parque Nacional.

€/ Nio escreva™
no livro.

a) Da entrada do parque, quais sdo os caminhos possiveis para chegar até o mirante?

2. a) Espera-se gque os estudantes respondam que hd 7 caminhos possiveis para chegar até o mirante.

b) E possivelir da entrada do pargue ao mirante sem passar por alguma das outras

atragées do parque? Justifique. 2. b) Nio, pois ndo ha uma conexio direta entre a
entrada e 0 mirante.

2. ¢) Ir da entrada

c) Qual é o caminho mais curto para ir da entrada até o mirante? ;¢ o Jardim de
Borboletas {100 m) e do Jardim de Borboletas até o mirante (100 m), percorrendo uma distancia de

200 m. Os estudantes devem obter as informagdes de distancia representadas pelos numeros, €
d) Se vocé estiver no Jardim de Borboletas, qual € o caminho mais curto para

chegar até a cachoeira?

ndo associar ao comprimento das
linhas gue conectam cada atracéo.

2. d) O caminho mais curto para chegar até a cachosira

& passando pelo mirante {100 m + 200m = 300 m).

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Imagine que o bairro em que vocé mora ficou sem os
servigos basicos de agua, gas e energia. Para resolver
esse problema, serd necessario fazer uma rede sub-
terranea, de modo que esses servicos nao se cruzem
para que ndo haja contaminacao, inundacéo ou explo-
sao. Sabendo que as residéncias no seu bairro estao
posicionadas de forma triangular e os servicos estao
postados entre as residéncias, qual é a possibilidade
de realizar essas instalacoes sem colocar os morado-
res em perigo?

Atividade complementar

Orientacao

Os estudantes devem representar as residéncias de
forma triangular e inserir os servigos entre elas. Apos
analisarem a situacao, eles devem indicar as arestas
fazendo as possiveis conexdes entre 0s servigos € as
residéncias. Incentive-os a apresentar a solugao esco-
Ihida para resolver o problema do bairro ao restante
da turma. Essa atividade favorece o desenvolvimento
da habilidade EF05C002, as CG 1,2,4,5,7,9 e 10,
easCE1,3,4,56¢7.

Orientacoes e
sequéncias didaticas

Na atividade 2, o grafo con-
tribui para anélise e compreen-
sdo do espaco geografico das
atrag0es que aparecem listadas
na entrada do Parque Nacional.
Além disso, é possivel identificar
0 caminho mais curto para ir da
entrada do parque até o miran-
te. Essas atividades favorecem o
desenvolvimento da habilidade
EF05C002.

Caso haja na sala de aula estu-
dantes com deficiéncia e ndo seja
possivel realizar a atividade do
modo como ela se apresenta no
Livro do Estudante, sugerimos pro-
por estratégias de ensino-apren-
dizagem que garantam a inclusao
de todos. Como essas atividades
contém imagens, materiais tateis
sao bons recursos para a realiza-
¢ao da atividade.

Nesses casos, as respostas po-
dem ser registradas oralmente,
com apoio de colegas, profissio-
nais de apoio ou tecnologias as-
sistivas. O importante é assegurar
a participacao ativa e o desenvol-
vimento da habilidade prevista.
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Orientacoes e
sequéncias didaticas

Neste momento, aproveite para
realizar uma avaliagdo formativa.
Vocé pode utilizar a rubrica pe-
dagbgica para o auxiliar nessa
avaliagao. Caso identifique dificul-
dades, retome os contelidos tra-
balhados com novas estratégias
pedagbgicas, usando rodas de
conversa e leitura compartilhada
em voz alta, sempre respeitando o
ritmo de aprendizagem da turma.

Na atividade 1, ao analisar a
lista de tarefas de Camila, iden-
tificar a alteracao correta que
ela precisa fazer na lista para
incluir a nova tarefa e calcular
o tempo que ela levara para fi-
nalizar todas as tarefas listadas,
os estudantes desenvolvem de
forma articulada a habilidade
EF05C001 com a consolidacao
do letramento matematico ao rea-
lizar operagdes de multiplicagao.
Eles podem reescrever a lista de
tarefas da seguinte maneira: 1. Ar-
rumar a cama; 2. Limpar a mesa;
3. Separar o lixo para reciclagem;
4. Regar as plantas; 5. Alimentar
0 cachorro.

Como a atividade 2 contém
imagens, ofereca descrigcdes deta-
Ihadas ou materiais tateis. Nesses
casos, as respostas podem ser
registradas oralmente, com apoio
de colegas, profissionais de apoio
ou tecnologias assistivas. O impor-
tante é assegurar a participacdo
ativa e o desenvolvimento da ha-
bilidade prevista.

Ao analisar os computadores
conectados em rede no item a, re-
presentados em um grafo, e iden-
tificar quais computadores estdo
conectados ao computador C,
esse item favorece o desenvolvi-
mento da habilidade EF05C002.

Ao identificar qual compu-
tador estd conectado a maior
quantidade de computadores
no item b, contribui-se para o
desenvolvimento da habilidade
EF05C002.

Ao propor uma solugdo para
reorganizar os computadores no
item ¢, caso o computador E pare
de funcionar, os estudantes desen-
volvem a habilidade EF05C002.

... AVAL‘AQ"AO eesecscsesecsecscsnsans

MEU PONTO DE

AS IMAGENS NAO
ESTAO REPRESENTADAS
EM PROPORCAO.

As atividades desta se¢do contribuem para o
desenvolvimento das habilidades EFO5C001 ¢ EF05C002.
o Na casa de Camila, ela e seus irmaos

dividem algumas tarefas. Observe a lista

de tarefas dela. 1- a) 20 minutos {4 x 5 minutos =
= 20 minutos).

a) Se Camila demora 5 minutos para 2. Lumfm o ano, ’
realizar cada tarefa, quanto tempo 3R

TMOn344/Arobe Stock

ela leva para completar sua lista?

b) Agora, Camila tem uma nova tarefa:
separar o lixo para reciclagem. Essa
tarefa deve ser feita antes de regar as plantas. No caderno, reescreva a lista
de tarefa de Camila, considerando esta nova tarefa.

c) Para separar o lixo para reciclagem, Camila demora 15 minutos. Quanto tempo

1. ¢) Espera-se que os estudantes

respondam que Camila levara

35 minutos {20 + 15).
o Na escola onde Lucas estuda, os computadores da sala de informatica estao conec-

tados entre si para formar uma rede. Isso permite que eles troquem arquivos e usem
a internet ao mesmo tempo. Observe o grafo que representa a conexdo entre eles.

ela vai levar para realizar esta nova lista de tarefas?

Bruna Sousaifrguve da editera

Representa¢do de computadores em rede.

a) Qual(is) computador(es) esta(do) diretamente conectado(s) ac computador C?
2. a) Os computadores B, D e E.

b) Qual é o computador conectado a maior quantidade de computadores na rede?
2. b) O computador E.

c) Se o computador E parar de funcionar, qual caminho o computador D pode usar

para se comunicar com o computador A? 2.¢)D - C B 5 A

Reproducéo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.




Sentencas ldgicas

Na escola, em casa ou em conversas com 0S amigos, usamos frases para expressar
sentimentos e comunicar ideias e fatos: “Hoje estd quente”, “Estou animado com o jogo
amanha”, “O Sol € a estrela do Sistema Solar”.

Algumas dessas frases podem ser verdadeiras ou falsas, e quando conseguimos
identificar isso, chamamos essas frases de sentencas ldgicas.

Além dessas sentencas simples, também usamos palavras que conectam frases
para formar pensamentos mais complexos. Palavras como “ndo”, “e” e “ou” sao chama-
das de operadores logicos.

O operador “ndo” faz uma sentenca que € verdadeira se tornar falsa e vice-versa.
Imagine que vocé estd perto da janela e percebe gue estd chovendo. A frase “Esta
chovendo” é verdadeira. Se usamos o operador “ndo”, a frase fica: “Nao esta choven-
do”. Essa nova frase é falsa, pois ha sinais claros de chuva, como o barulho de gotas na

janela e a paisagem chuvosa. Assim, temos:
Estd chovendo: VERDADEIRO
Nao esta chovendo: FALSO

Vivid veclor/Shullerslock

A conjuncgao “e” une duas sentengas e so6 € verdadeiro se
ambas forem verdadeiras. Por exemplo:

O nimero 10 € multiplo de 2 e multiplo de 5: VERDADEIRO
A banana é uma fruta e o Sol é um planeta: FALSO

Pela janela podemos verificar
como esta o tempo |4 fora.

Ja a disjuncao “ou” une duas sentencas e é verdadeiro se pelo menos uma delas
for verdadeira. Por exemplo:

O nimero 9 é multiplo de 3 ou de 5: VERDADEIRO

O Sol é um planeta ou um asteroide: FALSO

. . . €/ Nio escreva
o Leia as frases a seguir. Em seguida, faga o que se pede. no livro.

A Terra é um
planeta.

Goids é um estado
da regido Norte.

Cinco € um A mac8 é uma
ndamero par. fruta.

a) Escolha uma delas e use o operador “ndo” para compor uma sentenca verda-

deira. Escreva no caderno. V- a) Respostas possiveis: Cinco nio é um numero par”,
"Goids ndo é um estado da regido Norte”.

b) Escolha duas frases da lista e una-as usando o operador “e” para formar uma

sentenca. Escreva a frase completa no caderno e indigue se ela é verdadeira

ou falsa. 1 b) Respostas possiveis: "A maga é uma fruta e a Terra & um planeta”: verdadeira,
“Cinco é um ndmero par € a maga é uma fruta”: falsa.

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Orientacoes e
sequéncias didaticas

Inicie o tépico pedindo aos
estudantes que facam a leitura
silenciosa do texto desta péagina.
Essa é uma estratégia de alfabeti-
zacao que oferece alguns benefi-
cios, como a reducao da ansieda-
de, 0 desenvolvimento da atencao
e a compreensao da fluéncia e da
autonomia.

Em seguida, selecione alguns
estudantes para que recontem o
que leram e entenderam do texto.
Essa atividade é uma estratégia
que permite avaliar a compreen-
sdo dos estudantes, bem como
desenvolver a comunicagdo, a
memoria e a confianga. Outra su-
gestao seria pedir aos estudantes
que anotem no caderno o que
entenderam sobre o texto, produ-
zindo um resumo. Dessa forma,
trabalhamos de forma articulada
a alfabetizacao.

As atividades propostas favore-
cem o desenvolvimento da habili-
dade EFO5C003, uma vez que 0s
estudantes aplicam a operagao
de negacao, conjungao ou disjun-
¢ao ao analisarem sentengas |0gi-
cas. Durante a realizagao das ati-
vidades, fique atento a qualquer
manifestacao de dificuldade. Se
for preciso, retome os contelidos
trabalhados com novas estraté-
gias pedagogicas.
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Orientacoes e
sequéncias didaticas

Inicie o topico questionando os
estudantes sobre o0 que eles costu-
mam fazer quando precisam es-
colher entre duas ou mais opgoes.
E provavel que eles mencionem
que as escolhas sao feitas depen-
dendo das vantagens oferecidas,
por exemplo. Nesse momento, ex-
plique que, no nosso dia a dia, es-
tamos expostos a muitas situagoes
em que precisamos decidir que
acao tomar, e isso envolve selecio-
nar uma condicao.

Utilize o exemplo desta pagina
para explicar a selecao condicio-
nal. Aproveite este momento para
orienta-los a andar sempre na cal-
cada e afastados da rua, acompa-
nhados de um adulto. Quando fo-
rem atravessar a rua, usem a faixa
de pedestre e, mesmo quando
houver semaforo para pedestres,
certifiquem-se de que nao vém
carros nem motos dos dois lados.
Ao abordar questoes relacionadas
as regras, leis e ao funcionamento
do transito, contempla-se o TCT
Educacao para o transito.

Em seguida, apresente aos
estudantes como o algoritmo
correspondente a situagdo “Se
a luz do seméforo estiver verde,
atravesso a rua; caso contrario,
espero.” pode ser representado
graficamente usando um fluxo-
grama. Caso haja na sala de aula
estudantes com deficiéncia visual,
sugerimos que ofereca descrigoes
detalhadas ou use materiais ta-
teis para assegurar a participagao
ativa de todos e o desenvolvimen-
to da habilidade prevista.

Algoritmos e decisoes

Em nosso dia a dia, seguimos passos para realizar diferentes tarefas, desde organizar
a mochila até preparar um sanduiche. Esses passos podem ser simples, um apds o outro,
ou podem repetir uma acdo vdrias vezes. Mas, muitas vezes, precisamos decidir qual pas-
so seguir, dependendo da situagdo.

Para isso, usamos o que chamamos de
sele¢des condicionais. Uma selec¢do con-
dicional é uma escolha que fazemos quan-
do precisamos decidir entre duas ou mais
opcdes, de acordo com uma condicdo.

Por exemplo, imagine que gueremos
atravessar a rua. Se o semaforo de pedes-
tres estiver verde, podemos atravessar,
se estiver vermelho, devemos esperar.
Nesse caso, a condi¢do € a cor do sema-
foro, e a selegdo condicional nos ajuda
a escolher a acdo correta a ser tomada.

Um algoritmo correspondente a essa
situacdo é: “Se a luz do seméforo estiver verde, atravesso a rua; caso contrario, espero”.

Esse algoritmo pode ser representado graficamente usando fluxogramas, que sédo
diagramas que mostram as etapas de um processo de forma visual. Observe o fluxogra-

Observar o seméaforo de
pedestres.

!

Semaéforo
verde?

Para atravessar a rua precisamos analisar e
decidir entre duas ou mais op¢des, dependendo
da condicdo.

ma para atravessar a rua.

Sim.

A\ y

Esperar.
@ Algoritmo para atravessar a rua com segurancga,

representado em um fluxograma.

Atravessar a rua.

Reproducéo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Bruna SousafArqivo da sditora



Os fluxogramas tém formas especificas para representar cada tipo de etapa C\v

em um processo: |n:?sr’a'fieo

Marca o inicio ou o fim do algoritmo.

Decisdo

Pergunta ou condicao que exige uma
decisdo. E o momento em que o algoritmo
verifica se algo é verdadeiro ou falso para

decidir 0 proximo passo.

Acdo que deve ser realizada.

Mostra a ordem em que as etapas devem
ser seguidas.

o Analise as seguintes sentencas condicionais. Em seguida, N0 €/ Nio escreva

caderno, escreva um algoritmo que combine essas duas condicdes. no livro.

1. Resposta possivel: Se for fim
de semana, vou brincar com
meus amigos; caso contrario,
vou fazer a ligdo de casa.

Se for fim de semana, vou brincar com meus amigos.

Se for dia de semana, vou fazer a licdo de casa.

Pense em uma situacdo do dia a dia em que seja preciso tomar uma decisdo. Por
exemplo, com que roupa sair, 0 que comer de lanche ou se deve brincar dentro ou
fora de casa. Escolha uma dessas situacdes e faga o que se pede.

a) No caderno, escreva o algoritmo correspondente completando a estrutura a seguir:

S TEETIRRRARRRRRRRIRIRRRE LRI, AT LALLMV VA caso
contrario, WYL 2. a) Resposta pessoal.

b) No caderno, represente esse algoritmo como um fluxograma usando as formas
que marcam inicio/fim, decisdo, acdo e ordem (seta).

Imagine que vocé vai preparar um espetinho de frutas. Utilize as formas do “Meu blo-
quinho” para montar um fluxograma que mostre as etapas

ATENCAO!

Se guiser preparar um
espetinho de frutas,

dessa tarefa. Cole 0s blocos no caderno e desenhe as setas

gue mostram a ordem das acdes, incluindo as decisbes que
N . peca ajuda a um adulto.
voceé precisa tomar durante o preparo.

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

0 infografico clicavel Como construir um fluxograma

amplia e complementa este contetido.

Video

® 0 que é e como funcionam os algoritmos? (Fapesp)

0 video explica os fundamentos dos algoritmos e
0s impactos em nosso dia a dia.

Disponivel em: https://tedit.net/oeqi8c. Acesso
em: 16 jul. 2025.

Orientacoes e
sequéncias didaticas

Explique que o fluxograma é
uma representacao grafica do al-
goritmo, que utiliza figuras padro-
nizadas para facilitar a interpreta-
¢ao por qualquer pessoa. Faca a
leitura do quadro com os estudan-
tes, retomando o fluxograma da
p. 68 do Livro do Estudante.

A atividade 2 favorece o
desenvolvimento da habilidade
EF05C004. No item a, peca aos
estudantes que escolham uma das
duas situacoes e fagam a selecao
condicional. Incentive-os a treinar
a letra cursiva. Caso eles tenham
dificuldade, auxilie-os nesse pro-
cesso. Ja no item b, os estudan-
tes terao que representar a situa-
¢ao escolhida em um fluxograma
marcando o inicio/fim, decidin-
do a acao e a ordem (setas). Se
necessario, auxilie os estudantes
a representarem o fluxograma.

Na atividade 3, caso queiram
montar os espetinhos, oriente 0s
estudantes a pedir ajuda a um
adulto, pois o palito de madei-
ra pode machucar. A seguir, um
exemplo de montagem do fluxo-
grama:

Escolher as
frutas.

Inicio

Lavar as frutas.

Pedir que um adulto
corte as frutas em
pedacos pequenos.

Pegar um palito

de madeira.

Colocar um pedaco de fruta no palito.
Néo.l' sim.

0 espetinho
esta pronto!
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Orientacoes e
sequéncias didaticas

Oriente os estudantes a faze-
rem a leitura silenciosa das ati-
vidades. Em seguida, peca que
respondam com atengao as ativi-
dades propostas nesta segao. As
atividades desta secao permitem
medir 0 aprendizado e o desem-
penho dos estudantes. Observe se
eles sdo capazes de compreender
0s enunciados e aplicar os co-
nhecimentos adquiridos até aqui.
Caso identifique dificuldades, re-
tome os contelidos trabalhados
com novas estratégias pedagogi-
cas, respeitando o ritmo de apren-
dizagem da turma.

Caso haja estudantes com defi-
ciéncia e nao seja possivel realizar
alguma atividade, sugerimos pro-
por estratégias de ensino-apren-
dizagem que garantam a inclusao
de todos.

Na atividade 1, peca aos estu-
dantes que corrijam as sentengas
falsas no caderno. Ao fazer isso,
os estudantes desenvolvem a ha-
bilidade EFO5C003, a qual é tra-
balhada de forma articulada com
outros componentes curriculares,
como Ciéncias da Natureza, Ma-
tematica e Geografia, favorecendo
a interdisciplinaridade. As senten-
cas falsas estao nos itens a, d e f,
que, corrigidas, ficam da seguinte
maneira respectivamente: “A Terra
é um planeta”; “O Brasil é um pais
da América do Sul”; “Um tridngulo
tem trés lados”.

Na atividade 2, oriente os es-
tudantes a utilizarem o banco de
frases a fim de criar o algoritmo
para a tarefa de Carla. Caso seja
necessario, auxilie os estudantes
no processo de reproduzir o flu-
xograma no caderno. Essa ativi-
dade contribui para o desenvolvi-
mento da habilidade EFO5C004.
Aproveite este momento para ve-
rificar e aprimorar nos estudantes
a pega de trés pontos no lapis, a
fim de que eles treinem a diregao
de tragos com foco no desenvol-
vimento da escrita, principalmen-
te da escrita com letra cursiva.

R AvALIACAO I

MEU PONTO DE

As atividades desta segao contribuem
para o desenvolvimento das
habilidades EFO5C003 ¢ EFO5C004.

o Leia as frases a seguir e indique no caderno com V as sentencas verdadeiras e

com F as sentencas falsas. 1.a)F,b)V,c)V,d)F, e) V; f) F
a) A Terra ndo € um planeta.
b) O ndamero 6 € par e o numero 9 é impar.
c) O cachorro é um animal ou uma planta.
d) O Brasil € um pais da Africa ou da Asia.
e) Um quadrado tem guatro lados e todos os lados tém 0 mesmo comprimento.
f) Um tridangulo tem quatro lados.
o Carla é a responsavel por regar as plantas em sua casa. No caderno, copie os

elementos e substitua as letras A, B, C, D, E, F no fluxograma pelas frases a seguir,
para completar o algoritmo que Carla segue para realizar essa tarefa.

- Regar a planta. - A terra estd seca?
Ir para a proxima planta. -

Ir para a préxima planta.

Observar o vaso da £
planta.
l T E Nao.
Sim. A B E a Ultima
_—
Sim. planta?

Aterra esta seca?

Regar a planta.

Reproducéo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.




Rede de cidades

As cidades estdo Ii-
gadas redes de
transporte, comunicacao

e servigos. Essas cone-

por

x0es permitem o deslo-
camento de pessoas, o
envio de mercadorias,
0 acesso a hospitais,
escolas e muitas outras
atividades do nosso dia
a dia. Podemos repre-
sentar essas relagbes
por meio de grafos.
Observe © mapa,
que mostra uma rede
de transporte complexa
na regido Norte e parte
da regido Centro-Oeste

do Brasil.
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A atividade trabalha a habilidade EFO5C002 & a habilidade de Geografia EFOSGE09.
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Fonte: OLIVEIRA, Adao. Cidades na Amazdnia
Legal Brasileira, 2021.

o Pesquise no mapa da sua regido ou estado pelo menos cinco '/ N&o escreva

na livro.

cidades, incluindo a sua, que sejam importantes por motivos

diferentes. Anote o nome dessas cidades no caderno e localize-as em um mapa

fisico ou digital.

e

mag¢des em uma tabela.

Investigue quais sdo as conexdes principais entre essas cidades. Registre as infor-

Com base nos dados da pesquisa, desenhe, no caderno, um grafo em que cada

vértice represente uma cidade e cada aresta represente uma ligacdo entre duas

cidades. Escreva os tempos ou distancias de viagem nas arestas.

Faca uma apresentagdo com seus resultados. Chame a atencdo para as informa-

¢Oes importantes e as curiosidades que vocé descobriu. Vocé pode, por exemplo,
apresentar o caminho mais curto entre a cidade onde vocé mora e a mais distante

do grafo, ou ainda explicar o porqué de algumas cidades parecerem estar mais

bem conectadas as outras.

Interdisciplinaridade

Geografia

EFO5GEQ9: Estabelecer conexdes e hierarquias en-
tre diferentes cidades, utilizando mapas tematicos e

representacoes graficas.
Matematica

EFO5MA25: Realizar pesquisa envolvendo variaveis
categdricas e numeéricas, organizar dados coletados
por meio de tabelas, graficos de colunas, pictéricos
e de linhas, com e sem uso de tecnologias digitais,
e apresentar texto escrito sobre a finalidade da pes-
quisa e a sintese dos resultados.

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Orientacoes e
sequéncias didaticas

Peca aos estudantes que leiam
o texto silenciosamente. Depois,
selecione alguns para recontarem
0 que entenderam. Isso desen-
volve a organizagao das ideias,
amplia o vocabuldrio e melhora
a expressao oral e escrita dos es-
tudantes. Essa é uma estratégia
pedagdgica para trabalhar a alfa-
betizacao de forma articulada ao
desenvolvimento das habilidades
deste componente curricular.

Em seguida, auxilie os estu-
dantes na leitura do mapa Rede
urbana na Amazonia brasileira
(2007-2018). Oriente-os a ler a
legenda e a identificar os simbo-
los, favorecendo o letramento
cartogréafico. Se julgar interessan-
te, organize grupos de até quatro
estudantes. As atividades em gru-
po favorecem a pratica da empa-
tia, a escuta ativa, 0 respeito as
diferengas, a argumentacao, a ne-
gociacao e a defesa de pontos de
vista. Ao pesquisarem e organiza-
rem as informagdes da atividade,
o0s estudantes desenvolvem as ha-
bilidades EF03C007, EFO3C008,
EF04C008, EF05C002, bem
como a habilidade de Geografia
EFO5GEO09.

Incentive os estudantes a re-
gistrarem em uma tabela as in-
formacdes referentes as conexdes
existentes entre essas cidades,
distancia, tempo médio para ir de
uma a outra etc. Dessa forma, os
estudantes desenvolvem a habili-
dade EFO5MA25. A partir desses
dados, eles podem desenhar um
grafo, utilizando ferramentas com-
putacionais para representar as
conexdes entre as cidades esco-
Ihidas, desenvolvendo as habili-
dades EFO03C008 ¢ EF05C002.

No encerramento desta secao,
a atividade de pesquisa e pro-
ducdo de contelido favorece o
desenvolvimento da habilidade
EF04C006. Caso julgue interes-
sante, compartilhe os conteldos
produzidos nas redes sociais da
escola.

Caso a escola ndo tenha dis-
positivos com acesso a internet,
sugerimos adaptar a atividade
para 0 modo desplugado. Nesse
caso, providencie mapas ou atlas
a fim de que os estudantes sele-
cionem uma regiao para estudar
e criar o grafo.
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De olho na BNCC

Pré-requisitos: EFO4C004,
EFO4C007 e EFO4C008
Competéncias gerais da Educa-
¢do Basica: 1,2,4,5,7,9¢e 10
Competéncias especificas de
computacao: 2,3,4,5,6e 7
Habilidades de computacao:
EF05C005, EF05C006,
EF05C007, EFO5C008,
EF05C009, EF05C010,
EFO5C011, EF15C006,
EF15C007, EF15C009

Temas Contemporaneos Trans-
versais (TCTs): Trabalho, Ciéncia
e Tecnologia, Educagcao Ambien-
tal e Processo de envelhecimento,
respeito e valorizagao do idoso.

Objetivos pedagogicos

* Reconhecer dispositivos locais e
remotos de armazenamento de
dados.

« Conhecer a importancia de um
sistema operacional para exe-
cutar programas e gerenciar
hardware.

« Distinguir conteldos confiaveis
de nédo confidveis em buscas
ou compartilhamentos feitos na
internet.

« Conhecer a importancia de apli-
car os direitos autorais em dife-
rentes midias digitais.

» Reconhecer como as mudancas
tecnolégicas impactam o coti-
diano das pessoas.

« |dentificar como diferentes tec-
nologias computacionais podem
ser utilizadas para produzir co-
nhecimentos e resolver proble-
mas pessoais e coletivos.

