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APRESENTACAO

Prezada professora, prezado professor,

As transformacdes tecnolégicas das ultimas décadas vém
impactando profundamente as relagdes sociais, culturais e
educacionais. Nesse cendrio, a escola assume a funcgao de-
cisiva de dialogar com o contexto digital e contribuir para a
formacdo de estudantes criticos, criativos, responsaveis e
conscientes. A Educacéao Digital e Midiatica € um direito de
aprendizagem. Ela precisa estar articulada aos demais com-
ponentes curriculares e integrada as praticas pedagdgicas
cotidianas.

Nosso propdsito é apoiar o trabalho docente por meio de
abordagens flexiveis, que incluem tanto atividades despluga-
das quanto atividades com o uso de artefatos computacionais.

Este Livro do Professor apresenta as paginas do Livro do
Estudante acompanhadas de comentarios pedagdgicos, su-
gestdes de encaminhamento e propostas praticas. As orien-
tacbOes aqui reunidas se somam a experiéncia e a sensibili-
dade de cada educador, buscando ampliar possibilidades de
exploracédo, criagcdo e didlogo com os estudantes. Esperamos
que este material seja usado como apoio na construcdo de
praticas pedagodgicas cada vez mais contextualizadas e sig-
nificativas.

A tecnologia ndo é apenas um recurso de apoio: ela abre
novos mundos e possibilidades de expressdo, comunicagao
e aprendizagem, possibilitando a cada estudante explorar e
construir conhecimentos de forma ampla e significativa.

Bom trabalho!

Os autores
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ORGANIZACAO GERAL DA OBRA

A obra esta estruturada em duas unidades didaticas, cada uma das quais compos-
ta de trés capitulos, e organizada de forma sequencial e progressiva. A unidade 1
contempla os conteldos e as habilidades previstos para o 12 ano, enquanto a
unidade 2 da continuidade ao trabalho e contempla os conteldos e as habilidades
previstos para o 22 ano, aprofundando conceitos e propondo novos desafios. Com
essa organizacdo, respeita-se o desenvolvimento dos estudantes e possibilita-se a
retomada e a ampliagdo dos conteldos em uma légica de espiral do conhecimento.

Livro impresso

v
PEQUENOS
PENSADORES

0 QUE JA SEI
SUBLINHE A FRASE QUE DESCREVE 0 QUE O
MENINO E A AVO ESTAO FAZENDO.

) ELES ESTAO FRITANDO ACARAJE.
5) ELES ESTAO MISTURANDO INGREDIENTES.
) ELES ESTAO COMENDO ACARAJE

2 PARA FAZER ACARAJE, € NECESSARIO SEGUR

UMA ORDEM. NUMERE OS PASSOS NA ORDEM

O Livro do Estudante apresenta uma estrutura didatica
cuidadosamente planejada, composta de seg¢des fixas e
boxes tematicos. O trabalho é pautado pela valorizagéo
dos conhecimentos prévios, pelo desenvolvimento da
autoria e do protagonismo estudantil e pelo incentivo ao
trabalho colaborativo e a construgéo de sentidos.

ceRTA

2| MISTURAR O INGREDIENTES.

O Livro do Professor estd dividido em duas
partes complementares.

IDENTIFICANDO PADROES
PASSO A PASSO DA
MAGAO

« A parte de Orientacdes especificas
apresenta subsidios para a pratica docente
e a miniatura das péaginas do Livro do
Estudante com respostas em magenta.

Nas margens laterais e na parte inferior,

sdo apresentadas orientagdes para o
encaminhamento das atividades, sugestdes
de sensibilizagéo, propostas interdisciplinares
e indicagdes de materiais, entre outras
informagdes e sugestbes que enriquecem as
abordagens pedagdgicas.

« A parte de Orientacdes gerais apresenta os pressupostos tedéricos e metodoldgicos da obra,
indicacdes da relagdo do contetido com a BNCC, a abordagem metodolégica para o ensino de
Educacao Digital e Midiatica, além de orientagdes sobre avaliagdo e sugestdo de cronograma e de
sequéncia didatica, entre outros materiais que auxiliam a préatica docente.

Livros digitais

O Livro do Estudante e o Livro do Professor sdo apresentados em formato
digital, em HTML, possibilitando o acesso ao material em diferentes dispositivos
€ suportes.

Objetos digitais

Complementando o material impresso, a obra apresenta seis infograficos
clicaveis, que aprofundam e ampliam os conteudos trabalhados. Esses recursos
favorecem a compreensao dos temas e incentivam os estudantes a explorar o
conhecimento de maneira dindmica e significativa.
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Objetivos
pedagégicos s

Apresenta
informagbes sobre
0s objetivos de
aprendizagem a
serem alcangados.

CONHEGA O LIVRO DO PROFESSOR

© quE 3k ser
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+Atividade

Contém propostas

de atividades
complementares

para ampliar a
aprendizagem dos
estudantes.

Monitorando
aprendizagens

Apresenta sugestdes
de avaliagdo para
acompanhamento

continuo dos estudantes.

Fortalecendo
aprendizagens

Apresenta sugestdes de
atividades complementares
para estudantes que

tém dificuldades de
compreensado do conteudo.

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

Ligagcdo com

Indica possibilidades de
articulagdo de conteudos
ou temas com outros
componentes curriculares.

Conexao

Apresenta sugestées

de sites, livros, filmes,
artigos e outros recursos
multimodais para ampliar
o trabalho do professor
e apoiar a aprendizagem
dos estudantes.

A seguir, conheca as secOes das orientagcdes especificas deste
Livro do Professor.

Avaliacao inicial

Apresenta comentarios sobre

as atividades propostas no boxe
O que ja sei, com base nas quais
é possivel fazer uma avaliagédo
inicial dos conhecimentos
prévios dos estudantes.

Encaminhamento

Apresenta comentarios e
orientagdes para a condugao
da aula, além de sugestbes de
adaptacdo de atividades.

BNCC

Apresenta as habilidades da
BNCC que sdo mobilizadas.

Apresenta textos
complementares que

auxiliam na pratica
pedagdgica ou no
aprofundamento de
assuntos relacionados
- a computacdo.
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APRESENTAGCAO

OLA, EXPLORADORES DIGITAIS!

JA IMAGINARAM VIAJAR POR UM
MUNDO CHEIO DE DESCOBERTAS, ONDE A
TECNOLOGIA AJUDA A APRENDER, BRINCAR,
CRIAR E PROTEGER O QUE E IMPORTANTE? E
EXATAMENTE ISSO QUE VAMOS FAZER JUNTOS!

NESTE LIVRO, VAMOS OBSERVAR PADROES
E SEQUENCIAS NO DIA A DIA, DESCOBRIR
COMO AS INFORMACOES PODEM SER
GUARDADAS E COMPARTILHADAS, CONHECER
OS COMPUTADORES E OUTROS ARTEFATOS
COMPUTACIONAIS, APRENDER A PROGRAMAR
DE UM JEITO DIVERTIDO E EXPLORAR MANEIRAS
DE USAR A TECNOLOGIA COM SEGURANGCA,
RESPEITO E CRIATIVIDADE.

PRONTOS PARA COMECAR ESSA AVENTURA?
VAMOS JUNTOS EXPLORAR, CRIAR E
TRANSFORMAR O MUNDO COM A AJUDA DA
TECNOLOGIA!

OS AUTORES

07/10/25 09:45



CONHECA SEU LIVRO

DESCUBRA O QUE VOCE VAI ENCONTRAR NESTE LIVRO.

ABERTURA DE UNIDADE

VOCE VAI OBSERVAR UMA IMAGEM E
VERIFICAR O QUE JA SABE SOBRE 0S
ASSUNTOS. CADA UNIDADE CONTEM
TRES CAPITULOS.

O QUE JA SEI
1 SUBLINHE A FRASE QUE DESCREVE O QUE O
MENINO E A AVO ESTAO FAZENDO.
A) ELES ESTAO FRITANDO ACARAJE.
B) ELES ESTAO MISTURANDO INGREDIENTES.
) ELES ESTAO COMENDO ACARAJE.
A0 ENETO PARA FAZER ACARAJE, E NECESSARIO SEGUIR
FREPATA00 UMA ORDEM. NUMERE OS PASSOS NA ORDEM
- CERTA.

PEQUENOS
PENSADORES

MISTURAR 0S INGREDIENTES.
COLOGAR A MISTURA PARA FRITAR.

SELECIONAR O INGREDIENTES,

CONTORNE O DISPOSITIVO ELETRONICO QUE
APARECE NA IMAGEM.

MISSAO MUNDO MELHOR

ST UNODS 10k ARENOGEACREAZAS 08T 0k,
TAMBEN VAL APRENDER & ENVIAR WENSAGENS DEDIERENTES MANERAS €

XCUDAR O Sk ESLAAIGA A TR

O FINAL VO YAl GRIR UM CARTAZ CON DICAS IPORTANTES PARA

NAVEGAR A NTERNET COM SECURANCA.

CAPITULOS

0S ASSUNTOS DO CAPITULO
SAO DESENVOLVIDOS COM
O APOIO DE TEXTOS

E IMAGENS.

OS PADROES NO COTIDIANO
'VOCE JA REPAROU QUE OS OBJETOS PODEM SER
ORGANIZADOS NO DIA A DIA? OBSERVE ALGUNS EXEMPLOS.
0S LAPIS PODEM SER AGRUPADOS EM COR.

e
- conunros oe ins
SEoR e on

AS ROUPAS PODEM SER ORGANIZADAS EM ROUPAS DE
FRIO E ROUPAS DE CALOR.

= & & A
e R
by G S . B K
= BT o, (8
oA oz e oron e
] i Al &
TS CONDFRENTES o e+ .
ancis Nos oS e Kmu ArsAMus nourss | nosous becaLonusauos

GUENOSESQURTAN COUOCASKCDS. | RO Lees o
4 QUE FORNAS E CORES VOOt Chigas RS £ BETARAS.

PRATICANDO O SABER -
NESSA SECAO, SAO k- il I i

SEQUENCIA DE PASSOS 2 mouw

PROPOSTAS DIVERSAS o FEFETE Q2
ATIVIDADES.

PADROES E
SEQUENCIAS

(OBSERVE GUE 0S LAPIS E AS ROUPAS FORAM AGRUPADOS
'SEGUNDO UM CRITERIO. OS LAPIS FORAM SEPARADOS EM

TEMPERATURA. 1SS INDICA UM PADRAO.

PRATICANDO O SABER
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+ LIGUE AS IMAGENS, RELACIONANDO A INFORMAGAO AO
TIPO DE ARQUIVO EM QUE ELA PODE SER GUARDADA.

$

UMA VIDEOALA GRAVADA
PELA PROFESSORA

> b

= =

esiouos onciucos
wescros oo
e QUE AMPLIAM i RESIDUOS RECICLAVEIS:
i LATAS DE ALUMINIO, GARRAFAS

= (>]

UM TRABALHO ESCOLAR
DIGTADO NO COMPUTADOR.

ESTE CAPITLD, SUA ISSAO € DESENAR UM GESTO OU UM SIBDLO.
PARA DEHONSTRA O CUIDADO A0 COMPARTILIAR INFORMAGDES O OUTRAS
PESOASIANTRIT, 00 EAUNSAL NDCARD A W GO PiA
“CHANAR UM ADUL IMEDLO GUE VOCE IWAGINAR O PROFESSOR.
TNARIAR VOO NESSA AT

G.

MISSAO MUNDO MELHOR

APRESENTA AS ATIVIDADES
PARA A CONSTRUGAO DO
PROJETO FINAL.

IDEIA PUXA
IDEIA

NESSA SECAO,

IDEIA PUXA IDEIA

© QUE FAZER COM O LIXO?

TODOS 0 DIAS, JOGAMOS FORA COISAS QUE NAO
USAMOS MAIS. 1AS NEM TODOS OS RESIDUOS QUE JOGAMOS
NA LIXEIRA A0 IGUAIS

EXISTEM DOIS TIPOS PRINCIPAIS DE RESIDUO.

1 AGORA, APLIQUE ESSE ALGORITMO PARA SEPARAR OS.
OBJETOS A SEGUIR
'A) CONTORNE COM A COR MARROM O QUE DEVE SER
'COLOCADO NA LIXEIRA DE RESIDUOS ORGANICOS.
) CONTORNE COM A COR VERDE O QUE DEVE SER
COLOCADO NA LIXEIRA DE RESIDUOS RECICLAVESS.

VOCE VAI
ENCONTRAR
CONTEUDOS

RESIDUOS ORGANICOS: RESTOS. e
DE COMIDA, CASCAS DE VEGETAIS
£ FRUTAS, GUARDANAPOS

SUJOS, POR EXEMPLO.

2 ALGUMAS PESSOAS DIZEM QUE "LIXO E TUDO AQUILO
3 QUE NAO SERVE MAIS'. MAS PODEMOS APROVEITAR
UM MATERIAL QUE SERIA JOGADO NA LIXEIRA PARA
TRANSFORMA-LO EM ALGO NOVO.
A) VOCE ACHA QUE E POSSIVEL DAR UM NOVO USO AO QUE
SE JOGA FORA? POR QUE?
) VOCE JA VIU ALGUMA COISA FEITA COM MATERIAL QUE
'SERIA JOGADO NO LIXO? O QUE ACHOU DISSO?

PLASTICAS, PAPEL, POTES DE
VIDRO, POR EXEMPLO.

E APROFUNDAM !
CONCEITOS.

RESIDUDS RECICLAVESS

COM O PROFESSOR, ACOMPANHE O ALGORITMO PARA
SEPARAR S RESIDUOS.

* o i, o, oo 1w o o o100
Do st iSO B

1.COLOCAR RESIDUOS ORGANICOS NA LIXEIRA MARROM s oo ceooss mogce s o

2. COLOCAR RESIDUOS RECICLAVEIS NA LIXEIRA VERDE.

PR

@

FIQUE LIGADO

SAO APRESENTADAS SUGESTOES DE SITES, LIVROS, FILMES
E VIDEOS PARA APROFUNDAR O SEU CONHECIMENTO.
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MAO NA MASSA!

SECAO EM QUE
VOCE VAI REALIZAR
ATIVIDADES
PRATICAS, ALEM DE
PRODUZIR TEXTOS

SAPO DE ORIGAMI

QUE TAL FAZER UMA DOBRADURA PARA APRENDER MAIS
SOBRE ALGORITMO?

‘OBSERVE A SEQUENCIA DE PASSOS PARA FAZER UM SAPO
DE ORIGAM

MISSAO CUMPRIDA

VOCE CHEGOU AO FIM DA UNIDADE. PARABENS POR
TANTAS DESCOBERTAS!

VOCE APRENDEU A ORGANIZAR OBJETOS E IDEIAS EM
SEQUENCIA, A TRANSMITIR INFORMAGOES DE DIFERENTES.
MANEIRAS E A USAR A INTERNET DE FORMA SEGURA E
RESPONSAVEL
MISSAO FINAL

JUNTE-SE A ALGUNS COLEGAS PARA ELABORAR UM
CARTAZ COM DICAS DE SEGURANGA NA INTERNET.

PARA CONSTRUIR O CARTAZ, LEMBREM-SE DE

* SEGUIR A SEQUENCIA DE PASSOS QUE VOCES

MISSAO CUMPRIDA

NESSA SECAO, VOCE
VAI CONCLUIR O
PROJETO QUE INTEGRA
0S APRENDIZADOS
DAS ETAPAS DO BOXE

PEGUE UMA FOLHA DE PAPEL USADO, DE PREFERENCIA
COLORIDO. COM A AJUDA DO PROFESSOR, SIGA A ORDEM DE
PASSOS INDICADA NA IMAGEM PARA CONSTRUR SEU SAPO.

O QUE ESTUDEI

NESSA SECAO, VOCE VAI
REALIZAR ATIVIDADES
REFERENTES AOS
CONTEUDOS ESTUDADOS
NO CAPITULO.

0

4 PARA QUE SERVE O COMPUTADOR? MARQUE UM X NA
RESPOSTA CORRETA.

)| APENAS PARA TAREFAS DIVERTIDAS, COMO BRINCAR
E ASSISTIR A VIDEOS,
B) (| PARA TAREFAS DO DIA A DIA, COMO BRINCAR.

ESTUDAR E DESENHAR,
) | APENAS PARA ESTUDAR.
D)[ | APENAS PARA OUVIR MUSICA E DIGITAR TEXTOS.

COM A AJUDA DO PROFESSOR, ESCOLHA UMA DAS PALAVRAS
A SEGUIR E COMPLETE A FRASE CORRETAMENTE.
BRINQUEDO

TELEVISAO  CELULAR

o £ UM ARTEFATO
‘COMPUTACIONAL USADO PARA FALAR COM OUTRAS
PESSOAS, TIRAR FOTOGRAFIAS E MANDAR MENSAGENS,

3 OBSERVE AS SITUAGOES A SEGUIR. DEPOIS, PINTE DE VERDE
NA SE VERMELI A

iCONES

ESCRITOS E MURAIS.

ORDENARAM NO CAPITULO 1
« USAR O DESENHO COM O GESTO OU O SIMBOLO CRIADO
NO CAPITULO 2.
* USAR A PALAVRA QUE VOCES ESCOLHERAM NO
CAPITULO 3.
O CARTAZ PRODUZIDO DEVE SER EXPOSTO E APRESENTADO
PARA A COMUNIDADE ESCOLAR. ASSIM, VOCES VAD CUMPRIR
A MISSAO DE AJUDAR A CONSTRUIR UM MUNDO DIGITAL MAIS

’&
&\. <
ciooe .

.- NA TELEVISAO COM INTERNET, TAMBEM
A 0

MISSAO MUNDO MELHOR
DE CADA CAPITULO.

CHAMADA .
| ASSISTIR A VIDEOS, DESENHOS E
| FLves On-LNE:

CONECTANDO O
PASSADO E O FUTURO

VOCE VAI CONHECER

TELEVISAO COM INTERRET
v,

O Swian
ALEM DE MOSTRAR AS HORAS, O SMARTWATCH OU H
RELOGIO INTELIGENTE PODE MEDIR BATENTOS |
‘CARDIACOS CONTAR PASSOS, RECEBER MENSAGENS i
€ ATE RECEBER CHAMADAS TELEFONICAS. i

. ey R R ORICOS
1 Tl e RELACIONADOS A

COMPUTAGAO E A
SABERES TRADICIONAIS.

LORIONSNEM SERVIAM PG
ACESSAR AINTERIE, TIAR

s

. CONHECIDOS COMO SUARTPHONES,

A REALZAR NUITES ATVIDADES,
CELULARES VIO TER ANDA

ATECHOLOGIA MUDA COM O TEMFO POR 550,
PODEIDS APRENDER COM 0 PASSADO PARA A
S NOVIDADES 00 FUTURD

G TRANSMITINDO INFORMAGOES

AO ENTREGAR O DESENHO AOS AVOS, MARLUCE
TRANSMITIU-LHES A INFORMAGAO DE QUE GOSTA MUITO
DELES. ELES ENTENDERAM E ADORARAM!

MARLUCE ENTREGANDO 0 DESENHO AOS AV
PARA TRANSMITIR A MESMA INFORMAGAO, MARLUCE
PODERIA TER ENVIADO AOS AVOS UMA MENSAGEM DE AUDIO
OU UMA FIGURINHA PELO CELULAR.
NESSE CASO, A MENSAGEM PASSARIA PELA INTERNET ATE
CHEGAR AOS AVGS PELO CELULAR OU POR OUTRO APARELHO

BIOGRAFIA ol
VOCE VAI OBTER INFORMAGOES 1
SOBRE PESSOAS QUE FIZERAM !

HISTORIA NA AREA DA
COMPUTAGAO.

) ATU0U A
0 BRASI.

DADOS GEOGRAACDS.

MARECHAL RONDON, FOTOGRAFIA DE 1930.