Introducao

Este capitulo retoma conceitos
de arquitetura de computadores e
uso seguro de tecnologias digitais,
com maior complexidade. Os es-
tudantes identificarao dispositivos
de entrada/saida, processadores
e armazenamento. Compreende-
rao o papel do sistema operacio-
nal no gerenciamento de hardware
e execucao de programas. Serao
apresentados as tecnologias do
cotidiano e seu impacto na socie-
dade, analisando criticamente seus
efeitos. Por fim, entenderao a impor-
tancia do uso ético da internet.

Ao ArerhartfArguive da aditor

COMPUTADORES:
D)) CONHECER PARA

y Nio escreva ™,
g no livro, -

o Quais partes dos computadores estdo sendo utilizadas pela méae e pela crianca na

ilustracéo?

o Quais sdo as partes de um computador?

6 Com que finalidade as pessoas do seu convivio usam computadores?

o Quais cuidados se deve tomar com as informag¢des ao usar a internet?

Reproducéo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Orientacoes e sequéncias didaticas

Aproveite o boxe Para iniciar para avaliar os co-
nhecimentos prévios dos estudantes a respeito des-
ta tematica. Sugerimos que as rubricas pedagogicas
sejam apresentadas aos estudantes para que eles
tenham clareza dos critérios de avaliacdo e do que
é necessario para alcancar os diferentes niveis de
desempenho. Utilize 0 modelo do Livro do Professor
adaptando-o0 aos objetivos do capitulo.

Na atividade 1, espera-se que os estudantes reco-
nhecam as partes mais comuns, como o teclado e o
monitor. E possivel que algumas respostas incluam o
controle (joystick), o microfone e o headphone.

Ja na atividade 2, espera-se que os estudantes
apontem algumas partes, como placa-mae, proces-
sador, meméria RAM e fonte de alimentagdo, que
existem em todos os computadores; e outras, como
mouse, sao diferentes em notebooks.

Na atividade 3, os estudantes devem refletir sobre
como os computadores facilitam atividades cotidia-
nas, como a comunicagao, o aprendizado e até mes-
mo o entretenimento.

Por fim, na atividade 4, os estudantes podem
mencionar cuidados relacionados a veracidade das
informacdes e ao respeito a autoria de contetido.



Por dentro dos computadores

Existem computadores de diversos tipos, que sdo utilizados para fazer coisas dife-

rentes. Observe as fotografias a seguir. P S

REPRESENTADAS EM PROPORCAD.

a)
3
2
g
3
3
gl
<
2

Computador de mesa.

©

Phatology1671/Shutterstock

Celular inteligente
\ {smartphone).

Computador antigo.

Notebook.

Dernkadel/
Shutterstack

e s
N A Néo escreva
o Quais diferengas vocé observou entre os computadores? O que / no livro.

mais chamou sua aten¢do? Por qué? 1. Respostas pessoals.

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Orientacoes e
sequéncias didaticas

0 objetivo deste topico é desen-
volver a habilidade de identificar os
principais componentes da arqui-
tetura basica de um computador.

Oriente os estudantes a obser-
varem as imagens presentes nesta
pagina. Mencione que elas repre-
sentam dispositivos computacio-
nais de diferentes épocas. Ques-
tionamentos como “O que esses
dispositivos tém em comum? E
de diferente?” podem ajuda-los
a compreender que alguns dispo-
sitivos computacionais evoluiram
ao longo do tempo, mas mantém
principios bésicos semelhantes,
como a fungdo de processamento
de informacoes.

Ao identificar semelhancas e
diferencas, os estudantes podem
perceber como as tecnologias se
tornaram mais compactas, rapi-
das e acessiveis, influenciando o
modo como as utilizamos no dia
a dia. Ao mostrar a evolugao dos
artefatos computacionais, a dis-
cussao favorece o desenvolvimen-
to da CG 1.

Na atividade 1, é possivel que
os estudantes comentem que ha
uma tendéncia a diminuicdo no
tamanho e que algumas partes
(como mouse e teclado) “sumi-
ram” nos mais recentes. Assim
como na atividade anterior, vocé
pode listar as observacoes deles
na lousa, valorizando a diversida-
de de respostas.

Vocé pode também pedir a eles
que observem a propor¢do no
tamanho das telas, a inclusao de
cameras e a menor dependéncia
da rede elétrica para funciona-
mento de notebooks e smartpho-
nes. Ao identificar os principais
componentes que compdem e di-
ferenciam essas tecnologias com-
putacionais, os estudantes desen-
volvem a habilidade EFO5C005.

Se houver estudantes com de-
ficiéncia visual na sala de aula,
sugerimos que ofereca descricoes
detalhadas ou use materiais ta-
teis para assegurar a participacao
ativa de todos e o desenvolvimen-
to da habilidade prevista.
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Orientacoes e
sequéncias didaticas

Retome o conceito de hardware,
considerando nao apenas 0s com-
ponentes externos como também
os internos do computador. Se
possivel, leve para a sala de aula
alguns componentes a fim de que
sejam explorados pelos estudantes.

Em Computagdo, sao comuns
termos de origem na lingua ingle-
sa, como hardware e software. A
proniincia e a etimologia desses
termos podem ser trabalhadas
em parceria com 0 componente
curricular de Lingua Inglesa, por
exemplo, explicando que o termo
hardware se refere a parte fisica do
computador, ao passo que software
diz respeito aos programas e siste-
mas que fazem o hardware funcio-
nar. A etimologia das palavras pode
ser explorada para mostrar como
elas refletem suas fungoes: hard
(“duro”) e ware (“mercadoria”) in-
dicam algo concreto e tangivel, ao
passo que soft (“suave”) sugere
algo intangivel e flexivel.

O primeiro grupo de hardware
trabalhado é composto de proces-
sadores, essenciais para a exe-
cucdo de acoes, a realizacao de
célculos matematicos e a conexao
do fluxo de informagdes entre o0s
dispositivos de entrada e saida.

74

Os primeiros computadores digitais surgiram na década de 1940 e ocupavam salas
inteiras. Desde entdo, os computadores passaram por grandes transformac¢des, tornan-
do-se mais eficientes e acessiveis. Essas mudancas nao afetaram apenas o tamanho e
o desempenho das méquinas, mas também transformaram o modo como as pessoas
interagem com elas.

Uma maneira de observar essa mudanca & analisando o hardware dos computado-
res. Lembre-se de que hardware é uma palavra que vem do inglés e esta relacionada
as partes fisicas que formam um computador.

O processador, o teclado, o monitor e a webcam sdo exemplos de hardware. Sem
eles, ndo conseguimos enviar, escrever ou interagir com os dados em um computador.

AS IMAGENS NAO ESTAOQ

NS CAWEN e rs i,

Teclado.

3
H
£

Monitor.

Jr imagesiS htterstock

O monitor, o teclade e a webcam séo exemplos de hardware.

Processadores

O cérebro € a parte de nosso corpo
que controla tudo o que fazemos no dia
a dia, como ler, falar e andar.

Podemos dizer que os computado-
res também tém uma parte que funciona
como um cérebro: o processador. Esse
hardware controla o funcionamento do
computador e executa diversas agodes,
como realizar calculos matematicos.
Sem o processador, o computador deixa

de funcionar. Processador.

Reproducéo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

REPRESENTADAS EM PROPORGAOC.

Pemandi Imanuddin/Stutterstock




Dispositivos de entrada e saida

Ja estudamos que os processadores comandam o que um computador faz. Para ele
realizar essa funcdo, porém, eles precisam receber informag¢des de algum lugar. Uma das
maneiras de o processador obter esses dados é por meio dos dispositivos de entrada.

O mouse é um dispositivo de entrada. Quando
vocé clica em um programa, uma informacéo é en-
viada ao processador, que a interpreta e executa a
acdo desejada. Outros exemplos de dispositivos de
entrada sdo o teclado, o microfone e a webcom.

Ja os dispositivos de saida sdo aqueles que exi-
bem ou reproduzem as informacdes processadas
pelo computador. Quando vocé assiste a algum vi-
deo, as imagens aparecem na tela e vocé pode ou-
vir os sons com fones de ouvido. Monitores {telas),
caixas de som, fones de ouvido e impressoras séo

exemplos de dispositivos de saida.

i As telas sensiveis sio classificadas como dispositivos de entrada ou saida?
: Converse com os colegas sobre isso e compartilhe suas ideias com a turma.

Ao clicar em um botéo do
mouse, vocé envia informacdes
para o processador.

Tatiana Buzmakova/Shutterstock

QOs fones de ou-
vido reproduzem
as informagdes
transmitidas pelo
processador.

“esludio/Shullerslock
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Orientacoes e
sequéncias didaticas

Inicie esta pagina retomando
0s conceitos trabalhados ante-
riormente sobre os dispositivos de
entrada e saida. Em seguida, peca
aos estudantes que fagam a leitura
colaborativa e em voz alta do texto
desta péagina. Verifique a fluéncia e
a oralidade deles, fazendo corre-
¢des quando necessario.

Caso julgue interessante, peca
aos estudantes que comparti-
lhem o que entenderam do texto
e, depois, explique que em tec-
nologias digitais mais modernas,
como Smartphones, tablets e
notebooks, muitos dispositivos de
entrada e de saida foram incor-
porados a maquina (como tecla-
dos, webcams e caixas de som).
Organize uma roda de conversa
para que eles discutam o motivo
dessas mudangas, como a maior
praticidade para uso pessoal e a
maior portabilidade.

O boxe Conversa apresenta
uma reflexdo sobre a existéncia
de alguns tipos de dispositivos hi-
bridos, ou seja, que tém funcao de
entrada e de saida, como as telas
sensiveis ao toque.

Esse questionamento pode ser
utilizado para trabalhar a possibili-
dade de alguns dispositivos desem-
penharem mais de um papel, como
é 0 caso das telas touch screen, em
que informacoes sao enviadas por
meio do toque € j& podemos visua-
lizar seu efeito na tela.

Outros dispositivos que podem
ser tanto de entrada quanto de
saida incluem as impressoras com
scanner e fones de ouvido com mi-
crofone. Durante essa conversa, 0s
estudantes identificam os disposi-
tivos de entrada e saida em tec-
nologias computacionais, desen-
volvendo a habilidade EFO5C005.
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Orientacoes e
sequéncias didaticas

As nogdes de memdria e arma-
zenamento de dados podem ser
abstratas e de dificil compreensao
para os estudantes. Para torna-las
mais acessiveis, explore a analo-
gia da escolha de roupas sobre
uma cama com a memoéria RAM
e do guarda-roupas com o disco
rigido. Se julgar oportuno, adapte
a analogia para outra situacao
mais proxima a realidade dos es-
tudantes, como o disco rigido com
uma geladeira, que guarda varios
alimentos, e a memaéria RAM com
uma bancada de cozinha, sobre
a qual alguém prepara alimentos
retirados da geladeira.

Se possivel, leve para a sala de
aula exemplos de disco rigido e de
pentes de memdria RAM para que
o0s estudantes se familiarizem com
eles. Essa também é uma oportuni-
dade para comentar as diferengas
da capacidade de armazenamento
de cada um desses componentes
e como essas diferencas afetam a
quantidade e o tipo de agdes que
uma maquina pode fazer ou arma-
zenar ao mesmo tempo. Comente
também que existem diversas
opcdes de armazenamento per-
manente além dos discos rigidos,
como as unidades de estado s6-
lido (SSDs), que oferecem maior
velocidade e durabilidade.

Memoria e armazenamento

O computador precisa de um processador e dos dispositivos de entrada e saida
para realizar tarefas. Algumas informagdes que passam pelo processador precisam
ser armazenadas. Esse armazenamento € chamado de meméria e ela pode ser de
varios tipos.

Para entender os tipos de meméria do computador, considere a seguinte situagdo:
imagine que vocé vai sair com sua familia e precisa escolher o que vai vestir. Vocé abre

o guarda-roupa, retira algumas pecas e as coloca sobre a cama para experimentar. De-
pois de testar algumas combinacdes, vocé escolhe as pecas que vai usar no passeio e
guarda o restante.

Bruna SousefArguiva aa sditors

AS IMAGENS NAO

Nesse exemplo, o guarda-roupa representa a memaoria se- ESTAO REPRESENTADAS
EM PROPORCAO.

cundaria, como o disco rigido (HD, sigla em inglés para Hard
Disk) ou o S$SD (sigla em inglés para Solid State Drive, que
quer dizer Unidade de Estado Sdlido), onde as informagdes
sdo armazenadas permanentemente. J& a cama represen-

wfShuttelstock

ta a memdria secundaria, como a meméoria RAM (sigla para
Random Access Memory, termo em inglés gue significa “me-

méria de acesso aleatdrio”), que armazena temporariamente Disco rigido.
as informacdes que o computador esta utilizando no momento.
Ao desligar o computador, as informagdes na memdria

RAM sdo perdidas, mas o que esta salvo no disco rigido

StortefShutterstock

permanece. Essas duas partes também sdo exemplos de
hardware. Memdria RAM.
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Diferente do disco rigido, que faz parte do sistema interno do computador, o CD

(sigla do inglés Compact Disc, que significa Disco Compacto), o pen drive (sindnimo de

memédria USB, sigla do inglés Universal Serial Bus, que significa Porta Serial Universal)

e o cartdo de memédria sdo dispositivos removiveis. Ou seja, podem ser inseridos e re-

tirados do computador.

Pen drive.

aerogondo2/Shutterstock
ASWK Studic/Shutterstock

Tony_Papsgsorge/Shullerslock

AS INAGENS NAO ESTAO

REPRESENTADAS EM
PROPORGAOQ.

Cartdo de
memaoria.

Os dispositivos removiveis sdo faceis de transportar de um lugar para outro

e podem armazenar programas, arquivos e outras informacdes

Armazenamento em nuvem

Imagine gue varias fotografias de uma viagem que
vocé fez com sua familia estdo armazenadas em um
pen drive. Certo dia, vocé quer rever as fotografias e
ndo consegue encontrar o dispositivo. De que outra
maneira vocé poderia ter armazenado as fotografias
para evitar o risco de perda?

Uma solugdo é usar a internet. Algumas empresas
tém computadores com grande capacidade de arma-
zenamento. Essa infraestrutura, chamada de nuvem,
consegue guardar arquivos, gerenciar informacgbes e
rodar programas em um computador remoto a partir
da internet.

Assim, se vocé salvar uma fotografia na nuvem, ela
fica guardada e vocé pode acessa-la de qualquer lugar
do mundo, desde que tenha conexdo com a internet.

Os arquivos armazenados na nuvem podem ser
acessados por gualquer pessoa que receber acesso
a eles, por meio de um link, por exemplo. Isso € Util se
vocé quiser compartilhar um arquivo com alguém ou
quando mais de uma pessoa precisar trabalhar com o

mesmo arquivo.

i Em que situagBes seria (til
: armazenar informagdes em
: dispositivos removiveis?

remoto: que pode ser feito
ou acessado a distancia.

e
Os servigos de nuvemn permitem
acessar e armazenar informagoes
pela internet.

€/ Nao escreva
no livro.

Oo Vocé jd teve contato ou utilizou alguma dessas ferramentas de armazenamento de

dados? Em que situag¢des? Compartilhe sua experiéncia com os colegas.

2. Respostas pessoais.
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Site

® Exposicao Armazenamento Digital (Museu da
Computacao Professor Odelar Leite Linhares)
Essa exposi¢ao virtual traz um panorama histérico
das diversas tecnologias utilizadas para armazenar
dados em computadores.
Disponivel em: https://tedit.net/2hdtt9. Acesso
em: 12 ago. 2025.
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Orientacoes e
sequéncias didaticas

Inicie esta pagina orientando os
estudantes a realizarem a ativida-
de proposta. E provével que nem
todos conhegam esses objetos.
Se for possivel, providencie exem-
plares de cada um deles para que
0s estudantes 0s manuseiem e
possam observar onde podem se
encaixar em um computador.

Vocé também pode questionar
se os computadores da péagina
73 tém entrada para esses dispo-
sitivos, mostrando que as formas
de armazenar dados também se
transformaram com o passar do
tempo. Ao reconhecer que o0s da-
dos podem ser armazenados em
um dispositivo remoto, os estu-
dantes desenvolvem a habilidade
EF05C006.

Em seguida, apresente o concei-
to de armazenamento em nuvem.
Comente que esse tipo de arma-
zenamento é utilizado por redes
sociais, servicos de streaming e
jogos eletronicos. Explique que o
armazenamento em nuvem per-
mite que arquivos e programas
possam ser acessados a qualquer
momento, remotamente, a partir
da internet.

Caso julgue interessante, men-
cione que, durante a pandemia
da Covid-19, essa forma de arma-
zenamento permitiu que muitas
pessoas trabalhassem e estudas-
sem de casa.

No boxe Conversa, estipule
um tempo para as duplas conver-
sarem a respeito dos dispositivos
de armazenamento. Em seguida,
organize a turma em uma roda
de conversa para que as duplas
compartilhem o que discutiram
com o restante da turma. Ao
debaterem as diferentes formas
de armazenamento, os estudan-
tes desenvolvem a habilidade
EF05C006, além das CG 4, 7
e9edasCE3e7.
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Orientacoes e
sequéncias didaticas

Oriente os estudantes a fazerem
a leitura compartilhada e em voz
alta do texto desta pagina. Apro-
veite este momento para verificar
a fluéncia e a oralidade, fazendo
corregdes sempre que for necessa-
rio. Verifique se eles desconhecem
alguma palavra do texto.

Em seguida, selecione alguns
estudantes para explicar o que
compreenderam sobre o que é
um sistema operacional. Essas
estratégias permitem desenvolver
de maneira articulada a alfabe-
tizagao dos estudantes, uma vez
que a leitura compartilhada per-
mite 0 engajamento da turma,
além de melhorar a capacidade
de concentracao. Ao lerem em voz
alta, eles praticam a entonacgéo
e o ritmo da leitura para torna-la
envolvente, além de desenvolve-
rem a atencao e a escuta ativa.
A prética de recontar o que com-
preenderam ajuda os estudan-
tes a organizarem as ideias para
apresentar, que sao habilidades
importantes para a comunicagao.

Utilize a imagem para explicar
as principais funcoes do sistema
operacional. Caso haja estudan-
tes com deficiéncia visual na sala
de aula, sugerimos que ofereca
descricdes detalhadas ou use
materiais tateis para assegurar
a compreensao e a participacao
ativa de todos.

No boxe Pesquise, oriente 0s
estudantes a organizarem os da-
dos desta pesquisa em uma tabe-
la. Em seguida, auxilie-os a elabo-
rarem um grafico para representar
os resultados obtidos. Incentive-os
a utilizarem os conhecimentos
prévios sobre ferramentas com-
putacionais na criagao desse con-
telido para apresentar os resul-
tados da pesquisa para a turma.
Ao realizar esta atividade, os estu-
dantes desenvolvem a habilidade
EF05C007, além das CG 2, 4, 5,
7e9edasCE3,4¢6.

Sistemas operacionais

Além das partes fisicas {(hardware), os computadores também precisam de progra-
mas, arquivos e aplicativos para funcionar. Esses elementos sdo chamados de software.

Os programas de edicdo de texto, os aplicativos de redes sociais, 0s jogos eletroni-
cos e o sistema operacional sdo exemplos de software.

O sistema operacional € um software que gerencia e coordena todos os recursos do
computador, permitindo que outros programas funcionem corretamente. Ele controla o
hardware facilitando a interagao do usuario com o computador.

Os sistemas operacionais estdo presentes tanto nos computadores como nos celu-
lares e tablets. Atualmente, até as televisbes podem ter um sistema operacional.

O esguema a seguir apresenta algumas das principais fun¢des do sistema operacional.

Garantir seguranga
Executar programas e protecdo.
e aplicagoes.

Oferecer meios
para o usudrio
interagir com o

computador.

3

“

g

&

5

-
Controlar e coordenar os recursos

do computador {processador, Reconhecer e instalar
memdria e dispositivos de entrada dispositivos periféricos.

e saida).

Algumas fun¢des do sistema operacional.

.' o Faga uma pesquisa com cinco pessoas do seu convivio: qual é o sistema

! operacional presente em seus celulares ou computadores? Depois, com a ajuda
do professor, elaborem um grafico para representar os resultados da pesquisa
da turma. 1. Respostas pessoais.
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/ N&o escreva

As atividades desta segdo favorecem <
no livro.

o desenvolvimento das habilidades
EF05CI05, EFO5CI06 € EFO5CI07.

o Observe as partes de um computador representadas a seguir e classifique-as como
dispositivo de entrada ou de saida.

I~ =

Fones de ouvido.

Entrada: mouse, microfone, teclado ¢ webcam.

Adobe Slock

Mouse. Webcam.
o =1 _—
/ = Monitor.
= — Impressora.
Y ) AS IMAGENS NAO —_—
S~ Microfone. ESTAO REPRESENTADAS Teclado. Alto-falantes.

EM PROPORGAO.

o Associe cada tipo de dispositivo a respectiva forma de armazenamento de dados.

I. Armazenamento local acoplado Il a) Nuvem.
ao computador. Il b) Pen drive.
Il. Armazenamento local removivel. | ) SSD.
Ill. Armazenamento remoto. Id) Cartdo de memdria.
| e) HD.

6 Imagine que vocé participa de um grupo que precisa fazer um trabalho escolar com

uma apresentacdo digital. Como vocés armazenariam o arquivo? Discuta com os

colegas. 3. Resposta pessoal. A melhor maneira de armazenar o argquivo € na nuvem, pois todos
os integrantes do grupo poderiam acessa-lo e alterd-lo.

o O computador do pai de Jodo estd com problemas para funcionar. Ao leva-lo para
a manutencao, ele foi informado de que bastava remover o processador do com-
putador que ele voltaria a funcionar normalmente.

) L N . Néo, pois sem o processador o
Essa orientagao € correta? Justifigue sua resposta. computador néo funcionaria.

o Ana ganhou um computador novo de presente. Quando ligou o computador, ela
percebeu que ndo conseguia abrir nenhum programa e que nada aparecia na tela
além de uma mensagem de erro. Seu irmdo disse que era porque o computador
nao tinha um sistema operacional instalado. Por que o sistema operacional € ne-
cessario para que Ana consiga usar o computador?

5. O sistema operacional gerencia recursos fisicos {hardware) & controla os softwares instalados no @

computador.

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

1. Saida: fones de ouvido, impressora, monitor ¢ alto-falantes

Orientacoes e
sequéncias didaticas

Utilize esta se¢do como ava-
liacdo formativa dos estudantes,
usando a rubrica pedagdgica
como autoavaliagao. Verifique a
compreensao deles dos enun-
ciados e, se houver dificuldades,
retome os contelidos com novas
estratégias, como rodas de con-
versa e leitura compartilhada,
respeitando o ritmo da turma.

Na atividade 1, ao identifica-
rem os dispositivos de entrada e
saida, os estudantes desenvol-
vem a habilidade EFO5C005.

A atividade 2 favorece o
desenvolvimento da habilidade
EF05C006, ao pedir aos estu-
dantes que classifiquem os tipos
de dispositivos de armazena-
mento de dados.

Na atividade 3, os estudantes
devem decidir entre armazena-
mento em nuvem ou em pen
drive, considerando vantagens e
consequéncias de cada opcao. A
avaliacao deve focar na qualidade
da argumentacao e compreensao
dos processos de armazenamen-
to. A nuvem oferece praticidade
e acesso remoto, enquanto o pen
drive nao depende de internet.
Assim, espera-se que 0s estu-
dantes desenvolvam a habilidade
EF05C006.

Na atividade 4, espera-se que
os estudantes respondam que sem
0 processador, 0 computador néo
funcionaria, pois é o componente
responsavel por comandar, inte-
grar e executar as instrugdes dos
programas e dos dispositivos que
fazem parte do computador. Dessa
forma, os estudantes desenvolvem
a habilidade EFO5C007.

Na atividade 5, espera-se que
0s estudantes respondam que
0 sistema operacional é respon-
savel por gerenciar 0S recursos
fisicos (hardware) e controlar os
softwares instalados no compu-
tador. Sem ele, o computador
nao reconhece os dispositivos de
entrada e saida nem executa pro-
gramas. Esta atividade favorece o
desenvolvimento da habilidade
EF05C007.
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Orientacoes e
sequéncias didaticas

O objetivo deste topico é a
analise e a compreensao, pelos
estudantes, da maneira como as
tecnologias digjtais impactaram
0s diversos setores da sociedade,
especialmente a comunicagao e o
mundo do trabalho.

Oriente os estudantes a faze-
rem a leitura compartilhada e
em voz alta do texto desta pagi-
na. Aproveite este momento para
verificar a fluéncia e a oralidade,
fazendo corregoes sempre que for
necessario.

Em seguida, pergunte a eles
se ja viram um orelhdo, se sabem
para que serve e como funciona.
Amplie a discussao, comentando
que os orelhdes sdo cada vez mais
dificeis de serem encontrados, e
peca a eles que elaborem hipote-
ses para explicar esse fendmeno.
Espera-se a conclusdo de que a
popularizagdo dos smartphones,
que também podem ser usados
para efetuar ligagoes e tém mais
fungdes de comunicacédo, como o
envio de mensagens instantaneas,
pode ter contribuido para o desa-
parecimento dos orelhdes. Incenti-
ve-0s a refletir sobre como a tecno-
logia evoluiu e como isso impactou
a forma como nos comunicamos
no dia a dia.

Além disso, é interessante pro-
por uma conversa sobre como di-
ferentes geracOes se relacionam
com as tecnologias. Traga a ques-
tao da inclusao digital de idosos,
comentando que muitas vezes
eles enfrentam dificuldades em
acessar recursos tecnoldgicos, seja
pela falta de acessibilidade nas
ferramentas disponiveis, seja pela
ideia equivocada de que nao sao
capazes de aprender. Explique que,
apesar dos obstaculos, os idosos
também podem se beneficiar mui-
to do uso de celulares e compu-
tadores, seja para conversar com
a familia, acessar informagdes ou
se divertir. Incentive os estudantes
a pensar em maneiras de tornar a
tecnologia mais acessivel e aco-
Ihedora para os idosos, valorizando
a importancia da paciéncia, da
escuta e do incentivo nesse pro-
cesso. Esse trabalho favorece o
desenvolvimento do TCT Processo
de envelhecimento, respeito e va-
lorizagao do idoso.

As tecnologias computacionais no cotidiano

O mundo em que vivemos estd mudando rapidamente. Algumas dessas mudangas
acontecem por conta de novas tecnologias que surgem e se tornam parte de nossas vidas.
Vamos entender melhor como certas novidades tém transformado nosso dia a dia?