DESCUBRA O QUE CADA ICONE INDICA.
[;:] ATIVIDADE DE INTERAGAO ORAL
& ATIVIDADE EM DUPLA

&) ATIVIDADE EM GRUPO

OBJETOS DIGITAIS

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

0 ICONE A SEGUIR IDENTIFICA OS INFOGRAFICOS CLICAVEIS QUE SAO
OBJETOS DIGITAIS PRESENTES NESTE VOLUME. ELES APRESENTAM

E ATIVIDADE PARA FAZER NO CADERNO

@ ATIVIDADE PARA FAZER EM CASA

ASSUNTOS COMPLEMENTARES AO CONTEUDO DO LIVRO, AMPLIANDO

SUA APRENDIZAGEM.
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UNIDADE 0 PEQUENOS PENSADORES............ 8
- JCAPITULO'E) PADROES E SEQUENCIAS................. 10
OS PADROESNO COTIDIANO ..., 11
CARACTERISTICAS. .. ... ., 13
SEQUENCIAS. ... ... 16
ALGORITMOSNODIAADIA ... 19
MAO NA MASSA! « SAPODE ORIGAMI .......................... 21
IDEIA PUXA IDEIA « O QUE FAZERCOMOLIXO?................ 22
OQUEESTUDEL ... ..o 24
-3 CAPITULO 2) MUNDO DIGITAL .......................... 26
OQUEEINFORMAGAO?............ ... i, 27
IDEIA PUXA IDEIA » LINGUA BRASILEIRADE SINAIS............. 29
ARMAZENANDO INFORMAGOES. ............................... 30
TRANSMITINDO INFORMAGOES. ............................... 32
MAO NA MASSA! e TELEFONECOMFIO. ........................ 33
CODIGOS PARA REPRESENTAR INFORMAGOES ................ 34
EMOJIS PARA REPRESENTAR SENTIMENTOS E IDEIAS ... ....... 38
OQUEESTUDEL. . ... 40
-JICAPITULO'3) COMO USAR A TECNOLOGIA
COM SEGURANGA......................... 42
TECNOLOGIAPORTODO LADO .. ... 43
PARTES DEUM COMPUTADOR .................ccooiiiii, 48
MAO NA MASSA! « CONSTRUINDO UM COMPUTADOR.......... 50
SEGURANGANAINTERNET ...... ... 51
IDEIA PUXA IDEIA » A JORNADA DE KATHERINE JOHNSON .... 54
OQUEESTUDEL. ... 56
MISSAO CUMPRIDA ... 57
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UNIDADE e EXPLORADORES DIGITAIS ... 58

CAPITULO 4) PASSO A PASSO DA PROGRAMAGAO. ... 60

IDENTIFICANDO PADROES .. ... 61
IDEIA PUXA IDEIA « IDENTIFICANDO PADROES
EM PALAVRAS E TEXTOS ... ..ot 62
O QUE SAO MODELOS DE OBJETOS? ...........oovveeiiinn... 64
ALGORITMOS COMREPETICOES ............................... 68
MAO NA MASSA! e MOVIMENTOS DEDANCA................... 74
O QUEESTUDEL. ... ..o 76
CAPITULO 5) POR DENTRO DO COMPUTADOR........ 78
COMO OS ARTEFATOS COMPUTACIONAIS FUNCIONAM?. . . ... 79
MAO NA MASSA! e« CONSTRUINDO UM CONTROLE REMOTO .. 82
HARDWAREESOFTWARE . ........... ... i, 85
IDEIA PUXA IDEIA ¢ DESCARTE DE LIXO ELETRONICO.......... 92
LINHA DO TEMPO DOS COMPUTADORES ...................... 94
O QUEESTUDEL ... 96
CAPITULO 6  TECNOLOGIAS DIGITAIS. ................. 98
TECNOLOGIANODIAADIA ... 99
IDEIA PUXA IDEIA « A INTERNET E PARATODOS?. .............. 104
O QUE E SEGURANGADIGITAL? ... 106
MAO NA MASSA! e TEATRODE SOMBRAS....................... 110
QUEM CRIATEMDIREITO. . ... 112
O QUE ESTUDEL. . ...ttt 118
MISSAOCUMPRIDA ........................................... 119
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS COMENTADAS............ 120
MATERIAL COMPLEMENTAR . .................................. 121
INFOGRAFICOS CLICAVEIS
ODESAFIODEALICE. .........o i 17
OANIVERSARIODE GABI ... 30
DUDU E OS PASSOS PARAOTESOURO. ........................ 70
CONHECENDO HARDWARES E SOFTWARES. ................... 89
AMAQUINAANALITICA. ... 95
INTERNET: USE COM CUIDADO ERESPEITO.................... 112
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MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

OBJETIVOS
PEDAGOGICOS

« Organizar elementos com
base em suas caracteristi-
cas, como forma, cor, tama-
nho e finalidade.

* Reconhecer padroes em
diferentes contextos.

« |dentificar, seguir e criar se-
quéncias de passos para
tarefas cotidianas.

e Compreender o algoritmo
como uma sequéncia or-
denada de agoes.

e |dentificar, guardar, trans-
mitir e representar informa-
coes.

e Explorar tecnologias usa-
dasnodiaadia.

e Aprender sobre medidas
de seguranga e responsa-
bilidade nainternet.

Nesta unidade, os estu-
dantes serdo convidados a
desenvolver um conjunto de
aprendizagens fundamentais
para o pensamento compu-
tacional e para o uso respon-
sdvel da tecnologia digital.

Ao longo dos capitulos,
eles aprenderdo a obser-
var semelhangas e diferen-
cas entre elementos do co-
tidiano, e a organiza-los de
acordo com determinadas
caracteristicas. Aos poucos,
comegardo a perceber pa-
drdes e a construir sequén-
cias de agoes, entendendo a
importancia de realizar cer-
tas tarefas na ordem corre-
ta. Nesse processo, terdo o
primeiro contato com o con-
ceito de algoritmo. Ademais,
serdo encorajados a reco-
nhecer que as informacdes
podem ser expressas de di-
versas formas (por meio de
imagens, sons, gestos, pa-
lavras, simbolos e cores) e
a compreender como sao
armazenadas e comparti-
Ihadas no ambiente digital.
8

PEQUENOS
PENSADORES

AVO E NETO
PREPARANDO
ACARAJE.

Além disso, entrardo em contato com o fun-
cionamento basico dos cddigos e da repre-
sentacdo digital, como os pixels e os codi-
gos visuais, estabelecendo relagdes entre o
mundo da computagao e aspectos culturais.

Ao explorar diferentes tipos de artefato
computacional, os estudantes perceberao
que esses recursos estdo presentes nos
dispositivos pessoais, nos brinquedos e
nos meios de comunicagdo com os quais
entram em contato no dia a dia. Por fim,
serdo incentivados a refletir sobre o uso

responsdvel da internet, compreendendo a
importancia do cuidado com os dados pes-
soais e do respeito nas interagdes on-line.
Ao final da unidade, todas essas apren-
dizagens serdo integradas na realizagdo da
tarefa final da se¢do Missdo cumprida: a
criagdo de um cartaz coletivo com dicas de
seguranca na internet, articulando conhe-
cimentos de organizagdo, representagao e
responsabilidade no mundo digital.
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1

O QUE JA SEI

SUBLINHE A FRASE QUE DESCREVE O QUE O
MENINO E A AVO ESTAO FAZENDO.

A) ELES ESTAO FRITANDO ACARAJE.
B) ELES ESTAO MISTURANDO INGREDIENTES.
C) ELES ESTAO COMENDO ACARAUJE.

PARA FAZER ACARAJE, E NECESSARIO SEGUIR
UMA ORDEM. NUMERE OS PASSOS NA ORDEM

CERTA.

2 | MISTURAR OS INGREDIENTES.
3 | COLOCAR A MISTURA PARA FRITAR.

1 | SELECIONAR OS INGREDIENTES.

3 CONTORNE O DISPOSITIVO ELETRONICO QUE
APARECE NA IMAGEM. Os estudantes devem

contornar o celular.

el 11

)

MISSAO MUNDO MELHOR

NESTA UNIDADE, VOCE VAI APRENDER A ORGANIZAR OBJETOS E IDEIAS.
TAMBEM VAI APRENDER A ENVIAR MENSAGENS DE DIFERENTES MANEIRAS E
A CUIDAR DE SUA SEGURANGA NA INTERNET.

AO FINAL, VOCE VAI CRIAR UM CARTAZ COM DICAS IMPORTANTES PARA
NAVEGAR NA INTERNET COM SEGURANGA.

v

MATERIAL PARAS®IN'ULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

VANESSAALEXANDRE

I AVALIAGAO INICIAL

Na abertura da unidade, é possivel ativar
os conhecimentos prévios dos estudantes
sobre a organizacédo de agdes em sequén-
cia e o reconhecimento de tecnologias do
cotidiano. Assim, as atividades propostas
contribuem para a retomada e a ampliagéo
de habilidades desenvolvidas na Educagao
Infantil, possibilitando um momento de ava-
liacao inicial.

| ENCAMINHAMENTO

Para iniciar o trabalho com esta unidade,
explorar a ilustragdo de abertura com a tur-
ma, solicitando aos estudantes que obser-
vem e descrevam a cena retratada. Utilizar
a imagem como ponto de partida para que
verbalizem rotinas de casa e da escola
que envolvam organizagao e sequéncia. In-
centiva-los a comparar a prépria rotina com
a dos colegas, identificando diferentes for-
mas de realizar tarefas diarias.

pois representa a memoria,
a identidade e a resisténcia
afro-brasileira. Além de ser
uma iguaria que celebra a
ancestralidade, o alimento
tem um papel histérico na
subsisténcia de muitas mu-
Ilheres negras e na manu-
tengdo de um patrimonio
cultural imaterial reconheci-
do no Brasil.

Na atividade 1, incentivar
os estudantes a nomear a
acao que esta sendo realiza-
da pelos personagens antes
de sublinhar a frase correta.

Na atividade 2, orien-
tar os estudantes a organi-
zar em sequéncia as agoes
necessarias para fazer o
acarajé, a fim de que reco-
nhegam a importancia da
ordem correta para a reali-
zagdo da tarefa. Se neces-
sario, associa-la a prepara-
¢ao de um bolo. Relacionar
a situacao representada na
imagem a ideia de algorit-
mo, comentando com os es-
tudantes, de modo introdu-
tério, se considerar vélido,
que um algoritmo é uma se-
quéncia de passos.

Na atividade 3, os estu-
dantes devem identificar e
nomear o dispositivo eletro-
nico presente na imagem (o
celular), reconhecendo seu
uso no apoio a atividade rea-
lizada pela avé e pelo neto.
Valorizar todas as hipdteses
levantadas pela turma.
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MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

OBJETIVOS
PEDAGOGICOS
DO CAPITULO

e Desenvolver nogdes ini-
ciais de planejamento e or-
denagdo l6gica de agdes.

e Entender semelhancas e
diferengas entre diferentes
objetos.

e Compreender e criar se-
quéncias de passos.

| BNCC COMPUTAGCAO

* EF01CO01; EF01C002;
EF01CO03; EF15C001;
EF15C002

| PRE-REQUISITOS

e Comparar objetos com ba-
se em atributos visuais e
funcionais.

« Ter nogdes de rotinas orga-
nizadas em sequéncia.

* Reconhecer etapas de ati-
vidades cotidianas.

l ENCAMINHAMENTO

Os contelidos deste capi-
tulo constituem a base para
o desenvolvimento do pen-
samento légico e da habili-
dade de reconhecer padroes,
essenciais para o pensamen-
to computacional e para a vi-
da cotidiana. As nogdes fun-
damentais de organizacao,
padrdes e sequéncias sdo
articuladas com as vivéncias
dos estudantes.

Propor a turma uma leitu-
ra coletiva da imagem dos
tecidos mogambicanos, in-
centivando a atengéo aos de-
talhes e solicitando aos estu-
dantes que verbalizem o que
observarem (cores e formas,
por exemplo). Para estudan-
tes com deficiéncia intelec-
tual, transtorno do espectro
autista (TEA) ou dificulda-
des de percepgao visual e
de atengdo, escrever na lou-
sa, descrevendo oralmente
cores, formas e repetigoes.
Aceitar e valorizar diferen-
tes formas de participacéo
10

PADROES E
SEQUENCIAS

o
s

SOPOTNICKI/SHUTTERSTOCK COM

\ L

oWy 4
N, ¥

AS CAPULANAS SAO TECIDOS MUITO
USADOS EM MOGAMBIQUE, UM PAIS DA

#
NESTE CAPITULO, VOCE VAI: £

« APRENDER A ORGANIZAR
OBJETOS FiSICOS E

TEM DESENHOS COM PADROES (FORMAS
E CORES) QUE SE REPETEM DE MANEIRA

ORGANIZADA, REVELANDO ASPECTOS DA
., CULTURA LOCAL.

DIGITAIS COM DIFERENTES oL ¥ O\ W SETERW & %
CARACTERISTICAS;

« RECONHECER SEMELHANGAS ;
E DIFERENCAS ENTRE 1 QUE FORMAS E CORES VOCE
OBJETOS PARA IDENTIFICAR CONSEGUE ENCONTRAR
PADROES; NESSES TECIDOS?

« IDENTIFICAR E SEGUIR
SEQUENCIA DE PASSOS 2 ALGUMA FORMA OU COR SE
PARA REALIZAR TAREFAS REPETE? QUAL?

| COTIDIANAS. )

1. Formas como circulos, linhas, pontilhados e quadrados.
Cores como laranja, roxo, amarelo e azul.
2. As mesmas formas aparecem varias vezes no tecido.

(como apontar, gesticular, desenhar ou usar
pranchas de comunicagao).

As atividades 1 e 2 ajudam a ativar o co-
nhecimento prévio da turma sobre padroes
visuais e organizagao por repeticdo. Mesmo
que os estudantes ainda nao utilizem termos
técnicos, como sequéncia ou padrdo, sua
mediacdo pode apoiéd-los na formulagéo de
ideias proximas desses conceitos.

Comentar o valor cultural das capulanas,
explicando que fazem parte de tradi¢oes afri-
canas e sdo usadas de diferentes formas em
paises como Mocambique, Angola e Africa do
Sul. Isso contribui para ampliar o repertdrio

visual da turma e integrar perspectivas cultu-
rais diversas, mobilizando o Tema Contempo-
raneo Transversal Multiculturalismo ao abor-
dar a diversidade cultural.

| CONEXAO PARA O PROFESSOR

* SANTOS, Telcinia dos. Capulana: um tecido
carregado de histéria. Conexdo Luséfona,
¢2015. Disponivel em: https://www.conexao
lusofona.org/capulana-um-tecido-carregado
-de-historia. Acesso em: 23 ago. 2025.

Esse artigo trata da origem, dos usos e dos
significados das capulanas em paises africa-
nos de lingua portuguesa.
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OS PADROES NO COTIDIANO

VOCE JA REPAROU QUE OS OBJETOS PODEM SER
ORGANIZADOS NO DIA A DIA? OBSERVE ALGUNS EXEMPLOS.

OS LAPIS PODEM SER AGRUPADOS EM COR.

FRIO E ROUPAS DE CALOR.

\\/ \\/
ad §¢
NOS DIAS DE FRIO, USAMOS ROUPAS

CALCAS E GORROS.

AS ROUPAS PODEM SER ORGANIZADAS EM ROUPAS DE

QUE NOS ESQUENTAM, COMO CASACOS,

OBSERVE QUE OS LAPIS E AS ROUPAS FORAM AGRUPADOS
SEGUNDO UM CRITERIO. OS LAPIS FORAM SEPARADOS EM
COR, E AS ROUPAS FORAM SEPARADAS DE ACORDO COM A
TEMPERATURA. ISSO INDICA UM PADRAO.

ELEMENTOS FORA
DE PROPORGCAOQ.

CONJUNTOS DE LAPIS
ORGANIZADOS EM COR.

KOLPAKOVA SVETLANA/SHUTTERSTOCK COM

WINWIN ARTLAB/SHUTTERSTOCK.COM

NOS DIAS DE CALOR, USAMOS
ROUPAS LEVES, COMO
CAMISETAS E BERMUDAS.

| OBJETIVOS PEDAGOGICOS

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

visuais.

« Desenvolver a oralidade e a argumentagao

sobre escolhas e classificagdes.

| BNCC COMPUTACAO

* EF01C0O01; EF15C0O01

« Explorar critérios de organizagao com base
em caracteristicas visuais (como cor e forma).

» Observar, comparar e categorizar objetos.
« |dentificar padrdes simples em conjuntos

| ENCAMINHAMENTO

Retomar com os estudantes a conversa
sobre padroes visuais em tecidos. Se pos-
sivel, mostrar objetos reais ou imagens com
diferentes critérios de organizagdo. Pergun-
tar a eles: Como vocés costumam guardar
ou organizar coisas, como os brinquedos,
em casa? Incentiva-los a reconhecer que,
ao agrupar objetos por semelhancas, eles
criam padroes.

Conduzir uma leitura compartilhada das
imagens e orientar os estudantes a des-
crever o que observam. Perguntar a eles:

quais roupas sdo de frio
e quais sao de calor? Refor-
car que padroes sao Uteis
para facilitar a organizagao
e a localizagédo de objetos.
Promover uma conversa so-
bre outros critérios possiveis
de agrupamento: E se orga-
nizdssemos os lapis por ta-
manho? E se separdssemos
as roupas por cor, em vez da
temperatura?

E importante garantir aos
estudantes com deficién-
cia visual ou com dificul-
dades de percepgao visual
ou categorizagcdo o acesso
sensorial as atividades. Pa-
ra isso, utilizar objetos fisi-
cos (como lapis, tampinhas,
blocos, pecas de montar)
para que possam manipu-
lar, comparar e agrupar com
as maos. Grupos de objetos
podem ser separados em
caixas, por exemplo, para
facilitar a manipulagao.

Para estudantes com de-
ficiéncia intelectual ou au-
tismo, utilizar cartdes com
imagens bem definidas e
fundo branco, sem exces-
so de estimulos visuais.
Agrupamentos podem ser
feitos com apoio de mol-
des, cores ou pistas visuais
(circulos coloridos, caixas
desenhadas etc.). Valori-
zar diferentes formas de
expressdo, como apontar,
classificar por gestos, es-
colher cartdes ou desenhar
agrupamentos. Permitir que
a explicagéo do critério de
organizagao seja feita com
apoio de imagens ou pala-
vras-chave.

| +ATIVIDADE

Organizar os estudantes
em pequenos grupos e dis-
tribuir materiais escolares
como livros e brinquedos.
Pedir a eles que pensem em
formas de agrupamento, ex-
plicando os critérios usados.

L
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MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

estudantes vao praticar a
identificacdo de padroes.
Essas atividades estimulam
o raciocinio légico e o reco-
nhecimento de semelhan-
cas e diferengas, contribuin-
do para o desenvolvimento
da habilidade EF01COO01.

Na atividade 1, orientar
os estudantes a localizar e
recortar as imagens na pa-
gina 121. Comentar a im-
portancia de organizar as
imagens de acordo com os
critérios frutas e materiais
escolares antes de cola-las
nos retangulos que repre-
sentam os grupos. Para que
os estudantes possam fazer
o recorte da atividade com
seguranca, distribuir tesou-
ras com pontas arredonda-
das e supervisionar a turma
durante a tarefa.

Na atividade 2, os estu-
dantes deverdo observar o
conjunto de imagens e apli-
car dois critérios distintos:
contornar os objetos que tém
a cor verde e marcar um X
nos brinquedos. Essa propos-
ta estimula a atengéo visual,
a categorizagao e a flexibili-
dade cognitiva ao lidar com
mais de um critério de orga-
nizagdo. Orienta-los a usar
cores diferentes para cada
etapa da atividade (por exem-
plo, contornar de verde os ob-
jetos com padréo de cor ver-
de e utilizar o lapis azul para
identificar com X os brinque-
dos). Essa estratégia ajuda
a diferenciar visualmente os
critérios de classificagéo e fa-
vorece a percepgao de que
alguns objetos podem se en-
caixar em mais de um grupo
ao mesmo tempo.

Aproveitar esse momen-
to para propor a turma es-
tas questoes: Esse objeto
apareceu nas duas classifi-
cacdes? Ele é brinquedo e é
verde? No dia a dia, ha coi-
sas que pertencem a mais
de um grupo? Essa reflexao
12

PRATICANDO O SABER

‘1 NA PAGINA 121, RECORTE AS IMAGENS.

* ORGANIZE AS IMAGENS EM DOIS GRUPOS E COLE-AS
NOS RESPECTIVOS GRUPOS.

4 N\ )

Os estudantes devem organizar
as imagens em dois grupos:
frutas e materiais escolares.

\ J J
“2 OBSERVE AS IMAGENS A SEGUIR.

e © =™
2 % |

® = 4 \

A) CONTORNE TODOS 0S OBJETOS COM O PADRAO DE COR

VERDE. Os estudantes devem contornar o par de meias e a blusa.

B) MARQUE UM > NOS OBJETOS COM A CARACTERISTICA
“E BRINQUEDO".