Comunicacao

Vocé ja viu um telefone como o da fotografia A? Sdo telefones publicos, conhecidos
como “orelhdes” e que costumavam ser encontrados em ruas e pragas no Brasil. As

pessoas usavam moedas e cartdes para realizar ligagdes.

QOrelhdes em
Caconde {SP),
2022.

Aplicativos de
mensagens
permitem
comunicagdo
instantanea, muitas
vezes substituindo
as ligagdes
telefdnicas.

Atualmente, eles sdo cada vez menos utilizados, pois muitas pessoas usam
smartphones para se comunicar com quem estd distante. Além de realizar ligagdes,
esses aparelhos permitem enviar mensagens de texto, dudio e video, tirar fotogra-

fias, acessar a internet, jogar, assistir a videos, realizar pagamentos e muitas outras
fungdes que facilitam o dia a dia do usuario.

Mundo do trabalho

Infografico
clicavel

Atualmente, muitas atividades profis-

sionais dependem de computadores.

sdo usados para escrever documentos,
analisar dados, criar projetos, se comuni-
car com colegas e até mesmo controlar
maquinas em diversas areas. Além disso,
hoje muitas pessoas utilizam o computa-

dor para trabalhar de forma remota.
Vocé consegue imaginar como a
nologia pode ajudar na profissdo
vocé vai escolher no futuro?
80

Reproducéo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Ao questionar os estudantes sobre que profissao
gostariam de ter no futuro, vocé pode fazer um levan-
tamento das areas de trabalho, demonstrando como
0 uso de computadores e tecnologias digitais pode
fazer parte da rotina de trabalho deles.

0 infogréafico clicadvel Mundo do trabalho e compu-
tadores apresenta exemplos do avango tecnoldgico
dos computadores no mundo do trabalho.

e

Eles

tec- Trabalhador na sala de controle de industria
siderdrgica, em Marabd {PA), 2019. Os computadores
permitem monitorar e ajustar automaticamente os
processos de producdo.

gue

Texto

® Inclusao digital de idosos esharra na falta de
acessibilidade de recursos tecnologicos e na
perpetuacao de esteredtipos (Jornal da Universi-
dade, Carolina Zanette Dill, 2023). Disponivel em:
https://tedit.net/4glojn. Acesso em: 12 set. 2025.
0 texto aborda os desafios dos idosos na inclusao
digital, destacando a falta de acessibilidade e a
importancia de projetos educativos e interfaces
adaptadas para garantir seu acesso a tecnologia.



Qual tecnologia usar?

Hoje em dia, existem muitas tecnologias computacionais diferen-
tes, como computadores, celulares, tablets, videogames, entre ou-

stokketefAdose Stock

tras. Cada uma delas tém caracteristicas proprias que a tornam mais
adequada para certos tipos de tarefas.

Por exemplo, para criar uma histéria em gquadrinhos, um compu-
tador pode ser a melhor escolha porgue oferece uma tela maior, Representacio de um
programas especificos para desenho e edicdo, e facilita a organi-  aplicativo de mapa na
zacdo das imagens e textos. Ja para fazer uma ligacdo telefénica, tela docelular
um celular & mais pratico, pois & portétil, permite falar em qualguer lugar e é facil de
usar para chamadas rapidas. Se precisamos encontrar 0 melhor caminho até um lugar,
podemos usar um dispositivo com GPS (sigla em inglés para Global Positioning System)
e aplicativo de mapas, gue calcula rotas e indica o trdnsito em tempo real.

Na hora de escolher qual tecnologia usar, devemos considerar critérios como fa-

40 escreva

cilidade de uso, mobilidade, rapidez, recursos disponiveis e custo. o/ N
no livro.

o Pense nas tecnologias computacionais — computador de mesa,
notebook, celular, tablet, etc. — que vocé e as pessoas da sua convivéncia usam.
Liste-as e identifique o uso delas. 1. Resposta pessoal.

o Os smartphones tém diversos usos. Pesquise como essa tecnologia evoluiu. Depois,

faca o que se pede 2. a) Usavam telefone, mandavam carta, faziam
anotagdes utilizando papel e caneta, stc.

a) Como as pessoas realizavam essa tarefa no passado?

b) Como as tecnologias evoluiram para tornar essas atividades mais préticas e
acessiveis? 2- b) Espera-se gue os estudantes percebam, durante a pesquisa, gque a evolugao
das tecnologias nos permite conhecer lugares sem sair de casa, guardar

c) Escreva um pequeno texto com suas descobertas. informagoes como fotografias
e documentos sem precisar ocupar espago fisico,

automatizar algumas tarefas e processos, etc.

2. ¢) Resposta pessoal.

H o Que tal descobrir como os computadores estdo presentes no trabalho das
: pessoas proximas a vocéd? Para isso, faca a elas as perguntas a seguir.

a) Qual é seu nome? E sua idade?

b) Qual é sua profissdo? Como € sua rotina de trabalho? H& quanto tempo vocé
exerce essa funcdo?

c) Vocé utiliza algum computador, smartphone ou maquina controlada por
computador para realizar seu trabalho? Se sim, quais tarefas o computador
faz? Como vocé aprendeu a utilizar esse equipamento?

d) Vocé acha que seu trabalho poderia ser feito sem computador? Se sim, o que
precisaria mudar? Em sua opinido, seria uma mudanca boa ou ruim?

Depois, relina e organize as respostas e compartilhe-as com a turma.

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.
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Orientacoes e
sequéncias didaticas

Na atividade 1, espera-se que
0s estudantes analisem as tecno-
logias computacionais presentes
no seu dia a dia e listem para que
as usam.

Na atividade 2, é provavel que
os estudantes respondam que,
no passado, as pessoas Se Co-
municavam por meio de cartas.
Com o avango da tecnologia, 0s
smartphones permitiram que as
pessoas se comunicassem instan-
taneamente por meio de mensa-
gens de texto ou audio e chama-
das de voz e video com pessoas
de qualquer lugar do mundo.
Incentive-os a organizarem as in-
formagoes em um texto utilizan-
do letra cursiva. Essa sintese ira
desenvolver, de forma articulada
com a alfabetizacdo, as habili-
dades EF05C008, EF05C009,
EF05C010 ¢ EFO5C011.

A atividade do boxe Pesquise
deve ser realizada em casa, com
as pessoas com as quais 0s estu-
dantes convivem. A pratica promo-
ve a interagdo com a familia, além
de motiva-los a entender como
0s computadores sdo usados no
cotidiano das pessoas com quem
convivem, promovendo, assim,
o trabalho com as habilidades
EF05C010 e EFO5C011.

E interessante se comunicar
com 0s responsaveis pelos estu-
dantes, orientando-os sobre a rea-
lizacdo da atividade e ressaltando
a importancia do envolvimento da
familia com o dia a dia escolar.

Oriente os estudantes na ela-
boragdo do questionario para a
entrevista, permitindo que adi-
cionem questdes baseadas na
prépria curiosidade, improvisan-
do perguntas. Isso torna a tarefa
mais dinamica e enriquecedora.

Ao questionar o uso de computa-
dores e smartphones na rotina de
trabalho, os estudantes entenderao
a diversidade de aplicacdes desses
dispositivos. Além disso, ao discutir
como seria o trabalho sem com-
putadores, todos refletem sobre o0s
impactos dessas tecnologias.

Incentive-os a usar ferramentas
computacionais para criar e divul-
gar os resultados da pesquisa por
meio de cartazes ou apresenta-
¢oes digitais. Caso isso nao seja
possivel, organize um espago na
escola para a apresentacao dos
resultados.
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Orientacoes e
sequéncias didaticas

Peca aos estudantes que fa-
cam a leitura compartilhada em
voz alta do texto desta pagina. Em
seguida, pergunte a eles se co-
nhecem alguma noticia falsa que
viralizou. Deixe-0s a vontade para
exporem 0 que sabem a respeito
dessa tematica e aproveite para
avaliar os conhecimentos prévios.
Neste momento, espera-se que 0S
estudantes ja demonstrem uma
postura ética e responsavel em
atividades no meio digital, ana-
lisando criticamente as informa-
¢oes compartilhadas na internet.

Na secdo Atividade pratica,
organize a turma em grupos de no
maximo quatro estudantes, orien-
tando-os a criarem um contelido
utilizando midias digitais. Peca a
eles que leiam as instrugdes da
atividade e verifiquem se tém algu-
ma divida. Incentive-os a usarem
a criatividade e a imaginacao para
criar o contetido, fazendo uma boa
curadoria dos materiais que serao
apresentados e respeitando os li-
mites dos direitos autorais.

Reserve um momento para a
apresentagdo desses conteddos,
organizando a sala de aula de for-
ma que todos consigam participar.
Caso haja na turma estudantes
com deficiéncia, sugerimos propor
estratégias de ensino-aprendiza-
gem que garantam a incluséo de
todos. Utilize recursos como des-
cricoes verbais, respostas orais,
materiais em braile (se houver),
textos ampliados ou leitores de
tela. Vocé pode aproveitar este
momento para conversar com 0S
estudantes sobre a acessibilidade
dos conteddos na internet, como
legendas e audiodescrigao. Enfa-
tize a importancia de garantir que
todos tenham acesso a informa-
¢ao, seja em meio digital ou fisico.
Ao trabalharem esta atividade, os
estudantes desenvolvem as habi-
lidades EFO5C008 e EFO5C009,
além das CG 2,4,5,7,9 e 10,
bem como as CE 3,6 ¢ 7.

Caso a escola nao tenha com-
putadores com acesso a internet,
oriente os estudantes a realizarem
essa atividade em casa sob su-
pervisdo de um adulto. Ela pode
também ser realizada de forma
desplugada, por meio de cartazes
fisicos.

Uso critico e ético da internet

A popularizacdo da tecnologia e de novas ferramentas também exige cuidados. E
preciso reconhecer quais conteldos sdo confidveis, assim como respeitar os direitos
autorais de quem cria um conteudo.

Dando o crédito

Vocé ja reparou que, ao final de todo filme,
aparece a tela de créditos? Nela, estdo listados
0s nomes das pessoas responsaveis pela cria-
cdo e produgdo do filme, bem como as musicas
usadas na trilha sonora, entre outras informa-
¢oes. Esses créditos sdo fundamentais para re-
conhecer o trabalho de cada pessoa envolvida
no projeto e respeitar os direitos autorais, indi-
cando guem criou o conteldo utilizado no filme.

Tela de créditos em filme.

Quando vamos produzir algum conteldo, seja digital ou impresso, também preci-
samos ter cuidado com os direitos autorais. Se utilizarmos musicas, imagens ou textos
criados por outras pessoas, € importante sempre citar a fonte e, quando necessario,
pedir permissao para usar esse material. Assim, garantimos que o trabalho de outras
pessoas seja respeitado e prevenimos possiveis problemas legais.

................................................. Essa atividade favorece o
desenvolvimento da habilidade
EF05CI09.

€/ Nao escreva
no livro.

Que tal produzir um conteddo usando midias digitais e “dar o crédito” a quem criou as
imagens, musicas ou textos que vocés usaram?
o Em grupo, escolham um assunto do interesse de vocés.
Decidam o formato da producdo: apresentacao digital, post em rede social ou video.

Pesquisem na internet informag¢des e imagens que podem ser usadas para desenvolver
0 assunto.

pesquisadas.

Citem todas as fontes de onde as imagens, as musicas e os textos foram retirados,

o Elaborem o conteudo de forma criativa, incorporando as imagens e as informagdes
garantindo o respeito aos direitos autorais.

Compartilhem a producdo com a turma. Depois, discutam os desafios em atribuir o
crédito devido e a importancia de respeitar os direitos autorais ao usar materiais de
outras pessoas.

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.
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Posso confiar?

Com o facil acesso a internet, recebemos informagdes sobre o Brasil e o mundo por
meio de diversas fontes, como portais de noticias, blogs, publicacbes em redes sociais
e até mesmo mensagens compartilhadas por pessoas que conhecemos. Mas como sa-
ber se uma informacao € confidvel? Vamos conferir algumas estratégias no infografico
a seguir.

Fonte
Pesquise a noticia em mais de uma fonte e
em sites reconhecidos e com credibilidade.

. SO VERDADES
Autoria

Confira se o autor da noticia
tem conhecimento sobre o
assunto e desconfie de
naticias em que ndo ha
autoria declarada.

— Titulo
Desconfie de titulos
bombdsticos e
chocantes e sempre
leia a noticia inteira.

_1

Erros gramaticais
Noticias de fontes
confidveis passam
por revisdo antes de
serem publicadas,
diferentemente das
noticias falsas, que
costumam ter erros

Pesquisadores descobrem que
limdo cura céncer

Portal S6 Verdades
Publicado ontem.
Data

Confira a data da noticia, pois
informagfes antigas podem
ser reutilizadas para confundir
as pessoas. Sempre busque as
informages mais recentes ao
pesquisar sobre um assunto.

Pesquisadores de uma universidae acabam de
revelar que o limdo pode curar o céncer de
forma rapida e eficaz. Eles dizem gue a fruta
possui propriedades que eliminam as células
cangerigenas em poucos dias.

Luis Echeverr Urrea/Adobe Slock

Créditos gramaticais.
Fotografias, ilustragdes,
videos e musicas devem ter
créditos para respeitar os
direitos autorais e indicar a Essa descoberta € um verdadeiro — Opinido

escandalo! Uma noticia relata fatos
de forma imparcial,

e ndo uma opinido.

Se perceber julgamentos

do autor, desconfie!

fonte original da informacgdo.
Noticias de fontes ndo
confidveis podem ignorar
esses detalhes.

O mais absurdo é que médicos e
cientistas se recusam a acreditar nisso,
preferem continuar vendendo remédios

Carkhe/Shutterstock

caros que ndo curam nadal

Agéncia de
checagem de noticias
Ainda esta com duvidas se a
noticia é confidvel? Entdo
busque sites de agéncias
especializadas em checagem
de noticias para verificar
as informagoes

Elaborado com base em: PARANA. Tribunal Regional Elsitoral do Parana.
Comao identificar fake news: na duvida, ndo compartilhe. Curitiba: TRE-PR,
12 sst. 2023. Disponivel em: https://tedit.net/7684x!.

Acesso em: 19 mar. 2025.

Dernkadel/
Shutterstack
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Historia em quadrinhos

® Fake News da Vacinagao (Turma da Monica)

Esta HQ é uma publicagao conjunta do Instituto
Cultural Mauricio de Sousa, da Sociedade Brasi-
leira de Pediatria (SBP) e do Instituto Questao de
Ciéncia (IQC), que tem como objetivo combater
a desinformacao sobre vacinacao. O material uti-
liza a Turma da Mdnica para explicar a importan-
cia e os perigos das noticias falsas relacionadas
a esse tema.

Disponivel em: https://tedit.net/seq75r. Acesso
em: 12 ago. 2025.

Orientacoes e
sequéncias didaticas

Como alguns estudantes podem
nao estar familiarizados com essa
forma de organizar e estruturar in-
formagoes, pode ser oportuno fazer
uma leitura em conjunto, pedindo
a eles que acompanhem tépico
a topico, o que facilitard a com-
preensdo. Vocé também pode trazer
exemplos diversos que ilustrem os
topicos, com informagdes confidveis
ou casos de desinformagao. Assim,
0s estudantes praticam as dicas de
maneira ativa e significativa.

Explique que os tdpicos apre-
sentam algumas estratégias para
avaliar a confiabilidade de noti-
cias, reportagens, videos e outras
fontes de informacgao. Parte da
experiéncia contemporanea da
internet e de outros meios de
comunicagao envolve receber e
compreender as informagoes de
maneira critica, a fim de ponderar
argumentos, formar opinioes e ser
capaz de tomar decisoes frente a
problemas cotidianos. Além disso,
é necessario que os estudantes
sejam capazes de pesquisar ati-
vamente assuntos de seu proprio
interesse com responsabilidade e
orientados pelos comportamentos
apontados no infogréfico.

Para complementar a dica so-
bre as agéncias e os veiculos da
imprensa que checam a veracida-
de de noticias, mostre-0s aos es-
tudantes e incentive-os a testa-los
consultando sobre algum assunto
que tenham interesse em saber ou
que esteja em alta no momento.

Entre as sugestdes, encontram-
-se 0 portal Aos Fatos (disponivel
em: https://tedit.net/Owbwwt;
acesso em: 12 ago. 2025) e a
secao Fato ou Fake, do portal G1
(disponivel em: https://tedit.net/
g0yt3f; acesso em: 12 ago. 2025).
A leitura do infografico favorece o
desenvolvimento da habilidade
EF05C008.
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Orientacoes e
sequéncias didaticas

As atividades desta secao per-
mitem verificar se os estudantes
desenvolveram as habilidades
previstas de forma articulada a
alfabetizacao. Verifique se com-
preendem o0s enunciados das
atividades. Caso identifique difi-
culdades, retome os contelidos
trabalhados com novas estraté-
gias pedagdgicas e adapte a me-
diacao, respeitando o ritmo de
aprendizagem da turma.

Na atividade 1, oriente os es-
tudantes na exploragdo das ima-
gens. Explane que as centrais te-
lefonicas eram sistemas manuais
usados para efetuar ligagoes tele-
fonicas entre diferentes pessoas.
Nesses sistemas, os operadores
precisavam conectar fios fisica-
mente para completar as chama-
das. Com o tempo, a automacao
dessas conexodes, juntamente com
0S avangos na tecnologia digital,
substituiu as centrais manuais,
tornando o processo de comu-
nicagdo mais rapido e eficiente.
No caso dos game designers,
essa tecnologia possibilitou o
surgimento dessa profissdo. An-
tes, 0s jogos eram fisicos, como
tabuleiros e cartas, € ndo exigiam
especialistas em programagao ou
design digital. Com o avango da
Computacao, surgiram 0s primei-
ros video games e a criacao de
jogos eletronicos se tornou uma
area profissional. Isso abre uma
discussao sobre como as inova-
¢des tecnoldgicas impactam o tra-
balho e a sociedade ao longo do
tempo, eliminando e criando pro-
fissdes e servigos, o que favorece
0 desenvolvimento da habilidade
EF05C010 e dos TCTs Trabalho e
Ciéncia e Tecnologia.

A atividade 2 propde aos es-
tudantes que analisem duas noti-
cias sobre 0 mesmo tema, desen-
volvendo habilidades de pesquisa
e avaliacdo critica de fontes.
Oriente-o0s a verificar os seguintes
critérios para determinar a con-
fiabilidade das noticias: a fonte
(sites de reconhecida credibilida-
de), a autoria (se a noticia tem um
autor identificado, com expertise
no tema), a presenca de fontes
e evidéncias que comprovem as
informacdes, a data de publica-
¢ao (para garantir que a noticia é

As atividades desta segao favorecem o :
desenvolvimento das habilidades EFO5CI08, no livro.

PY -
Né&o escreva

EF05CI09, EFO5CI10 ¢ EFO5CIT1.
o Relacione as afirmacdes a seguir as fotografias correspondentes.

a) Os game designers sdo responsdveis pela concep¢do e desenvolvimento de

personagens, cendrios e mecanicas dos jogos eletrénicos. Fotografia B.

b) As centrais telefénicas eram locais em que operadores conectavam manual-
mente as chamadas entre os usuarios. Fotografia A.

c) Atecnologia digital automatizou o processo de conexdo de chamadas, tornando
o trabalho manual dos operadores desnecessario. Fotografia A.

d) O avango tecnoldgico permitiu a criacdo de novas fungdes relacionadas ao
desenvolvimento de jogos eletronicos. Fotografie B.

Pesquisem duas noticias sobre o mesmo assunto em sites diferentes da internet.

As duas dizem a mesma coisa? Vocés acharam que as informacodes sdo confiaveis?

Expliguem por que e digam também como devemos usar essas informagdes com

cuidado e respeitando quem as criou. 2. Resposta variavel.

o Considere as seguintes tecnologias computacionais: computador de mesa e smartphone.
Qual vocé escolheria para cada situacdo? Justifigue sua resposta.

a) Criar e diagramar uma histdria em quadrinhos.
3. a) Computador de mesa, pois tem ferramentas de edicao grafica e de ilustragao.
b) Comunicar-se rapidamente com um amigo que estd em outra cidade.
3. b) Smartphone, pois permite fazer chamadas e enviar mensagens instantineas.
c) Encontrar o caminho mais rapido para um local desconhecido.
3. ¢) Smartphone, pois geralments tem GPS e aplicativos de mapas e é portatil.
d) Registrar um momento especial em uma fotografia. 3. d) Smartphone, pois é
portétil e permite capturar & armazenar imagens com gualidade.
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atual) e a auséncia de erros gramaticais. Incentive-
-0s a refletir sobre como esses aspectos impactam
a veracidade das informagdes e a distinguir noticias
confidveis de conteddos enganosos, desenvolvendo,
assim, a habilidade EFO5C008, bem como as CG 4,
7e9easCE3eT.

Na atividade 3, organize as duplas na sala de aula.
Incentive os estudantes a refletirem sobre a adequa-
cao de diferentes tecnologias a tarefas especificas,
levando em consideracdo as funcionalidades e ca-
racteristicas dessas tecnologias. A proposta incentiva
a analise critica, permitindo que eles compreendam
como certas tecnologias podem ser mais eficazes
dependendo do contexto, promovendo, assim, o de-
senvolvimento das CG 4,7 e 9, CE 3 e 7, em conso-
nancia com a habilidade EFO5C011.



Lixo eletrénico

Essas atividades favorecem o desenvolvimento das
habilidades EFO5CI08, EF05CI09 ¢ EFO5CI10.

.
.
.
®eas oo’
*®ccccccccc®

'/ Nao escreva
no livro.

Alguma vez vocé ou seus familiares precisaram descartar um celular, um fone de ou-

vido, um carregador ou outro dispositivo eletrénico? As vezes, nossos aparelhos ficam

velhos e tém problemas para funcionar, ou podem cair no chdo e quebrar. O que fazer

nessas situacbes? Serd que podemos descarta-los junto ao lixo comum?

Os objetos eletronicos e seus componentes, pilhas e baterias que ndo sdo mais

utilizados ou estao danificados sdo chamados popularmente de lixo eletrénico. Esses

objetos contém materiais toxicos que po-
dem causar danos a saude humana e ao
ambiente se forem descartados da maneira
inadequada.

No Brasil, os fabricantes dos objetos
eletrbnicos recebem e fazem a destinagdo
adequada do que foi descartado. Em alguns
lugares, ha pontos de coleta especiais para
esses residuos. Assim, eles podem ser reci-
clados e seus materiais, reaproveitados.

Tarcisio Schna der/Puisar Imagens

Ponto de coleta de lixo eletrdénico em campanha
de descarte correto em Santarém (PA), 2025,

Qo Em grupo, fagam uma pesquisa sobre o lixo eletronico. Consultem diferentes fontes,

como sites de institui¢des de ensino e de 6rgdos do governo, portais de noticias,

blogs, redes sociais, livros e revistas.

Busquem por informac¢des como: quais materiais compbem o lixo eletrdnico; de onde

esses materiais sdao extraidos; como € o descarte correto desses materiais; quais sdo

as consequéncias do descarte incorreto desses materiais. Registrem no caderno ou

em um documento on-line as informagdes obtidas, assim como as fontes consultadas.

Comparem as informag¢des obtidas em cada fonte.

a) As informacgdes obtidas sdo iguais em todas as fontes consultadas ou ha dife-

rencas entre elas? D& exemplos. 2. a) Respostas pessoais.

b) Hé informac8es que sdo mais completas, ou que parecem mais confidveis? Por qué?

2. b) Respostas pessoais.

Apresentem para a turma as conclusdes da pesquisa, usando ferramentas digitais

como um cartaz digital ou um video. Ao apresentarem as informagdes obtidas,

deixem claro a fonte de cada informacdo, dando os devidos créditos.

Organizem uma campanha de descarte de materiais eletronicos na escola, sob
supervisao do professor. Utilizem diferentes ferramentas computacionais para criar

o conteudo e divulgar para a comunidade local.
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Interdisciplinaridade
Geografia

EFO5GE11: Identificar e descrever problemas ambien-
tais que ocorrem no entorno da escola e da residéncia
(lixdes, indstrias poluentes, destruicdo do patrimonio
histdrico etc.), propondo solugdes (inclusive tecnoldgi-
cas) para esses problemas.

EFO5GE12: Identificar 6rgdos do poder publico e ca-
nais de participacao social responsaveis por buscar so-

lugdes para a melhoria da qualidade de vida (em areas
como meio ambiente, mobilidade, moradia e direito
a cidade) e discutir as propostas implementadas por
esses 0rgaos que afetam a comunidade em que vive.

Ciéncias da Natureza

EF05CI05: Construir propostas coletivas para um consu-
mo mais consciente e criar solugdes tecnolégicas para
o0 descarte adequado e a reutilizacao ou reciclagem de
materiais consumidos na escola e/ou na vida cotidiana.

Orientacoes e
sequéncias didaticas

A abordagem desta secao per-
mite o desenvolvimento do TCT
Educacao Ambiental, ao incen-
tivar o consumo consciente e a
criagdo de propostas sustentaveis
para o descarte e a conscientiza-
¢ao da comunidade escolar em
relagao ao lixo eletronico.

Inicie a secao pedindo aos
estudantes que expliquem o que
compreenderam do texto. Pergun-
te 0 que costumam fazer com os
objetos eletronicos e seus com-
ponentes quando nao os utilizam
mais ou quando param de funcio-
nar. Deixe-0s a vontade para com-
partilhar suas experiéncias.

Organize 0s grupos com no ma-
Ximo quatro estudantes. Incentive-
-0s a buscarem mais informagoes
sobre o lixo eletronico, consultan-
do diferentes fontes. Para auxilia-
-los nas pesquisas, oriente-0s a
utilizarem como guia 0s questio-
namentos presentes no Livro do
Estudante.

Incentive 0s grupos a criarem
um contelido sobre o impacto do
lixo eletronico no ambiente com
as informacdes obtidas nas pes-
quisas, citando os devidos crédi-
tos aos detentores dos dados ou
imagens que forem utilizados.

Para aproxima-los da proble-
matica, fique responsavel por or-
ganizar, com eles, uma campanha
de descarte de materiais eletroni-
cos na comunidade local.