Os estudantes devem marcar um X no trator e na bola.

ELEMENTOS FORA
DE PROPORGAO.

a1

IGDEEVA ALENA/SHUTTERSTOCK.COM

contribui para ampliar a compreensao da
I6gica da organizagao por padrdes e cate-
gorias - conceito essencial para o desen-
volvimento do pensamento computacional.

Ao desenvolver as atividades da pagina,
a competéncia 4 da BNCC Computagéo é
mobilizada ao aplicar principios e técnicas
da computagao, como a organizacdo € a
classificagdo de objetos.
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CARACTERISTICAS

OS OBJETOS E OUTROS ELEMENTOS PODEM SER
ORGANIZADOS OU AGRUPADOS DE ACORDO COM SUAS
CARACTERISTICAS, COMO FORMA, COR, TAMANHO OU USO.

OBSERVE OS EXEMPLOS.

AS SEMENTES DE URUCUM E DE JENIPAPO SAO PEQUENAS
E ARREDONDADAS. MUITOS POVOS INDIGENAS USAM ESSAS

SEMENTES PARA FAZER TINTA.

REYESPHOTO/SHUTTERSTOCK COM

SEMENTES DENTRO DO FRUTO
DE URUCUM.

OUTRAS SEMENTES SAO MAIORES E MAIS ALONGADAS,
COMO AS DO CUMARU E AS DO CACAU. ELAS SAO MUITO

USADAS PARA COZINHAR.

JUERGINHO/SHUTTERSTOCK.COM

SEMENTES DE CUMARU.

OS INSTRUMENTOS MUSICAIS PODEM SER AGRUPADOS
DE ACORDO COM SEU TAMANHO OU SUA FORMA. UNS SAO
GRANDES E OUTROS SAO PEQUENOS. ALGUNS SAO REDONDOS
E OUTROS TEM FORMA CURVA OU ATE TRIANGULAR.

ELEMENTOS FORA DE PROPORGAO.

ADILSON SOCHODOLAK/SHUTTERSTOCK.COM

SEMENTES DENTRO DO FRUTO
DE JENIPAPO.

VALENTYN VOLKOVISHUTTERSTOCK.COM

SEMENTES DENTRO DO FRUTO
DE CACAU.

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

| OBJETIVOS PEDAGOGICOS

« |dentificar diferentes caracteristicas de ob-
jetos (cor, forma, tamanho e finalidade).

* Reconhecer que objetos podem ser agru-
pados e organizados com base em critérios
variados.

« Estabelecer relacdes entre objetos do coti-
diano e suafungao.

 Desenvolver nogdes iniciais de estrutura-
cdode pastas e agrupamentos no ambiente
virtual.

| BNCC COMPUTAGCAO

* EF01CO01; EF15C001

l ENCAMINHAMENTO

Promover uma conversa inicial com os es-
tudantes para ativar conhecimentos prévios
sobre objetos do cotidiano e suas caracte-
risticas. Perguntar a eles: Vocés ja repara-
ram que alguns objetos sdo parecidos? Em
qué? Como podemos perceber se algo é pe-
queno, grande, redondo ou pontudo? Vocés
sabem dizer o nome de algum instrumento

que forma, tamanho e fungédo
sdo aspectos utilizados pa-
ra descrever e organizar ob-
jetos. Se possivel, apresen-
tar objetos reais ou imagens
ampliadas, solicitando aos
estudantes que os agrupem
de diferentes formas.

Em seguida, orientar os
estudantes a observar as
imagens das sementes e, na
pagina 14, dos instrumen-
tos musicais. Explicar que
h& mais de uma maneira de
agrupar objetos, que podem
ser classificados de diferen-
tes maneiras, dependendo
do critério adotado.

Comentar que as semen-
tes podem variar em forma e
tamanho, mas também em fi-
nalidade. Se possivel, mostrar
imagens que exemplifiquem
0 uso de cada semente apre-
sentada (por exemplo, ima-
gens de indigenas usando
sementes de urucum para fa-
zer pinturas corporais).

Explicar que os instru-
mentos musicais (traba-
Ihados na proxima pagina)
também tém caracteristi-
cas fisicas especificas, mas
sua organizagao pode ser
feita de acordo com o mo-
do como sao utilizados e o
som que emitem. Se possi-
vel, compartilhar com a tur-
ma videos dos instrumentos
sendo utilizados e relacio-
né-los ao som que emitem.

Ampliar o trabalho com as
sementes e os instrumentos
musicais, fazendo pergun-
tas como: Vocés conhecem
alguém que ja plantou essa
semente? Esse instrumento é
feito de madeira, de metal ou
de outro material? Esse obje-
to pode ser reaproveitado ou
reciclado? Essas perguntas
contribuem para o entendi-
mento de que muitos objetos
do cotidiano vém da natu-
reza e podem ter diferentes
destinos, dependendo do
modo como sao utilizados.

13
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MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

e

plo, na discussado sobre
uso de sementes como pig-
mento ou de instrumentos
musicais em praticas cultu-
rais e festas populares. Ao
valorizar essas experiéncias,
amplia-se a percepgdo dos
estudantes sobre a presenga
do que aprendem em sala
de aula em praticas comuni-
tarias e ancestrais.

Por fim, transpor o con-
tetido para o mundo da tec-
nologia digital, lendo em
voz alta e comentando o
texto sobre objetos digitais,
como as fotografias. Expli-
car a eles que esses objetos
também podem ser organi-
zados por caracteristicas.
Se houver dispositivos di-
gitais disponiveis na esco-
la, como computador ou
tablet, mostrar aos estudan-
tes como ficam organizadas
as imagens em uma galeria
de fotografias ou simular a
criagdo de uma pasta digi-
tal com imagens agrupadas
por temas.

Essa proposta reforga a
habilidade EF01CO01, am-
pliando a percepgao de que
organizar objetos fisicos ou
digitais com base em suas
caracteristicas é uma pra-
tica cotidiana e de que ha
diferentes formas de fa-
zer isso. Além disso, contri-
bui para o desenvolvimen-
to das competéncias gerais
da Educacdo Bésica 1, 2, 3
e 4 da BNCC ao promover
a valorizagao dos conheci-
mentos sobre o mundo pa-
ra compreender a realidade
e aprender de forma conti-
nua; encorajar o exercicio
da curiosidade e do racioci-
nio I6gico para investigar e
resolver problemas simples
por meio da comparacao e
da classificagao de objetos;
promover a valorizagao e o
reconhecimento de mani-
festagdes culturais e usos
tradicionais de sementes e
14

MAS ELES TAMBEM PODEM SER ORGANIZADOS PELO TIPO

DE SOM QUE EMITEM.

OS INSTRUMENTOS DE PERCUSSAO, COMO O ATABAQUE E
O PANDEIRO, EMITEM SOM QUANDO BATEMOS NELES COM AS

MAOS OU COM BAQUETAS.

ATABAQUE.

OS INSTRUMENTOS DE SOPRO, COMO A FLAUTAE O
CLARINETE, EMITEM SOM QUANDO OS ASSOPRAMOS.

« iy

INDIGENA DA ETNIA ASHANINKA

TOCANDO FLAUTA DE PA. MARECHAL

THAUMATURGO, ACRE, 2021.

ELEMENTOS FORA DE PROPORGAOQ.

DANIEL JAROSCH/SHUTTERSTOCK.COM

PANDEIRO.

-.-,.,y." gl

ANDRE DIBIPULSAR IMAGENS

B

MENINA TOCANDO CLARINETE.

OS OBJETOS DIGITAIS, COMO AS FOTOGRAFIAS TIRADAS
COM UM CELULAR, TAMBEM PODEM SER ORGANIZADOS DE
ACORDO COM ALGUMA CARACTERISTICA.

E POSSIVEL COLOCAR EM UMA PASTA DIGITAL TODAS AS
FOTOGRAFIAS DOS PASSEIOS EM FAMILIA E, EM OUTRA,

AS FOTOGRAFIAS TIRADAS NAS ATIVIDADES DA ESCOLA,

POR EXEMPLO.

instrumentos; incentivar a utilizagao de di-
ferentes linguagens para expressar ideias e
organizar informagdes.

Esse trabalho também estd relacionado
as competéncias 1, 3 e 4 da BNCC Com-
putagdo ao favorecer a compreensao da
Computagdo como area do conhecimento
que contribui para explicar o mundo fisico
e digital, relacionando saberes e praticas
culturais; incentivar o uso de linguagens e
representagdes para expressar e organi-
zar informagdes; aplicar principios e técni-
cas da computagao para organizar dados,

resolver problemas simples e desenvolver
raciocinio légico.

Esse conteldo também oferece a opor-
tunidade de promover o Tema Contempo-
raneo Transversal Multiculturalismo, ao
valorizar préticas e saberes tradicionais de
povos indigenas, como o uso das semen-
tes de urucum e jenipapo na produgéo de
tintas, bem como a produgéo musical com
a flauta de Pa, promovendo o reconheci-
mento da diversidade cultural e das matri-
zes histdricas brasileiras.
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PRATICANDO O SABER

1 OBSERVE AS IMAGENS.

A) LIGUE OS OBJETOS QUE TEM O MESMO FORMATO.
B) CONTORNE COM A MESMA COR OS OBJETOS QUE TEM A

MESMA FINALIDADE.

PIXELICA21/SHUTTERSTOCK.COM

ARTHAGRAFIKA!
SHUTTERSTOCK.COM

2 OBSERVE OS MATERIAIS QUE VOCE TEM DENTRO DO
ESTOJO. COMO VOCE PODE ORGANIZA-LOS?

A) ESCOLHA UMA FORMA DE AGRUPAR ESSES MATERIAIS.

B) EM UMA FOLHA AVULSA, FACA UM DESENHO QUE
MOSTRE A MANEIRA QUE VOCE ESCOLHEU PARA
AGRUPAR OS MATERIAIS. Resposta pessoal.

C) EMBAIXO DO DESENHO, COPIE O NOME DA CARACTERISTICA

QUE VOCE CONSIDEROU: COR, TAMANHO, FINALIDADE OU

FORMATO. Resposta pessoal. Os estudantes podem organizar os materiais
do estojo em cor, tamanho, finalidade ou formato. Pedir-lhes que
compartilhem com os colegas os critérios que utilizaram para .
escolher essa organizagao.

e WO Lotdadiitbo U vt HHydl Yo
objetos de formato semelhante
(vela e lata; chapéu e casquinha

de sorvete; caixa de jogo e caixa de
sabdo em po; bola de basquete

e bola de futebol) e contornar os
objetos que tém a mesma finalidade
(bolas, que servem para jogar).

ELEMENTOS
FORA DE
PROPORGAO.

SHITHISHUTTERSTOCK.COM

NETVECTOR/SHUTTERSTOCK.COM

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

l ENCAMINHAMENTO

Antes de iniciar as atividades, promover
uma conversa com a turma para relembrar
o que foi trabalhado sobre organizagao por
caracteristicas. Mostrar alguns objetos co-
muns da sala e perguntar aos estudantes: O
que esses objetos tém em comum? Como
podemos separa-los por grupos? Essas per-
guntas ajudam a ativar o raciocinio l6gico
e a relembrar que objetos podem ser agru-
pados por formato, funcéo, cor, tamanho ou
outros critérios.

Espera-se, com essas atividades, que os
estudantes apliquem de forma auténoma
os conhecimentos desenvolvidos nas pa-
ginas anteriores, reforcando a habilidade
EF01CO001, que envolve a organizagéo de
objetos fisicos ou digitais com base em dife-
rentes caracteristicas.

A atividade 1 favorece a compreenséo
de que um conjunto de objetos pode ser
analisado com base em diferentes carac-
teristicas, como forma e fungéo, e que os
critérios de organizagao variam de acordo
com a finalidade da tarefa.

variedade de materiais men-
cionados. Como alternativa,
propor um trabalho coletivo,
solicitando aos estudantes
que encontrem colegas com
objetos semelhantes (como
ldpis da mesma cor ou bor-
racha do mesmo tamanho) e
formem agrupamentos com
base nesses critérios. Os es-
tudantes podem organizar os
materiais por cor, tamanho, fi-
nalidade ou formato.

Estimular os estudantes a
compartilhar suas estratégias
de agrupamento com os cole-
gas. Perguntar a eles: Por que
vocés escolheram esse crité-
rio? Alguém agrupou de ou-
tra forma? O que mudou? Um
material pode entrar em gru-
pos diferentes? Essa vivéncia
em grupo reforga o concei-
to de agrupamento por meio
da interacao e da troca entre
os colegas. Esse tipo de tro-
ca também ajuda os estudan-
tes a perceber que nao existe
apenas uma resposta corre-
ta, mas diferentes formas de
organizar o mundo com base
em critérios observaveis - ha-
bilidade fundamental no pen-
samento computacional e no
cotidiano.

LIGACAO COM
MATEMATICA

* EFO01MAO09: Organizar e or-
denar objetos familiares ou
representagdes por figuras,
por meio de atributos, tais
como cor, forma e medida.

Ao observar objetos com
formatos semelhantes ou
com a mesma finalidade,
os estudantes podem de-
senvolver competéncias
matematicas essenciais de
classificagdo, comparagao
e andlise de atributos, que
sdo a base para a organi-
zagao de dados e para o
pensamento estatistico em
etapas posteriores da esco-
larizag@o.

15
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MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

e Compreender que tarefas
cotidianas sao realizadas
seguindo uma ordem l6gi-
cadeagdes.

« Refletir sobre a importan-
cia da ordem das agoes,
desenvolvendo raciocinio
légico e antecipagdo de
consequéncias.

e |dentificar e construir se-
quéncias de passos, de-
senvolvendo a nogao ini-
cial de algoritmo como
uma instrugdo ordenada.

* Reconhecer e completar
padrdes simples em se-
quéncias com base em re-
gularidade e repetigao de
atributos.

| BNCC COMPUTAGCAO

* EF01C002; EF01CO003;
EF15C001; EF15C002

l ENCAMINHAMENTO

Nestas paginas, sdo tra-
tados dois conceitos essen-
ciais para o desenvolvimento
do pensamento computacio-
nal: o de sequéncia ldgica
de passos e o de reconhe-
cimento de padroes com re-
peticdo previsivel.

Conduzir uma conversa
com a turma para ativar co-
nhecimentos prévios sobre
a ordem em que as acgoes
sao realizadas no cotidiano.
Perguntar aos estudantes: O
que vocés costumam fazer
qguando acordam? Qual é a
ordem dessas agoes? Pa-
ra escovar os dentes, o que
deve ser feito primeiro: co-
locar o creme dental na es-
cova ou abrir a torneira?

Espera-se que os estu-
dantes percebam que mui-
tas tarefas diarias séo feitas
em uma sequéncia ldgica
de passos e que trocar essa
ordem pode dificultar ou in-
viabilizar a execugao dessas
tarefas. Acolher diferentes
formas de resposta (oral, ges-
tual, por dramatizagdo ou por
16

SEQUENCIAS

rdzcl a I€ituld € a NLerpreta,al Uas lifaycris COIT Os
estudantes e propor-lhes a seguinte reflexdo: O que

aconteceria se Léo vestisse a calca antes da cueca?
E se calgasse os ténis antes das meias?

TODOS OS DIAS, REALIZAMOS DIFERENTES TAREFAS,
COMO ESCOVAR OS DENTES E SE VESTIR. ESSAS TAREFAS EM
GERAL SEGUEM UMA SEQUENCIA. OBSERVE A SEQUENCIA QUE
LEO SEGUE PARA SE VESTIR.

2]

o

PARA REALIZAR UMA TAREFA, E PRECISO SEGUIR UMA
SEQUENCIA OU A ORDEM CORRETA DAS ETAPAS.

VANESSA ALEXANDRE

desenho), valorizando o repertério individual
e as particularidades de cada estudante.

| +ATIVIDADES

Para desenvolver o conceito de sequéncia
de agOes, propor aos estudantes que repre-
sentem outras tarefas que conhecem em for-
ma de desenho ou dramatizacao (por exem-
plo, preparar o lanche, arrumar a mochila ou
tomar banho). Para isso, organizar a turma
em pequenos grupos e sugerir a cada gru-
po que monte uma sequéncia e explique por
que a ordem das agoes é importante.

Ao abordar o conceito de padrées em se-
quéncia, ampliar o trabalho usando cangoes
ou videos de dangas infantis com repetigoes.
Incentivar os estudantes a identificar o que
se repete e o que varia, fazendo perguntas
como: Qual parte se repete, ou seja, € sem-
pre igual? Conseguimos prever o que vem
depois? Como?

Propor, em seguida, uma dindmica corporal
com palmas e batidas ritmicas que sigam um
padrdo (por exemplo: palma - palma - batida
- palma - palma - batida), para os estudantes
vivenciarem o conceito de forma sensorial.

07/10/25
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= o denagéo motora ou com-
PADROES EM SEQUENCIA . preensdo de sequéncia |6gi-
ALGUNS ELEMENTOS PODEM SE REPETIR DE MANEIRA Ca, usar recursos Yisuais para
ORGANIZADA. ISSO ACONTECE, POR EXEMPLO, NOS DESENHOS apoiar a construgao dos con-

DE TECIDOS, EM MUSICAS, DANCAS E BRINCADEIRAS. esadlicageancelean
imagens representando ca-

da etapa da sequéncia (por

QUANDO ELEMENTOS (COMO FORMAS, CORES, SONS OU exemplo: escovar os dentes
MOVIMENTOS) SE REPETEM EM DETERMINADA ORDEM, DE ACORDO e calgar os ténis), permitin-
COM UMA REGRA, FORMA-SE UMA SEQUENCIA COM PADRAO. do a eles que manipulem os

elementos e experimentem
diferentes ordens antes de

e a explicitacdo da ldgica
G, das escolhas. Por meio des-
. sa proposta, apresenta-se

aos estudantes o conceito de

sequéncia ldgica de acdes

(CONEXAO PARA OS ESTUDANTES e [t el Gl e

movendo o raciocinio sobre

<C
Q
[aa]
)
oc
(a8
@)
<5, OBSERVE O EXEMPLO. fixar a correta, Com os estu-
- dantes com deficiéncia visual,
(&) § usar cartdes com textura ou
@) a ﬁ a % relevo para representar eta-
o 2 pas da sequéncia ou oferecer
& FRUTAS ORGANIZADAS CONFORME UM PADRAOQ. descricéo oral detalhada, pro-
(a'st movendo a participagdo com
| OS ELEMENTOS DA IMAGEM SE REPETEM EM UMA seu apoio ou 0 de um colega.
SEQUENCIA COM PADRAO. E POSSIVEL IDENTIFICAR TANTO Essas adaptacoes favorecem
E A SEQUENCIA DE FRUTAS (BANANA, MACA E LARANJA) QUANTO A fegsg't‘;“ﬁazIf;;r?izsrsoo
L. SEQUENCIA DE CORES (AMARELA, VERMELHA E LARANJA). dos de aprender e de se ex-
<L — pressar.
2): LN"SSAO MUNDO MELHOR) ) A proposta do boxe Missdo
mundo melhor marca o ini-
= NESTE CAPITULO, SUA MISSAO E ORDENAR A SEQUENCIA DE PASSOS PARA cio do planejamento do pro-
o ORGANIZAR UM CARTAZ. jeto final da unidade, que se-
L QUE ORDEM A TURMA DEVE SEGUIR PARA PRODUZIR O CARTAZ? NUMERE 0S ra concluida ao longo dos
<C PASSOS A SEGUIR. préximos capitulos. Ler os
o ESCOLHER AS IMAGENS DO COLAR AS IMAGENS NO passos com os estudantes e
(@) CARTAZ. 3 | CARTAZ propor a eles que organizem
<L as etapas na ordem corre-
(O ASSINAR O CARTAZ COM O ta de execugdo da tarefa. Ao
1 | DEFINIR O TEMA DO CARTAZ. 5
5 NOME DA TURMA. discutir com a turma a con-
tribuicdo de cada passo pa-
—l
D gig?f\\zlER PALAVRAS NO ra a producao final, incenti-
= . AN oo
= var a verbalizagéo das ideias
D . J
<
o
<C
o
—
<
5 ¢ [LIBRAS] CABECA, ombro, joelho e pé: Bob ordem, planejamento e orga-
— Zoom: video infantil musical oficial. 2023. nizagdo da informagéo, as-
<C 1 video (2 min 9 s). Publicado pelo canal Bob pectos fundamentais para o
= Zoom: Acessibilidade & Inclus&o. Disponi- desenvolvimento do pensa-
vel em: https://www.youtube.com/watch?v= mento computacional.

gE8Qd7uhGcel&list=RDgE8Qd7uhGcl&start
_radio=1. Acesso em: 23 ago. 2025.