A abordagem desta secdo per-
mite que os estudantes desenvol-
vam as habilidades EF05CIOS8,
EF05CI09 e EFO5CI10 em con-
sonancia com as habilidades
EFO5GE11 e EFO05GE12 de
Geografia, bem como a habili-
dade EFO5CIO5 de Ciéncias da
Natureza. Além disso, eles desen-
volvem as CG 2,4,5,7,9¢e 10 e
asCE2,3,5,6¢7.

Video

® Lixo eletronico: entenda a
importancia de descartar
corretamente
0 video apresenta alguns dos
impactos ambientais do des-
carte inadequado de disposi-
tivos eletrdnicos e comenta o
conceito de logistica reversa.
Disponivel em: https://tedit.
net/aar0il. Acesso em: 12 ago.
2025.
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Orientacoes e
sequéncias didaticas

Nesta segao, vocé terd a opor-
tunidade de realizar uma ava-
liacdo somativa. Aproveite esse
momento para avaliar o desem-
penho dos estudantes ao longo
desta unidade.

Sugerimos que retome a ru-
brica pedagégica para que 0s
estudantes avaliem o préprio
aprendizado. Caso identifique di-
ficuldades, retome os contetidos
trabalhados com os estudantes e
reveja as estratégias de avaliagao.

Na atividade 1, ao respon-
derem as questdes, os estudan-
tes desenvolvem a habilidade
EF05C001.

No item a, espera-se que 0s es-
tudantes indiquem na lista de Pe-
dro: sanduiches, bolacha, suco de
laranja, 4gua, banana e maca. Na
lista de Ana, eles devem indicar:
toalha, pratos, copos, guardanapos
e bola.

Ja& no item b, espera-se que 0s
estudantes respondam que na lis-
ta de Pedro hé seis itens e na lista
de Ana, cinco.

Na atividade 2, ao interpretar as
relacoes familiares representadas
por um grafo e produzir uma &rvo-
re genealdgica da sua familia, os
estudantes desenvolvem a habili-
dade EF05C002.

No item a, espera-se que 0S es-
tudantes facam a leitura do grafo
e identifiquem que Arnaldo é avd
de Débora.

No item b, espera-se que a par-
tir do grafo e dos conhecimentos
adquiridos em Geografia, 0s estu-
dantes respondam que Larissa e
Caique sdo primos.

Por fim, no item ¢, oriente os
estudantes a pedirem ajuda aos
familiares para montar sua arvo-
re genealdgica.

¥ AVALIAGAC S

MEU PONTO DE

€/ Nao escreva™
no I|vro

o Pedro e Ana védo fazer um piquenigque no par-

qgue. Observe a lista de itens que eles vao levar. toolha o ‘
a) Eles decidiram que Pedro levaria os alimen- mﬂw quondomopes
g ley
tos e Ana levaria o0s objetos. Monte as listas prodes Lol ‘
de cada um.1' a) Pedro: sanduiches, bolacha, suco de N Drosmormo

laranja, dgua, banana & maca. Ana: toalha,
pratos, copos, guardanapos e bola. Auce ds ﬂomjﬂ OGO
b) Quantos itens ha em cada lista?

1. b) Ha seis itens na lista de Pedro e cinco na de Ana.

o Uma arvore genealdgica € a representacdo das relagdes de parentesco entre as
pessoas de uma familia. As linhas verticais indicam pais e filhos, enguanto as linhas
horizontais indicam irmdos e unides entre casais.

Observe a drvore genealdgica a seguir.

AT Al B
AN 4

Arnaldo Judite

Camila Kléber

svae

Larissa Julio Débora Ca|que

Bruna Scusa/Arquive da edizora

a) Qual € a relacdo entre Arnaldo e Débora? 2. a) Arnaldo ¢ avé de Débora.
b) Qual € a relagdo entre Larissa e Caique. 2. b) Larissa e Caique sdo primos.

c) Monte a drvore genealdgica de sua familia. 2. ¢) Resposta pessoal.
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e e antinon chevende 2 ae au Tovminen o dovor da cono,
ordae fposns Jimeon e W\Ioﬂ
Assinale a alternativa que descreve corretamente quando Douglas vai poder brincar.
a) Estad chovendo e ele terminou o dever.
b) Né&o estad chovendo e ele ndo terminou o dever.
X €) Nédo estd chovendo e ele terminou o dever.

d) Esta chovendo e ele ndo terminou o dever.

o Use o banco de palavras para identificar 0s componentes do computador descritos
a seqguir.

Teclado Monitor Processador Memoria RAM
Disco rigido Mouse
a) Mostra imagens, textos e videos gerados pelo computador. Monitor.
b) Armazena arquivos e programas de forma permanente. Disco rigido.
c) Realiza os cédlculos e executa as instrugdes dos programas. Processador.
d) Permite a digitacéo de letras, nimeros e comandos no computador. Teclado.
e) Armazena temporariamente as informagdes usadas durante o funcionamento.

Meméria RAM.
f) Move o cursor e permite clicar e selecionar itens na tela. Mouse.

o Marque um P na afirmacdo que descreve um processador e um S na que descreve
o sistema operacional de um computador.

a) Mostra na tela as janelas, os icones e 0s menus para que O USUArio possa aces-
sar o computador. S

b) E um hardware responsdvel por executar as instrugdes dos programas. P

o Analise as afirmagdes a seqguir e indique no caderno se elas sdo corretas ou incorretas.

a) As tecnologias computacionais transformaram apenas como as pessoas se
comunicam. Incorreta.

b) Todas as tarefas feitas no computador também podem ser realizadas em um
tablet com a mesma eficiéncia. Incorreta.

c) Computadores de mesa e smartphones tém caracteristicas diferentes que os
tornam mais adequados para certas tarefas. Correta.

d) Todo contelddo disponivel na internet & de uso livre. Incorreta.

e) Devemos consultar fontes confidveis para verificar se uma informacdo é verdadeira.
Correta.

—
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Orientacoes e
sequéncias didaticas
Na atividade 3, ao identificar
qual foi o algoritmo criado por
Douglas para decidir se iria brin-
car no quintal, a atividade favore-
ce o desenvolvimento das habili-
dades EF05C003 e EF05C004.
A atividade 4 contribui para o
desenvolvimento da habilidade
EF05C005, ao solicitar aos estu-
dantes que identifiquem os com-
ponentes de um computador.
Na atividade 5, ao identificar
a sentencga que descreve um pro-
cessador e o sistema operacional
de um computador, os estudan-
tes desenvolvem as habilidades
EF05C006 ¢ EF05C007.
Incentive os estudantes a anali-
sarem as afirmacoes indicando no
caderno se sao corretas e corrigin-
do as incorretas. A atividade 6 fa-
vorece o0 desenvolvimento das ha-
bilidades EF05C008, EFO5C009,
EF05C010 e EF05C011.
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ABREU, Fernanda Abreu de; CLAUDINO, Livio Sergio
Dias. “Isso vem de uma aprendizagem”: discutindo o
conceito de tecnologia a partir de diferentes perspec-
tivas. Revista Tecnologia e Sociedade, Curitiba, v. 16,
n. 42, p. 22-37. jul./set. 2020. Disponivel em: https:/
tedit.net/9i66ti. Acesso em: 17 jul. 2025.

O artigo compara definigdes académicas do termo “tecnolo-
gia” com as adotadas por agricultores familiares de Abaete-
tuba, Pard. A pesquisa qualitativa revela a diversidade de en-
tendimentos e a constante inovacao dos artefatos utilizados
na producdo de farinha.

BARICHELLO, Leonardo. Computacdo desplugada.
Campinas: Unicamp, 2021. Disponivel em: https://tedit.
net/vwka2c. Acesso em: 17 jul. 2025.

O site do Instituto de Matematica, Estatistica e Computagdo
Cientifica da Unicamp oferece atividades educativas que pro-
movem o aprendizado de conceitos de computagdo sem o
uso de computadores, incentivando o pensamento Idgico e a
resolucao de problemas de forma lidica e interativa.

BARTON, David; LEE, Carmen. Linguagem on-line:
textos e praticas digitais. Traducdo: Milton Camargo
Mota. Sdo Paulo: Parabola Editorial, 2015. (Lingua-
gens e Tecnologias 1).

A linguagem no mundo digital — e seus efeitos — sdo o objeto
de estudo da obra, que abrange novas midias, multimodalida-
de e letramento.

BRASIL. Ministério da Educacao. Base Nacional Comum
Curricular. Brasilia, DF: MEC, 2018. Disponivel em:
https://tedit.net/Orj5vg. Acesso em: 17 jul. 2025.
Documento oficial que fundamenta o curriculo escolar para a
Educacdo Basica no Brasil. Ele apresenta as competéncias e
habilidades essenciais a serem desenvolvidas pelos estudan-
tes nessa etapa escolar.

BRASIL. Ministério da Educacao. Computagéo: comple-
mento a BNCC. Brasilia, DF: MEC, 2022. Disponivel em:
https://tedit.net/5ssbro. Acesso em: 17 jul. 2025.
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Introducao

A Educacao Digital e Midiatica nos anos iniciais
do Ensino Fundamental € um caminho para formar
criangas curiosas, criativas e preparadas para parti-
cipar, de forma segura e consciente, de uma socie-
dade cada vez mais conectada. Em um mundo me-
diado pelas tecnologias digitais, € fundamental que
0 processo educativo promova, desde 0s primeiros
anos escolares, o desenvolvimento de competéncias
e habilidades que possibilitem aos estudantes com-
preender, utilizar e transformar essas tecnologias de
maneira critica, ética e responsavel.

Segundo dados da pesquisa TIC Kids Online
2023, cerca de 95% dos brasileiros entre 9 e 17
anos de idade usam a internet, muitas vezes sem
preparo ou supervisao de um responsavel para li-
dar com os perigos do ambiente digital. Nesse con-
texto, a Educagao Digital e Midiatica tem o papel
de transformar esse contato em oportunidades de
aprendizagem. Isso significa criar situacdoes em
que os individuos aprendam nao apenas a usar as
tecnologias, mas também a entender como funcio-
nam, para que servem e como podem ser usadas
com criatividade, responsabilidade e ética. Assim,
a Computacao deve estar integrada ao curriculo es-
colar, contribuindo para o letramento digital, o pen-
samento computacional e a compreensao critica
das tecnologias que fazem parte do dia a dia.

A Politica Nacional de Educacao Digital — PNED
(Lei n. 14.533/2023) - refor¢ca a importancia de que
a Computacao seja trabalhada como area do conhe-
cimento em toda a Educacao Basica.

[..] insercdo da educacdo digital nos ambien-
tes escolares, em todos os niveis e modalidades, a
partir do estimulo ao letramento digital e infor-
macional e a aprendizagem de computacgdo, de
programacao, de robética e de outras competén-
cias digitais

BRASIL. Lei n. 14.533, de 11 de janeiro de 2023. Institui a Politica

Nacional de Educagao Digital. Diario Oficial da Unido: segao 1,

Brasilia, DF, 11 jan. 2023. Disponivel em: https://tedit.net/mrdtpy.
Acesso em: 10 ago. 2025.

A PNED busca garantir que todos os estudantes, in-
dependentemente de onde vivam ou estudem, tenham
acesso a saberes digitais e desenvolvam competén-
cias essenciais para resolver problemas, criar solu-
¢oes e se adaptar a diferentes contextos tecnolégicos.

Esta obra de Educacao Digital e Midiatica segue es-
sas diretrizes, oferecendo propostas pedagogicas que
favorecem a aprendizagem ativa, investigativa e cola-
borativa, respeitando o desenvolvimento cognitivo e
socioemocional das criangas. As atividades propostas
incentivam a experimentacao, a resolucao de problemas,
a producao de conteldo digital e 0 uso responsavel da
tecnologia, ampliando o repertério cultural e cientifico
dos estudantes e promovendo o protagonismo infantil
sempre sob a supervisao de um adulto responsavel.

Mais do que ensinar sobre tecnologia, esta obra
propde criar experiéncias de aprendizagem significa-
tivas, em que a Computacao sirva como ferramenta
para desenvolver competéncias para o século XXI:
0 pensamento légico, a criatividade, a comunicagao
e a colaboracdo. Dessa forma, contribui-se para a
formacao de cidadaos digitais conscientes, capazes
de atuar com responsabilidade e ética em uma so-
ciedade em constante transformacao.

Referenciais teorico-

-metodologico e propostas
didatico-pedagogicas

A construcao de uma educacao de qualidade de-
manda diretrizes claras, objetivos comuns e o com-
prometimento de todos no processo educativo. Nesse
cenario, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e
o Compromisso Nacional Crianca Alfabetizada (CNCA)
sao elementos fundamentais para assegurar o direito
a aprendizagem e ao desenvolvimento integral de crian-
¢as, adolescentes e jovens em todas as regjioes do Brasil.

A BNCC, em vigor desde 2018, orienta o que to-
dos os estudantes da Educacao Basica no Brasil
tém direito de aprender. Ela define os conhecimen-
tos, as competéncias e as habilidades essenciais
que devem ser desenvolvidas em cada etapa da
escolaridade, promovendo uma formacao integral
e equitativa. Ja o CNCA sugere acoes colaborativas
entre Unido, estados e municipios para enfrentar os
desafios educacionais mais urgentes, com foco na
recuperacao da aprendizagem e na equidade edu-
cacional. Ambos os documentos tém como objetivo
principal garantir que todas as criangas brasileiras
estejam alfabetizadas ao final do 22 ano do Ensino
fundamental, e que aquelas que estejam fora dessa
etapa tenham a oportunidade de recuperar e conso-
lidar as habilidades essenciais de leitura e escrita.
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Esta obra utiliza, como pilar central, o documen-
to que norteia a definicao do curriculo na educacao
basica, a BNCC. De acordo com este documento, os
conceitos, os procedimentos, as atitudes e os valores
tém a mesma importancia no processo de ensino e
aprendizagem, pois o0 objetivo principal da Educacao
Basica deve ser formar pessoas capazes de solucio-
nar problemas, e de participar no mundo atual de for-
ma critica, ética e propositiva. Para isso, o0 documento
detalha, em alinhamento com o conceito de educacao
integral e por meio de um conjunto de competéncias,
as habilidades que os estudantes devem desenvolver
em cada fase da Educacao Basica.

Na BNCC, competéncia é definida como a
mobilizacdo de conhecimentos (conceitos e pro-
cedimentos), 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. Ministério da Educagao. Secretaria de Educagao Bésica.
Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, DF, 2018. p. 8.

A inclusdo da Computacao como parte integrante
da BNCC foi regulamentada pelo Parecer CNE/CEB
n. 2/2022. Esse complemento relativo a Computacao
apresenta trés grandes eixos de trabalho: Pensamen-
to Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital.

Considerando que a BNCC ja mencionava o uso
de tecnologias digitais em todas as areas do conhe-
cimento, o parecer atendeu a necessidade de organi-
zar e tornar explicitas as competéncias e habilidades
dessa area. Com a regulamentacao, a Computacao
passa a ser classificada em trés dimensodes princi-
pais: Cultura Digital, Pensamento Computacional e
Letramento Digital. Tais dimensoes se articulam com
as habilidades de todas as areas, promovendo uma
abordagem transversal e integrada, em sintonia com
os desafios contemporaneos da sociedade digital.

No contexto dos anos iniciais do Ensino Funda-
mental, a Educacao Digital e Midiatica ganha desta-
que como um elemento estruturante para a formacao
dos estudantes. A BNCC prevé que, a partir do 12 ano
do Ensino Fundamental, os estudantes sejam introdu-
zidos as praticas de letramento digital, desenvolven-
do habilidades relacionadas a compreensao, ao uso
responsavel e a producao de contelido com o apoio
de tecnologias. Isso significa que, ao longo do ciclo
de alfabetizacdo e dos anos subsequentes, os estu-
dantes sao chamados a explorar ambientes digitais
seguros, reconhecer dispositivos computacionais e
dar os primeiros passos em linguagens de programa-
cao de forma lddica e adequada a faixa etaria.

Ao garantir que os estudantes dos anos iniciais
desenvolvam essas competéncias, a BNCC contri-
bui para a formacao de individuos capazes de com-
preender e atuar no mundo digital com autonomia
e responsabilidade. Assim, a Educacgao Digital e
Midiatica nos anos iniciais deixa de ser apenas um
recurso pedagégico e passa a ser um direito de
aprendizagem, assegurando que todas as criancas
tenham acesso as linguagens, ferramentas e pra-
ticas necessarias para uma participacao plena na
cultura digital e na sociedade do século XXI.

No campo das politicas publicas e pesquisas
que envolvem computacao e educacao, destacam-se
duas abordagens principais.

A informatica na educacao trata a computacao
como um recurso pedagoégico, priorizando softwares
educativos para atividades educacionais e desenvol-
vimento do raciocinio légico.

Ja a educacao em computacao considera o com-
putador como um artefato tecnolégico ensinando o
pensamento computacional para resolver problemas
reais e refletindo sobre impactos sociais, culturais
e éticos no uso da tecnologia nas esferas publica e
privada (Menezes; Piccolo, 2023).

Estas abordagens criticas sao atuais e neces-
sarias, pois os artefatos computacionais nao sao
apenas ferramentas: elas influenciam e sao influen-
ciadas pela sociedade através de forcas politicas,
econdmicas e institucionais.

Essas duas abordagens sdo importantes na Edu-
cacao Basica principalmente na competéncia geral 5,
que tem como objetivo desenvolver a capacidade
dos estudantes de compreender, utilizar e criar tec-
nologias digitais de forma critica, significativa, re-
flexiva e ética, nas mais diversas praticas sociais,
incluindo a comunicacao, o acesso e a producao de
informacao e conhecimento, a resolu¢cao de proble-
mas e o exercicio da cidadania.

A BNCC Computacao

Quase cinco anos apoés a homologacgao da BNCC,
foi aprovado, em outubro de 2022, o complemento
que trata do ensino da Computacao, a BNCC Com-
putacao, para todas as etapas da Educacao Basi-
ca, desde a Educacao Infantil até o Ensino Médio. A
BNCC Computacao é resultado de um amplo proces-
so de construcao coletiva, fundamentado em anos
de estudos e debates envolvendo universidades,
sociedades cientificas, redes publicas e privadas de
ensino, além de representantes da sociedade civil.

Os trés eixos estruturantes da BNCC Computa-
¢ao sao:



I - Pensamento Computacional, que se refere a capacidade de compreender, analisar, definir, modelar, re-
solver, comparar e automatizar problemas e suas soluc¢des de forma metddica e sistematica, por meio do desen-
volvimento da capacidade de criar e adaptar algoritmos, com aplicacdo de fundamentos da computacdo para
alavancar e aprimorar a aprendizagem e o pensamento criativo e critico nas diversas areas do conhecimento;

IT - Mundo Digital, que envolve a aprendizagem sobre hardware, como computadores, celulares e
tablets, e sobre o ambiente digital baseado na internet, como sua arquitetura e aplicacoes;

III - Cultura Digital, que envolve aprendizagem destinada a participacdo consciente e democratica por
meio das tecnologias digitais, o que pressupde compreensao dos impactos da revolucado digital e seus avan-
¢os na sociedade, a construcao de atitude critica, ética e responsavel em relagdo a multiplicidade de ofertas
midiaticas e digitais e os diferentes usos das tecnologias e dos contetidos disponibilizados;

BRASIL. Lei n. 14.533, de 11 de janeiro de 2023. Institui a Politica Nacional de Educacao Digital. Diario Oficial da Unido: segao 1,
Brasilia, 11 jan. 2023. Disponivel em: https://tedit.net/mrdtpy. Acesso em: 10 ago. 2025.

0O esquema a seguir mostra a conexao entre os trés eixos da Computagao.

_ Analise
Tecnologia
e Codificacao
Sociedade Abstracao Automacao
: : Pensamento
Cld?d.anla Cultura Digital Computac|ona| Mundo Digital Processa-
Digital mento
Letramento - s
Digital Computacao Distribuicao
Representacdo esquematica da conexdo dos trés eixos da Computacédo: Pensamento (Sociedade, 2019, p. 5).

Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital.

Esses trés eixos estruturantes nao aparecem como éareas isoladas, mas integradas e transversalizadas
em sete competéncias especificas, as quais orientam as experiéncias de aprendizagem ao longo dos anos
iniciais da escolarizacao.

O pensamento computacional & um processo de raciocinio voltado a resolucao de problemas, com base
em conceitos da Ciéncia da Computacao, que pode ser desenvolvido com ou sem o uso de tecnologias digi-
tais. Nos anos iniciais do Ensino Fundamental, esse conjunto de estratégias é trabalhado de forma lidica,
acessivel e integrada ao cotidiano das criangas, contribuindo para a formacao de habilidades cognitivas fun-
damentais, como a criatividade, a logica, a persisténcia e a capacidade de tomada de decisao.

De acordo com a BNCC Computacao, o pensamento computacional deve ser introduzido nas praticas pe-
dagogicas por meio de atividades que favorecam a experimentagao, a curiosidade e a resolugcao de desafios.
Esse processo é sustentado por quatro pilares centrais apresentados a seguir.

Decomposicao: que consiste em dividir um problema complexo em partes
menores e mais faceis de entender e resolver.

Reconhecimento de padroes: que permite observar semelhancas em situacoes
diferentes e reutilizar solucdes ja conhecidas.
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Abstracao: que envolve focar os aspectos mais relevantes de um problema,
ignorando detalhes desnecessarios para encontrar solucoes eficientes.
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Algoritmos: que sdo conjuntos de instrucoes ou passos organizados para
alcancar um objetivo ou resolver uma situacao.

Quatro pilares centrais do
pensamento computacional.
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Nos anos iniciais, esses pilares sao incorporados
as praticas de ensino por meio de jogos, brincadei-
ras dirigidas, atividades praticas e desafios intera-
tivos. O uso de atividades desplugadas (sem o uso
de computadores) é uma estratégia especialmente
valiosa nesse segmento, pois possibilita o desen-
volvimento do raciocinio légico e do pensamento
sequencial com recursos simples e acessiveis. Por
meio de jogos de tabuleiro, cartas de instrugao, his-
térias em quadrinhos, dramatizacdes e organizacao
de rotinas, as criancas aprendem a seguir e criar se-
quéncias, a tomar decisdes e a colaborar com os co-
legas para resolver problemas coletivos. Além disso,
essas atividades podem ser adaptadas para atender
estudantes com diferentes necessidades, utilizando
recursos tateis, visuais e auditivos, garantindo a in-
clusao e o engajamento de todos.

O pensamento computacional pode ser incentiva-
do com o uso de tecnologias digjtais, como softwares
educativos, aplicativos de programacao por blocos
(como o ScratchJr) e dispositivos programaveis
(como robds educativos). Essas ferramentas ofere-
cem experiéncias significativas e instigantes, nas
quais os estudantes podem experimentar a criacao
de movimentos, animacgdes ou solucdes digitais sim-
ples, desenvolvendo autonomia e senso de autoria.

Ao promover o pensamento computacional desde
0s primeiros anos da escolaridade, as escolas prepa-
ram os estudantes para enfrentar desafios de forma
estratégica e criativa, além de contribuir para a cons-
trucao de uma base sdélida a aprendizagens futuras
em diversas areas do conhecimento. O trabalho com
essas habilidades também dialoga com competén-
cias socioemocionais importantes, como a coopera-
cao, a persisténcia diante de erros e o respeito as
diferentes formas de pensar e de resolver problemas.

I Sugestao

« ESPIRITO SANTO (Estado). Secretaria de Educacao.
Pensamento computacional. Organizacao: Aleide
Cristina Camargo. Vitéria: AE11/SEDU 2022. Dis-
ponivel em: https://tedit.net/ik6by3. Acesso em:
30 abr. 2025.

Caderno metodolégico sobre pensamento compu-
tacional, com atividades para o trabalho em sala
de aula.

Nesta obra, o pensamento computacional é
promovido por meio de atividades praticas investi-
gativas, jogos colaborativos, resolucao de desafios
e andlise de situacdes cotidianas, sempre consi-
derando o nivel de desenvolvimento das criancas

e 0s recursos disponiveis no ambiente escolar. As
propostas visam, mais do que a obtenc¢ao de respos-
tas corretas, despertar o interesse dos estudantes e
valorizar o processo de aprendizagem, incentivando
a curiosidade, a exploracao e a construcao coletiva
de conhecimento.

O eixo Mundo Digital, conforme proposto na
BNCC Computacao, envolve a aprendizagem de as-
pectos fisicos, operacionais, culturais e éticos do
universo digital. Nos anos iniciais do Ensino Funda-
mental, esse eixo ganha contornos especificos, uma
vez que busca introduzir as criangas ao uso cons-
ciente, criativo e responsavel das tecnologias digi-
tais, desde os primeiros anos da vida escolar. Nao
se trata apenas de aprender a utilizar equipamentos
e softwares, mas de compreender o papel das tecno-
logias na sociedade contemporanea e os impactos
de seu uso em diferentes esferas da vida.

Esse eixo enfatiza o desenvolvimento de habi-
lidades digitais basicas, a inclusao tecnolégica e o
uso significativo das tecnologias como recursos para
apoiar aprendizagens em diferentes areas do conhe-
cimento. No cotidiano da sala de aula, isso se traduz
em experiéncias como: utilizar tablets ou computado-
res para explorar contelidos escolares, navegar com
orientagao por ambientes digitais seguros, criar pro-
ducoes digitais simples (como imagens, gravacoes
de voz ou videos) e compreender nocoes iniciais de
seguranga on-line. Além disso, os estudantes de-
vem comecar a reconhecer os componentes fisicos
das tecnologias digitais (hardware) — como teclado,
tela, mouse, microfone — e seus usos praticos, as-
sim como aspectos operacionais basicos, como abrir
programas, salvar arquivos ou manipular interfaces
digitais intuitivas. Esse estudo pode integrar os dife-
rentes componentes curriculares, como Lingua Portu-
guesa, Matemética, Ciéncias da Natureza, Geografia
e Artes. Por exemplo, ao realizar uma pesquisa on-line
sobre 0s seres vivos estudados em Ciéncias da Na-
tureza, os estudantes podem produzir um pequeno
texto coletivo em um editor digital ou explorar mapas
interativos ao estudar localizagcao geografica.