Esse video contém uma cangao infantil que
envolve a repeticdo de movimentos em se-
quéncia.

17
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dantes vao retomar a no-
¢do de sequéncia com base
em uma rotina familiar. Pa-
ra ampliar a reflexao, per-
guntar a eles: Vocés fazem
as mesmas coisas que Lau-
ra de manha? Caso fagam,
gue ordem seguem? Incen-
tivar os estudantes a verbali-
zar, desenhar ou dramatizar
a propria sequéncia matinal,
reconhecendo semelhangas
e variagdes nas rotinas indi-
viduais. Caso deseje ampliar
a atividade, pedir aos estu-
dantes que criem uma se-
quéncia diferente para outra
parte do dia (por exemplo,
antes de dormir), reforgando
a ideia de que as agoes se-
guem uma légica temporal.

Na atividade 2, o foco é o
reconhecimento de padrdes
visuais previsiveis, com base
na repeti¢ao de figuras geo-
métricas e cores. Conversar
com a turma sobre maneiras
de reconhecer a parte que se
repete e de prever o que vem
depois. Para fortalecer essa
compreensao, se possivel, re-
produzir a sequéncia com for-
mas geométricas fisicas (de
papel, EVA ou blocos). Para
ampliar, pedir aos estudan-
tes que se organizem em du-
plas e encorajé-los a criar no-
vos padroes para os colegas
descobrirem, promovendo o
exercicio do pensamento [6-
gico e da criatividade.

Na atividade 3, os estu-
dantes devem completar a
sequéncia das letras em or-
dem alfabética, fortalecendo
a percepgao de padrao tam-
bém na linguagem verbal e
contribuindo para a alfabe-
tizagdo. Solicitar a leitura da
sequéncia em voz alta, incen-
tivando os estudantes a iden-
tificar o padrao verbalmente
antes de fazer o registro es-
crito. Se possivel, oferecer
apoio visual com o alfabeto
exposto na sala de aula.

18
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1 AO ACORDAR, LAURA SE ESPREGUICA, VAI AO BANHEIRO,
ESCOVA OS DENTES, TOMA BANHO E VESTE O UNIFORME.
DEPOIS, ELA TOMA CAFE DA MANHA COM A FAMILIA.

* NUMERE A SEQUENCIA DAS ATIVIDADES QUE LAURA FAZ.

-
)

£ S

2 OBSERVE A SEQUENCIA DE FIGURAS GEOMETRICAS.

HAOHAO®

e COMPLETE OS ESPACOS DESENHANDO AS PROXIMAS
FIGURAS DA SEQUENC|A. Quadrado rosa, tridngulo azul e circulo verde.

3 ESCREVA AS LETRAS QUE FALTAM NA SEQUENCIA.

VANESSA ALEXANDRE

Essas propostas ajudam a consolidar o CONEXAO PARA OS ESTUDANTES

raciocinio sequencial e a antecipagao 16gi- 3 - : )
ca, componentes fundamentais tanto para o * PADRAO palécio especial: aprenda padroes e

pensamento computacional quanto para a sequéncias: @NumberblocksPortugués. 2022.
leitura, a escrita e a resolugdo de problemas. 1 video (18 min 16 s). Publicado pelo canal
As atividades desta pagina favorecem o de- Numberblocks em Portugués Brasil. Disponivel
senvolvimento das habilidades EFO1C002, ~ em: https://wwwyoutube.com/watch?v=AN
EF01C0O03 e EF15C002. Zgx_aDYml. Acesso em: 23 ago. 2025.

Esse video apresenta, de forma divertida, ma-
neiras de construir padrdes com nimeros, for-
mas e cores, reforgando visualmente a repeti-
¢do organizada e a ldgica sequencial.
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ALGORITMOS NO DIA A DIA

LiVIA ESTAVA ANIMADA AJUDANDO O PAI A FAZER UM
BOLO DE MILHO.

— PODEMOS MISTURAR
TUDO DE UMA VEZ? —
PERGUNTOU A MENINA.

— NAO! PRIMEIRO,
MISTURAMOS 0OS
INGREDIENTES SECOS.
DEPOIS, JUNTAMOS
0S LIQUIDOS. ENTAO,
COLOCAMOS NA
FORMA E LEVAMOS AO
FORNO — EXPLICOU O
PAI, SORRINDO.

— IGUAL EU FACO
QUANDO ME ARRUMO PARA
SAIR! PRIMEIRO, VISTO A
ROUPA. DEPOIS, CALCO
AS MEIAS E, POR ULTIMO,

OS SAPATOS!

— ISSO MESMO! TEM
COISAS QUE PRECISAM SER
FEITAS NA ORDEM CERTA.

LIVIA E O PAI SEGUIRAM 0OS
PASSOS DA RECEITA E O BOLO
DE MILHO FICOU PRONTO!

TEXTO ELABORADO PELOS AUTORES.

VANESSA ALEXANDRE

ALGORITMO E UM CONJUNTO DE ACOES FEITAS EM
DETERMINADA ORDEM OU SEQUENCIA.

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

l ENCAMINHAMENTO

Antes de iniciar a leitura, convidar os es-
tudantes a compartilhar momentos em que
seguiram instrugdes ou passos para fazer
algo, propondo perguntas que ajudem a ati-
var lembrangas do cotidiano: Vocés ja aju-
daram um adulto a preparar comida? Caso
tenham ajudado, que etapa fizeram primei-
ro? Quando vocés vao tomar banho ou se
arrumar para sair, fazem as tarefas sempre
na mesma ordem?

| OBJETIVOS PEDAGOGICOS

» Compreender o conceito de algoritmo co-
mo uma sequéncia organizada de agdes
para alcangar um objetivo.

« Relacionar o conceito de algoritmo a situa-
coes do cotidiano.

| BNCC COMPUTAGCAO

* EF01C0O03; EF15C002

- T

é algo que fazem com fre-
guéncia, mesmo sem no-
mear isso como “algoritmo”.

Fazer a leitura do didlo-
go em voz alta, com ento-
nagdo e pausas adequadas.
Ao apresentar o conceito de
algoritmo, usar como exem-
plo uma situagéo concreta e
familiar. Dessa forma, o con-
teddo estard conectado a
uma experiéncia de vida co-
tidiana e afetiva, aproximan-
do-se da realidade dos estu-
dantes.

Esse contelddo contri-
bui para o desenvolvimento
das competéncias gerais da
Educacgdo Basica 1,2, 4 ¢ 8
da BNCC, por promover a
compreensao de atividades
do cotidiano; por envolver a
ideia de ordem correta das
acdes, formulando hipéteses
e testando possibilidades;
por viabilizar a compreen-
sao e a verbalizagdo da [6-
gica por tras das sequéncias
de agoes; e por possibilitar o
estabelecimento da relagao
entre o contelido estudado
e praticas de autocuidado,
reforcando a autonomia e o
bem-estar.

| +ATIVIDADE

Propor a turma que ela-
bore coletivamente o algo-
ritmo de uma receita (a de
um sanduiche, por exem-
plo). Se possivel, trazer pa-
ra a sala de aula utensilios
de cozinha e incentivar a
turma a contar como fa-
ria essa preparagdo pas-
so a passo. Atentar para
os cuidados com estudan-
tes alérgicos ou com restri-
¢Oes alimentares. Registrar
na lousa o passo a passo
indicado pelos estudan-
tes e perguntar a eles: Se
mudarmos a ordem, o que
acontece? Que etapa deve
ser realizada primeiro?

19
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realizar a atividade 1 em ca-
sa, com um adulto, que deve
acompanhé-los na prepara-
¢do de um suco e depois na
producéo do desenho de ca-
da etapa desse preparo. Co-
mentar que, ao desenhar os
passos em casa, os estudan-
tes devem pensar na ordem
correta das acodes, reforcan-
do o raciocinio sequencial.
Sugerimos que a atividade
seja feita em quatro passos,
mas pode variar. Durante a
correcdo da atividade em
sala de aula, destacar as se-
melhancas e as variagdes
entre os passos das diferen-
tes receitas.

Na atividade 2, propor
um momento de conversa
entre os estudantes. Enco-
raja-los a explicar como se
joga a brincadeira escolhida
e a escrever um exemplo na
lousa. Mostrar aos estudan-
tes que muitas brincadeiras
tradicionais seguem algorit-
mos implicitos e que com-
preendé-los ajuda a jogar
melhor e com mais preci-
sao. Caso os estudantes co-
nhegam outras brincadeiras
regionais, pedir a eles que
descrevam os passos dela.
Ao solicitar que escrevam as
palavras-chave dos passos
de uma brincadeira, é essen-
cial considerar os diferen-
tes niveis de alfabetizacéo
da turma. A atividade suge-
re quatro passos, mas esse
nimero nao é fixo, pode ter
mais ou menos Passos.

A seguir, uma sugestao
de sequéncia de passos pa-
ra as brincadeiras.

Esconde-esconde: 1. Es-
colher quem vai contar. 2. A
crianga escolhida fecha os
olhos e conta até o ndmero
combinado. 3. Enquanto is-
so, 0s outros se escondem.
4. Quem contou procura 0s
colegas e tenta encontra-los
antes que eles toquem no lo-
cal combinado e “se salvem’.
20
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-

alimentacéao equilibrada, ao fazer
escolhas alimentares saudaveis,
como sucos de fruta naturais, que
sédo livres de agucares adicionados
e outros conservantes.

. D

1 PERGUNTE A UM ADULTO DA FAMILIA COMO PREPARAR UM

SUCO DE FRUTAS DE QUE VOCE GOSTA.

A) PECA A ELE QUE DESCREVA OS QUATRO PRINCIPAIS
PASSOS DO PREPARO DO SUCO.

B) NO CADERNO, DESENHE CADA PASSO DESSA SEQUENCIA.

Resposta pessoal. Orientar os estudantes a dividir a folha do caderno em quatro
partes, numerando-as em passos 1, 2, 3 e 4. Verificar se a sequéncia das etapas

2 OBSERVE AS BRINCADEIRAS A SEGUIR. da preparacéo do suco

foi contemplada; por exemplo: cortar as frutas, separar o liquidificador ou outro
eletrodoméstico, bater a fruta com leite ou d4gua e tomar o suco.

ESCONDE-ESCONDE

PEGA-PEGA

DANCA DAS CADEIRAS

BATATA-QUENTE

ESTATUA

A) ESCOLHA UMA DAS BRINCADEIRAS.
() B) EXPLIQUE A UM COLEGA O PASSO A PASSO DA

BRINCADEIRA.

C) COM A AJUDA DO PROFESSOR, ESCREVA AS
PALAVRAS-CHAVE DA SEQUENCIA DE PASSOS DA
BRINCADEIRA QUE VOCE ESCOLHEU.

PASSO 1:

PASSO 2:

PASSO 3:

PASSO 4:

Batata-quente: 1. Formar uma roda e es-
colher quem vai controlar a musica ou a
contagem. 2. Passar o objeto de mdo em
mao rapidamente. 3. Quando a musica pa-
rar ou a pessoa disser "batata quente...
queimou!’, quem estiver com o objeto na
mao saird. 4. Ganhard a brincadeira o (lti-
mo que permanecer na roda.

Pega-pega: 1. Escolher quem comega
como pegador. 2. Todos os outros correm
para fugir. 3. O pegador tenta encostar em
alguém. 4. Quem for pego virard o novo
pegador.

Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes compartilhem com os colegas
a sequéncia de passos necessdria para realizar as brincadeiras escolhidas e
escrevam as palavras-chave das etapas, com sua ajuda.

Danga das cadeiras: 1. Dispor cadeiras
em circulo (sempre uma a menos que o
nimero de jogadores). 2. Comecar a tocar
uma musica. 3. Enquanto a musica toca, to-
dos andam em volta das cadeiras. 4. Quan-
do a mdsica parar, todos tentarao sentar-se
nas cadeiras. Quem ficar sem cadeira saira.

Estatua: 1. Todos ficam em pé e prontos
para dangar. 2. A musica comega, € 0s par-
ticipantes dangam ou se movimentam. 3.
Quando a mdsica parar, todos devem “con-
gelar’, como estatuas. 4. Quem se mexet,
saira da rodada.
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MAO NA MASSA!

SAPO DE ORIGAMI
QUE TAL FAZER UMA DOBRADURA PARA APRENDER MAIS
SOBRE ALGORITMO?

OBSERVE A SEQUENCIA DE PASSOS PARA FAZER UM SAPO
DE ORIGAMI.

JULIASAVKO/SHUTTERSTOCK.COM

PEGUE UMA FOLHA DE PAPEL USADO, DE PREFERENCIA
COLORIDO. COM A AJUDA DO PROFESSOR, SIGA A ORDEM DE
PASSOS INDICADA NA IMAGEM PARA CONSTRUIR SEU SAPO.

Produgdo pessoal. Espera-se que os estudantes sigam o passo a passo
corretamente para construir o sapo de origami.

MATERIAL PARA"DIVULGACAO " DA"EDITORAFTD " — REPRODUCAO " PROIBIDA

| ENCAMINHAMENTO

Nesta atividade, os estudantes terdo a
oportunidade de vivenciar o conceito de
algoritmo como sequéncia de passos ao
construir um sapo de origami. Para isso, é
necessario distribuir uma folha de papel
A4 (cortada ao meio no sentido do compri-
mento) para cada estudante e instruir a tur-
ma a seguir este passo a passo:

1. Dobrar a folha ao meio, juntando as
duas pontas, para formar um triangulo.

2. Dobrar as duas extremidades do trian-
gulo para dentro, formando o corpo do sapo.

| OBJETIVO PEDAGOGICO

« Realizar uma sequéncia de agdes com ob-
jetivo definido para colocar em pratica o
conceito de algoritmo.

| BNCC COMPUTAGCAO

* EF01C002

.................. D

dianteiras.

4. Dobrar a base do sapo
para cima, duas vezes, co-
mo uma sanfona. Essa dobra
funcionard como uma mola
que fard o sapo pular.

5. Colocar o sapo sobre
uma superficie lisa, pres-
sionar levemente a parte de
trds dele e soltar. Ele devera
“dar um pulo”

Finalize com as seguintes
perguntas: O que acontece-
ria se mudassemos a ordem
das dobras? Por que seguir
uma sequéncia nos ajudou
a fazer o origami funcionar?
Esse momento é ideal para
reforcar o que foi trabalha-
do sobre algoritmo como se-
quéncia de agdes ordenadas,
conectando teoria e pratica.

Essa proposta reforga a
habilidade EF01C0O02 e in-
troduz o pensamento algo-
ritmico de forma Itdica, mo-
bilizando as competéncias
gerais da Educagdo Basica 1,
2,4 e 9 da BNCC, bem como
as competéncias 1, 4 e 6 da
BNCC Computagao, ao valo-
rizar a construgdo manual, o
aprendizado por instrugdes
e o entendimento de pro-
€essos sequenciais; ao con-
tribuir para o exercicio do ra-
ciocinio ldgico, da resolugéo
de problemas e da criativi-
dade; e ao possibilitar o uso
de linguagem visual, gestual
e verbal para compreender e
realizar a tarefa.

CONEXAO PARA
O PROFESSOR

¢ COMO fazer um sapo de pa-
pel, origami. 2011. 1 video
(5 min 14 s). Publicado pe-
lo canal Guiainfantil Brasil.
Disponivel em: https://www.
youtube.com/watch?v=
Y-muMqUw1HI. Acesso em:
23ago.2025.

Esse video apresenta o pas-
soa passo para a confecgao
de um sapo de origami.
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e Compreender a diferenca
entre residuos organicos e
reciclaveis.

« |dentificar critérios de clas-
sificagdo e agrupamento
de residuos com base em
suas caracteristicas.

« Aplicar algoritmos simples
(sequéncia de passos) pa-
ra resolver problemas do
cotidiano.

« Reconhecer aimportancia
de atitudes sustentaveis,
comooreaproveitamentoe
areciclagem de materiais.

« Refletir sobre o consumo
consciente e a responsa-
bilidade individual na redu-
caoderesiduos.

I ENCAMINHAMENTO

Iniciar a aula com uma
conversa sobre o que os
estudantes costumam jogar
fora no dia a dia. Pergun-
tar a eles: O que vocés jo-
garam fora ontem em casa
ou na escola? Serd que tu-
do o que jogamos fora ndo
serve mais? Voceés ja viram
alguém separando resi-
duos sélidos em casa ou na
escola?

Se possivel, trazer a sala
de aula alguns residuos hi-
gienizados e seguros (como
pote de iogurte, papel amas-
sado, caixa de papeldo vazia
e lata de refrigerante) para
os estudantes observarem.
Incentivar que digam o no-
me de cada objeto e tentem
agrupa-los de acordo com
suas caracteristicas. Fazer
perguntas como: Quais sédo
parecidos? Quais sdo dife-
rentes? E possivel separé-los
por tipo de material? Qual vo-
cés acham que pode ser rea-
proveitado?

Essa introdugdo prepa-
ra os estudantes para en-
tender que organizar obje-
tos com base em regras é
uma habilidade importante
(tanto no cotidiano quanto
22

IDEIA PUXA IDEIA

NA LIXEIRA SAO IGUAIS.

E FRUTAS, GUARDANAPOS
SUJOS, POR EXEMPLO.

RESIDUOS RECICLAVEIS.

SEPARAR OS RESIDUOS.

RECICLAVEIS

&

RESIDUOS ORGANICOS: RESTOS
DE COMIDA, CASCAS DE VEGETAIS

O QUE FAZER COM O LIXO?

TODOS OS DIAS, JOGAMOS FORA COISAS QUE NAO
USAMOS MAIS. MAS NEM TODOS OS RESIDUOS QUE JOGAMOS

EXISTEM DOIS TIPOS PRINCIPAIS DE RESIDUO.

RESIDUOS ORGANICOS.

RESIDUOS RECICLAVEIS:
LATAS DE ALUMINIO, GARRAFAS
PLASTICAS, PAPEL, POTES DE
VIDRO, POR EXEMPLO.

COM O PROFESSOR, ACOMPANHE O ALGORITMO PARA

ORGANICOS

&

BEGIMAIISHUTTERSTOCK.COM

1. COLOCAR RESIDUOS ORGANICOS NA LIXEIRA MARROM.
2. COLOCAR RESIDUOS RECICLAVEIS NA LIXEIRA VERDE.

na computacéo), que pode ajudar o planeta
quando aplicada a separagéo correta dos
residuos.

Durante a leitura do texto e a realizagdo
das atividades, destacar que os estudantes
estdo aprendendo a seguir e aplicar um al-
goritmo, ou seja, uma sequéncia de agdes
com base em regras definidas - nesse caso,
para classificar corretamente os residuos
em orgénicos ou reciclaveis.

Reforgar a ideia de que agdes simples,
como descartar cada item no lugar ade-
quado ou reaproveitar embalagens, ajudam
a preservar a natureza.

Ler com a turma o algoritmo para separar
residuos. Se possivel, usar painéis com ima-
gens dos residuos e caixas coloridas repre-
sentando as lixeiras, a fim de instruir os estu-
dantes a descartar os itens corretamente.

Na atividade 1, sugerir o uso de lapis de
cor marrom e verde, reforgando a associagao
das cores com os tipos de residuo. Incentivar
o didlogo entre os estudantes para que jus-
tifiquem por que classificaram determinado
item como reciclavel ou orgénico.

Na atividade 2, valorizar as experiéncias
pessoais da turma. Perguntar aos estudan-
tes: Vocés ja usaram uma caixa para guardar
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1 AGORA, APLIQUE ESSE ALGORITMO PARA SEPARAR OS

OBJETOS A SEGUIR.

A) CONTORNE COM A COR MARROM O QUE DEVE SER
COLOCADO NA LIXEIRA DE RESIDUOS ORGANICOS.

B) CONTORNE COM A COR VERDE O QUE DEVE SER
COLOCADO NA LIXEIRA DE RESIDUOS RECICLAVEIS.

Os estudantes devem contornar em marrom: a magd mordida, os guardanapos sujos e a
casca do ovo; devem contornar em verde: a caixa de papeldo, a lata e os potes de iogurte.