Nesse processo, destacam-se trés pilares para a
compreensao estruturada do mundo digital:

e Codificacao: refere-se a forma como diferentes
tipos de informacao (textos, imagens, sons) séo
representados no meio digital. Nos anos iniciais,
essa ideia pode ser trabalhada por meio da iden-
tificacao de simbolos, sinais e padroes em jogos
e atividades praticas;


https://tedit.net/ik6by3

¢ Processamento: diz respeito ao modo como o0s
dispositivos executam tarefas, como buscar in-
formacoes ou gerar resultados. Compreender
isso ajuda os estudantes a perceber que ha pro-
cessos logicos e automaticos por tras das res-
postas rapidas das maquinas;

o Distribuicao: trata da forma como as informa-
¢oes sao compartilhadas digitalmente. Desde
cedo, os estudantes devem ser sensibilizados
sobre 0s riscos e cuidados ao compartilhar men-
sagens, fotografias ou dados — mesmo que, nes-
se momento, isso aconteca sob supervisao de
um adulto.

A compreensao do mundo digital é, portanto,
fundamental para que os estudantes se tornem
usuarios ativos, conscientes e criticos das tecno-
logias digitais. Ao promover esse eixo desde 0s
anos iniciais, a escola contribui para a formacao
de criangcas mais preparadas para compreender 0s
processos digitais que moldam a vida contempo-
ranea, respeitar normas de convivéncia on-line e
participar de maneira ética e segura de um mundo
cada vez mais conectado.

Nesta obra, o eixo Mundo Digital € mobilizado
por meio de atividades praticas, leituras mediadas,
criacao de producgdes digitais simples e debates
orientados, nos quais os estudantes sao convidados
a explorar, refletir e agir sobre as tecnologias em seu
entorno. Dessa forma, o conhecimento sobre o mun-
do digital é incorporado de maneira significativa, res-
peitando a realidade das criangas e preparando-as
para usar, compreender e transformar a tecnologia
com consciéncia e responsabilidade.

A cultura digital, conforme compreendida pela
BNCC Computacao, € o conjunto de praticas, va-
lores, modos de interacao e producao de conheci-
mento que emergem do convivio constante entre as
pessoas e as tecnologias digitais. Nos anos iniciais
do Ensino Fundamental, esse eixo se traduz na vi-
véncia e na reflexao sobre o uso consciente, ético e
colaborativo das tecnologias, respeitando o nivel de
desenvolvimento das criancas e suas experiéncias
com o mundo digital.

Desde muito novos, os estudantes estao inse-
ridos em ambientes digitais: assistem a videos, in-
teragem com jogos, conversam por videochamadas
e observam adultos utilizando redes sociais. Essas
vivéncias fazem parte de sua formacao cultural e im-
pactam diretamente na maneira como aprendem, se
comunicam e se relacionam.

A cultura digital nesse segmento deve ser traba-
Ihada como um campo de exploracao, criacao e convi-
véncia. Os estudantes devem ser incentivados a criar
conteldo simples, como desenhos digitais, histérias
em quadrinhos, audios e videos curtos, compreenden-
do que também sao criadores de informacao, e nao
apenas consumidores. E importante que desde cedo
aprendam a valorizar a autoria, reconhecer os direitos
dos outros sobre imagens, textos e sons, e refletir
sobre o impacto do que publicam ou compartilham.
Esse trabalho deve ser planejado com estratégias
adequadas a faixa etaria e adaptado para contemplar
diferentes niveis de familiaridade com a tecnologia.

Outro ponto importante é o desenvolvimento de
atitudes de respeito, empatia e responsabilidade
nos ambientes digitais, mesmo que os estudantes
ainda estejam sob supervisdao em suas interacoes
on-line. Por meio de rodas de conversa, simulacdes,
dramatizacdes e jogos colaborativos, eles podem
discutir o respeito a diversidade, o uso gentil das
palavras e o que fazer em situacoes de conflito ou
exposicao digital.

A cultura digital também envolve a compreensao
de como as tecnologias transformam a sociedade.
Mesmo nas etapas iniciais da escolarizacao, os
estudantes devem ser provocados a pensar sobre
como a internet, os dispositivos méveis e os aplica-
tivos mudaram a forma como as pessoas estudam,
trabalham, brincam e convivem. Essa abordagem
fortalece o pensamento critico e amplia a conscién-
cia sobre o0 uso social das tecnologias.

Por outro lado, esse eixo também exige atengao
aos desafios da inclusao digital. Nem todos os es-
tudantes tém acesso as tecnologias ou a internet
em casa. Assim, a escola precisa assumir um pa-
pel compensatério, oferecendo oportunidades de
utilizacao, aprendizagem e participacao digital para
todos. E fundamental garantir que a cultura digi-
tal construida no espaco escolar seja democratica
e equitativa. Nesse contexto, envolver a familia e
a comunidade escolar pode ampliar esse acesso,
com a promocao de oficinas abertas, exposicoes
digitais coletivas ou eventos para apresentacao de
producoes dos estudantes.

Ao trabalhar a cultura digital nos anos iniciais,
a escola forma estudantes mais preparados para
viver com autonomia, responsabilidade e criativida-
de em uma sociedade digitalizada. Eles aprendem
a participar, expressar-se, colaborar e conviver em
diferentes ambientes — sejam fisicos, sejam virtuais
—, compreendendo os impactos e as possibilidades
das tecnologias no mundo em que vivem.

Orientagoes gerais — Educacao Digital e Midiatica
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A Politica Nacional de Educacao Digital e Midiatica

A Lei n. 14.533, de 11 de janeiro de 2023, instituiu a Politica Nacional de Educacao Digital (PNED) vi-
sando atender a Norma sobre Computacao na Educacao. Essa norma orienta a integracao das tecnologias
digitais no processo educativo, enfatizando a importancia de desenvolver habilidades de programacgao, de
pensamento computacional e de uso ético das tecnologias.

De acordo com essa politica, a Educacao Digital e Midiatica € composta dos seguintes pilares: Mundo
Digital, Cultura Digital, Pensamento Computacional, Direitos Digitais e Tecnologia Assistiva.

Cinco pilares da Educacao Digital e Midiatica

Mundo Digital
Compreender o funcionamento e o impacto das tecnologias digitais na sociedade.

Cultura Digital

Desenvolver habilidades para participar ativamente na cultura digital, incluindo a criagcao e o
compartilhamento de contetdo de forma ética e segura.

Pensamento Computacional

Aplicar conceitos de légica e resolugao de problemas para entender e criar solugdes tecnolégicas.

Direitos Digitais

Conhecer e respeitar os direitos e responsabilidades no ambiente digital, incluindo privacidade e seguranca.

Tecnologia Assistiva

Utilizar tecnologias que promovam a inclusao e a acessibilidade para pessoas com deficiéncia.

Fonte: BRASIL. Lei n. 14.533, de 11 de janeiro de 2023. Institui a Politica Nacional de Educacéo Digital. Diario Oficial da Uniao:
secéo 1, Brasilia, 11 jan. 2023. Disponivel em: https://tedit.net/mrdtpy. Acesso em: 10 ago. 2025.

A PNED complementa a Norma sobre Compu-
tacdo na Educacdo ao estabelecer diretrizes para
a integracao das tecnologias digitais em todos os
aspectos da educacao, com o objetivo de promover
uma cultura digital inclusiva e inovadora.

Essa politica propde a criagcdo de ambientes de
aprendizagem digitais que dao suporte ao desenvol-
vimento de competéncias digitais e a utilizacao efeti-
va das tecnologias no ensino e na gestao escolar. O
trabalho em conformidade com essa politica inclui a
implementacao de plataformas digitais para suporte
ao ensino, a promocao de praticas pedagdgicas que
utilizem tecnologias digitais de forma ética e segu-
ra, além do desenvolvimento de estratégias para a
inclusao digital de todos os estudantes, garantindo
acesso e oportunidades equitativas para o aprendi-
zado digijtal.

I Sugestao

* Bloco Tematico 2: Educacgao Digital e Midiatica.
Disponivel em: https://tedit.net/75bocn.
Acesso em: 19 jul. 2025.

A péagina traz diversos cursos gratuitos de Formacgao
Continuada para educadores sobre Educacao Digital
e Mididtica.

Os usos das tecnologias em
sala de aula

0 uso de tecnologias digitais tem se intensificado
nos Ultimos anos, sendo um recurso eficaz na trans-
formacao das praticas pedagdgicas. Entretanto, essa
incorporagao deve ser realizada de forma intencional,
planejada e inclusiva, priorizando a aprendizagem e
respeitando os estagios de desenvolvimento infantil.

A BNCC faz consideracoes sobre o trabalho com
a cultura digital e recomenda o uso das Tecnologias
Digitais de Informacao e Comunicacao (TDIC). O docu-
mento incentiva a compreensao e a utilizacao dessas
tecnologias de maneira critica e reflexiva em préaticas
sociais, incluindo a vivéncia escolar. As TDIC sao ins-
trumentos fundamentais para a inclusao educacional.
Estudantes com deficiéncia podem se beneficiar de
recursos adaptativos, como leitor de tela, videos com
legenda ou softwares com comando de voz.

A Lei n. 15.100/2025, que regulamenta o uso de
dispositivos eletronicos nas escolas, reconhece a im-
portancia dessas ferramentas para fins pedagégicos,
de inclusao e acessibilidades (Brasil, 2005a). Contudo,
0 uso das tecnologias nao deve ser indiscriminado. O
uso critico, planejado e sob supervisao é fundamental
para que as ferramentas digitais nao se tornem fontes
de distracao ou reproducao acritica de informagoes.
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O guia sobre usos de dispositivos digitais por
criancas e adolescentes (Brasil, 2025b) destaca
que a utilizacao de dispositivos digitais deve ocorrer
aos poucos, de acordo com o desenvolvimento da
autonomia desse publico. Sobre o uso no contexto
escolar, o documento recomenda que:

« Escolas devem avaliar criteriosamente o uso
de aparelhos, como celulares ou tablets, para fins
pedagodgicos na Primeira Infancia, evitando seu
uso individual pelos estudantes.

« Escolas devem evitar tarefas pedagogicas
que estimulem a posse de aparelhos celulares
proprios, bem como o uso de aplicativos de men-
sagem, por criancas (antes dos 12 anos).

« Deve ser estimulado o uso de dispositivos
digitais, para fins de acessibilidade ou superagdo
de barreiras, por criangas ou adolescentes com
deficiéncia, independentemente de faixa etaria.

BRASIL. Criancas, adolescentes e telas: guia sobre

usos de dispositivos digitais. Brasilia: Secretaria de
Comunicacdo Social da Presidéncia da Reptiblica, 2025b.
Disponivel em: https://tedit.net/1uwksg.

Acesso em: 4 ago. 2025.

Mais do que ensinar a operar dispositivos, é
necessario promover o letramento digital. A escola
deve, portanto, ser um espaco seguro de experimen-
tacao digital. Para isso, é fundamental implementar
projetos pedagogicos que desenvolvam o letramento
digital de forma progressiva, respeitando a maturida-
de dos estudantes e contando com a participacao
das familias e da comunidade escolar. Como defen-
de Kenski (2012), a tecnologia deve ser usada nao
apenas como ferramenta, mas como meio de promo-
ver reflexao, criatividade e colaboracgao.

Estudos indicam que o uso de tecnologias di-
gitais, como sites, videos, simuladores, filmes,
podcasts, softwares, aplicativos de celular e objetos
digitais (ODs), como infograficos e mapas clicaveis,
pode favorecer o desenvolvimento de habilidades
cognitivas superiores. Essas habilidades incluem
processos mentais complexos envolvendo atencao,
memdria, raciocinio, resolucao de problemas, lin-
guagem, criatividade e tomadas de decisao. Ade-
mais, 0 uso dessas tecnologias pode contribuir
para a construcao da cidadania cientifica.

Além disso, metodologias ativas como videoau-
las, sala de aula invertida e gamificacdo podem ser
eficazes no ensino de Educacao Digital e Midiatica,
pois motivam o engajamento dos estudantes. Tec-
nologias emergentes, como simuladores, realidade
aumentada, inteligéncia artificial, Internet das Coi-
sas (loT) e robética educacional, também ampliam

as possibilidades de experimentacao e investigacao
cientifica, aproximando os estudantes da pratica
cientifica real.

No entanto, para que essas tecnologias cumpram
seu papel transformador, € essencial que seu uso es-
teja pautado por principios éticos e pedagégicos, e
que haja politicas publicas que garantam formacgao
continuada aos professores e equidade no acesso
aos recursos digitais.

Outra questao importante € que os estudantes
chegam a escola com diferentes experiéncias em rela-
¢ao ao uso de tecnologias digitais. Enquanto algumas
tém acesso a celulares, tablets e internet, outras tém
contato limitado ou mesmo nenhum acesso a esses
recursos. O papel da escola nessa questao é promo-
ver momentos acolhedores e criticos, nos quais todos
0os estudantes possam expressar suas vivéncias e
construir formas responsaveis de usar as tecnologjas,
respeitando inclusive os diferentes valores e regras de
cada familia ou responsavel.

A Educacao Digital e Midiatica nao se restringe
somente ao uso de dispositivos tecnolégicos em
sala de aula. Trata-se, principalmente, do desenvol-
vimento de competéncias como a leitura critica de
midias, a comunicacao ética, a expressao criativa
e a analise de mensagens. Essas habilidades de-
vem ser promovidas também em contextos em que
haja pouco ou nenhum acesso a recursos digitais.
A educacao digital pode ser desenvolvida por meio
de praticas pedagédgicas, incentivando a analise cri-
tica, a autoria, o dialogo e a interpretagao de dife-
rentes linguagens; para isso, podem ser utilizados
materiais acessiveis, como jornais, revistas, carta-
zes, dramatizagcao e producdes manuais (cultura
maker). Estratégias como essas concedem acesso
a Educacao Digital e Midiatica a todos os estudan-
tes, independentemente da infraestrutura escolar.

I Sugestao

 NAKASHIMA, R. H. R.; PICONEZ, S. C. B. Technolo-
gical Pedagogical Content Knowledge (TPACK): Mo-
delo explicativo da acao docente. Revista Eletro-
nica de Educacao, [S. /.], v. 10, n. 3, p. 231-250,
2016. Disponivel em: https://tedit.net/vsvj6ér.
Acesso em: 11 ago. 2025.

O artigo apresenta contribuicoes e desafios do
TPACK, como modelo explicativo da acao docente,
nas decisoes acerca da integragao de tecnologias
em praticas pedagogicas.

Orientagoes gerais — Educacao Digital e Midiatica
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A alfabetizacao e o
letramento na Educacao
Digital e Midiatica

De acordo com Soares (2004), o conceito de le-
tramento envolve o uso social da leitura e da escrita,
incluindo a capacidade de interagir de maneira critica
com diferentes textos e contextos. Em contraste, a
alfabetizacao esta relacionada ao processo de apren-
dizado, a como uma pessoa aprende a decodificar e
codificar simbolos graficos, como letras e palavras. En-
quanto a alfabetizacao fornece a base técnica, o letra-
mento expande essa habilidade para aplicacao dessa
técnica em contextos mais amplos, permitindo a com-
preensao e o uso da linguagem escrita na sociedade.

Nos Anos Iniciais do Fundamental, a prioridade € a
alfabetizacao, integrando todas as areas do curriculo
para apoiar a escrita e a construcao do conhecimento.
A partir do 32 ano do Ensino Fundamental, & essen-
cial consolidar os aprendizados adquiridos nos dois
primeiros anos e proporcionar oportunidades para o
desenvolvimento da fluéncia na leitura e na escrita
dos estudantes.

Do 32 ao 52 ano, o tamanho e a complexidade
dos textos e das atividades aumentam gradualmen-
te, contribuindo para o desenvolvimento das habili-
dades necessarias para que os estudantes se tor-
nem leitores e escritores competentes.

Nesta obra, a selecao das fontes foi cuidadosamen-
te planejada para promover a alfabetizacao. Assim, a
partir do 32 ano os estudantes passam a utilizar de
forma mais sistematica a letra de imprensa minuscula.

Ao mesmo tempo, é fundamental apresentar e incenti-
var a escrita cursiva.

Ao longo desta obra, aprofunde o trabalho com essa
escrita, propondo aos estudantes que escrevam res-
postas breves ou mais extensas em letra cursiva, com
foco na fluéncia e na legibilidade, especialmente por
meio da producao textual. Nesse momento, o caderno
pode ser um espaco pedagogico para que os estudan-
tes se apropriem do sistema de escrita. Nele, a prati-
ca da forma grafica correta se concretiza, exercita-se a
pega de trés pontos (polegar e indicador na frente, com
o dedo médio apoiando por baixo) e a diregao do traco.

Com o aumento do uso e a popularizacao das TDIC
somado a rapidas mudancgas dentro e fora da escola,
foi necessario moldar as praticas educacionais, adap-
tando os conceitos de alfabetizacao e letramento para
0 contexto dos tempos atuais, em que a producao, a
divulgacao e a circulagao de textos também ocorrem em
ambiente digital. Segundo Ferrari et al. (2020), a Educa-
¢ao Midiatica trata-se de “conjunto de habilidades para
acessar, analisar, criar e participar de maneira critica e
reflexiva do ambiente informacional e midiatico em to-
dos os seus formatos — dos impressos aos digitais”.

Sendo assim, a Educacao Midiatica contribui para
que os estudantes compreendam o contelddo que
consomem, avaliem sua credibilidade e reflitam so-
bre os impactos das midias em suas vidas. Desde os
primeiros anos do Ensino Fundamental, as criancas
devem ser incentivadas a questionar: “Essa informa-
¢ao é verdadeira?”, “De onde ela vem?”, “Quem a
produziu e por qué?”. Essas sao perguntas simples,
mas fundamentais para a formacao de leitores criti-
cos e participantes ativos da cultura digijtal.

A mandala da Educacao Midiatica: Ler, Escrever e Participar

Dominar técnicas de busca,
curadoria e producao de
conhecimento.

Ler

Realizar, de forma habitual, a
leitura reflexiva de textos de
midia em qualquer formato.

Demonstrar habilidades de producéao de
midia fundamentadas em uma escrita
técnica ou criativa bem desenvolvida.

Acessar ampla gama de
A ferramentas digitais e ter

flexibilidade para encontrar
e adaptar-se a novas
ferramentas.

Escrever FLUENCIA

DIGITAL

Participar

PARTICIPACAO

Demonstrar capacidade de solucionar civica

problemas, buscar ajuda e atuar na
sociedade fazendo uso de textos de midia.

Utilizar de recursos de midia para
autoexpressao e interacao com outros de
forma segura, responsavel e consciente.

HABILIDADES da Educacao Mididtica. EducaMidia, S&o Paulo, [20-?]. Disponivel em: https://tedit.net/aha5f7.

Acesso em: 8 maio 2025.
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Alfabetizacao e letramento

matematico na Educacao
Digital e Midiatica

A aquisicao de habilidades basicas de calculo,
compreensao de ndmeros, operacoes matematicas
e resolucao de problemas sao fundamentais para
a alfabetizacao matematica. Os principais objetivos
incluem a compreensao de conceitos basicos, como
ndmeros, operacoes, formas geométricas e medidas;
o desenvolvimento de habilidades de calculo, como
adicao, subtracao, multiplicacao e divisao; e a reso-
lucdo de problemas, aplicando conceitos matemati-
cos em situacoes praticas. O letramento matematico
vai além da alfabetizacao, abrangendo a capacidade
de utilizar a matematica de forma critica e reflexiva
em diferentes contextos. Os principais objetivos sao
a interpretacao e analise de dados, como gréficos,
tabelas e estatisticas; a aplicacao de conceitos mate-
maticos em situacoes cotidianas e profissionais; e o
pensamento critico, avaliando informacoes e toman-
do decisdes baseadas em dados matematicos.

Ambos sao essenciais ao longo da trajetéria escolar,
possibilitando o0 acesso ao conhecimento, a cidadania
e a autonomia intelectual. Quando a crianca se apro-
pria da escrita, da leitura e do letramento matematico,
utilizando esses conhecimentos de forma social e apli-
cando-0s para resolver problemas e tomar decisoes, ela
desenvolve competéncias essenciais para interpretar o
mundo e participar ativamente da sociedade letrada.

Nesse processo, o professor tem um papel central
como mediador, organizando atividades que promovam
essa interagao ativa com as linguagens e conduzindo
a transicao para os complexos e transformadores uni-
versos da alfabetizagao e do letramento matematico.
Para apoiar esse processo, esta obra apresenta tex-
tos, atividades e secdes que valorizam as experién-
cias sociais e culturais dos estudantes, indo além de
abordagens meramente mecanicas ou fragmentadas,
permitindo a interpretacao, a analise e 0 uso pratico,
significativo e social dos conhecimentos.

A integracao da alfabetizacao e letramento mate-
matico na Educacao Digital e Midiatica pode ser rea-
lizada através do uso de plataformas digitais, como
aplicativos e softwares que facilitam o aprendizado
matematico; recursos multimidia, como videos, ani-
macoes e jogos educativos que explicam conceitos
matematicos; analise de dados digitais, utilizando
ferramentas para interpretar e analisar informacdes
matematicas disponiveis na internet; e desenvolvi-
mento de projetos que envolvem a criacao de con-
teldo digital utilizando habilidades matematicas.

Nesse processo, acoes pontuais — como incenti-
var conversas em grupo ou com toda a turma sobre
temas da comunidade, promover a criacao de ativi-
dades significativas (por exemplo, jornal da turma,
podcast ou livro de receitas familiares), propor pro-
blemas do cotidiano escolar e doméstico com con-
tagem de objetos e brinquedos, promover a organi-
zacao de dados ou o calculo do troco em situacoes
IGdicas e concretas de simulagdo da vida real — po-
dem se tornar diferenciais.

I Sugestao

¢ ROJO, Roxane; MOURA, Eduardo. Letramentos, midias
e linguagens. Sao Paulo: Parabola Editorial, 2019.

A obra discute como a escola pode incorporar o
multiletramento e as linguagens das midias digitais

ao cotidiano pedagogico.

O trabalho interdisciplinar na
Educacao Digital e Midiatica

O ensino e a aprendizagem sao tradicionalmen-
te disciplinares. Entretanto, para compreender
situacdes como a crise climatica e a desinfor-
macao, € preciso ter um olhar mais abrangente,
envolvendo um conhecimento inter-relacionado.
Diante disso, abordagens tedrico-metodolégicas
integradoras, com a interdisciplinaridade, ganham
destaque, conforme descrito nas Diretrizes Cur-
riculares Nacionais da Educacao Basica (Brasil,
2013). Nesse documento, a interdisciplinaridade
é entendida como a superacao de fronteiras entre
disciplinas no estudo de cada componente curri-
cular, com o objetivo de superar a fragmentacao
do conhecimento por meio da interacao entre dife-
rentes areas do saber.

Segundo Pombo (2010), a integragao e a comuni-
cacao entre os componentes curriculares podem ser
feitas em diferentes niveis de complexidade. A Edu-
cacgao Digital e Midiatica deve ser trabalhada de for-
ma integrada com outros componentes curriculares,
favorecendo uma aprendizagem significativa e proxi-
ma da realidade dos estudantes. Nessa etapa, as
criancas desenvolvem habilidades de leitura, escrita,
escuta, expressao oral, pensamento l6gico e curiosi-
dade cientifica, o que torna esse momento ideal para
a introducao de praticas interdisciplinares.

Como os professores dessa etapa geralmente
atuam com uma mesma turma em varias discipli-
nas, é possivel construir propostas pedagogicas in-
tegradas que relacionem a midia com conteldo de
outros componentes curriculares.
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Deve-se destacar a importancia de promover o entendimento das contribuicdes de disciplinas cientificas
como Computacao, Matematica, Linguagens e Humanidades Digitais para a vivéncia critica e criativa no mundo
digital. Isso pode ser feito articulando saberes e praticas em propostas pedagégicas integradas.

Ao ensinar como funcionam programas e dispositivos tecnologicos como aplicativos, jogos e redes, valoriza-se
0 papel da Computacao no mundo digjtal. Ao abordar a organizacao de dados, o reconhecimento de padroes, a
resolucao de problemas e a compreensao de algoritmos, evidencia-se a contribuicao da Matematica.

Ao promover a comunicacao de ideias, a interpretacao de imagens e textos e a producao escrita (inclusive
nas midias digitais), a area de Linguagens € impulsionada. Ao incentivar e promover a analise critica da cultura
digital, das midias e da vida em sociedade, a area de Humanidades Digitais € fortalecida.

Essa abordagem interdisciplinar promove a expressao oral, amplia o repertério cultural e contribui
para a formacdo de leitores, produtores de textos e solucionadores de problemas conscientes, criticos
e atuantes no mundo digital. Ao propor atividades em que as criangas registrem os passos de um jogo, contem
objetos em uma fotografia ou criem tabelas para organizar informacdes coletadas em pesquisas, o professor
estimula o letramento matematico de forma integrada as demais linguagens.

Segundo Sacristan (2000) e Fazenda (1994), é essencial que o trabalho do professor seja orientado por
propostas que valorizem a integracao dos saberes e estejam em sintonia com a realidade dos estudantes.

A pratica pedagbgica deve considerar a realidade social e cultural dos estudantes, promovendo a
articulacdo dos conhecimentos escolares com os saberes do cotidiano.

SACRISTAN, J. G. O curriculo: uma reflexao sobre a pratica.
3. ed. Porto Alegre: Artmed, 2000.

Integrar os saberes é mais do que uma técnica didatica; é reconhecer o aluno como sujeito histérico-
-cultural, com experiéncias que devem dialogar com o conhecimento escolar.

FAZENDA, L. C. A. Interdisciplinaridade: historia, teoria e pesquisa. Campinas: Papirus, 1994.

A BNCC destaca a importancia de uma abordagem integrada entre os componentes curriculares, promo-
vendo a discussao de Temas Contemporaneos Transversais (TCTs) desde os anos iniciais da escolarizagao.
Essa proposta visa ampliar o sentido das aprendizagens, tornando-as mais conectadas a realidade das crian-
cas e contribuindo para sua formagao como cidadaos criticos, conscientes e participativos.

Essa transversalidade pode ser atingida por meio da organizacao do trabalho pedagégico em torno de
temas ou eixos tematicos que possam ser abordados em todas as areas e selecionados com base nos inte-
resses dos estudantes e na relevancia para seu desenvolvimento integral.

A transversalidade orienta para a necessidade de se instituir, na pratica educativa, uma analogia entre
aprender conhecimentos teoricamente sistematizados (aprender sobre a realidade) e as questées da vida
real (aprender na realidade e da realidade).

BRASIL. Ministério da Educacao. Diretrizes Curriculares Nacionais da Educagao Basica. MEC, 2013. Brasilia, DF, 2013.
Disponivel em: https://tedit.net/kmgoqu. Acesso em: 20 ago. 2025.