ELEMENTOS “

FORA DE .
PROPORGAO. :
A"

-

HELGA CHIRK/

SHUTTERSTOCK.COM

AR =

2 ALGUMAS PESSOAS DIZEM QUE "LIXO E TUDO AQUILO
QUE NAO SERVE MAIS". MAS PODEMOS APROVEITAR
UM MATERIAL QUE SERIA JOGADO NA LIXEIRA PARA
TRANSFORMA-LO EM ALGO NOVO.

Ver orientacdes no Livro do Professor.

A) VOCE ACHA QUE E POSSIVEL DAR UM NOVO USO AO QUE

SE JOGA FORA? POR QUE?

B) VOCE JA VIU ALGUMA COISA FEITA COM MATERIAL QUE
SERIA JOGADO NO LIXO? O QUE ACHOU DISSO?

DODOROMEQ/
SHUTTERSTOCK.COM

GOIR/

SHUTTERSTOCK.COM

4 -

e’

e

FIQUE LIGADO

+ UMA COISA VIRA OUTRA. 2020. 1 VIDEO (12 MIN). PUBLICADO PELO CANAL O SHOW
DA LUNA! DISPONIVEL EM: https://www.youtube.com/watch?v=39sgC8qvYFk. ACESSO EM:

28 JUL. 2025.

RECICLAR MATERIAIS E OUTRA MANEIRA DE REDUZIR A PRODUCAO DE LIXO. ASSISTA AO

VIDEO E ENTENDA COMO ISSO ACONTECE. Os sites indicados nesta obra podem
apresentar imagens e eventuais textos publicitarios junto ao conteudo de referéncia,
0s quais ndo condizem com o objetivo didatico da obra. Ndo ha controle sobre
esses conteudos, pois eles estdo estritamente relacionados ao histérico de
pesquisa de cada usuério e a dindmica dos meios digitais.

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

brinquedos? J4 viram brinquedos feitos de
material reciclado? Incentiva-los a relacio-
nar o contelido estudado com situagdes do
cotidiano, como o uso de sucata para fazer
brinquedos e a reutilizagdo de potes e em-
balagens em casa. Espera-se que desenvol-
vam uma atitude critica e responsdvel diante
do consumo e do descarte, percebendo que
suas escolhas podem colaborar para a con-
servagao do ambiente, diminuindo, por exem-
plo, a quantidade de residuos produzida.

O conteldo abordado nesta ativida-
de contribui para que os estudantes re-
flitam sobre atitudes sustentaveis, como o

reaproveitamento de materiais e a separa-
cdo correta de residuos. Essas agdes contri-
buem para o desenvolvimento de uma cons-
ciéncia ambiental e a abordagem do Tema
Contemporaneo Transversal Meio ambien-
te. Além disso, o contetido trabalha os pre-
ceitos da Politica Nacional de Educagdo Am-
biental (Lei n° 9.795/1999).

| LIGACAO COM CIENCIAS

e EF01CI01: Comparar caracteristicas de dife-
rentes materiais presentes em objetos de uso
cotidiano, discutindo sua origem, os modos

Durante a aula, os estudan-
tes sdo convidados a obser-
var, identificar e comparar
diferentes materiais e a re-
fletir sobre 0o modo como os
residuos devem ser descar-
tados. Essa andlise incenti-
va a consciéncia critica so-
bre a origem dos residuos
(orgénicos ou industrializa-
dos), o impacto do descarte
incorreto no meio ambien-
te e a possibilidade de reu-
tilizagao e reciclagem, con-
tribuindo para um mundo
mais sustentavel.

| +ATIVIDADE

Para ampliar a aprendi-
zagem e promover a cons-
ciéncia ambiental em casa,
incentivar a participagao de
familiares ou responsaveis
pelos estudantes em agdes
simples e significativas rela-
cionadas ao tema da sepa-
racéo de residuos. Para isso,
propor aos estudantes que
conversem com os familia-
res ou responsaveis sobre
o0 modo como os residuos
sao descartados em casa,
fazendo-lhes as seguintes
perguntas: Vocés separam
os residuos reciclaveis dos
residuos organicos? Como
fazem isso? Ja reaproveita-
ram potes, caixas ou latas
para outro uso?

Depois da conversa, su-
gerir uma investigagdo em
familia: durante um ou dois
dias, os moradores da ca-
sa devem observar o que
é jogado fora. Em seguida,
devem iniciar uma conver-
sa sobre o que poderia ser
encaminhado a reciclagem
ou reutilizado. Por fim, os
estudantes devem, com a
ajuda de um adulto, fazer
desenhos e/ou escrever pa-
lavras-chave sobre o que
conversaram com a fami-
lia para compartilhar com a
turma em sala de aula.
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EF01CO03; EF15C001;
EF15C002

I ENCAMINHAMENTO

A atividade 1 esta re-
lacionada as habilidades
EF01C0O01 e EF15C001,
pois envolve a organiza-
¢ao de imagens com base
em caracteristicas observa-
veis. Orientar os estudantes
a justificar oralmente suas
escolhas, explicando o cri-
tério usado para classificar
cada fotografia. Valorizar a
percepgao de que um item
pode pertencer a mais de
um grupo, dependendo do
critério adotado.

A atividade 2 contribui
para o desenvolvimento das
habilidades EFO1C003 e
EF15C002, pois envolve a
exploragao de padrdes em
sequéncias visuais. Condu-
zir uma conversa sobre ma-
neiras de identificar uma
I6gica de repeticao e pre-
ver os proximos elementos.
Incentivar os estudantes a
observar o exemplo e a ver-
balizar o padrao antes de
registrar a resposta.

A atividade 3 estd vin-
culada as habilidades
EF01C002, EF01CO03 ¢
EF15C002, pois envolve a
identificagdo e a ordenagao
correta de uma sequéncia
de agdes do cotidiano. Re-
forgar que seguir uma or-
dem légica de passos é im-
portante para o sucesso de
muitas tarefas didrias.

Na atividade 4, os estu-
dantes devem contar a um
colega a sequéncia de ati-
vidades que fazem do mo-
mento em que acordam até
a hora de ir para a escola.
Solicitar a eles que elabo-
rem uma sequéncia de pas-
sos ilustrada para represen-
tar a rotina descrita pelo
colega, formando um algo-
ritmo. Essa atividade retoma
24

0 QUE

FOTOGRAFIAS.

ESTUDEI _

1 AURORA QUER AJUDAR A TIA A ORGANIZAR AS
FOTOGRAFIAS DO CELULAR.

A) IDENTIFIQUE AS CARACTERISTICAS COMUNS DAS

B) COMPLETE O NOME DE CADA PASTA DO CELULAR COM
AS CARACTERISTICAS IDENTIFICADAS.

C) NUMERE CADA FOTOGRAFIA DE ACORDO COM A PASTA
Os estudantes devem colocar

EM QUE ELA DEVE SER COLOCADA. ;¢ forografias do sato om om

grupo e as fotografias de planta em outro. A fotografia que contém gato e planta

ALBUM1:G A T O S

pode ir para ambos os grupos.
ALBUM2:PL A NT A S

PIXEL-SHOTISHUTTERSTOCK.COM
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as habilidades EF01C003 e EF15C001, por
meio da escuta ativa, da criagdo de um al-
goritmo visual e do trabalho em dupla. In-
centivar os estudantes a ouvir com atengao
os colegas, selecionar as informagdes mais
importantes e representar a sequéncia de
acoes com precisao. Ao tratar de higiene,
alimentagéo, organizagao da rotina e uso de
tecnologias, é possivel integrar o Tema Con-
temporaneo Transversal Saude, para que os
estudantes desenvolvam hébitos saudéveis
e aprendam a fazer escolhas responsaveis.

I MONITORANDO APRENDIZAGENS

As sugestoes de avaliagao a seguir favore-
cem o acompanhamento processual e con-
tinuo da aprendizagem dos estudantes ao
longo do capitulo.

Organizando objetos por caracteristi-
cas (p. 11-12): observar se os estudantes
conseguem comparar e agrupar objetos
com base em atributos como cor, forma ou
funcao, registrando se justificam suas esco-
Ihas e percebem que ha diferentes formas
possiveis de organizar os mesmos itens.
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2 OBSERVE AS IMAGENS A SEGUIR.diagonal marrom, diagonal laranja e

2DASSETS/SHUTTERSTOCK.COM

sl e

finaliza com circunferéncia marrom.

O

1@

A) IDENTIFIQUE O PADRAO SEGUIDO EM CADA IMAGEM.
B) PINTE CADA SEQUENCIA DE ACORDO COM O PADRAO

QUE VOCE IDENTIFICOU.

3 ESTA QUASE NA HORA DO JANTAR. DIEGO ESTA
TERMINANDO DE BRINCAR COM 0OS AMIGOS DO PREDIO.
USANDO NUMEROS, INDIQUE A ORDEM CORRETA DOS
PASSOS QUE ELE DEVE SEGUIR AO IR PARA CASA.

( ) (
2

. / .

(" ) (
3

. / .

VANESSA ALEXANDRE

BLe

ORIENTACOES DO PROFESSOR.

Ver orientagdes no Livro do Professor.

CONVERSE COM UM COLEGA SOBRE A ROTINA DE
VOCES ANTES DE IR PARA A ESCOLA. ACOMPANHE AS

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

Reconhecendo padrdes (p. 13-15): ob-
servar se os estudantes identificam regula-
ridades em sequéncias, registrando se con-
seguem completar sequéncias simples de
acordo com padrdes como formas, cores
ou movimentos.

Sequéncia de agcdes no cotidiano
(p. 16-18): observar se os estudantes re-
conhecem a ordem das agdes em tarefas,
registrando se conseguem organizar 0s
passos em uma ordem légica.

Compreendendo o que é um algoritmo
(p. 19-20): observar se os estudantes

entendem que um algoritmo é uma sequén-
cia de agdes organizadas para realizar uma
tarefa, registrando se conseguem manter a
coeréncia da ordem e se reconhecem que
mudar os passos pode comprometer o re-
sultado.

l FORTALECENDO APRENDIZAGENS

Se os estudantes apresentarem dificulda-
des para compreender os tdpicos trabalhados
no capitulo, proponha-lhes atividades com-
plementares e retomadas especificas.

Dt i

duplas e retomar a propos-
ta de agrupamento de ob-
jetos com materiais concre-
tos. Solicitar aos estudantes
que formem grupos por cor
ou forma e, depois, pedir
que reorganizem os objetos
com base em outro critério.
Estimular verbalizagdes cur-
tas, como: “Separei por cor”;
“Agora é por tamanho”.

Padrdes (p. 13-15): cons-
truir com os estudantes se-
guéncias simples com pal-
mas, passos ou objetos
coloridos. Por exemplo: Va-
mos repetir: vermelho, verde,
vermelho.. Que cor vem ago-
ra? Usar cartdes ou objetos
fisicos para apoiar a previsao.

Sequéncias de agdes
(p. 16-18): solicitar aos es-
tudantes que recontem uma
rotina em formato de histéria
com inicio, meio e fim. Mos-
trar-lhes imagens embara-
Ihadas e pedir a eles que as
reorganizem, verbalizando a
I6gica da sequéncia.

Conceito de algoritmo
(p. 19-20): retomar a propos-
ta com uma receita simples,
como a de biscoitos, ou as
instrugcdes para montar um
brinquedo. Mostrar imagens
dos passos fora de ordem e
desafiar os estudantes a co-
loca-las na sequéncia correta.

Planejamento e descri-
¢ao de brincadeiras (p. 20):
propor dramatizagdes com
apoio visual: Vamos fazer de
conta que estamos brincando
de estatua. O que fazemos
primeiro? Registrar os passos
principais na lousa.

Origami (p. 21): simplifi-
car a dobradura, propondo
a realizagdo da atividade
em duplas e utilizando um
modelo ampliado. Verbali-
zar cada passo com calma
€, se necessario, usar videos
curtos ou projetar imagens
€om 0 passo a passo.

o~ it
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PEDAGOGICOS
DO CAPITULO

» Compreender o que é infor-
magéao, conhecer formas de
representa-la e identificar
maneiras de armazena-la.

e Explorar maneirasdetrans-
mitir informacoes utilizan-
do diferentes meios.

e Compreender o conceito de
cédigo como uma forma
de representar informagdes
paraque sejam processadas
por dispositivos computa-
cionais.

 Experimentar a representa-
caode dados einformagoes
por meio de cédigos visuais.

| BNCC COMPUTAGCAO

* EF01C0O04; EF01CO05;
EF15C005

| PRE-REQUISITOS

« Ter nogdes basicas sobre
dispositivos eletronicos.

 Reconhecer informacgdes.

I ENCAMINHAMENTO

Neste capitulo, os estu-
dantes vao explorar o con-
ceito de informagao por meio
de propostas que se aproxi-
mam do cotidiano deles. As
atividades foram organizadas
com a finalidade de promo-
ver a vivéncia concreta dos
conceitos, mesmo sem 0 uso
de recursos tecnoldgicos.

Propor uma leitura coleti-
va da ilustragao de abertura,
incentivando os estudantes
a compartilhar o que veem
na imagem. Em seguida, in-
centiva-los a lembrar-se de
outras placas ou sinais que
conhecem. Esse momento
é propicio para discutir com
a turma por que as imagens
sdo amplamente utilizadas
como forma de informa-
¢do em locais publicos: sdo
acessiveis a pessoas que
ainda nao leem, que falam
26

g——

-“'ﬁplaca indica que é
permitida a entrada de
animais no estabelecimento.

v

2. Pela observagéo da

circunferéncia verde ao
redor da representagéo
do animal.

1 OAQUEINDICAA
PLACA NA PORTA DA
PADARIA?

2 APLACA NAO TEM
PALAVRAS. COMO
VOCE ENTENDEU A

MENSAGEM DELA?

outros idiomas ou que utilizam outros mo-
dos de comunicagao.

Relacionar o tema com situagdes do coti-
diano por meio de perguntas como: Em que
momentos vocés ja se guiaram por placas
ou sinais visuais? Se os estudantes mencio-
narem placas ou representagdes de outros
contextos culturais (por exemplo: simbolos
em aldeias, comunidades quilombolas ou
tradigOes locais), valorizar esses saberes e
reforgar a importancia da diversidade nos
modos de representar informacdes.

E possivel perguntar também: Que outras
placas, como a da ilustragao da abertura,

NESTE CAPITULO, VOCE VAI:
+ RECONHECER 0 QUE E INFORMAGAO;
« ENTENDER COMO AS INFORMAGOES SAO
GUARDADAS E TRANSMITIDAS;
o APRENDER A REPRESENTAR INFORMAGOES
DE DIFERENTES MANEIRAS.

vocé ja observou? Os estudantes podem
comentar que ja viram placas com os dize-

"o U

res "pare’, "ndo pise’,
em banheiros.

Para estudantes neurodivergentes, es-
crever na lousa ou mostrar em um cartaz o
que vao fazer. Chamar a atengédo deles para
os elementos visuais da ilustragdo usando
apontador, régua ou recursos digitais. In-
centiva-los a descrever a imagem nos prod-
prios termos. Incentivar a oralidade, mas
também aceitar respostas por meio de ges-
tos, desenhos ou recursos alternativos de
comunicagao.

proibido’, entre outros,
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O QUE E INFORMAGAO?

MARLUCE QUER MOSTRAR AOS AVOS QUE GOSTA MUITO

DELES.

PARA ISSO, ELA FEZ UM DESENHO, EM VEZ DE SE

EXPRESSAR POR PALAVRAS.

VANESSA ALEXANDRE

O DESENHO DE MARLUCE TRANSMITE UMA INFORMAGAO:
O AMOR QUE ELA SENTE PELOS AVOS.

O DESENHO E UM TIPO DE IMAGEM. ESSE FOI O MEIO QUE
ELA USOU PARA REPRESENTAR A INFORMAGAO.

NO MUNDO DA COMPUTAGAO, UMA IMAGEM E UM
CONJUNTO DE DADOS. QUANDO SAO INTERPRETADOS, ESSES
DADOS SE TORNAM UMA INFORMAGAO.

DADO E UM ELEMENTO SIMPLES. PODE SER UM NUMERO,
UMA PALAVRA, UMA DATA, UMA COR OU UMA MEDIDA.

OS DADOS SE TORNAM INFORMAGAO QUANDO SAO
ORGANIZADOS PARA FORMAR ALGO. ELES PODEM FORMAR
UM TEXTO, UM LIVRO, UMA IMAGEM, UMA MUSICA OU UM VIDEO,

POR EXEMPLO.

DESENHO DE
MARLUCE.

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

| OBJETIVOS PEDAGOGICOS

» Compreender o conceito de informagéao
como o resultado da organizagéo e inter-
pretacdo de dados.

« Diferenciar dados de informacdes por meio
de exemplos concretos e familiares.

» Reconhecer diferentes formas de represen-
tar uma informagao.

« Entender que diferentes pessoas podem in-
terpretar ou perceber informagdes de mo-
dos distintos, valorizando a diversidade de
formas de comunicacéo.

| BNCC COMPUTACAO

* EF01CO04

(ENCAMINHAMENTO

Promover uma conversa com os estu-
dantes sobre situagbes de comunicacéo. In-
centiva-los a compartilhar como costumam
demonstrar sentimentos (desenhos, gestos,
presentes, expressoes faciais etc.), valorizan-
do diferentes formas de expressao e solici-
tando que justifiquem as respostas.

...... L S R

LI o D
neiras de representar sen-
timentos por meio de ima-
gens. Ao explorar o desenho
feito por ela, incentivar a
turma a refletir sobre o tema
por meio das seguintes per-
guntas: Como sabemos que
Marluce ama os avés? O
que no desenho nos ajuda
a entender isso? Se vocés
quisessem passar a mesma
mensagem de Marluce, co-
mo fariam?

Dado x informacgao

Dado é um emaranhado
de cédigos decifraveis ou
nao. [...] Quando esses cédi-
gos, até entdo indecifraveis,
passam a ter um significado
proéprio para aquele que os
observa, estabelecendo um
processo comunicativo,
obtém-se uma informacédo
a partir da decodificacao
desses dados. Diante disso,
podemos até dizer que dado
nao é somente c6digos agru-
pados, mas também uma
base ou uma fonte de absor-
¢do de informacoes.

A informacéo é o resul-
tado da decodificagdo de
dados. Os simbolos (letras)
ACBUPLI, apresentados
desta forma, sdo dados, mas
ndo poderiamos considerar
como informacéo, pois ndo
sdo perceptiveis ao homem.
Ao processarmos os dados
(letras) e organiza-los de
forma ttil, geramos a infor-
macdo PUBLICA.

LEMOS I, Dalton Luiz.
Tecnologia da informagéo.

2. ed. Floriandpolis: Publicagées
do IF-SC, 2011, p. 17-18. Disponivel
em: https://educapes.capes.gov.
br/bitstream/capes/206391/2/
CST%20GP%20-%20
Tecnologia%20da%20informa
%C3%A7%C3%A30%20-%20
MIOLO.pdf. Acesso em:

27 ago. 2025,
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representada por diferentes
meios (imagem, som, gesto,
palavra, simbolo e cor). Isso
amplia a nogdo de que ha
muitas maneiras de comu-
nicar uma ideia. Se possivel,
convida-los a compartilhar
gestos ou sinais usados em
suas comunidades para ex-
pressar sentimentos ou dar
recados, mesmo que nao
envolvam o uso de apare-
Ihos tecnoldgicos. Incentiva-
-los a citar exemplos do coti-
diano, valorizando as formas
de comunicagao oral, cor-
poral ou simbdlica utilizadas
em seus contextos familiares
e culturais.

Conversar com a turma
sobre acessibilidade visual
ao explorar o contelido sobre
daltonismo. Perguntar: Vocés
sabiam que algumas pessoas
veem as cores de forma dife-
rente? Como podemos adap-
tar nossas atividades para
que todos consigam partici-
par delas? Essas agoes pro-
movem empatia, colaboragéo
e senso de responsabilidade
coletiva. Abordar a acessi-
bilidade também propicia a
formacgao de estudantes mais
atentos a diversidade e aos
direitos de todos.

O daltonismo é um dis-
tdrbio visual que dificulta a
percepgao de certas cores
(sobretudo a distingéo en-
tre vermelho e verde, e, em
menor escala, entre azul e
amarelo). Em sala de aula,
essa condicdo pode impac-
tar diretamente atividades
que envolvam cdédigos vi-
suais com uso exclusivo de
cores. Por isso, ao planejar
atividades com cédigos ba-
seados em cor (como pintar
nimeros ou identificar sinais
visuais), € importante veri-
ficar se hd estudantes com
essa condicdo e adaptar os
materiais desde o inicio (por
exemplo, combinando co-
res com formas, nimeros ou
28

REPRESENTANDO INFORMAGOES
OBSERVE ALGUMAS FORMAS DE REPRESENTAR  ELEMENTOS

INFORMACOES.

FORA DE
PROPORCAOQ.

AU-AU AU-AU

E-r CACHORRO.
]

A EXISTENCIA DE UM CACHORRO PODE
SER REPRESENTADA PELO SOM DE SEU
LATIDO.

AN

‘siMBOLO )

PLACA
INDICANDO A
PROIBICAO DA
PRESENGA DE
ANIMAIS.

SUSAN MONTGOMERY/SHUTTERSTOCK.COM.

AO VER 0 SIMBOLO NA PLACA,
SABEMOS QUE NAO E PERMITIDA A

PRESENCA DE ANIMAIS NO LOCAL.
AN

CRIANGA
IMITANDO
CACHORRO.

GESTOS QUE IMITAM UM CACHORRO
PODEM NOS AJUDAR A IDENTIFICAR

0 ANIMAL.
AN

p
COR

O SIM. SIGA. PERMITIDO.

‘ NAO. PARE. PROIBIDO.

AS CORES TAMBEM PODEM TRANSMITIR
INFORMAGOES, COMO MOSTRAM 0S
EXEMPLOS.

.

ALGUMAS PESSOAS TEM UMA CONDIGAO CHAMADA
DALTONISMO. ELAS TEM DIFICULDADE PARA PERCEBER A DIFERENCA
ENTRE CERTAS CORES. POR ISSO, ALEM DAS CORES, MUITAS PLACAS
E SINAIS CONTEM FORMAS, SIMBOLOS OU PALAVRAS.

simbolos, para garantir que os estudantes
com daltonismo distingam as opc¢des).

Esse contelido mobiliza a habilidade
EF01C004, ao apresentar o conceito de
informacéo, diferenciando dados de infor-
macodes e explorando multiplas formas de
representagao.

LIGAGAO COM
LINGUA PORTUGUESA

e EF15LP12: Atribuir significado a aspectos ndo
linguisticos (paralinguisticos) observados na

fala, como dire¢do do olhar, riso, gestos, movi-
mentos da cabega (de concordéncia ou discor-
dancia), expresséo corporal, tom de voz.

Ainterdisciplinaridade com Lingua Portugue-
saocorre ao trabalhar maltiplas formas de co-
municacao e representagao de informacdes,
como expressao por meio de desenhos, ges-
tos e escrita. Dessa forma, os estudantes am-
pliam o repertério semidtico, desenvolvendo
habilidades de produgéo e compreenséo oral
eescrita.

07/10/25
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IDEIA PUXA IDEIA

LINGUA BRASILEIRA DE SINAIS

NO BRASIL, AS PESSOAS SURDAS SE COMUNICAM PELA
ESCRITA E PELA LINGUA BRASILEIRA DE SINAIS (LIBRAS).
NESSA LINGUA, AS PALAVRAS PODEM SER REPRESENTADAS
POR SINAIS FEITOS COM MOVIMENTOS DAS MAOS,
EXPRESSOES DO ROSTO E POSICOES DO CORPO. QUANDO
NAO HA UM SINAL ESPECIFICO PARA UMA PALAVRA OU UM
NOME, USA-SE O ALFABETO MANUAL. OBSERVE.

@ @(ﬁ eg% [ FIQUE LIGADO
:\\ g o\— E\' F

0
b e

U

%;f;

ALFABETO MANUAL EM LIBRAS.

&3¢ USE O ALFABETO EM LIBRAS PARA DIZER SEU NOME A

UM COLEGA.

A) COM A AJUDA DO PROFESSOR, USE AS LETRAS DO
ALFABETO MANUAL PARA DIZER:

“MEU NOME E

%@@%&w
@@4@@%
B S =

 MINUTO LIBRAS - SINAL
DE HOJE “MEU NOME".
2020. 1 VIDEO (15 S).
PUBLICADO PELO CANAL
MIN E AS MAOZINHAS.
DISPONIVEL EM: https:/
www.youtube.com/
watch?v=R4qxkPmSdLY.
ACESSO EM: 28 ABR.
2025.
NESSE VIDEO, VOCE VAI
APRENDER COMO SE DIZ
“MEU NOME" EM LIBRAS.

JONAS FERREIRA/
SHUTTERSTOCK.COM

B) AO TERMINAR, ESCREVA SEU NOME NO ESPACO EM
BRANCO PARA COMPLETAR A FRASE.

MATERIAL PARA"DIVULGACAO"DA“EDITORA"FTD"— "REPRODUCAO"PROIBIDA

| OBJETIVO PEDAGOGICO

» Conhecer a Lingua Brasileira de Sinais
(Libras) e reconhecé-la como meio legal
de comunicagao e expressao.

I ENCAMINHAMENTO

Convidar os estudantes a compartilhar
suas experiéncias com pessoas surdas ou que
usam Libras para se comunicar. Se houver um
estudante surdo, com deficiéncia auditiva ou
que utiliza outra forma de comunicagdo na
escola, orientar a mediagdo com ainda mais

cuidado e empatia. Essa conversa inicial ajuda
a reconhecer que existem outras formas de
linguagem além da oral e da escrita.

A proposta desta pagina é apresentar a
Libras como um sistema linguistico com-
pleto. Apds a leitura do texto principal, des-
tacar que a Libras é uma lingua reconhe-
cida por lei no Brasil. Comentar que, assim
como aprendemos a juntar palavras para
formar frases, quem usa Libras aprende a
juntar sinais para formar frases e textos.

Ao realizar a atividade com o alfabeto ma-
nual, orientar os estudantes a observar que
cada letra é representada por um sinal com

comparar os movimentos das
maos para realizar a comuni-
cacdo utilizando Libras com
0s movimentos que fazem ao
escrever as letras, chamando
a atengdo para o tragado de
cada uma.

Explicar que acessibilidade
significa a possibilidade de
todas as pessoas participa-
rem das atividades na es-
cola, das brincadeiras e das
conversas. Ressaltar que es-
se tema deve ser defendido
por todos para proporcionar
uma vida em sociedade na
qual a equidade esteja pre-
sente e seja valorizada.

Essa atividade mobiliza as
competéncias gerais da Edu-
cagdo Bésica 4 e 9 da BNCC
ao valorizar a diversidade lin-
guistica e cultural, criando
um ambiente que acolha e
respeite as diferencas e pro-
mova o respeito as formas de
comunicagdo de diferentes
grupos.

Essa proposta se articula
com o Decreto n° 7.611, de
2011, que regulamenta o
Atendimento Educacional Es-
pecializado (AEE) e atribui a
escola a responsabilidade de
assegurar recursos de aces-
sibilidade, como a Libras.

CONEXAO PARA
O PROFESSOR

* SANTOS, Vanessa de Olivei-
ra.Ensinar Libras desde cedo
integra a escola e ajuda a su-
perar o capacitismo. Porvir,
18 out. 2024. Disponivel em:
https://porvir.org/libras-na
-educacao-infantil/. Acesso
em: 27 ago.2025.

Esse artigo apresenta ini-
ciativas que estdo sendoim-
plementadas em escolas de
Educacéo Bésica do Brasil
visando superar o capacitis-
mo e promover o respeito e
ainclusao.

29

07/10/25 09:33


https://www.youtube.com/watch?v=R4qxkPmSdLY
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e Compreender que informa-
¢oes podem ser armazena-
das em diferentes dispositi-
vos digitais.

« |dentificar tipos de arquivo
digital e relaciona-los a si-
tuagdes do cotidiano.

* Reconhecer o papel dos
dispositivos computacio-
nais como locais de arma-
zenamento de informacdes
que podem ser acessadas e
compartilhadas.

| BNCC COMPUTAGCAO

* EF01C0O04

| ENCAMINHAMENTO

Promover uma conversa
com a turma sobre o uso de
fotografias, videos, dudios
e textos para registrar mo-
mentos especiais e 0 modo
como esses registros ficam
salvos e podem ser acessa-
dos depois.

Para introduzir a ideia de
armazenamento de informa-
¢oes, convida-los a refletir
sobre situagdes do cotidia-
no em que precisam guar-
dar algo importante e solici-
tar que contem aos colegas
como isso é guardado. Ao
promover essa troca, aco-
Iher a diversidade dos con-
textos familiares e culturais,
incentivando os estudantes
do campo, de comunidades
quilombolas, indigenas ou
ribeirinhas a compartilhar
suas vivéncias. Perguntar,
por exemplo: Na familia de
vocés, quem costuma con-
tar histérias ou guardar lem-
brangas importantes? Como
essas historias sdo lembra-
das e transmitidas? As pes-
soas que vivem com Vocés
usam emojis ou audios para
mandar recado ou conversar
com alguém? Como fazem
isso? Quando nao tém inter-
net, como se comunicam?
30

QUANDO VOCE TIRA UMA FOTOGRAFIA
USANDO O CELULAR, ELA FICA GUARDADA
COMO UM ARQUIVO DE IMAGEM.

FOTOGRAFIAS, EM CAMPO NOVO DO
PARECIS, MATO GROSSO, 2021.

COMO UM ARQUIVO DE ViDEO.
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ARMAZENANDO INFORMAGOES

PODEMOS GUARDAR IMAGENS, MUSICAS, MENSAGENS E
VIDEOS NO CELULAR OU NO COMPUTADOR. NESSES APARELHOS,
AS INFORMAGOES PODEM SER ARMAZENADAS EM ARQUIVOS.

INDIGENAS DA ETNIA PARESI TIRANDO

QUANDO 0 PROFESSOR GRAVA UM VIDEO
DA TURMA, O CONTEUDO FICA GUARDADO

QUANDO UMA PESSOA MANDA UMA
MENSAGEM DE AUDIO PELO CELULAR,

0 SOM DA VOZ DELA E GRAVADO E
GUARDADO COMO UM ARQUIVO DE AUDIO.

VECTOR ICON SYSTEMS/
SHUTTERSTOCK.COM

PELO CELULAR.

QUANDO UMA PESSOA DIGITA UM TEXTO
EM UM DISPOSITIVO ELETRONICO, ELE FICA
GUARDADO COMO UM ARQUIVO DE TEXTO.

-—

HOMEM ESCREVENDO UM TEXTO.

ESSES ARQUIVOS PODEM SER ACESSADOS E
COMPARTILHADOS COM OUTRAS PESSOAS. ANTES
DE COMPARTILHAR ALGO DE OUTRA PESSOA, E NECESSARIO
SEMPRE PEDIR PERMISSAO A ELA.

VECTOR ICON SYSTEMS/
SHUTTERSTOCK.COM

Conduzir a leitura destacando que é pos-
sivel armazenar informagdes importantes
em dispositivos digitais, como celulares,
tablets e computadores.

Se possivel, trazer para a sala de aula um
pen drive, um celular ou um tablet e uma
caixa ou envelope com papéis. Entao, per-
guntar a turma o que pode ser guardado em
cada um deles. Isso ajuda a construir rela-
¢des entre o mundo fisico (guardar em uma
pasta) e o digital (guardar em arquivos).

Apresentar os exemplos e incentivar os
estudantes a associar as imagens com ex-
periéncias pessoais.

Por meio dessa atividade, é possivel in-
troduzir nogdes de ética digital e respeito a
privacidade. Por isso, orientar uma conversa
sobre a importancia de pedir permissdo an-
tes de compartilhar contetidos que envolvam
outras pessoas, como fotografias e dudios.
Explicar que a internet € um espago publico
e que respeitar a privacidade das pessoas
é tdo importante no mundo digital quanto
no presencial. Valorizar atitudes como o cui-
dado, a empatia e o didlogo, relacionando-
-as com as competéncias socioemocionais e
com o uso responsavel da tecnologia desde
0s primeiros anos escolares.
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PRATICANDO O SABER

* LIGUE AS IMAGENS, RELACIONANDO A INFORMAGCAO AO
TIPO DE ARQUIVO EM QUE ELA PODE SER GUARDADA.

BNP DESIGN STUDIO/SHUTTERSTOCK.COM

UMA VIDEOAULA GRAVADA
PELA PROFESSORA.

RN IR AR IR

UMA MENSAGEM DE AUDIO
ENVIADA PARA UM AMIGO.

o

A

<

MOLOKO_VECTOR/SHUTTERSTOCK.COM

UM TRABALHO ESCOLAR
DIGITADO NO COMPUTADOR.

GOVINDAMADHAVA108/
SHUTTERSTOCK.COM

( MISSAO MUNDO MELHOR)

NESTE CAPITULO, SUA MISSAO E DESENHAR UM GESTO OU UM SiMBOLO
PARA DEMONSTRAR O CUIDADO AO COMPARTILHAR INFORMAGOES DE OUTRAS
PESSOAS NA INTERNET. PODE SER UM SINAL INDICANDO “PARE", UM GESTO PARA
“CHAMAR UM ADULTO" OU OUTRO SIMBOLO QUE VOCE IMAGINAR. O PROFESSOR

VAI AJUDAR VOCE NESSA TAREFA.

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

| ENCAMINHAMENTO

Reforgar que o uso de dispositivos digi-
tais deve ser sempre supervisionado por
um adulto e que mensagens s6 devem ser
enviadas para pessoas conhecidas, como
familiares ou amigos préximos, promoven-
do nogdes iniciais de seguranga digital.

Apresentar alguns tipos de arquivo na
tela do computador ou tablet, se possivel,
mostrando exemplos reais. Incentivar a tur-
ma a observar icones, extensdes e usos de
cada arquivo, apoiando a leitura e o reco-
nhecimento das imagens.

Para estudantes com dificuldade de leitu-
ra ou deficiéncia intelectual, oferecer cartdes
com simbolos dos tipos de arquivo a fim de
facilitar a associagdo. Para estudantes com
deficiéncia visual, preparar cartdes com re-
levo ou texturas representando os tipos de
arquivo e promover a atividade com media-
c¢ao oral. Estudantes com dificuldade motora
fina podem realizar a ligagé@o entre colunas
verbalmente ou com auxilio de um colega.

Essa atividade mobiliza a habilidade
EF01C004 por meio do reconhecimento

B I

gitais, como imagem, audio,
video e texto.

Para realizar a propos-
ta do boxe Missdo mundo
melhor, promover uma ro-
da de conversa sobre o que
significa cuidar das infor-
magodes dos outros. O ob-
jetivo é criar um espacgo de
escuta e construgao coleti-
va de valores como respeito
e responsabilidade digital.

Apresentar situacoes se-
melhantes as da realidade
dos estudantes e pedir-lhes
que opinem sobre elas to-
mando como base a se-
guinte questao: O que seria
importante pensar antes de
compartilhar uma fotografia
ou um video?

Apds esse momento, per-
guntar: Como podemos re-
presentar esse cuidado com
um sinal ou imagem? Con-
vidar, entdo, os estudantes
a desenhar um gesto ou a
selecionar uma imagem que
represente o cuidado na in-
ternet.

Apds a produgao, organizar
um momento de partilha em
que os estudantes expliquem
0 que o simbolo ou a imagem
que desenharam representa.
Explicar que o desenho que
produziram fard parte da se-
¢do Missdo cumprida, ao
final da unidade, quando a
turma construird um cartaz
coletivo com dicas de segu-
ranga digital.

Essa proposta dialoga
com o Tema Contempora-
neo Transversal Cidadania
e civismo, mais especifi-
camente com o subtema
Educacdao em Direitos
Humanos, ao contemplar o
desenvolvimento de atitudes
de respeito, responsabilida-
de e empatia, sobretudo no
uso ético das tecnologias.
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e Compreender que as infor-
macdes podem ser trans-
mitidas de diferentes ma-
neiras usando tecnologias
digitais.

« |dentificar a internet como
um canal de transmissao
de informacdes entre dis-
positivos.

| BNCC COMPUTACAO

« EF01CO04

l ENCAMINHAMENTO

Conversar com 0s es-
tudantes sobre o envio de
mensagens pelo celular, en-
corajando-os a contar aos
colegas como seus fami-
liares se comunicam com
outras pessoas. Levé-los a
refletir fazendo perguntas,
por exemplo: Como vocés
acham que uma mensagem
sai do celular de uma pes-
soa e chega no de outra?

Explicar que a internet é
como um caminho invisivel
por onde passam as mensa-
gens digitais. Reforgar que
o som (4udios), a imagem
(fotografias ou figurinhas) e
os emojis sao formas vali-
das de comunicacéo digital,
sobretudo para demonstrar
sentimentos.

Ressaltar que nem todas
as familias utilizam dispositi-
vos digitais para armazenar
e transmitir informagdes no
dia a dia. Em muitos lares do
campo e em comunidades
tradicionais, como as quilom-
bolas e as indigenas, é co-
mum que o conhecimento
seja preservado e comparti-
Ihado oralmente entre as ge-
ragoes. Essa forma de guardar
e transmitir informagdes é tdo
valiosa quanto os registros di-
gitais e deve ser reconhecida
e valorizada na sala de aula.

Aproveitar para discu-
tir com a turma a impor-
tancia de respeitar, cuidar
e manter o vinculo com as

32

TRANSMITINDO INFORMAGOES

AO ENTREGAR O DESENHO AOS AVOS, MARLUCE
TRANSMITIU-LHES A INFORMAGAO DE QUE GOSTA MUITO
DELES. ELES ENTENDERAM E ADORARAM!

VANESSA ALEXANDRE

MARLUCE ENTREGANDO O DESENHO AOS AVOS.
PARA TRANSMITIR A MESMA INFORMAGAO, MARLUCE

PODERIA TER ENVIADO AOS AVOS UMA MENSAGEM DE AUDIO
OU UMA FIGURINHA PELO CELULAR.

NESSE CASO, A MENSAGEM PASSARIA PELA INTERNET ATE
CHEGAR AOS AVOS PELO CELULAR OU POR OUTRO APARELHO
DIGITAL.

ARQUIVO NACIONAL, BRASILIA

~

MARECHAL CANDIDO RONDON (1865-1958) ATUOU NA
IMPLANTAGAOQ DAS LINHAS TELEGRAFICAS NO BRASIL,
CONTRIBUINDO PARA A MELHORIA DA COMUNICAGAO NO PAIS.
ESSAS LINHAS PERMITIAM A TRANSMISSAO DE MENSAGENS A
DISTANCIA DE FORMA RAPIDA E EFICAZ. AO LEVAR AS LINHAS
TELEGRAFICAS PARA REGIOES DA AMAZONIA, ELE TEVE CONTATO
WSS COM 0S POVOS ORIGINARIOS E AJUDOU NO MAPEAMENTO DE

. DADOS GEOGRAFICOS.

© MARECHAL RONDON. FOTOGRAFIA DE 1930.

"

pessoas idosas, comentando que a convi-
véncia com individuos de outras geragdes
€ uma oportunidade de aprendizado, es-
cuta e afeto. Relacionar esse contelido ao
Estatuto do Idoso (Lei n° 10.741, de 2003),
destacando o direito dos idosos a atengao,
ao respeito, ao cuidado e a convivéncia fa-
miliar e comunitaria.

| +ATIVIDADE

Propor aos estudantes que conversem
com um familiar sobre o modo como ele se
comunicava antes de existirem o celular, a

internet e os emojis. Os estudantes podem
fazer um desenho ou escrever uma frase
com a ajuda de um adulto sobre o que des-
cobriram. Ao final, a turma pode montar um
“album coletivo” com essas historias.