Diferentemente da interdisciplinaridade — que organiza os conteldos de forma articulada entre os
componentes curriculares —, a transversalidade enfatiza a dimensao didatico-pedagégica do conheci-
mento. Ela orienta o professor a considerar, ao planejar suas aulas, as questoes emergentes do cotidia-
no escolar e social, transformando-as em oportunidades educativas. Dessa forma, ambas se comple-
mentam e sao fundamentais para preparar os cidadaos criticos e comprometidos em propor solugcoes
para problemas reais.

Na BNCC, ha quinze tematicas organizadas em seis macroareas: Saude, Ciéncia e Tecnologia, Meio
ambiente, Multiculturalismo, Cidadania e civismo e Economia, sendo cada um deles regido por um marco
legal (Brasil, 2019).

Segue o diagrama que mostra a divisao dos TCTs por macroarea.


https://tedit.net/kmq0qu

Temas Contemporaneos Transversais na BNCC

MEIO AMBIENTE
Educacao Ambiental
Educacao para o Consumo

CIENCIA E TECNOLOGIA
Ciéncia e Tecnologia

ECONOMIA
Trabalho
Educacao Financeira

T

Educacao Fiscal

Temas
Contemporaneos
Transversais na
BNCC
MULTIULTURALISMO ( l \ SAUDE
Diversidade Cultural Saude
Educacao para valorizacao do Educacao Alimentar
multiculturalismo nas matrizes CIDADANIA E CIVISMO e Nutricional

histéricas e culturais brasileiras

Vida Familiar e Social

Educacao para o Transito
Educacao em Direitos Humanos
Direitos da Crianga e do

Adolescente

Processo de envelhecimento,
respeito e valorizacao do Idoso

BRASIL. Ministério da Educacdo. Temas Contemporaneos Transversais na BNCC: contexto histérico e pressupostos pedagégicos.

Avaliacoes

A avaliacao é uma etapa importante do processo
de ensino-aprendizagem, pois é a partir dela que as
praticas pedagogicas podem ser avaliadas e adapta-
das para contribuir de forma efetiva e personalizada
para a promocao de um ensino de qualidade. Com-
preender suas concepcoes e métodos de aplicacao
€, portanto, fundamental para planejar intervencoes
eficazes e alinhadas as necessidades de cada turma.

A BNCC (2018, p. 17) destaca a importancia de
definir os instrumentos de avaliacao considerando
“os contextos e as condi¢cbes de aprendizagem”.
Os resultados obtidos devem ser utilizados para
planejar acées que melhorem o desempenho nao
apenas dos estudantes, mas também dos profes-
sores e da escola. Portanto, a avaliacao deve ir
além de mensurar a compreensao dos estudantes
sobre os objetos de conhecimento.

A BNCC de Computacao propde um conjunto de
habilidades que envolvem letramento digital, pensa-
mento computacional e cultura digital, os quais nao
se restringem a apropriacao técnica de ferramentas,
mas envolvem raciocinio l6gico, criatividade, analise
critica e atitudes éticas no uso das tecnologias. As-
sim, avaliar essas competéncias requer estratégias
diversificadas, sensiveis ao processo formativo e ali-
nhadas ao cotidiano dos estudantes.

Brasilia, 2019a. Disponivel em: https://tedit.net/xh4toz. Acesso em: 23 jul. 2025.

A seguir, sao apresentadas diferentes concep-
coes de avaliacao que podem ser utilizadas de for-
ma complementar, respeitando os objetivos da uni-
dade, o nivel da turma e os recursos disponiveis.

A avaliacao diagnéstica é realizada no inicio uma
etapa de ensino, e tem como objetivo principal mapear
as competéncias dos estudantes, isto €, ela consiste
em uma sondagem inicial de conhecimentos, habilida-
des, atitudes e valores que podem ser relevantes ao
que sera abordado. Essa avaliagao da subsidios para
que o professor organize e adeque as atividades sub-
sequentes, sanando lacunas de aprendizagens dos es-
tudantes e permitindo o nivelamento da turma.

Para Luckesi (2002, p. 43),

Para ndo ser autoritaria e conservadora a ava-
liacdo tera de ser diagnoéstica, ou seja, devera ser
o instrumento dialético de avanco, tera de ser o
instrumento da identificacdo de novos rumos.
Enfim, tera de ser o instrumento de reconheci-
mento dos caminhos percorridos e da identifica-
¢do dos caminhos a serem perseguidos.

LUCKESI, Cipriano C. Avalia¢ao da aprendizagem escolar.
14 ed. Sao Paulo: Cortez, 2002.
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Entre as estratégicas pedagogicas recomenda-
das para a avaliagao diagndstica nos anos iniciais,
destacam-se: sondagens de leitura e escrita, leitura
e interpretacao de imagens, listas de palavras para
leitura, ditados diagnésticos, rodas de conversa e
aplicacao de questionamentos simples. Também
€ possivel utilizar desenhos livres ou guiados para
avaliar a expressao e a compreensao das criangas.

Segundo Black (2017), as avaliagoes, além de
serem uma estratégia pedagogica que permite moni-
torar os conhecimentos prévios e as experiéncias de
vida dos estudantes, fornecem subsidios para que
os professores e os estudantes compreendam o
que esta acontecendo e possam rever e estabelecer
novas metas e/ou estratégias.

Segundo Perrenoud (1991), a avaliagcao formativa
€ aquela feita ao longo do processo de ensino-apren-
dizagem, por isso também é conhecida como avalia-
c¢ao processual. Essa avaliacdo permite redirecionar
e potencializar aprendizagens em andamento, per-
meando todo o processo de ensino. Ela esta alinhada
a uma concepcao formativa da avaliacao, em que o
objetivo nao é apenas medir, mas compreender o per-
curso do estudante e apoiar o seu desenvolvimento.

O principal objetivo dessa avaliagao, segundo Hadji
(2001), é de carater informativo, permitindo ao profes-
sor avaliar os resultados reais de sua acao pedagogica
e ao estudante identificar onde estdo suas dificulda-
des. Dessa forma, as defasagens podem ser verifica-
das e as estratégias pedagogicas redirecionadas para
garantir a aprendizagem. Elas nao devem ser conside-
radas como falhas, mas como um direcionamento.

A avaliacdo formativa implica, por parte do
professor, flexibilidade e vontade de adaptacao,
de ajuste. Este é sem duvida um dos Uinicos in-
dicativos capazes de fazer com que se reconheca
de fora uma avaliacdo formativa: o aumento da
variabilidade didatica.

HADJI, C. Avaliacao desmistificada.
Tradugdo de Patricia C. Ramos. Porto Alegre: Artmed, 2001.

Entende-se, portanto, que as praticas de avaliacao
formativa sao indispensaveis para o processo de en-
sino-aprendizagem. E por meio dessa avaliacao que
professor e estudante devem constantemente avaliar
a coeréncia das explicacoes que produzem, dos méto-
dos que escolhem e das atitudes que adotam. A par-
tir disso, eles devem tomar decisdes que orientem e
redirecionem as estratégias de ensino-aprendizagem
(Millar, 2013; Grangeat, Harrison e Dolin, 2021).

Para que a avaliacao formativa alcance seu po-
tencial de orientar e redirecionar a aprendizagem
de forma continua, é fundamental dispor de instru-
mentos que tornem os critérios avaliativos claros e
compartilhados entre professor e estudante. Um im-
portante instrumento de avaliacao que cumpre exa-
tamente esse papel sdo as rubricas pedagogicas.

Rubricas pedagogicas

As rubricas fornecem aos estudantes uma com-
preensao clara dos critérios de avaliacao, o que
ajuda a orientar seus esforcos e a entender exata-
mente o que é necessario para alcancar diferentes
niveis de desempenho. Isso promove uma maior
transparéncia no processo de avaliacao. Ademais,
ao utilizar as rubricas, os professores podem ofere-
cer feedback detalhado e especifico sobre o desem-
penho dos estudantes, ajudando-os a identificar o
contelido que precisa ser mais bem desenvolvido.

Elas incentivam os estudantes a se tornar auto-
nomos e a autorregular o proprio aprendizado. Além
disso, promovem a consisténcia na avaliacao, garan-
tindo que todos os estudantes sejam avaliados com
base nos mesmos critérios, o que reduz a subjetivida-
de e aumenta a equidade no processo de avaliagao.

Para implementar a rubrica como estratégia pe-
dagdgica na avaliacao formativa, os professores de-
vem seguir alguns passos essenciais:

1. Definicao de Critérios e Descritores: os professo-
res devem definir claramente os critérios de avaliagao
e os descritores para cada nivel de desempenho. Es-
ses critérios devem ser alinhados aos objetivos de
aprendizagem e as competéncias que se espera que
os estudantes desenvolvam.

2. Compartilhamento com os estudantes: &€ impor-
tante compartilhar a rubrica com os estudantes no
inicio da atividade ou projeto. Isso ajuda a estabe-
lecer expectativas claras e permite que eles enten-
dam como serao avaliados.

3. Utilizacao para feedback: durante o processo de
aprendizagem, os professores devem utilizar a rubri-
ca para fornecer feedback continuo. Isso pode ser
feito por meio de conferéncias individuais, comenta-
rios escritos ou discussoes em grupo.

4. Revisao e ajuste: as rubricas devem ser revisa-
das e ajustadas conforme necessario, com base no
feedback dos estudantes e na experiéncia do pro-
fessor. Isso garante que os critérios de avaliagao
permanecam relevantes e eficazes.



Segue um exemplo de rubrica com quatro niveis, tendo como critério de avaliagao os objetivos pedago-
gicos de um dos capitulos desta obra. Se julgar pertinente, adapte esse modelo para aplicar a rubrica em
momentos oportunos durante a avaliagao formativa dos estudantes.

Objetivos

pedagégicos Excelente

Preciso
melhorar

Muito bom

Identifiquei a estrutura
de organizacao de um
dado para representar
uma informacao, dando
varios exemplos.

Reconhecer a estrutura
de organizacao de um
dado para representar
uma informacao.

Identifiquei a
estrutura de
organizacao de
um dado para
representar uma
informacao.

Tive dificuldade
em identificar a
organizacao de
um dado para
representar uma
informacao.

Comecei a identificar
a estrutura de um
dado, mas ainda nao
compreendi a relagao
disso com representar
uma informacao.

Reconheci os
dispositivos fisicos
que permitem a
comunicagao de um
computador com o
mundo exterior, dando
exemplos deles no
nosso dia a dia.

Conhecer os
dispositivos fisicos
que permitem a
comunicacao de um
computador com o
mundo exterior.

Reconheci os
dispositivos fisicos
que permitem a
comunicacao de um
computador com o
mundo exterior.

Reconheci alguns
dispositivos fisicos
que permitem a
comunicagcao com
0 mundo exterior,
mas ainda nao
compreendi como
isso acontece.

Comecei a reconhecer 0s
dispositivos fisicos, mas
ainda nao compreendi

a relacao deles com

a comunicacao de um
computador.

Conheci e utilizei
diferentes ferramentas
computacionais nas
minhas atividades
escolares.

Explorar diferentes
ferramentas
computacionais em
atividades escolares.

Conheci diferentes
ferramentas
computacionais

e tentei uséa-las
em atividades
escolares.

Comecei a conhecer
diferentes ferramentas
computacionais, mas nao
compreendi como posso
usa-las em atividades
escolares.

Conheci diferentes
ferramentas
computacionais.

Ao implementar rubricas, os professores podem
melhorar significativamente o processo de ensino-
-aprendizagem, ajudando os estudantes a alcancgar os
objetivos educacionais de maneira mais direcionada.

Avaliacao somativa

Segundo Fernandes (2008), a avaliagao somativa,
geralmente pontual e individual, € uma abordagem
que visa avaliar a aprendizagem dos estudantes ao
final de um periodo instrucional, como um semestre,
unidade didatica ou ano letivo. Seu principal obje-
tivo é determinar se os estudantes alcancaram os
objetivos de aprendizagem estabelecidos e qual € o
nivel de competéncia que demonstram em relacao
aos conteldos curriculares. Dessa forma, ela nao
necessariamente condiciona acgdes pedagogicas
posteriores a sua aplicacao.

A avaliacao somativa, também chamada avalia-
¢ao de resultado, pode ser realizada por meio de
atividades fechadas que fornecem resultados quan-
titativos. O objetivo dessa avaliagcao é fazer uma sin-
tese do que o estudante aprendeu ou é capaz de
fazer ou ndo na etapa final de ensino.

Santos (2016) sugere que as avaliacoes formati-
vas e somativas se articulem formando um portfélio
do estudante, de modo que tanto o professor quanto
a crianga tenham acesso aos registros da constru-
¢ao do conhecimento (0 que se aprendeu e como se
aprendeu). Sendo assim, essa avaliagao é a sintese
de um conjunto de atividades desenvolvidas ao longo
de uma etapa de ensino que se concretiza apds a
finalizacao dela.

Esse modelo avaliativo pode ser realizado por
meio de atividades adaptadas a faixa etaria dos estu-
dantes e, quando necessario, as suas necessidades
individuais. Ela também pode ser aplicada por meio
de atividades ludicas, focando a revisao e a consoli-
dacao do conteuldo, especialmente na etapa de tran-
sicao dos anos iniciais.

Inclusao e acessibilidade

A educacao publica, gratuita e de qualidade € um
direito garantido pela Constituicdo Federal de 1988
e regulamentado pela Lei de Diretrizes e Bases da
Educacao Nacional (1996). Para assegurar 0 acesso
a esse direito por todas as pessoas, inclusive estu-
dantes com deficiéncia, transtornos do espectro au-
tista (TEA) e altas habilidades/superdotacao (AHSD),
foram instituidas as Diretrizes Nacionais para a Edu-
cacao Especial na Educacao Basica (2001) e a Politi-
ca Nacional de Educacao Especial na Perspectiva da
Educacao Inclusiva (2008).

Reforcando esse compromisso, a Lei Brasileira de
Inclusao da Pessoa com Deficiéncia (2015) estabele-
ce, em seu artigo 27, a obrigatoriedade de garantir um
sistema educacional inclusivo, que promova o pleno
desenvolvimento das habilidades de todos os estudan-
tes, em igualdade de condicoes.

Na pratica, incluir significa identificar as barreiras
a participacao, remové-las com sensibilidade e pla-
nejamento, bem como criar oportunidades para que
cada estudante desenvolva sua autonomia, suas
habilidades e sua expressao criativa no ambiente
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digital. Para isso, esta obra de Educacao Digital e
Mididtica propde uma abordagem alinhada ao De-
senho Universal para a Aprendizagem (DUA), a per-
sonalizagao da experiéncia e ao uso de tecnologias
assistivas e praticas pedagoégicas inclusivas, garan-
tindo igualdade, adaptabilidade, simplicidade, segu-
ranca, facilidade de uso e acessibilidade.

A inclusao e a acessibilidade na sala de aula
dos anos iniciais sao principios fundamentais para
garantir a todas as criangas o direito a educacao,
respeitando suas singularidades e promovendo a
equidade desde a infancia.

A acessibilidade vai além da presenca fisica: ela
envolve a real participacao de cada crianca em um
ambiente que acolhe e valoriza a diversidade. A pre-
senca de um estudante com deficiéncia em sala de
aula é uma oportunidade de crescimento para todos
— professores, colegas e comunidade escolar.

A construgcao de um ambiente digital inclusivo co-
meca com a selecdo e a adaptacao de ferramentas
tecnolégicas que atendam as necessidades espe-
cificas dos estudantes com deficiéncia. Isso inclui:

e Softwares compativeis com tecnologias assisti-
vas, como leitores de tela, legendas automati-
cas, teclados alternativos ou comandos por voz;

e Configuracoes de acessibilidade, como ajuste do
tamanho de fonte, contraste de cores, narracao
de texto e interfaces simplificadas para facilitar

a navegacao;

e Uso de plataformas e aplicativos com design
acessivel, que garantam interacao fluida e intuiti-
va por todos os estudantes.

Aplicacao do Design Universal para
Aprendizagem (DUA)

Segundo Cast (2018), o DUA orienta o planejamen-
to pedagoégico para contemplar mdaltiplas formas de
apresentacao, acao e expressao do conhecimento. Na
pratica, isso significa:

e apresentar os contelidos em diferentes formatos,
como videos com legendas, audios com transcri-
¢ao, textos com apoio visual e atividades praticas
com apoio concreto;

e permitir escolhas, para que os estudantes possam
interagir com os contetidos e atividades de acordo
com suas preferéncias e necessidades individuais;

e utilizar recursos multimodais, como jogos, ima-
gens, videos, infograficos, animacoes e materiais
manipulativos digitais, que favorecem o engaja-
mento de diferentes perfis de aprendizagem.

Promocao da autonomia e
participacao digital

A Educacao Digjtal e Midiatica deve favorecer o de-
senvolvimento da autonomia tecnolégica e da autoges-
tao entre os estudantes com deficiéncia. Isso inclui:

e |ncentivar o uso de ferramentas de acessibilida-
de pelos préprios estudantes, ensinando-os a na-
vegar, ajustar e personalizar interfaces digitais;

e Garantir sua participacao ativa em atividades
on-line colaborativas, foruns, producoes de midia
e jogos educacionais, adaptando formatos e dina-
micas para permitir contribuicoes significativas;

e Trabalhar desde cedo as habilidades de tomada de
decisao e resolucao de problemas digitais, consi-
derando o ritmo e 0s recursos de cada estudante.

Formacao docente e suporte
as familias
Para garantir praticas realmente inclusivas, é
fundamental que os educadores tenham formacao
continua sobre:
e O uso de tecnologias digitais acessiveis e as-
sistivas;
e A criagao de materiais digitais inclusivos;
e Estratégias de mediacao que respeitem os limi-
tes e potencialidades de cada estudante.

Além disso, deve-se oferecer orientacao e apoio as
familias, garantindo que os responsaveis saibam como
usar as tecnologias com seus filhos e possam colabo-
rar com o processo de aprendizagem digjtal em casa.

Planejamento inclusivo e avaliacao
adaptada

Ainclusao na Educacao Digital e Midiatica também se
concretiza por meio de um planejamento que considera
desde o inicio as particularidades de cada estudante:

¢ Planeje atividades com muiltiplas formas de partici-
pacao, oferecendo alternativas para execugcao (como
gravar, digjtar, desenhar ou usar comandos orais);

e Fornecga feedbacks personalizados, que valorizem
0 progresso individual e utilizem diferentes instru-
mentos de avaliacao (portfélios digitais, registros
audiovisuais, autoavaliagbes guiadas etc.);

e Realize acompanhamentos regulares e esteja dis-
ponivel para fazer ajustes sempre que necessario.

Apoio individualizado e continuo

Por fim, o suporte continuo € essencial para ga-
rantir que os estudantes com deficiéncia se sintam
incluidos e protagonistas de sua aprendizagem digi-
tal. Isso pode envolver:



e Tutoria individual, com apoio pedagdgico ou técnico;

e Acompanhamento préximo do progresso, com
registros qualitativos e reflexivos;

e Revisao das estratégias de acessibilidade e in-
clusao com base no retorno dos préprios estu-
dantes, familias e equipe pedagdgica.

O quadro a seguir apresenta algumas suges-
toes de recursos e estratégias que podem auxiliar
na adaptacao de propostas de Educacao Digital e
Midiatica para estudantes com diferentes neces-
sidades.

I Sugestao

e SANTOS, W. D. dos; SESTITO, C. D. de O.; BAR-
BOSA, E. F. Recomendacoes de Acessibilida-
de para Recursos Educacionais Abertos com
Foco em Pessoas com Deficiéncia Visual. Re-
vista Brasileira de Informatica na Educacao,
[S. ], v. 29, p. 957-979, 2021. Disponivel em:
https://tedit.net/8qfvw8. Acesso em: 23 jul. 2025.

O artigo aborda a acessibilidade de Recursos
Educacionais Abertos (REAs) para pessoas com
deficiéncia visual, propondo recomendacoes para
melhorar seu uso.

Sugestoes de recursos e estratégias acessiveis para Educacao Digital e Midiatica

Tipo de deficiéncia

acessiveis

Possibilidades digitais

Possibilidades analogicas

complementares

Deficiéncia visual: baixa
visao ou cegueira

Leitores de tela (NVDA, VoiceOver), contraste
ampliado, audiodescri¢ao, teclado com
marcacoes em relevo.

Objetos tateis para sequéncias logicas,
cartdes com texturas, narragao oral das
instrucoes.

Deficiéncia auditiva

Videos com legendas, plataformas com
Libras (VLibras), aplicativos com transcricao
automatica de fala.

Instrucdes escritas com apoio visual, uso de
pictogramas, combinacao de imagens e textos
simples.

Deficiéncia intelectual

Aplicativos com rotinas visuais (ClassDojo,
Rotina Divertida), comandos simples, baixa
complexidade cognitiva.

Sequéncia de agdes com pictogramas,
painéis com rotina visual, jogos estruturados
com passo a passo.

Deficiéncia fisica/
mobilidade reduzida

Comandos por voz, teclado virtual, mouse
adaptado, tablets com capa de apoio.

Atividades com cartdes moveis, expressao
oral para roteiros, apoio de colegas com
mediacao do professor.

Altas habilidades/

Plataformas de criacao (ScratchlJr, Tux Paint),

Propostas abertas para criagao de histoérias,

superdotacao desafios de autoria digital.

algoritmos ou jogos com regras proprias com
supervisao do professor.

Fonte: GOVERNO DO PARANA. Tecnologias assistivas. Plataforma Escola Digital — Professor. [S.l.], 27 set. 2019.

Abordagens no ensino-
-aprendizagem

O uso de abordagens, como storytelling, cultura ma-
ker e aprendizagem criativa, contribui para o desenvol-
vimento da autonomia docente e da autoria estudantil.
Tais metodologias favorecem o protagonismo infantil,
a integracao entre areas e o desenvolvimento de com-
peténcias gerais, como criatividade, comunicagao e
cooperagao.

Storytelling

O storytelling, na Educacao Digital e Midiatica
para 0s anos iniciais, refere-se ao uso de narrativas
para engajar e ensinar criangas por meios digitais,
como videos, jogos e plataformas interativas. Essa
abordagem aproveita o poder das histérias para tor-
nar o aprendizado mais significativo, memoravel e
divertido, desenvolvendo habilidades como leitura,
escrita, criatividade e raciocinio légico.

Disponivel em: https://tedit.net/q1d556. Acesso em: 13 ago. 2025.

“[...] O ato de contar histérias é uma ativi-
dade milenar que permeia o cotidiano e con-
tribui para a disseminacdo de informacées, co-
nhecimentos, valores, atitudes, aprendizagens.
Trata-se de uma pratica que acompanha a hu-
manidade. De forma remodelada, na contempo-
raneidade, tém-se o storytelling, visto como um
conjunto de técnicas que se utilizam de narra-
tivas como recurso pedagégico para transmitir
saberes, informacdes e reter atencdo.

Etimologicamente, a palavra storytelling tem
origem na lingua inglesa, sendo formada pela
juncdo de duas palavras: story (que significa
“histéria”) e telling (que significa “‘contando” ou
‘contar”). [...] Assim, a aplicacdo do storytelling é
considerada um recurso e pratica pedagbgica,
principalmente com a finalidade de representar
ou exemplificar contetidos e teorias por meio de
narrativas, sejam elas reais ou ficticias. [...]"

BORTOLAZZO, S. E. Storytelling: entre usos, beneficios e aprendi-
zagens. Ensino em Revista, [S. 1], V. 31, p. 1-24, 2024.
Disponivel em: https://tedit.net/n5lafx. Acesso em: 23 jul. 2025.
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O uso do storytelling pode acontecer desplugado e plugado, de acordo com sua necessidade e realidade. No
modo desplugado, pode-se propor a contagao de histérias com desenhos sequenciais em papel, quadrinhos ma-
nuais ou dramatizacdes. Com o uso do digjtal, pode-se propor a criacao de histérias em video (usando celular/
tablet), gravacao de podcasts ou livros digitais com alguns aplicativos que oferecem versao gratuita.

Pesquisadores como Papert (2007) e Resnick (2020), do Instituto de Tecnologia de Massachusetts
(MIT), propdem principios que orientam a chamada aprendizagem criativa, fundamentada em perspectivas
construtivistas e em contribuicdes de educadores como Paulo Freire e Maria Montessori.

[..] a aprendizagem criativa estimula que o estudante seja protagonista da sua propria trajetéria de
aprendizado. E mais uma tendéncia de praticas pedagégicas que colocam o discente no centro do pro-
cesso educativo e entendem o processo educacional ndo ocorre de forma linear e sim em espiral (imagi-
nacao, construcao, brincadeiras, compartilhamento, reflexao, criagdo).

DE PAOLIS, M,; FARIAS PONTES, D. Aprendizagem criativa e letramento digital: praticas

inovadoras nos anos iniciais do ensino fundamental. H2D|Revista de Humanidades Digitais, [S. L],
V. 4, 2022. Disponivel em: https://tedit.net/3obf50. Acesso em: 11 ago. 2025.

Com base nesses principios, diferentes praticas educacionais mediadas por tecnologias digitais, como a cul-
tura maker, a robética educacional, a programacao, o raciocinio l6gico e a resolugao de problemas, tém ganhado
destaque, tornando o processo de aprender mais dinamico, motivador e significativo.

A seguir, no diagrama, a abordagem sintetizada nos chamados 4Ps da aprendizagem criativa: desenvolvimento
de projetos, aprendizagem por meio da brincadeira, envolvimento com paixao e colaboracao entre pares.

Paixao

Pensar
brincando 4Ps Projetos

Os 4Ps da aprendizagem
Pares criativa de acordo com
Papert (2007) e Resnick (2020)

Elaborado com base em: DE PAOLIS, M.; FARIAS PONTES, D. Aprendizagem criativa e letramento digital: praticas inovadoras nos
anos iniciais do ensino fundamental. H2D|Revista de Humanidades Digitais, [S. I.], v. 4, 2022.
Disponivel em: https://tedit.net/u9s907. Acesso em: 23 jul. 2025.

A aprendizagem criativa pode acontecer sem tecnologia, usando, por exemplo, materiais reciclaveis para mon-
tagem de prot6tipos e oficinas com sucata. Com o uso de tecnologia, podem-se criar simulagcoes com aplicativos,
uso de mapas digjtais e jogos com ScratchJr.