I CONEXAO PARA OS ESTUDANTES

* PARR, Todd. O livro dos sentimentos. Sao
Paulo: Panda Books, 2011.
Nesse livro, 0 autor ensina as criangas a im-

portancia de reconhecer as emogdes e de
compartilhar os sentimentos com os outros.
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tificos. Reforgar que o pro-

cesso de observar, testar e

lOBJETIVO PEDAGOGICO de se comunicar a distancia, sem celular ou  refletir faz -par.te do modo
como os cientistas apren-

internet.
* Aplicar os conceitos estudados sobre Iniciar uma conversa com os estudantes, de? sobrtg Qdmdundo. ST
iss3 i 5 . : A ssa atividade mobiliza a
transmisséao de informagdes. incentivando-os a levantar hipdteses sobre

competéncia geral da Edu-

INteressados, explicar que, no tundo Ao Ccopo, a T o memememe e e e
~ voz gera vibrag8es, que s&o transmitidas pelo Durante a produgéo do tele-
MAO NA MASSA! ?narba_nte esticado. O barbante atua como o meio fone, circular entre os grupos,
aterial pelo qual o som se propaga. . X
observando e incentivando a
troca de ideias.
<C TELEFONE COM FIO Ao longo da atividade, su-
2 | VAMOS CONHECER OUTRA o e e
[@a] g
— | FORMA DE NTRANSMlTlR g diferentes experiéncias e, no
8 INFORMACOES? momento da roda de com-
o e 1 o : partilhamento das hipéteses
®) CRIANCAS BRINCANDO DE TELEFONE e descobertas, possam ter
'<T COM FIO. mais informagdes para fun-
- . damentar suas opinides so-
U | VOCE VAI PRECISAR DE:
) i W bre o que seré questionado.
() | » DOIS COPOS DESCARTAVEIS Espera-se que percebam
O 0 OBJETO PARA ue o som é transmitido de
o | * BARBANTE OU FIO RESISTENTE FURAR 0S COPOS E A q
o | (APROXIMADAMENTE 3 METROS) TESOURA DEVEM SER um €opo 2o outro pelo bar-
L PROVIDENCIADOS E bante esticado, mas que,
c | « OBJETO PARA FURAR OS COPOS MANUSEADOS PELO quando o barbante fica mais
PROFESSOR OU POR issdo é >
| « TESOURA COM PONTAS e a0L0 frouxo,. a transmissdo é me
L . nos eficiente e o som pode
(] ARRENDONDADAS D nao chegar ao outro copo.
E PASSO A PASSO Isso acontece porque as Vi-
bragdes ndo se propagam
= | 1. OPROFESSOR VAI FAZER UM FURO NO FUNDO DE CADA COPO. Se ftoffpa ef'C'g"tT, pelo bar-
R . ante frouxo. Explicar que o
8 2. PASSE O BARBANTE PELOS DOIS FUROS E DE UM NO NAS som causa pequenas vibra-
5 PONTAS DOS BARBANTES. ¢des no fundo do copo e que
ibracd |
L | 3. COM UM COLEGA, CADA UM PEGA UM COPO E ESTICA O FIO, T ey e
<DE . UM DE VOCES DEVE FALAR DENTRO DE UM COPO, ENQUANTO LOfpoy e é.um processo fi-
o O OUTRO DEVE ENCOSTAR O OUTRO COPO NO OUVIDO. sico, que indica como o som
se propaga em meios mate-
=T . riais, como no ar, na d4gua ou
L1 VOCES CONSEGUIRAM OUVIR O QUE O COLEGA FALOU? a7 e e sl e
<C Com o barbante esticado e os copos bem presos, é possivel ouvir o que é falado. . '
()] Valorizar todas as res-
— -2 COMO A VOZ PASSOU DE UM COPO PARA O OUTRO? postas e permitir aos estu-
g dantes que expliquem suas
5 3 O QUE ACONTECE QUANDO O BARBANTE FICA FROUXO? ideias com as prépr|a§ Py
Espera-se que os estudant~es refagam a atividade com o barbante mais frouxo . lavras, mesmo que ainda
< e respf)ndarp que o0 som ndo _chega ao outro copo. ]s;o acontece porque as G. ndo saibam os termos cien-
o vibragdes ndo conseguem se propagar de forma eficiente pelo barbante frouxo. o
<C
o
—
<C
o
L
|_
<
=

essa form‘a .de.comumcagao. Relacnopar a cacdo Basica 2 da BNCC,
I proposta~a ideia de experimento, expllf:an- T o
. . . . do que vdo observar, testar, comparar situa- encorajar a construgéo do
PrOVlfjénClaf prewgmente 0s materiais  ¢des e tirar conclusées com base no que  ~onhecimento com base na
necessarios e organizar o espaco para a vao fazer, desenvolvendo habilidades de in- i 3 -
realizacdo da atividade em duplas. vestigacao e descoberta. Zgzeg?2”:2%3:;?3?{3-
Apresentar a turma os materiais que se- Explicar o passo a passo com calma e, se  péteses, promovendo o de-
réo utilizados nessa atividade, dizendo que a  possivel, demonstrar a montagem para a tur-  senvolvimento do raciocinio
proposta é testar uma brincadeira divertida ma. Fazer os furos nos copos e supervisionar cientifico e da criatividade.
33
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 Entender o que é cddigo e
sua importancia na repre-
sentacdo de dados e in-
formagdes em ambientes
computacionais.

» Compreender, de forma ini-
cial, os processos de codifi-
cagaoededecodificagéo, as-
sociando c6digos numéricos
aconstrugdo deimagens.

« Reconhecer que imagens,
sons e textos precisam ser
transformados em cédigos
para serem reconhecidos,
processados e armazena-
dos pelos computadores.

e Conhecer o conceito de
pixel como unidade mini-
ma de construgdo de uma
imagem digital.

| BNCC COMPUTAGAO

* EF01CO05; EF15C005

l ENCAMINHAMENTO

Explicar que os computa-
dores ndo interpretam senti-
mentos, apenas cddigos; por
isso, precisam receber os
dados organizados de forma
precisa.

Mostrar aos estudantes
imagens em telas (celulares,
tablets ou projetores) e pe-
dir-lhes que tentem perceber
o0s pontos ou quadrados que
as formam. Se possivel, exibir
imagens que estejam relacio-
nadas ao cotidiano dos es-
tudantes (jogos digitais, de-
senhos animados ou emaojis)
com zoom, para mostrar que
sdo compostas de quadra-
dinhos coloridos. Agdes co-
mo essa tornam o contetido
mais tangivel, demonstrando
qgue o mundo digital que os
estudantes vivenciam é feito
de pequenos cdédigos visuais
organizados logicamente.

Esse conteiido mobiliza
as habilidades EFO1CO05 e
EF15C005, ao introduzir a
ideia de que os dispositivos
precisam converter imagens
34

CODIGOS PARA REPRESENTAR
INFORMACOES

PARA QUE O COMPUTADOR CONSIGA PROCESSAR E
ENTENDER INFORMAGOES COMO IMAGENS, SONS, TEXTOS

OU VIDEOS, E NECESSARIO QUE ESSAS INFORMACOES SEJAM
TRANSFORMADAS EM DADOS CODIFICADOS. ISSO E FEITO POR

MEIO DE CODIGOS DIGITAIS.

CcODIGO E A FORMA COMO UM DADO E ESCRITO OU
REPRESENTADO. POR MEIO DO CODIGO, UM COMPUTADOR
CONSEGUE RECONHECER A INFORMAGCAO QUE RECEBE,

TRANSMITE OU ARMAZENA.

VAMOS USAR O DESENHO DE PIXEL: CADA PEQUENO
MARLUCE COMO EXEMPLO. PARA OMA IVAGEM DIGITAL.
RECONHECER, ENVIAR E ARMAZENAR DECODIFICAR:

ESSE DESENHO, UM COMPUTADOR OU TRANSFORMAR UM

UM CELULAR PRECISA DIVIDI-LO EM

CODIGO EM OUTRO PARA
RECUPERAR 0S DADOS

VARIOS PEQUENOS QUADRADOS. CADA ORIGINAIS.

QUADRADINHO E CHAMADO DE PIXEL.

CADA PIXEL TEM UMA COR. AS MAQUINAS UTILIZAM UM
NUMERO PARA REPRESENTAR CADA COR. POR EXEMPLO, EM

UMA IMAGEM EM PRETO E BRANCO, A
MAQUINA PODE USAR O NUMERO 0 PARA
INDICAR A COR BRANCA E O NUMERO 1
PARA INDICAR A COR PRETA.

EM UM QUEBRA-CABECA, QUANDO
JUNTAMOS TODAS AS PECAS, A IMAGEM

APARECE. DA MESMA FORMA, AS MAQUINAS
CONSEGUEM DECODIFICAR E MOSTRAR
DESENHOS, FOTOGRAFIAS E VIDEOS AO
JUNTAR PIXELS.

em quadradinhos chamados pixels e a de
que cores podem ser representadas por nu-
meros, evidenciando a importancia da codifi-
cagdo para o funcionamento dos dispositivos.

| CONEXAO PARA OS ESTUDANTES

 PIXILART. Disponivel em: https://www.pixilart.
com/draw. Acesso em: 27 ago. 2025.

Com essa ferramenta gratuita, é possivel
desenhar, salvar e compartilhar imagens em
estilo pixelado.

LEGENDA

i

EDITORIA DE ARTE
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https://www.pixilart.com/draw
https://www.pixilart.com/draw

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

PRATICANDO O SABER

1 PINTE CADA QUADRADINHO DO DIAGRAMA CONFORME

INDICADO A SEGUIR.

« ONDE TIVER O NUMERO 1, PINTE DE PRETO.
« ONDE TIVER O NUMERO 2, PINTE DE VERMELHO.
« ONDE TIVER O NUMERO 3, PINTE DE AZUL.

3/3/1/1[1/3|3|3|1[1]1]3|3] |LEGENDA
31112122113 [1]2]2]2]|1]|3 1
11213]3]2|2]1]|2]2]2]|2|2]1 D
11213]2]2]2[2|2|2]|2]2|2]|1 3
11212121212]2]2|2]2|2|2]1
3/11212]2]2(2]2]2|2]2|1]|3
3|13/1/2]2]2|2]2]2|2]1|3]|3
3/3/3|1/2/2|2]2|2]1]|3|3]|3
3/3|3|3/1]2/2/2/1/3|3|3|3
3/3/3[3[3]1]2]1]3[3]|3]3]3]}
3333331333333§

* QUAL E A FIGURA QUE VOCE ENCONTROU? um coraco.

2 OBSERVE O QUADRO A SEGUIR. NELE, CADA LETRA E
REPRESENTADA POR UM CODIGO.

A B C D E F G
* > v - [ ] (| +
N O P Q R S T
® | ¥ | e X ® | * @

H | J K L M
A L 4 t* > 0| ®
u VvV | W X Y z
< ¢ | O & S &

e COM BASE NESSE QUADRO, E POSSIVEL DECODIFICAR
PALAVRAS. OBSERVE O EXEMPLO.

H
H
8

> *

o} *

L A

I ENCAMINHAMENTO

Na atividade 1, orientar os estudantes a
localizar cada nimero com atengao, refor-
¢ando que é preciso seguir o cédigo com
precisdo para revelar a imagem final. Nes-
se caso, um coragdo. Incentiva-los a explicar
em voz alta o que estdo fazendo (por exem-
plo, “vou pintar de preto porque aqui tem o
niimero 1"), promovendo a verbalizagdo do
raciocinio.

Essa atividade contribui para o desen-
volvimento das habilidades EFO1C0O05 e

EF15C005, pois envolve a interpretagao
de um sistema de codificagdo visual sim-
ples, em que nimeros representam cores,
as quais formam uma imagem. Ao seguir a
legenda e pintar corretamente os quadra-
dinhos, os estudantes desenvolvem racio-
cinio légico, atengdo a padrdes e nogdes
iniciais do modo como computadores re-
presentam imagens.

Na atividade 2, explorar a relagéo entre as
letras e os codigos usados nos computado-
res: cada simbolo tem um significado fixo (le-
tra). A associacao entre elementos visuais e

tégias: alguns estudantes
podem reconhecer letras
por associagao direta; ou-
tros, por comparagdo. Pa-
ra ampliar o trabalho, pedir
aos estudantes que criem
c6digos com simbolos para
palavras simples (por exem-
plo: “sol’, “mae" e “jogo").
Essa atividade contribui pa-
ra o desenvolvimento das
habilidades EFO1CO05 e
EF15C005 ao envolver a
decodificagdo de mensa-
gens com base em uma ta-
bela de simbolos que repre-
sentam letras do alfabeto.
Para apoiar o desenvol-
vimento da alfabetizagédo
nessa atividade, mostrar
cada figura aos estudantes
e pedir-lhes que digam, em
voz alta, o nome do que é
representado em cada ima-
gem. Em seguida, perguntar
qual é a primeira letra de
cada palavra, quais letras
aparecem mais de uma vez
em cada palavra e quais le-
tras se repetem em todas
elas. Chamar a atengéo pa-
ra a relagdo entre grafema
e fonema, a fim de que os
estudantes se apropriem
gradualmente do sistema
de escrita da lingua portu-
guesa. Depois, retomar o
quadro com os cédigos e
explorar a correspondéncia
entre os icones e as letras.
Pedir-lhes que escrevam o
nome dos objetos usando,
primeiro, o alfabeto e, de-
pois, os coédigos sugeridos.
Se possivel, apresentar no-
vas imagens e estimula-los
a escrever outras palavras
com apoio dos simbolos.
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D A

por uma contagem direta
dos elementos visuais. Per-
guntar, por exemplo: Quan-
tos simbolos usamos para
formar a palavra "sapo”?
Além disso, incentivar a
contagem por agrupamento,
com desafios como: Vamos
formar um grupo com to-
das as letras que aparecem
duas vezes nas palavras que
descobrimos. Quantas séo
no total? Incentivar o parea-
mento entre simbolo e letra,
destacando o raciocinio 16-
gico envolvido. Comentar,
por exemplo: Cada simbolo
representa uma letra. Quan-
tos pareamentos sao feitos
para escrever “gato"?

Na atividade 3, estimular
a escuta e o didlogo entre
as duplas. Essa troca favo-
rece a cooperagao € 0 Uso
da linguagem matematica
e da ldgica no contexto da
brincadeira. Perguntar aos
estudantes se foi facil ou
dificil encontrar o nimero
e escolher a cor certa, en-
corajando-os a comentar as
dificuldades e as estratégias
que usaram para supera-las.
Espera-se que eles perce-
bam que, caso ndo usas-
sem as cores indicadas, as
caracteristicas da imagem
mudariam, compreendendo,
assim, a importancia de se-
guir os cddigos. Além disso,
espera-se que reconhegam
que a regra foi pintar cada
nimero com a cor sortea-
da, relacionando isso a ideia
de instrugdo ou cédigo. Pa-
ra ampliar, propor aos es-
tudantes que inventem um
cddigo de nlimeros e cores
para desenhar uma imagem
com pixels.

Essa atividade contribui
para o desenvolvimento
das habilidades EFO01C0O05
e EF15C005 ao reforgar a
l6gica de associacdo en-
tre ndmeros e informagdes
visuais (cores) de acordo
36

* AGORA E SUA VEZ. ESCREVA AS PALAVRAS QUE
CORRESPONDEM AS IMAGENS COM BASE NOS CODIGOS

QUE REPRESENTAM CADA LETRA.

A) ¢
: * * - * ELEMENTOS
g FORA DE
: PROPORGAO.
2 S A P 6]
B +  x e *%
£
% G A T 0
C) § v * < * o] *
c A v A L o

Bw

SIGA O PASSO A PASSO PARA COLORIR O DESENHO DA
PAGINA SEGUINTE USANDO CODIGOS.

» NA PAGINA 123, RECORTE E MONTE O DADO FORMADO

POR NUMEROS.

* JUNTE-SE A UM COLEGA PARA JOGAR O DADO.

* VERIFIQUEM NO QUADRO A COR CORRESPONDENTE AO
NUMERO QUE SAIU NO DADO.

NUMERO COR NUMERO COR
1 ROSA 4 PRETA
2 AMARELA 5 AZUL
3 LARANJA 6 VERDE

com uma regra preestabelecida. Os estu-
dantes aprendem que seguir regras de co-
dificagdo (nimero-cor) é fundamental para
a construgao correta da imagem, assim co-
mo os computadores fazem ao exibir ima-
gens na tela.

Para estudantes com deficiéncia visual,
substituir a atividade de pintura por uso de
imagens em relevo com contornos destaca-
dos. Nas atividades com simbolos e letras,
disponibilizar simbolos ampliados, impres-
sos em alto contraste (preto e branco) e
com letras em fonte ampliada.

Para estudantes com deficiéncia intelec-
tual ou dificuldades de aprendizagem, re-
duzir o tamanho da tarefa, solicitando, por
exemplo, que completem apenas parte do
diagrama do coragdo ou uma das palavras
da codificagdo. Utilizar quadros maiores e
mais espagamento entre os quadradinhos
para facilitar a pintura e a organizagéo vi-
sual. Oferecer apoio visual individual (como
fichas com nimero-cor ou simbolo-letra)
para facilitar a referéncia.
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importancia de seguir os codigos. | E MATEMATICA
* PINTEM AS PARTES DA IMAGEM DE ACORDO COM O

NUMERO DO DADO E A COR DO QUADRO. SE O NUMERO * EFO1LPO4: Distinguir as
SORTEADO JA TIVER SIDO USADO, JOGUEM NOVAMENTE. letras do alfabeto de outros

CONTINUEM ATE COLORIR TUDO. sinais gréficos.
EF01MAO02: Contar de ma-

/ \ neira exata ou aproximada,
5 5 utilizando diferentes estra-
b q 5 tégias como o pareamento

e outros agrupamentos.
As atividades favorecem a
articulagdo com os com-
ponentes curriculares de
Matemadtica, promovendo o
desenvolvimento do racio-
cinio l6gico, da organizagao
espacial e da leitura de da-

<, °
5

dos, e de Lingua Portugue-
sa, ao incentivar a escrita e
aleitura de letras e palavras.

5
6 CONEXAO PARA

O PROFESSOR
e BARICHELLO, Leonardo
(coord.). Computacao des-
: plugada. Campinas: Uni-

| 6
4 4
6 /6

camp, 2021. Disponivel em:
www.desplugada.ime.uni
camp.br. Acesso em: 20 ago.
2025.

6

TRISMEGISTA/SHUTTERSTOCK COM

\ Nesse site, esta disponivel

[z]A) O QUE ACONTECERIA CASO VOCES NAO USASSEM AS um material para aprofun-
CORES INDICADAS NA TABELA PARA CADA NUMERO? dar a teoria ¢ a pratica da
EXPLIQUEM A RESPOSTA. representacdo de imagens

pelos computadores.
[Z1B) OS COMPUTADORES TAMBEM PRECISAM DE “REGRAS" PARA
MOSTRAR IMAGENS. QUAL FOI A REGRA UTILIZADA PARA

COMPOR A IMAGEM DESTA ATIVIDADE? Espera-se que os
estudantes reconhegam que a regra foi pintar cada nimero sorteado com o
a cor da tabela, relacionando isso a ideia de instrugdes ou cédigos. G

Cédigo binario: como combinar “0” e “1” faz funcionar das TVs aos celulares

[..]

O cédigo binario é uma forma de exibicdo e transmissdo de informacoes que usa como
modelo o bit (binary digit).

Trata-se de um padrdo que se utiliza da combinacdo de algarismos [ou niveis logicos] ‘0’ e
‘1’ para representacdo de nimeros, caracteres, cores ou informacoes.

Em suma, o cédigo binério funciona como um alfabeto de apenas duas letras, capaz de
construir todas as formas de didlogo possiveis. Tudo o que nés queremos que os computadores
facam, tem que ser escrito desta forma.

[

CODIGO binario: como combinar "0" e "1" faz funcionar das TVs aos celulares, UOL, 17 jul. 2024. Disponivel em:
https://www.uol.com.br/tilt/fag/codigo-binario-como-dois-digitos-fazem-qualquer-maquina-funcionar.htm?
cmpid=copiaecola. Acesso em: 20 ago. 2025.

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA
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e Compreender que emojis
sdo cddigos visuais usados
pararepresentar sentimen-
tos, emocoes e ideias na
comunicagao digital.

« Valorizar os cddigos visuais
utilizados por diferentes
culturas.

| BNCC COMPUTAGCAO

* EF01CO05; EF15C005

| ENCAMINHAMENTO

Conversar com os estu-
dantes sobre formas de ex-
pressar sentimentos usando
imagens. Incentivar a turma
a compartilhar os emojis de
gue mais gosta e o signifi-
cado deles.

Fazer perguntas para sa-
ber se os estudantes conhe-
cem outras formas de co-
municagdo com simbolos:
Vocés ja viram desenhos
em paredes ou objetos anti-
gos? Serd que antigamente
as pessoas usavam imagens
para se comunicar?

Essa sensibilizacdo pre-
para os estudantes para
compreender que a comu-
nicagdo por imagens é uma
pratica ancestral e cultural
qgue permanece atual. Além
disso, prepara a turma para
perceber que as tecnologias
apenas transformaram a ma-
neira de representar essas
ideias ao longo do tempo.

Ao observar os exemplos
de emojis, promover uma
conversa com a turma sobre
a possibilidade de a mesma
imagem ser interpretada de
formas diferentes, de acordo
com a experiéncia de quem
a vé. Incentivar os estudan-
tes a explicar o que enten-
dem de cada emoji, promo-
vendo a escuta e a empatia
entre colegas.