I Sugestao

* Computacao criativa: propostas com o aplicativo OctoStudio. Disponivel em: https://tedit.net/nrkib4. Acesso em:
23 jul. 2025.
Esse curso oferece uma introdugao pratica ao OctoStudio, um aplicativo gratuito de programagao.
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A cultura maker na Educacao Digital e Midiatica
Nnos anos iniciais promove a aprendizagem ativa e sig-
nificativa, incentivando os estudantes a se tornarem
protagonistas na construgao do préprio conhecimen-
to por meio da experimentacao e do “aprender fazen-
do”, a conhecida “mao na massa”. Essa abordagem
integra tecnologia e habilidades manuais, permitindo
as criangas explorar diferentes componentes curricu-
lares de forma interdisciplinar e desenvolver compe-
téncias socioemocionais importantes.

[..] A Cultura maker é uma abordagem que
surge como grande aliada ao aprendizado, em
que se utiliza de experiéncias praticas para en-
contrar a resolucdo de problemas, por meio da
criagdo, construcdo ou modificagdo de objetos/
produtos (tecnolégicos ou nao) de forma colabo-
rativa, isto é, o “aprender fazendo’, colocando “a
mao na massa’. De acordo com Blikstein (2013),
nessa abordagem ha uma valorizacdo da expe-
riéncia do educando, permitindo o aprendizado
com erros e acertos, no sentido da compreensao
mais profunda de tdpicos de seu interesse e que
estdo relacionados ao seu cotidiano. [...]

SOUSA, M. M. L. de; GOMES, A. V. O uso da Cultura Maker

nas praticas de leitura e escrita nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental: uma revisdo sistematica da literatura. Revista
Brasileira de Informatica na Educacao, [S. L], v. 32, p. 98-119, 2024.
Disponivel em: https://tedit.net/ecnp36. Acesso em: 24 jul. 2025.

A abordagem da cultura maker pode ser realizada de
forma desplugada, como na criacdo de maquetes, brin-
quedos ou instrumentos musicais simples. Com 0 uso
da tecnologja, pode-se ir além, programando pequenos
robds, animagdes ou videos com efeitos simples.

Organizacao da sala de aula

Diversas atividades presentes nesta obra foram cui-
dadosamente planejadas para proporcionar momentos
significativos de interacao entre os estudantes. Essas
atividades podem ser realizadas em duplas, pequenos
grupos ou grupos maiores, oferecendo flexibilidade
para atender as necessidades e dinamicas de cada
turma. Ao trabalhar coletivamente, os estudantes tém
a oportunidade de trocar ideias, compartilhar conheci-
mentos e colaborar na resolucao de problemas, o que
enriquece o processo de aprendizagem e fortalece a
compreensao dos contelidos apresentados.

A colaboracao promovida por essas atividades, além
de facilitar a assimilacdo dos conceitos, também incen-
tiva o desenvolvimento de competéncias socioemocio-
nais, como a empatia, o respeito matuo, a comunicacao
clara e a capacidade de trabalhar em equipe. Ao interagir

com colegas que expressam diferentes perspectivas
e experiéncias, os estudantes aprendem a valorizar a
diversidade, a ouvir atentamente e a expressar suas
opinides de forma assertiva e respeitosa.

Entretanto, é importante atentar a realidade es-
pecifica da escola e da turma ao implementar essas
atividades. Fatores como o nimero de estudantes,
0 espaco fisico disponivel, 0os recursos materiais e 0
perfil dos estudantes podem influenciar na formacao
dos grupos e na dinamica das interagdes. Por isso,
é recomendavel adaptar ou ajustar a quantidade de
participantes em cada grupo, 0s proprios participan-
tes do grupo, entre outros, visando garantir que to-
dos os estudantes estejam engajados e que a ativi-
dade seja conduzida de maneira adequada.

Além disso, € relevante considerar diferentes estra-
tégias para otimizar a participacao de todos, como a de-
finicao de papéis dentro dos grupos, o estabelecimento
de metas e a orientacao continua durante a realizagao
das tarefas, principalmente no desenvolvimento dos
projetos propostos nesta obra, pois esse tipo de ativida-
de exige maior planejamento e tempo de execugdo. Ao
promover um ambiente colaborativo e inclusivo, & impor-
tante contribuir para a construcao de uma comunidade
de aprendizagem na qual cada estudante se sinta valo-
rizado e motivado a contribuir ativamente.

Para que essas estratégias sejam concretizadas,
pode ser interessante organizar a turma de outras
formas diferentes do modelo enfileirado, uma vez
que a disposicao em duplas e em pequenos grupos
promove a troca de saberes e melhor dialogo entre
os estudantes.

Organizacao em duplas Organizacao em pequenos

grupos

Representacao da sala de aula com organizagao em duplas
€ em pequenos grupos.

Seguem algumas sugestdes para o trabalho e
formacao de grupos.

1. Incentivar pequenas experiéncias de cooperacao,
propondo tarefas simples em que os estudantes pre-
cisem dividir materiais, ajudar um colega ou resolver
juntos um problema cotidiano. Essas praticas fortale-
cem a solidariedade e o respeito.
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2. Comecar com duplas e ampliar gradualmente. Gru-
pos menores permitem que as criancas aprendam a
compartilhar e a ouvir. Ap6s trabalharem em pares,
passe para trios e s6 depois para grupos maiores, a
fim de desenvolver habilidades de negociagao e tole-
rancia a frustracao.

3. Montar grupos heterogéneos, reunindo estudantes
com diferentes niveis de conhecimento e perfis. A di-
versidade favorece o dialogo e o aprendizado mutuo;
em grupos homogéneos, essas trocas se reduzem.

4. Observar o perfil comportamental ao formar grupos.
Identifique quem costuma liderar, quem evita participar,
quem aceita tudo e quem se opode a tudo. Misturar per-
fis variados ajuda cada um a desenvolver novas compe-
téncias, como ceder ou se posicionar mais.
5. Evitar formar “panelinhas” de afinidade. Antes
de deixar que trabalhem com amigos, é importan-
te que aprendam a colaborar com colegas menos
proximos, justificando ideias, negociando e cedendo
quando necessario.
6. Preferir trabalhos realmente colaborativos pois, di-
vidir tarefas de modo que cada crianga faga uma par-
te isolada e depois junte tudo compromete o desen-
volvimento social e intelectual conjunto. O resultado
deve ser construido coletivamente.
7. Oriente a turma sobre a importancia de todos parti-
ciparem, de ouvir opinides diferentes e de aprimorar as
ideias em conjunto. Explique que uma proposta inicial
pode se tornar melhor quando discutida pelo grupo.
Elaborado com base em: VALLE, L. 8 dicas para propor trabalho

em grupo aos alunos. Instituto Claro Educacao, 2023.
Disponivel em: https://tedit.net/pnkhxi. Acesso em: 14 ago. 2025.

I Sugestao

e COUTINHO, D. Trabalho em grupo: entenda a sua im-
portancia e como promové-lo na escola. Nova Esco-
la, 31 maio 2023. Disponivel em: https://tedit.net/
z00eOv. Acesso em: 21 jul. 2025.

O texto destaca que o trabalho em grupo promove
aprendizagem ativa, colaborativa e fortalece habili-
dades socioemocionais. Além disso, contribui para
o desenvolvimento cognitivo e social, essencial
apo6s o isolamento da pandemia.

Pressupostos metodologicos
desta obra

Ao longo das Orientagoes gerais neste Livro do
Professor, destacou-se a importancia do trabalho
com a Educacao Digital e Midiatica nos anos iniciais
para a formacao de cidadaos na sociedade contem-
poranea, marcada pela intensa interacao mediada
por tecnologias digitais.

Kenski (2020) enfatiza que a integracao das
tecnologias na educagao demanda nao apenas a
adaptacao a novos dispositivos, mas também uma
mudanca profunda nas praticas pedagdgicas e na
compreensao do processo de aprendizagem. Nesse
sentido, o professor deve considerar as especifici-
dades dos estudantes e reconhecer seus conheci-
mentos prévios, experiéncias e modos de ser e se
relacionar no mundo digital, respeitando a progres-
sao das habilidades cognitivas, socioemocionais e
digitais de maneira que cada etapa de aprendizagem
seja aprofundada e ampliada a cada ano.

Esta obra apresenta uma abordagem dinamica e
interdisciplinar que incentiva a participacao ativa dos
estudantes e o desenvolvimento das habilidades e
das competéncias previstas na BNCC Computacao.

Diversas atividades propostas nesta obra promo-
vem a interacao e a troca de ideias e conhecimentos
entre os estudantes, garantindo o desenvolvimento da
comunicagao, da cultura digjtal, do autoconhecimento,
do autocuidado, da empatia e da cooperacgao, seja em
duplas, seja em grupos, com foco na anélise conjun-
ta de temas contemporaneos e dos impactos, usos,
potencialidades e limites das tecnologias. De modo a
concretizar essa abordagem, esta obra esta alinhada
com os pressupostos tedrico-metodoldgicos da teoria
sociocultural da aprendizagem de Lev Vygotsky.

O desenvolvimento cognitivo na perspectiva
vygotskiana € um processo social que ocorre por
meio das interacdes do individuo com o0 mundo, com
0 outro ou consigo mesmo. A media¢gao € um concei-
to central na teoria de Vygotsky. Ela se refere ao pro-
cesso pelo qual os instrumentos e signos culturais
atuam como intermediarios entre o sujeito e o obje-
to de conhecimento. A mediacao nao é um processo
passivo de transmissao de informacoes, mas uma
atividade dinamica que envolve orientacao, questio-
namento, estimulo e suporte adequado as neces-
sidades do estudante. Nesta orientacao, esta obra
propoe a participacao ativa e colaborativa, incenti-
vando o trabalho em pequenos e grandes grupos de
maneira colaborativa. Os estudantes sao convida-
dos a vivenciar praticas epistémicas e a participar
ativamente no processo ensino-aprendizagem.

A obra incentiva a formulacao e a resolucao de
problemas, a proposicao de hipéteses e a analise de
dados, promovendo um modo de pensar cientifico,
critico e criativo. Atividades de problematizacdo sao
utilizadas para desenvolver o pensamento critico e a
capacidade de questionar o conhecimento.
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Segundo Rego (2004), a aprendizagem ocorre
de forma mais efetiva quando os estudantes parti-
cipam de atividades colaborativas, que incentivam
a troca de ideias e a construcao coletiva do co-
nhecimento. Essa abordagem esta alinhada com a
teoria sociointeracionista de Vygotsky, que enfatiza
a importancia das interacdes sociais no desenvol-
vimento cognitivo.

Ao trabalhar em grupo, os estudantes tém a
oportunidade de confrontar diferentes perspectivas,
desenvolver habilidades de comunicacao e coopera-
¢ao, bem como construir entendimentos mais pro-
fundos sobre os contelddos estudados. Além disso,
cada individuo percorre um caminho dnico de desen-
volvimento, moldado pelas interacoes especificas
que vivencia em seus contextos histérico-culturais.
Isso significa que o aprendizado nao € um processo
padronizado, mas construido por meio das experién-
cias sociais mediadas pelas culturas e pelas lingua-
gens. Para auxiliar na constru¢ao do conhecimento
segundo essa perspectiva, os contelidos apresen-
tados nesta obra sao contextualizados buscando
trazer temas do cotidiano e temas contemporaneos,
possibilitando as criancas perceber relevancia prati-
ca no que estao aprendendo. Essa contextualizacao
também favorece a aplicacao do conhecimento em
situacgoes reais, contribuindo para a formacao de ci-
dadaos criticos e participativos.

Considerando a presenca das tecnologias na vida
cotidiana, a utilizacdo de recursos digitais presentes
na obra também deve servir como ferramenta media-
dora, alinhando-se ao conceito apresentado por Lévy
(1999) de que as tecnologias sao extensoes das
capacidades humanas e dos instrumentos culturais
essenciais.

A linguagem, sendo o principal sistema simbdlico
humano, desempenha um papel central nesse proces-
S0, Uma vez que o pensamento se modifica e se reor-
ganiza ao se transformar em linguagem (Bronckart,
2006). Por meio da linguagem, os individuos nao ape-
nas comunicam ideias, mas também constroem sig-
nificados, regulam o comportamento e desenvolvem
0 pensamento abstrato. A linguagem permite que os
conceitos e conhecimentos acumulados socialmente
sejam transmitidos e reconstruidos pelos individuos.

A obra enfatiza a alfabetizacao inicial e o desen-
volvimento de habilidades de leitura fluente, escrita,
escuta e oralidade em diversas situacoes de comu-
nicacao, inclusive digitais, de acordo com o Compro-
misso Nacional Crianca Alfabetizada. Ha um foco

na leitura de textos de multimidiaticos, o que con-
tribui para o multiletramento, incluindo o letramen-
to midiatico e informacional. Nesse sentido, a obra
busca ampliar os horizontes de leitura e escrita, con-
siderando também o mundo digital.

Além da linguagem, outras ferramentas cultu-
rais também atuam como mediadoras no desenvol-
vimento cognitivo. Essas ferramentas podem ser
materiais, como livros, computadores e tecnologias
digitais, ou simbdlicas, como sistemas numeéricos,
mapas e diagramas. No contexto contemporaneo,
as tecnologias digitais emergem como importantes
ferramentas mediadoras, expandindo as possibilida-
des de interacao, acesso a informacao e construcao
coletiva do conhecimento.

A obra promove a interdisciplinaridade, estabele-
cendo relacbes com outras areas do conhecimento
e componentes curriculares, uma vez que a Educa-
¢ao Digital e Midiatica é essencial na formacgao das
criancas e jovens na atualidade.

Recursos metodolégicos variados, como jogos,
videos, jornais, revistas, propagandas e softwares,
sao integrados as atividades pedagoégicas, incluindo
a computacao desplugada, importante para estu-
dantes e escolas que ndo tém acesso as TDIC.

Segundo a Sociedade Brasileira de Computagao:

Computagdo é uma Ciéncia que estuda as
formas de representacdo da informacéo e o pro-
cesso de resolucdo de problemas em si, e por
isso ela é transversal as outras ciéncias, pode ser
usada na Matematica, Fisica, Biologia, Filosofia,
Histéria etc. A area da Computacdo prové habi-
lidades e conhecimento para tornar as pessoas
muito mais capazes de criar e inovar em todas
as areas. Serdo melhores médicos, advogados, fi-
l6sofos, professores, serdo mais capazes de exe-
cutar as tarefas do cotidiano. Terdo uma capa-
cidade muito maior de criar solugdes, inclusive
tecnolégicas, usando os recursos computacio-
nais disponiveis, quando possivel.

(Diretrizes da Sociedade Brasileira de Computacdo para o Ensino
de Computacdo na Educacado Bésica, p. 23.)

Neste Livro do Professor, ha subsidios e ferra-
mentas pedagogicas para apoio nas diversas etapas
do cotidiano da docéncia, desde estudos prévios e
planejamentos até acompanhamento e monitora-
mento da aprendizagem de cada estudante, consi-
derando especialmente a polivaléncia do professor.
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A estrutura da obra

Este livro de Educacao Digital e Midiatica foi pen-
sado para acompanhar e inspirar estudantes do 32,42
e 52 anos do Ensino Fundamental em suas descober-
tas no mundo da tecnologia e da comunicacao. Ele
esta organizado em trés unidades: a Unidade 1 — Pen-
sar, criar e proteger, que desenvolve as habilidades re-
ferentes ao 32 ano; a Unidade 2 — Construindo o mun-
do digital, que contempla as habilidades do 42 ano; e
a Unidade 3 — Légica e tecnologias computacionais,
que contempla as habilidades do 52 ano.

Cada unidade relne dois capitulos que explo-
ram, de forma integrada e pratica, os trés eixos da
BNCC Computacao: Pensamento Computacional,
Mundo Digital e Cultura Digital. Esses capitulos fa-
vorecem o aprendizado de maneira contextualiza-
da, incentivando a curiosidade, a criatividade e o
protagonismo dos estudantes nesses anos iniciais.
Além disso, as unidades didaticas apresentam trés
segO0es com estratégias pedagdgicas de avaliagao
para o acompanhamento do ensino-aprendizagem
dos estudantes: Ponto de partida, Ponto de parada
e Ponto de chegada.

Este Livro do Professor apresenta a versao inte-
gral do Livro Impresso do Estudante, em tamanho
reduzido, e, simultaneamente, apresenta, pagina a
pagina — por meio da diagramacao com formato em U
— orientacoes didaticas que fornecem um roteiro deta-
Ihado e estruturado para o trabalho em sala de aula.

A BNCC nesta obra

A seguir sao apresentadas as competéncias ge-
rais (CG), as competéncias especificas (CE) e as ha-
bilidades da BNCC mobilizadas nesta obra.

Competéncias gerais da Educacao
Basica
1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historica-
mente construidos sobre o mundo fisico, social,
cultural e digital para entender e explicar a rea-
lidade, continuar aprendendo e colaborar para a

construcao de uma sociedade justa, democratica
e inclusiva.

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a
abordagem prépria das ciéncias, incluindo a inves-
tigacao, a reflexao, a analise critica, a imaginacao

e a criatividade, para investigar causas, elaborar e

=
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testar hipéteses, formular e resolver problemas e
criar solugdes (inclusive tecnolégicas) com base
nos conhecimentos das diferentes areas.

Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisti-
cas e culturais, das locais as mundiais, e também
participar de praticas diversificadas da producao
artistico-cultural.

Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou
visual-motora, como Libras, e escrita), corporal,
visual, sonora e digital —, bem como conhecimen-
tos das linguagens artistica, matematica e cien-
tifica, para se expressar e partilhar informagées,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes
contextos e produzir sentidos que levem ao enten-
dimento matuo.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais
de informacdo e comunicacdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas prati-
cas sociais (incluindo as escolares) para se comu-
nicar, acessar e disseminar informacoes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer pro-
tagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias cul-
turais e apropriar-se de conhecimentos e experi-
éncias que lhe possibilitem entender as relacdes
préprias do mundo do trabalho e fazer escolhas
alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu pro-
jeto de vida, com liberdade, autonomia, conscién-
cia critica e responsabilidade.

Argumentar com base em fatos, dados e informa-
¢oes confiaveis, para formular, negociar e defen-
der ideias, pontos de vista e decisbes comuns
que respeitem e promovam os direitos humanos,
a consciéncia socioambiental e o consumo res-
ponséavel em ambito local, regional e global, com
posicionamento ético em relagado ao cuidado de si
mesmo, dos outros e do planeta.

Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua salde
fisica e emocional, compreendendo-se na diver-
sidade humana e reconhecendo suas emocoes e
as dos outros, com autocritica e capacidade para
lidar com elas.

Exercitar a empatia, o dialogo, a resolugdo de
conflitos e a cooperacao, fazendo-se respeitar
e promovendo o respeito ao outro e aos direi-
tos humanos, com acolhimento e valorizacao da
diversidade de individuos e de grupos sociais,
seus saberes, identidades, culturas e potencia-
lidades, sem preconceitos de qualquer natureza.



10.

Agir pessoal e coletivamente com autonomia,
responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e de-
terminag¢ao, tomando decisdes com base em
principios éticos, democraticos, inclusivos, sus-
tentaveis e solidarios.

BRASIL. Ministério da Educagao. Base Nacional Comum

Curricular. Brasilia, DF: MEC, 2018. p. 9-10. Disponivel em:
https://tedit.net/ow2yuu. Acesso em: 23 jul. 2025.

Competéncias especificas da
BNCC Computacao

1.

@
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Compreender a Computacdo como uma area de
conhecimento que contribui para explicar o mundo
atual e ser um agente ativo e consciente de trans-
formacao capaz de analisar criticamente seus im-
pactos sociais, ambientais, culturais, econdmicos,
cientificos, tecnolégicos, legais e éticos.

Reconhecer o impacto dos artefatos computacio-
nais e os respectivos desafios para os individuos
na sociedade, discutindo questdoes socioambien-
tais, culturais, cientificas, politicas e econémicas.

Expressar e partilhar informacdes, ideias, sen-
timentos e solucbes computacionais utilizando
diferentes linguagens e tecnologias da Computa-
¢ao de forma criativa, critica, significativa, reflexi-
va e ética.

Aplicar os principios e técnicas da Computacao e
suas tecnologias para identificar problemas e criar
solucbes computacionais, preferencialmente de
forma cooperativa, bem como alicercar descober-
tas em diversas areas do conhecimento seguindo
uma abordagem cientifica e inovadora, conside-
rando os impactos sob diferentes contextos.

Avaliar as solugdes e 0s processos envolvidos na
resolugao computacional de problemas de diversas
areas do conhecimento, sendo capaz de construir
argumentacoes coerentes e consistentes, utilizan-
do conhecimentos da Computagao para argumen-
tar em diferentes contextos com base em fatos e
informacoes confiaveis com respeito a diversidade
de opinides, saberes, identidades e culturas.

Desenvolver projetos, baseados em problemas,
desafios e oportunidades que facam sentido ao
contexto ou interesse do estudante, de maneira
individual e/ou cooperativa, fazendo uso da Com-
putacao e suas tecnologias, utilizando conceitos,
técnicas e ferramentas computacionais que possi-
bilitem automatizar processos em diversas areas
do conhecimento com base em principios éticos,
democraticos, sustentaveis e solidarios, valorizan-
do a diversidade de individuos e de grupos sociais,
de maneira inclusiva.

Agir pessoal e coletivamente com respeito, auto-
nomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia
e determinacao, identificando e reconhecendo
seus direitos e deveres, recorrendo aos conheci-

mentos da Computacdo e suas tecnologias para
tomar decisodes frente as questdes de diferentes
naturezas.

BRASIL. Ministério da Educagado. Computagéo: complemento

a BNCC. Brasilia, DE: MEC, 2022. p. 11. Disponivel em:
https://tedit.net/93oura. Acesso em: 8 ago. 2025.

Habilidades da BNCC Computacao

A

s habilidades referem-se a capacidade de exe-

cutar tarefas especificas, possibilitando aos es-
tudantes aplicarem de maneira pratica e eficaz os
conhecimentos adquiridos. Sendo assim, elas apre-
sentam uma estrutura-padrao, como mostrado a se-
guir para o caso da habilidade EFO3C0O05 da BNCC
Computacao para a etapa do Ensino Fundamental.

o

de letras indica a
etapa de Ensino
Fundamental.

/

1

Representar

Verbo(s) que
explicita(m) o(s)
processo(s) cognitivo(s)
envolvido(s) na
aprendizagem esperada.

o

2

informacao
Complemento(s) do(s)
verbo(s) indicando

o(s) objetivo(s)

de conhecimento
mobilizado(s) na
aprendizagem esperada.

o

3

usando diferentes codificacoes.
Modificadores do(s) verbo(s)

ou do(s) complemento(s) do(s)
verbo(s) indicando o contexto
e/ou maior especificacao da
aprendizagem esperada.

A seguir, um codigo alfanumérico para exemplifi-
car como as habilidades sao identificadas.

0

EF03C005S

o o o

primeiro par

O dltimo par de

O primeiro par de ndimeros

ndmeros indica

indica o ano (01 a 05) a a posicao da

que se refere a habilidade. habilidade na
numeracao
sequencial
do ano.

0 segundo par de letras indica 0 componente
curricular. CO = Computagao

Orientacoes especificas — Educacao Digital e Midiatica
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A seguir, o texto das habilidades da BNCC Com-
putacao do 12 e do 22 anos do Ensino Fundamental,
que sao pré-requisitos para o desenvolvimento das
habilidades desta obra.

12 ano do Ensino Fundamental

(EF01C001) Organizar objetos fisicos ou digitais
considerando diferentes caracteristicas para esta
organizacao, explicitando semelhancas (padroes) e
diferencas.

(EF01C002) Identificar e seguir sequéncias de pas-
sos aplicados no dia a dia para resolver problemas.
(EFO1C003) Reorganizar e criar sequéncias de pas-
sos em meios fisicos ou digitais, relacionando essas
sequéncias a palavra ‘Algoritmos’.

(EFO1C004) Reconhecer o que € a informacao,
que ela pode ser armazenada, transmitida como
mensagem por diversos meios e descrita em va-
rias linguagens.

(EF01C005) Representar informacao usando dife-
rentes codificacoes.

(EF01C006) Reconhecer e explorar artefatos com-
putacionais voltados a atender necessidades pes-
soais ou coletivas.

(EF01C007) Conhecer as possibilidades de uso
seguro das tecnologias computacionais para pro-
tecao dos dados pessoais e para garantir a prépria
seguranca.

22 ano do Ensino Fundamental

(EFO02C001) Criar e comparar modelos (representa-
coes) de objetos, identificando padroes e atributos
essenciais.
(EF02C002) Criar e simular algoritmos representa-
dos em linguagem oral, escrita ou pictografica, cons-
truidos como sequéncias com repeticoes simples
(iteracoes definidas) com base em instrucdes prees-
tabelecidas ou criadas, analisando como a precisao
da instrucao impacta na execucao do algoritmo.
(EF02C003) Identificar que maquinas diferentes
executam conjuntos proprios de instrucoes e que
podem ser usadas para definir algoritmos.
(EF02C004) Diferenciar componentes fisicos (hard-
ware) e programas que fornecem as instrucoes (soft-
ware) para o hardware.
(EF02C005) Reconhecer as caracteristicas e usos
das tecnologias computacionais no cotidiano dentro
e fora da escola.
(EF02C006) Reconhecer os cuidados com a segu-
ranca no uso de dispositivos computacionais.
BRASIL. Ministério da Educacdo. Computacado: complemento a BNCC.

Brasilia, DF: MEC, 2022. Disponivel em: https://tedit.net/93oura.
Acesso em: 8. ago. 2025.

Verifique, a seguir, o texto das habilidades da
BNCC Computacao referentes aos 3¢, 42 e 52 anos
do Ensino Fundamental.

32 ano do Ensino Fundamental

(EFO3C001) Associar os valores ‘verdadeiro’ e
‘falso’ a sentencas légicas que dizem respeito a
situacoes do dia a dia, fazendo uso de termos que
indicam negacao.

(EF03C002) Criar e simular algoritmos representa-
dos em linguagem oral, escrita ou pictografica, que
incluam sequéncias e repeticdes simples com condi-
cao (iteracdes indefinidas), para resolver problemas
de forma independente e em colaboracao.

(EFO3CO003) Aplicar a estratégia de decomposicao
para resolver problemas complexos, dividindo esse
problema em partes menores, resolvendo-as € com-
binando suas solucoes.

(EFO3C004) Relacionar o conceito de informacao
com o de dado.

(EFO3C005) Compreender que dados sao estrutura-
dos em formatos especificos dependendo da infor-
macao armazenada.

(EFO3C006) Reconhecer que, para um computador
realizar tarefas, ele se comunica com o mundo exte-
rior com o uso de interfaces fisicas (dispositivos de
entrada e saida).

(EF03CO007) Utilizar diferentes navegadores e fer-
ramentas de busca para pesquisar e acessar infor-
macoes.

(EFO3CO008) Usar ferramentas computacionais em
situacoes didaticas para se expressar em diferentes
formatos digitais.

(EFO3C009) Reconhecer o potencial impacto do
compartilhamento de informacdes pessoais ou de
seus pares em meio digital.

4° ano do Ensino Fundamental

(EF04C001) Reconhecer objetos do mundo real e/
ou digital que podem ser representados através de
matrizes que estabelecem uma organizacao na qual
cada componente esta em uma posicao definida por
coordenadas, fazendo manipulagdes simples sobre
estas representacoes.

(EF04C002) Reconhecer objetos do mundo real e/
ou digital que podem ser representados através de
registros que estabelecem uma organizagcao na qual
cada componente é identificado por um nome, fazen-
do manipulagdes sobre estas representacoes.
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(EF04C003) Criar e simular algoritmos representa-
dos em linguagem oral, escrita ou pictografica, que
incluam sequéncias e repeticoes simples e aninha-
das (iteracoes definidas e indefinidas), para resolver
problemas de forma independente e em colaboracao.
(EF04C004) Entender que para guardar, manipular e
transmitir dados deve-se codifica-los de alguma forma
que seja compreendida pela maquina (formato digital).
(EF04C005) Codificar diferentes informacdes para
representacao em computador (binaria, ASCII, atri-
butos de pixel, como RGB etc.).

(EF04C006) Usar diferentes ferramentas computa-
cionais para criacao de conteldo (textos, apresenta-
¢oes, videos etc.).

(EF04C007) Demonstrar postura ética nas ativida-
des de coleta, transferéncia, guarda e uso de dados.
(EF04C008) Reconhecer a importancia de verificar
a confiabilidade das fontes de informacodes obtidas
na Internet.

5° ano do Ensino Fundamental

(EFO5C001) Reconhecer objetos do mundo real e/ou
digital que podem ser representados através de listas
que estabelecem uma organizagao na qual ha um no-
mero variavel de itens dispostos em sequéncia, fazen-
do manipulagdes simples sobre estas representacdes.
(EFO5C002) Reconhecer objetos do mundo real
e digital que podem ser representados através de
grafos que estabelecem uma organizacao com uma
quantidade variavel de vértices conectados por ares-
tas, fazendo manipulacdes simples sobre estas re-
presentacoes.

(EFO5C003) Realizar operacdes de negacao, con-
juncao e disjuncao sobre sentencas logicas e valo-
res ‘verdadeiro’ e ‘falso’.

(EFO5C004) Criar e simular algoritmos representa-
dos em linguagem oral, escrita ou pictografica, que
incluam sequéncias, repeticoes e selecoes condicio-
nais para resolver problemas de forma independen-
te e em colaboracao.

(EFO5CO005) Identificar os componentes principais
de um computador (dispositivos de entrada/saida,
processadores e armazenamento).

(EFO5C006) Reconhecer que os dados podem ser
armazenados em um dispositivo local ou remoto.
(EFO5C007) Reconhecer a necessidade de um sis-
tema operacional para a execucao de programas e
gerenciamento do hardware.

(EFO5C008) Acessar as informacoes na Internet de
forma critica para distinguir os contelidos confiaveis
de nao confiaveis.

(EFO5C009) Usar informagodes considerando aplica-
coes e limites dos direitos autorais em diferentes
midias digitais.

(EF05C010) Expressar-se critica e criativamente na
compreensao das mudancas tecnolégicas no mundo
do trabalho e sobre a evolucao da sociedade.
(EFO5C0011) Identificar a adequacao de diferentes tec-
nologias computacionais na resolu¢ao de problemas.

Anos Iniciais do Ensino Fundamental

(EF15C001) Identificar as principais formas de or-
ganizar e representar a informacao de maneira es-
truturada (matrizes, registros, listas e grafos) ou nao
estruturada (nimeros, palavras, valores verdade).

(EF15C002) Construir e simular algoritmos, de forma
independente ou em colaboragao, que resolvam proble-
mas simples e do cotidiano com uso de sequéncias,
selecoes condicionais e repeticdes de instrucoes.

(EF15C003) Realizar operacdes de negacao, con-
juncao e disjuncao sobre sentencas logicas e valo-
res ‘verdadeiro’ e ‘falso’.

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

(EF15C005) Codificar a informacao de diferentes
formas, entendendo a importancia desta codificacao
para o armazenamento, manipulagcao e transmissao
em dispositivos computacionais.

(EF15C006) Conhecer os componentes basicos de
dispositivos computacionais, entendendo os princi-
pios de seu funcionamento.

(EF15C007) Conhecer o conceito de Sistema Ope-
racional e sua importancia na integragao entre soft-
ware e hardware.

(EF15C008) Reconhecer e utilizar tecnologias
computacionais para pesquisar e acessar informa-
coes, expressar-se critica e criativamente e resol-
ver problemas.

(EF15C009) Entender que as tecnologias devem ser
utilizadas de maneira segura, ética e responsavel, res-
peitando direitos autorais, de imagem e as leis vigentes.

BRASIL. Ministério da Educagao. Computacgdo: complemento a BNCC.

Brasilia, DF: MEC, 2022. Disponivel em: https://tedit.net/93oura.
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A seguir, apresentamos a indicacao de onde as

competéncias gerais, especificas, habilidades da

Computacao e TCTs estao sendo mobilizadas nes-

ta obra. As orientacdes e o encaminhamento de

trabalho com elas estao detalhadas ao longo do
Livro do Professor em U.
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A BNCC e os TCTs neste volume

Capitulos CG CE Habilidades TCTs
1 - Lésica 192 3 EFO3C001, EFO3C002, EFO3C003,
com u%acional dados 4’ 5’ 6’ 1,2,3, | EF03C004, EFO3C005, EFO3C009, Diversidade Cultural
o infzrma 30 ’ 7’e é " |4,5e6 | EF15C001, EF15C002, EF15C003
¢ e EF15C004
2 - As ferramentas 2,4,5, |2,3,4, |EFO3C007, EFO3C008, EFO3C0O09, Educacio ambiental
nos computadores 7€e9 6e7 EF15C007, EF15C008, EF15C009 ¢
) EF04C001, EFO4C002, EFO4C003,
So;i%g;nroacﬁixgraeo g §'e4é 2'63('34' EFO4C004, EFO4C005, EF15C001, | Diversidade Cultural
¢ ’ EF15C002 e EF15C005
4 - Criacéo de > 2' > 12,3,4, | EF04C006, EFO4C007, EFO4CO08, | COueaca0 para valorizacao do
contelido S | 5,6e7 | EF15C008 e EF15C009 S . i
8,9e10 historicas e culturais brasileiras
EFO5C001, EFO5C002, EFO5C003,
5 — Pensar com 1.2 4 EFO5C004, EFO5C005, EFO5C006,
|6gica: listas, grafos e 7’e 9 ’ 4 EFO5C008, EFO5C009, EFO5C010, | Educacao para o transito
algoritmos EFO5C011, EF15C001, EF15C002
e EF15C003
1.2 4 EFO5C005, EFO5C006, EFO5C0O07, | Trabalho, Ciéncia e Tecnologia,
6 — Computadores: 5’ 7' 9’e 2, 3,4, | EFO5C008, EFO5C009, EFO5C010, | Educagao Ambiental e
conhecer para utilizar 16 ’ 5,6e7 | EFO5C011, EF15C006, EF15C007 | Processo de envelhecimento,
e EF15C009 respeito e valorizacao do idoso
Sugestéo de uso da Obra 6 3 — Como organizar e codificar
a informacgao
Ao longo do Livro do Professor, nos diferentes t6- 7e 4 — Criacéo de conteddo
picos, estao dispostas informacdes que, em conjun- ]2 4 — Criacao de contetido
to, fornecem subsidios que podem auxiliar e apoiar 0 5 — Pensar com légica: listas, grafos
seu trabalho em sala de aula. e algoritmos
A seguir, apresentam-se sugestdes de cronogra- 100 5 - Pensar com logica: listas, grafos
o _ e algoritmos
mas elaboradas com base na organizacao dos capi- —
L . 11¢e 6 — Computadores: conhecer para utilizar
tulos deste volume e na distribuicdo progressiva dos —
120 6 — Computadores: conhecer para utilizar

conteldos ao longo do ano letivo. Esses modelos fo-
ram pensados para auxiliar no planejamento de suas Organizagéo trimestral

aulas, oferecendo um referencial que favorece o tra- R———
balho sistematico com os temas. Organizagao trimestral

Os contelidos estdo igualmente distribuidos em trés Trimestres Capitulos
anos nos cronogramas propostos. Eles ndo devem ser 10 1 _—fl_égica computacional, dados
. . e informacao
seguidos de forma rigida, mas servem como ponto de - Légic: computacional, dados 6
partida para que vocé construa o préprio planejamento. 20 informacao '
0 . 50 bi tral 2 — As ferramentas nos computadores
rgamzagao Imestira 3¢ 2 — As ferramentas nos computadores
- = - 3 — Como organizar e codificar
Organizacao bimestral 4 a informacao
Bimestres Capitulos 3 — Como organizar e codificar
- - Be a informacao
1 - Légica computacional, dados o -
1¢ e inforrgnagéo P 4 — Criacao de conteudo
0 1 — Légica computacional, dados e 4 - Criacao de contetdo
3 e informagao 70 5- Per)sar com légica: listas, grafos
3¢ 2 — As ferramentas nos computadores e algoritmos — -
5 — Pensar com légica: listas, grafos
4o 2 — As ferramentas nos computadores 8¢ e algoritmos
s 3 - Como ?rganizar e codificar 6 — Computadores: conhecer para uth!zar
a informacao e 6 — Computadores: conhecer para utilizar
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Organizacao semestral

Organizacao semestral

Semestres Capitulos
12 1 - Légica computacional, dados
e informacao
20 2 — As ferramentas nos computadores
30 3 — Como organizar e codificar
a informacao
40 4 — Criacao de conteddo
50 5 — Pensar com légica: listas, grafos
e algoritmos
6° 6 — Computadores: conhecer para utilizar

Modelos de planejamento

Para apoiar o trabalho docente em sala de aula,
apresentamos a seguir um exemplo de matriz de pla-
nejamento e de sequéncia didatica. Esses modelos

nao visam engessar a pratica pedagégica, mas au-
xiliar vocé na organizacao do tempo pedagégico, ar-
ticulando as diferentes areas do conhecimento com
os eixos da Educacao Digital e Midiatica. Ajuste con-
forme a sua realidade escolar.

Matriz de planejamento

A matriz de planejamento é uma ferramenta que pos-
sibilita organizar as atividades educacionais de forma
estruturada, permitindo que professores planejem de
forma sistematica e eficiente os processos de ensino-
-aprendizagem, garantindo que todos os objetivos peda-
gogicos sejam alcangados.

Essa matriz nada mais € do que um quadro que
apresenta os conteldos, 0s objetivos, 0s responsaveis
e 0S prazos para a execucao. Ela pode ser utilizada
em diferentes niveis e em diversos contextos, como
atividades em grupo, em que € necessario estabelecer
responsaveis por tarefas e prazos.

A seguir, apresentamos uma sugestao de matriz de
planejamento para o 32 ano do Ensino Fundamental.

Topicos/secoes

Objetivos

Praticas pedagogicas

Meu ponto de partida

Avaliar os conhecimentos prévios sobre o que sera

Avaliacao diagndstica.

(p. 89) desenvolvido.
Abertura da Unidade 1 Introduzir a unidade Apresentagdo do tema, dos objetivos da
(p. 10-11) ) unidade e leitura de imagem.

Capitulo 1 — Légica
computacional, dados
e informacao (p. 12)

Apresentar e avaliar os conhecimentos prévios dos
estudantes acerca da tematica que sera abordada
neste capitulo.

Leitura de imagem; roda de conversa;
avaliagao diagnostica.

Sentencas logicas
(p. 13)

Classificar frases do dia a dia como verdadeiras ou
falsas, usando palavras de negacao.

Leitura do conteldo e analise das sentencas
apresentadas.

Algoritmos com
repeticoes (p. 14)

Elaborar algoritmos usando sequéncias e repeticdes
para solucionar problemas.

Leitura do conteldo e elaboragao de um
algoritmo.

Meu ponto de parada
(p. 15)

Avaliar o processo de ensino-aprendizagem e
consolidar os conhecimentos adquiridos.

Avaliacao formativa.

Decomposicao
(p. 16-17)

Resolver problemas complexos aplicando a
estratégia da decomposicao.

Leitura do contelido e aplicacao da
decomposicao para resolver problemas reais.

Meu ponto de parada
(p. 18)

Avaliar o processo de ensino-aprendizagem e
consolidar os conhecimentos adquiridos.

Avaliacao formativa.
Rubrica.

Dados
(p. 19-21)

Relacionar informacgao e dado e entender os
diferentes meios de organizar dados de acordo com
a informacao a ser passada.

Leitura do conteldo e interpretacao de
graficos e tabelas.

Meu ponto de parada
(p. 22)

Avaliar o processo de ensino-aprendizagem e
consolidar os conhecimentos adquiridos.

Avaliacao formativa.

Tecendo saberes
(p. 23)

Integrar os conhecimentos adquiridos ao longo
do capitulo.

Trabalho interdisciplinar com Histoéria,
propondo pesquisa e visita a patrimonios
histéricos e culturais.

Capitulo 2 — As
ferramentas nos
computadores (p. 24)

Apresentar e avaliar os conhecimentos prévios dos
estudantes acerca da tematica que sera abordada.

Leitura de imagem; roda de conversa;
avaliacao diagnostica.

Dispositivos de entrada
e de saida (p. 25-26)

Reconhecer como o computador se comunica através
de dispositivos fisicos.

Leitura do conteldo e interpretagao das

imagens. >
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Ferramentas
computacionais

Conhecer e utilizar ferramentas computacionais em
diferentes situacdes didaticas.

Leitura do contelido e apresentagao de
algumas ferramentas computacionais.

(p. 27-28)
Rastro digital Reconhecer os impactos das agdes no ambiente Leitura do contelido e entrevista com
(p. 29-30) digital. responsaveis.

Meu ponto de parada
(p. 31)

Avaliar o processo de ensino-aprendizagem e
consolidar os conhecimentos adquiridos.

Avaliacao formativa.
Rubrica.

Tecendo saberes
(p. 32-33)

Integrar os conhecimentos adquiridos ao longo
do capitulo.

Trabalho interdisciplinar com Ciéncias da
Natureza ao propor o uso de buscadores
para pesquisa de animais da regiao em
que vivem.

Meu ponto de chegada
(p. 34)

Avaliar se os objetivos pedagogicos estabelecidos
foram alcangados ao final do ano letivo.

Avaliacao somativa.

Verifique, a seguir, a proposta de matriz de planejamento para o 4¢ ano do Ensino Fundamental.

Topicos/secoes

Objetivos

Praticas pedagogicas

Meu ponto de partida Avaliar os conhecimentos prévios sobre o que serd |, . diagnéstica

(p. 35) desenvolvido. ¢ :

Abertura da Unidade 2 Introduzir a unidade Apresentacdo do tema, dos objetivos
(p. 36-37) ’ da unidade e da leitura de imagem.

Capitulo 3 - Como
organizar e codificar a
informacao (p. 38)

Apresentar e avaliar os conhecimentos prévios dos
estudantes acerca da tematica que sera abordada
neste capitulo.

Leitura de imagem; roda de conversa;
avaliacao diagnoéstica.

Matrizes
(p. 39-40)

Identificar como as informagdes podem ser
organizadas em estruturas de dados, como
matrizes e registros.

Leitura do conteldo e elaboracao de
um registro.

Meu ponto de parada
(p. 41)

Avaliar o processo de ensino-aprendizagem
e consolidar os conhecimentos adquiridos.

Avaliacao formativa.
Rubrica.

Atividade pratica
(p. 42-43)

Aplicar conceitos sobre matrizes de forma ladica.

Atividade pratica utilizando um jogo classico.

Codificacao da
informacao (p. 44-45)

Entender como um computador codifica os
diferentes tipos de informacao.

Leitura do conteldo e codificagao de diferentes
informacdes utilizando a tabela ASCII.

Instrucdes repetidas
(p. 46)

Criar algoritmos que incluam repeticdes sequéncia
e repeticoes simples ou aninhadas.

Elaboracao de um algoritmo apresentado por
uma sequéncia de instrucoes que se repetem.

Meu ponto de parada
(p. 47-48)

Avaliar o processo de ensino-aprendizagem
e consolidar os conhecimentos adquiridos.

Avaliacao formativa.
Rubrica.

Tecendo saberes
(p. 49)

Integrar os conhecimentos adquiridos ao longo
do capitulo.

Trabalho interdisciplinar com Arte na
proposta de releitura de uma obra de
arte em pixels.

Capitulo 4 — Criacao
de contetddo

(p- 50)

Apresentar e avaliar os conhecimentos prévios dos
estudantes acerca da tematica que sera abordada
neste capitulo.

Leitura de imagem; roda de conversa;
avaliacao diagnostica.

Criar e recriar
(p. 51-52)

Conhecer e utilizar diferentes ferramentas
computacionais para criagao de conteldo.

Leitura do conteudo e utilizacao de
ferramentas computacionais para
a elaboracao de conteldo digital.

Como obter informacoes
(p. 53-54)

Reconhecer a importancia de verificar
a confiabilidade das informacoes.

Leitura de infograficos com dicas para
verificagao de informacgoes compartilhadas
ou obtidas na internet.

Responsabilidade no
uso de dados (p. 55)

Adotar postura ética na coleta e uso de dados.

Apresentacao das diferentes fontes de
informacao e como uséa-las com ética.

Meu ponto de parada
(p. 56)

Avaliar o processo de ensino-aprendizagem e
consolidar os conhecimentos adquiridos.

Avaliacao formativa.
Rubrica.

Tecendo saberes
(p. B7)

Integrar os conhecimentos adquiridos ao longo
do capitulo.

Trabalho interdisciplinar com Arte, propondo
a releitura de uma obra de arte, aplicando
aspectos éticos nessa manipulagao.

Meu ponto de chegada
(p. 58)

Avaliar se os objetivos pedagogicos estabelecidos
foram alcancados ao final do ano letivo.

Avaliacao somativa.




Verifique, a seguir, a proposta de matriz de planejamento para o 52 ano do Ensino Fundamental.

Topicos/secoes

Meu ponto de partida
(p. 59)

Objetivos

Avaliar os conhecimentos prévios sobre o que sera
desenvolvido.

Praticas pedagogicas

Avaliacao diagndstica.

Abertura da Unidade 3
(p. 60-61)

Introduzir a unidade.

Apresentacao do tema, dos objetivos
da unidade e leitura de imagem.

Capitulo 5 — Pensar com
|6gica: listas, grafos
e algoritmos

(p. 62)

Apresentar e avaliar os conhecimentos prévios dos
estudantes acerca da tematica que sera abordada
neste capitulo.

Leitura de imagem; roda de conversa;
avaliacao diagnoéstica.

Listas no dia a dia
(p. 63)

Elaborar e manipular listas de objetos no mundo
real e digital

Leitura do conteldo e elaboragao
e manipulagao de listas.

Os grafos e as
conexoes no mundo

(p. 64-65)

Conhecer, organizar e manipular informacoes
em representacoes em grafos.

Leitura de conteldo e representacao
das relagbes entre objetos por meio
de grafos.

Meu ponto de parada
(p. 66)

Avaliar o processo de ensino-aprendizagem
e consolidar os conhecimentos adquiridos.

Avaliacao formativa.
Rubrica.

Sentencas légicas
(p. 67)

Executar negacao, conjuncao e disjungao em
sentencas logicas e valores “verdadeiro”
e “falso”.

Leitura de conteldo e elaboragao
de sentencas logicas.

Algoritmos e decisoes
(p. 68-69)

Elaborar algoritmos com sequéncias de repeticao
e condicionais para resolver problemas.

Leitura do conteldo e elaboragao de
algoritmo representado em fluxograma
usando o encarte.

Meu ponto de parada
(p. 70)

Avaliar o processo de ensino-aprendizagem
e consolidar os conhecimentos adquiridos.

Avaliacao formativa.
Rubrica.

Tecendo saberes
(p. 71)

Integrar os conhecimentos adquiridos ao longo
do capitulo.

Trabalho interdisciplinar com Geografia
e Matematica ao propor o uso de grafo para
organizar as informagoes pesquisadas.

Capitulo 6 —
Computadores: conhecer
para utilizar

(p. 72)

Apresentar e avaliar os conhecimentos prévios dos
estudantes acerca da tematica que sera abordada
neste capitulo.

Leitura de imagem; roda de conversa;
avaliagao diagnoéstica.

Por dentro dos
computadores

(p. 73-78)

Compreender a arquitetura dos computadores
e como os dados podem ser armazenados em
um dispositivo local ou remoto, bem como a
importancia do sistema operacional.

Leitura do conteldo e interpretacao
de imagens.

Meu ponto de parada
(p. 79)

Avaliar o processo de ensino-aprendizagem e
consolidar os conhecimentos adquiridos.

Avaliacao formativa.
Rubrica.

As tecnologias
computacionais
no cotidiano

(p. 80-81)

Identificar os impactos das mudancas tecnolégicas
na sociedade.

Leitura do contelido e roda de conversa
sobre os impactos das tecnologias no dia
a dia das pessoas.

Uso critico e ético
da internet (p. 82-83)

Reconhecer as informacoes na internet de forma
critica e responsavel.

Leitura do conteldo e exploracao do
infografico com evidéncias para identificar
contelddos nao confiaveis.

Meu ponto de parada
(p. 84)

Avaliar o processo de ensino-aprendizagem e
consolidar os conhecimentos adquiridos.

Avaliacao formativa.
Rubrica.

Tecendo saberes
(p. 85)

Integrar os conhecimentos adquiridos ao longo
do capitulo.

Trabalho interdisciplinar com Ciéncias
da Natureza ao propor a elaboracao de
conteldo digital para uma campanha
ambiental.

Meu ponto de chegada
(p. 86-87)

Avaliar se os objetivos pedagogicos estabelecidos
foram alcancados ao final do ano letivo.

Avaliacao somativa.

Orientacoes especificas — Educacao Digital e Midiatica



126

Sequéncia didatica

Outra forma de organizacdao sao as sequéncias
didaticas (SD). Elas permitem organizar o trabalho
pedagbgico em etapas estruturadas e planejadas
para o desenvolvimento de habilidades especificas
de forma progressiva e contextualizada.

A sequéncia didatica é uma possibilidade de me-
todologia que contribui para a consolidagéo do conhe-
cimento e para uma pratica preestabelecida, contex-
tualizada e significativa. O trabalho com a SD parte
do principio da organizacao de atividades articuladas
que possibilitem ao estudante a estruturagao do seu
pensamento.

Para Zabala (1998), a relacao professor-estu-
dante e a organizagao do conteldo, dos espagos
e dos recursos sao aspectos importantes a ser
considerados pelo professor no momento de plane-
jamento da SD. O autor enfatiza que essa metodo-
logia é entendida como uma jungao de estratégias
ordenadas e articuladas em prol de objetivos edu-
cacionais.

[...] a sequéncia didatica é um procedimento
para sistematizacdo do processo ensino-apren-
dizagem, sendo de fundamental importancia a
efetiva participacdo dos alunos. Essa participa-
¢do vai desde o planejamento inicial informan-
do aos alunos o real objetivo da realizacdo da
sequéncia didatica no contexto da sala de aula
até o final da sequéncia para avaliar e informar
os resultados. [...]

SILVA, W. S. da; CAPRI, M.da R.

Pratica pedagbgica no ensino remoto: sequéncia didatica no
processo de ensino-aprendizagem. Revista Educacéo Ptblica,
Rio de Janeiro, v. 23, 1. 20, 30 jan. 2023.

Disponivel em: https://tedit.net/5idrf3.
Acesso em: 11 ago. 2025.

Nesta obra, juntamente com a reproducao redu-
zida do Livro do Estudante, apresentamos, pagina a
pagina por meio da diagramagcao em formato de U,
orientacbes que podem ser estruturadas em se-
quéncias didaticas.

A seguir, um exemplo de sequéncia didatica que
pode ser trabalhada no 42 ano do Ensino Fundamen-
tal, como ampliagcao do Capitulo 3 ou Capitulo 4
desta obra.

Exemplo de sequéncia didatica

Sequéncia didatica 1: Aprendendo com os memes
Ano: 42 ano do Ensino Fundamental

Duracao: 4 aulas de 50 minutos

Visao geral da sequéncia didatica

Eixo tematico: Cultura Digital

Objetivos

* |dentificar elementos de linguagem visual e
textual.

e Compreender a intencionalidade das mensagens
digitais.

¢ Desenvolver o pensamento critico e a criatividade.

Etapas
12 aula - Exploracao inicial
¢ Roda de conversa: o que € um meme?

e Apresentacao de exemplos adequados de memes
ao publico infantil.

e Debate: 0 que o0 meme quer dizer?

22 aula - Analise guiada

e Leitura conjunta de memes impressos ou
projetados.

¢ l|dentificacao de elementos: texto, imagem,
exagero, ironia, humor.

e Criacao coletiva de uma legenda para um meme.
32 aula - Producao criativa

e Criagao de memes desenhados a mao ou em
aplicativos simples.

e Discussao sobre os impactos do
compartilhamento de conteldos.

42 aula - Compartilhamento e reflexao

e Exposicao dos memes produzidos (varal ou
mural).

* Roda de conversa: como as imagens se
comunicam?

e Autoavaliacdo (oral ou com emojis) sobre o que
foi mais divertido ou dificil.

Acompanhamento das aprendizagens

A avaliacao deve considerar a participacao, a
capacidade de interpretar e produzir mensagens,

a expressao oral e visual, bem como o
desenvolvimento da escuta ativa e do respeito pelas
producdes dos colegas.
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