Ao apresentar os grafis-
mos do povo Guarani no
boxe Conectando o pas-
sado e o futuro, destacar

38

EMOJIS PARA REPRESENTAR
SENTIMENTOS E IDEIAS

VOCE APRENDEU QUE UM CODIGO E A FORMA COMO UM
DADO E ESCRITO OU REPRESENTADO. ELE E USADO PELO
COMPUTADOR PARA RECONHECER A INFORMAGCAO QUE
RECEBE, TRANSMITE OU GUARDA.

NOS TAMBEM USAMOS CODIGOS PARA NOS EXPRESSAR.

0OS EMOJIS SAO CODIGOS MUITO COMUNS EM SITUAGOES

DE COMUNICACAO DO DIA A DIA. NOS 0OS USAMOS,
PRINCIPALMENTE, EM MENSAGENS QUE ESCREVEMOS
EM CELULARES E COMPUTADORES PARA EXPRESSAR
SENTIMENTOS, EMOGCOES E IDEIAS.

OBSERVE ESTES EMOJIS.

A

ESTOU FELIZ.

GOSTO OU AMO

@

-
-
VLAD RA27/SHUTTERSTOCK COM

ESTOU TRISTE.

(UMA PESSOA OU
ALGUMA COISA).

MUITOS POVOS ORIGINARIOS
BRASILEIROS DESENVOLVERAM
FORMAS DE COMUNICAGAQ POR

TRANSMITIDOS DE GERAGAO EM
GERAGAQ.

0 POVO GUARANI UTILIZA
GRAFISMOS EM SUAS CESTARIAS

CONECTANDO O PASSADO E O FUTURO N

MEIO DE SiMBOLOS E GRAFISMOS.
ESSES SIMBOLOS E GRAFISMOS SAQO
CODIGOS QUE EXPRESSAM SABERES,
TRADICOES E HISTORIAS. ELES SAO

E ARTESANATOS PARA TRANSMITIR CONHECIMENTOS, IDENTIFICAR GRUPOS
FAMILIARES E REPRESENTAR ELEMENTOS DA NATUREZA.

CESTARIA DO POVO INDIGENA
GUARANI, 2021.

que eles sdo linguagens graficas com sig-
nificados, transmitidos de geragdo em ge-
racao. Esses grafismos comunicam saberes
e sentimentos, e quem os utiliza, em geral,
demonstra que pertence a determinado po-
vo. Comentar que o povo Guarani mantém
suas tradicOes vivas e que os grafismos
continuam sendo usados em rituais, na arte
e no cotidiano.

Conduzir uma comparacao visual por
meio da pergunta: O que os emoyjis e 0s gra-
fismos tém em comum? Incentivar os estu-
dantes a verbalizar interpretagdes, dividas e
conexoes que fazem com o cotidiano.

O conteldo desse boxe pode ser conec-
tado ao Tema Contemporaneo Transversal
Multiculturalismo, destacando que os gra-
fismos indigenas sao formas de comunicar
saberes, histérias e pertencimento. Incenti-
var o respeito por essas expressoes cultu-
rais, valorizando-as como parte do presente
e da identidade brasileira.
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PRATICANDO O SABER

1 COM A AJUDA DO PROFESSOR, LEIA A FRASE DOS QUADROS.

( )
ESTOU CANSADO.

( )
ESTOU FURIOSO.

ESTOU MUITO FELIZ.

. /

ESTOU COM FOME.

. /

A) DESENHE UM EMOJI PARA EXPRESSAR CADA FRASE.

& B) COMPARTILHE SEUS EMOJIS

E DESCUBRA SE ELES ENTENDERAM O QUE VOCE

1. A) Producéo pessoal. Espera-se que os
REPRESENTOU. estudantes desenhem emojis que representem

as situagbes apresentadas.

2 ESCOLHA UM SENTIMENTO E CRIE UM EMOJI PARA
REPRESENTA-LO USANDO A TECNICA DA COLAGEM.

OBSERVE O EXEMPLO.

COM OS COLEGAS

( N\
g Producao pessoal. Espera-se
2 que os estudantes usem a
Sy § técnica da colagem para criar
\ / g um emaoji que represente o
] sentimento escolhido.
COLAGEM FORMANDO EMOJI QUE
EXPRESSA CONTENTAMENTO. (& /

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

l ENCAMINHAMENTO

Promover uma roda de conversa para que
os estudantes compartilhem situagdes em
que sentiram alegria, tristeza, raiva, vergonha
ou medo. Registrar na lousa os sentimentos
mencionados pela turma. Perguntar: Qual é
o nome desse sentimento? Em que parte do
corpo vocés o sentem? O que acontece no
rosto quando vocés sentem isso? Nessa roda
de conversa inicial, é possivel trabalhar com
os estudantes competéncias socioemocionais.

Na atividade 1, realizar a leitura coleti-
va das frases, incentivando os estudantes a

relaciond-las com vivéncias pessoais. De-
pois de finalizados os desenhos, promo-
ver uma roda de socializagao, solicitando a
eles que compartilhem seus emojis com os
colegas. Essa prética valoriza a escuta € o
acolhimento de diferentes formas de sen-
tir e de representar sentimentos, além de
contribuir para o desenvolvimento da lei-
tura critica de imagens e cddigos visuais.
Essa atividade mobiliza as habilidades
EF01C004, EF01C005 e EF15C005, pois
envolve a representagdo de sentimentos
por meio de uma linguagem néo verbal e o

Na atividade 2, pedir a ca-
da estudante que escolha um
sentimento que queira repre-
sentar e pense em maneiras
de expressa-lo por meio de
um emoyji. Distribuir os ma-
teriais de colagem e orienta-
-los a criar os préprios emojis
usando recortes de revistas
ou jornais, pedagos de papel
colorido, entre outros mate-
riais. Incentivar a experimen-
tagdo de diferentes formas
de composicao, para que 0s
estudantes reconhecam que
nem todos expressam os sen-
timentos da mesma maneira.

| +ATIVIDADE

Explicar aos estudantes
que eles vao simular uma
troca de mensagens em um
aplicativo de mensagens ins-
tantaneas. Para isso, organi-
zar a turma em duplas. Ca-
da dupla deve inventar uma
troca de mensagens rela-
cionada ao dia a dia escolar
por meio de perguntas co-
mo: Qual é o dever de casa?
Quem faltou a aula hoje? Um
estudante deve escrever uma
mensagem usando o emoji
que criou e o outro deve res-
ponder a mensagem do co-
lega com outra mensagem,
também usando o emoji que
criou. Eles podem acrescen-
tar palavras para acompa-
nhar os emojis. Se houver
recursos digitais na escola,
eles podem usar tablets ou
aplicativos de edi¢do simples
para digitar os didlogos.

Orientar os estudantes a
montar um mural coletivo
com as conversas simuladas.
Promover uma discussao so-
bre a fungdo dos emayjis, co-
mo mostrar o modo como
a pessoa se sente. Chamar
a atengdo, nesse momen-
to, para a importancia de
respeitar os sentimentos do
outro nas conversas on-line
e para questoes relaciona-
das a seguranca digital.

39
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EF15C005

l ENCAMINHAMENTO

Na atividade 1, orientar
os estudantes a justificar
oralmente suas escolhas,
favorecendo a explicitagao
do raciocinio. Se necessa-
rio, retomar exemplos estu-
dados em sala para reforgar
a aprendizagem. Essa ativi-
dade contribui para o de-
senvolvimento da habilida-
de EF01CO004, ao retomar
as diferentes formas pelas
quais uma informagéo pode
ser transmitida (por gesto,
som ou imagem).

Na atividade 2, promover
uma breve revisdo dos ico-
nes dos arquivos e incentivar
os estudantes a comparti-
Ihar experiéncias relaciona-
das ao armazenamento de
fotografias e mensagens. Es-
sa atividade se relaciona a
habilidade EF01C004, pois
reforga a identificagdo dos
diferentes formatos digitais
utilizados para armazenar in-
formagoes.

Na atividade 3, incentivar
os estudantes a ler as frases
em voz alta antes de liga-las
aos respectivos emojis. Essa
atividade contribui para o de-
senvolvimento das habilida-
des EF01C004, EFO1CO05 e
EF15C005, pois envolve a
interpretacdo e a criagdo de
codigos visuais.

Na atividade 4, incenti-
var os estudantes a perce-
ber a légica do cédigo, re-
conhecendo que a ordem e
a escolha corretas dos sim-
bolos sdo essenciais para
que a informagéo seja com-
preendida. Valorizar diferen-
tes estratégias de resolugéo.
Essa atividade mobiliza as
habilidades EFO1C0O05 e
EF15C005, pois envolve
a aplicagéo de cédigos vi-
suais para representar letras
e formar palavras.
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RECADO DE VOZ.

ESTUDEI _

1 OBSERVE CADA SITUAGAO A SEGUIR. DEPOIS, ESCREVA:
* G SE A INFORMAGAO FOR TRANSMITIDA POR GESTO.
* S SE A INFORMAGAO FOR TRANSMITIDA POR SOM.
* |1 SE A INFORMAGCAO FOR TRANSMITIDA POR IMAGEM.

A) UM COLEGA ACENA PARA VOCE NO RECREIO. ( G )

B) UMA PLACA NA PORTA DA SALA DE AULA MOSTRA QUE E
PROIBIDO ENTRAR COM COMIDA. ( I )

C) VOCE OUVE CHAMAREM SEU NOME PARA AVISAR QUE O
ALMOGO ESTA PRONTO. ( S )

2 RELACIONE CADA INFORMACAO COM O TIPO DE ARQUIVO
EM QUE ELA PODE SER GUARDADA.

ARQUIVO DE AUDIO.

FOTOGRAFIA COM A FAMILIA.

ARQUIVO DE IMAGEM.

| MONITORANDO APRENDIZAGENS

As propostas de avaliagdo a seguir con-
tribuem para o acompanhamento continuo
e processual da aprendizagem dos estu-
dantes ao longo do capitulo.

O que é informagao? (p. 27): observar
se os estudantes reconhecem que é possi-
vel expressar sentimentos e ideias por meio
de imagens, registrando o modo como rela-
cionam imagem e significado.

Representando informagdes (p. 28): ob-
servar se os estudantes identificam diferentes

formas de comunicagéo néo verbal, regis-
trando se compreendem o tipo de linguagem
usado.

Armazenando informagdes (p. 30): ob-
servar se os estudantes compreendem que
informagdes podem ser guardadas em di-
ferentes dispositivos e em tipos de arquivo
variados, registrando se conseguem fazer
essas associagdes com coeréncia.

Transmitindo informagdes (p. 32): ob-
servar se os estudantes entendem que a
informagéo pode ser transmitida de forma
digital e se conhecem o papel da internet
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3 LIGUE CADA EMOJI A FRASE QUE MELHOR COMBINA COM O
SENTIMENTO OU A IDEIA QUE ELE REPRESENTA.

VLAD RA27/SHUTTERSTOCK.COM

ESTOU MUITO
FELIZ!

ESTOU TRISTE.

QUE DELICIA!

* QUE OUTROS SENTIMENTOS
E IDEIAS VOCE TEVE HOJE?
DESENHE UM EMOJI QUE
REPRESENTE UM DELES.

ESTOU COM FOME.

Resposta pessoal. Espera-se
que os estudantes apliquem

o aprendizado referente a
representagdo de informagdes,
em ambito pessoal.

4 CADA LETRA DO ALFABETO ESTA REPRESENTADA POR
UM CODIGO DIFERENTE. FORME PALAVRAS USANDO O

QUADRO COM AS LETRAS.

A B @ D E F G H | J K L M
* o [x] & @] (SN * & @ * - x ®
N (0] P Q R S T U \% W X Y Z
+ A * * > o] ® * > v - q
58 > * L4 A ELEMENTOS
A) "mg FORA DE
) PROPORCAO.
R A T 0
* * [ A
B) [ &
N P A T 0

nesse processo, registrando o modo como
organizam o percurso da informagéo e se
reconhecem os meios de transmissao.
Caodigos para representar informacgdes
(p. 34): observar se os estudantes compreen-
dem que, por meio dos cddigos, o computa-
dor armazena, transmite e interpreta os da-
dos, registrando as estratégias usadas na
associagdo entre simbolo e significado.
Emojis para representar sentimentos
e ideias (p. 38): observar se os estudantes
conseguem expressar sentimentos por meio
de cédigos visuais (emojis) e reconhecer

sentimentos dos colegas, registrando se con-
seguem comunicar emogdes e escutar os
colegas com empatia.

| FORTALECENDO APRENDIZAGENS

Caso os estudantes apresentem dificulda-
des para compreender os conteddos aborda-
dos no capitulo, é recomendada a realizagao
de atividades complementares e retomadas
pontuais. Seguem algumas sugestoes.

Representacao de informagdes (p. 27):
apresentar videos curtos com situacoes

- T T

por meio de som, imagem
ou gesto? Usar cartdes co-
loridos para representar
cada tipo e pedir aos estu-
dantes que levantem o cor-
respondente.

Armazenamento de in-
formagdes (p. 30): mostrar
aos estudantes arquivos reais
(com som, video, imagem e
texto) e pedir-lhes que digam
em que tipo de arquivo eles
se encaixam. Outra opgdo é
utilizar um jogo da memoria
com pares que representem
a situagdo e o icone de cada
tipo de arquivo.

Codigos para represen-
tar informacgoes (p. 34):
reapresentar o quadro de
cédigos com poucas letras
por vez. Dar pistas oralmen-
te, como “Estou pensando
em um animal que comega
com P’ e orientar os estu-
dantes a localizar os simbo-
los das letras para formar a
palavra na lousa.

Emojis para representar
sentimentos e ideias (p. 38):
propor outras frases para a
turma e pedir aos estudantes
que dramatizem cada uma
delas. Depois das apresen-
tacdes, mostrar duas opgoes
de emoji e perguntar: Qual
representa melhor esse sen-
timento? Por qué?

Essas agoes favorecem a
compreensao progressiva dos
conceitos e apoiam os estu-
dantes no desenvolvimento
das habilidades que seréo re-
tomadas nos préximos capi-
tulos. Além disso, contribuem
para ajustar as intervengdes
pedagdgicas com base nas
observagoes realizadas.
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PEDAGOGICOS
DO CAPITULO

» Reconhecer diferentes tec-
nologias digitais do coti-
diano.

e Identificar e nomear as
partes principais de um
computador de mesa, com-
preendendo suas fungdes
basicas e o papel de cada
componente,

« |dentificar e exemplificar
praticas seguras no uso da
internet.

« Refletir e dialogar sobre
atitudes responsaveis no
ambiente digital.

| BNCC COMPUTAGCAO

* EF01C0O06; EF01CO07;
EF15C006; EF15C008;
EF15C009

I PRE-REQUISITOS

e Vivéncias prévias com
artefatos computacionais,
ainda que apenas como
observadores ou usuarios
ocasionais.

e Capacidade de identificar
e nomear objetos do coti-
diano, reconhecendo fun-
coes basicas e articulando
essas informagdes com as
préprias experiéncias.

l ENCAMINHAMENTO

Neste capitulo, os estu-
dantes sao convidados a
observar, nomear e identifi-
car os artefatos computacio-
nais presentes no cotidiano.
Pretende-se, com essa pro-
posta, contribuir para que
eles ampliem o olhar sobre
o papel da tecnologia digital
na sociedade, refletindo so-
bre uso seguro, supervisio-
nado e responsével dos dis-
positivos digitais.

Iniciar com uma conversa
coletiva sobre a imagem
42
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COMO USAR A
TECNOLOGIA
COM SEGURANCA

NESTE CAPITULO, VOCE VA
o RECONHECER E EXPLORAR TECNOLOGIAS USADAS NO COTIDIANO;
o COMPREENDER QUE AS TECNOLOGIAS FACILITAM ATIVIDADES DIARIAS;
o CONHECER REGRAS DE SEGURANGA PARA USAR A INTERNET;
 APRENDER COMO AGIR COM RESPONSABILIDADE NA INTERNET.

DE AULA.

REPRESENTAGCAO DE ESTUDANTES
USANDO COMPUTADOR EM SALA

. Resposta pessoal. Espera-se que os
estudantes reconhegam o computador
como um aparelho eletrénico usado em
diferentes atividades, como jogar, estudar,
assistir a videos e fazer tarefas do dia a dia

1 VOCE SABE 0 QUE E UM COMPUTADOR E PARA QUE ELE SERVE?

2 VOCE JA VIU OU JA USOU UM COMPUTADOR? ONDE?

VECTORBUM/SHUTTERSTOCK.COM.

2. Respostas pessoais. Espera-se que os estudantes relatem experiéncias de uso de
computadores em casa, na escola ou no trabalho de familiares, ou situagdes em que
viram um desses aparelhos em desenhos, videos e filmes

da pdgina, instigando a observagéo. Para
isso, propor a turma as seguintes questoes:
Onde essas criangas estdo? O que elas es-
tdo fazendo? Vocés conhecem escolas que
tém dispositivos como esses? O que vocés
gostariam de estudar usando um computa-
dor? Essa conversa inicial ajuda a identifi-
car o grau de familiaridade da turma com o
tema e a adaptar as préximas exploragdes
conforme a realidade do grupo. Aproveitar
essa abertura para verificar o repertdrio
tecnoldgico da turma e mapear suas expe-
riéncias com computadores e outros artefa-
tos computacionais.

As perguntas propostas favorecem o re-
conhecimento do computador como um ar-
tefato presente em diferentes contextos so-
ciais e contribuem para que os estudantes
reflitam sobre seu uso cotidiano.

Se na escola houver um laboratério de
informdtica, planejar uma visita com a
turma para observar diferentes dispositivos
em funcionamento.
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TECNOLOGIA POR TODO LADO

VOCE JA REPAROU QUE
0OS COMPUTADORES ESTAO
EM MUITOS LUGARES? ELES
ESTAO PRESENTES EM
LOCAIS COMO ESCOLAS,
CONSULTORIOS MEDICOS E
RESIDENCIAS. TAMBEM SAO
USADOS POR PESSOAS DE
DIFERENTES COMUNIDADES.

O COMPUTADOR E UM
OBJETO DA TECNOLOGIA
DIGITAL. ELE NOS AJUDA
EM TAREFAS COTIDIANAS,
COMO ESTUDAR, BRINCAR
E CONVERSAR COM OUTRAS
PESSOAS. POR ISSO, E
IMPORTANTE TODOS TEREM
ACESSO A ESSA TECNOLOGIA.

O COMPUTADOR E
CONSIDERADO UM ARTEFATO
COMPUTACIONAL.

INDIGENAS DA ETNIA WAURA
FAZENDO PESQUISA. GAUCHA DO
NORTE, MATO GROSSO, 2024.

ARTEFATO COMPUTACIONAL E TODO APARELHO
QUE FUNCIONA COM O USO DE TECNOLOGIA DIGITAL.

OS ARTEFATOS COMPUTACIONAIS PODEM TER TELAS E
SER ACIONADOS POR BOTOES OU TOQUES NA TELA. COM
ESSES APARELHOS, E POSSIVEL FAZER DIVERSAS ATIVIDADES,
COMO TIRAR FOTOGRAFIAS, OUVIR MUSICAS, ASSISTIR A
VIDEOS, LER TEXTOS E ENVIAR E RECEBER MENSAGENS.

ESTUDANTES EM AULA DE INFORMATICA.
PALMEIRAS, BAHIA, 2022.

CESAR DINIZ/PULSAR IMAGENS

]
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MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

| OBJETIVOS PEDAGOGICOS

 Reconhecer diferentes espagos em que os
computadores sdo utilizados.

» Compreender que computadores e outros
dispositivos digitais séo artefatos compu-
tacionais com multiplas fungdes.

| BNCC COMPUTACAO

« EF01C0O06

[ENCAMINHAMENTO

Pedir aos estudantes que formem peque-
nos grupos e listem oralmente trés lugares
onde ja viram computadores, notebooks ou
celulares sendo usados. Registrar as res-
postas para retomada em atividades pos-
teriores, fortalecendo a progressao peda-
gdgica e a personalizagdo do ensino. Esse
registro pode ser feito na lousa (por vocé),
no computador (um estudante pode ser o
responsavel) ou em um cartaz que serd afi-
xado na sala de aula.

S T T T e e e L

dor na casa ou na comuni-
dade onde vocés vivem? Vo-
cés ja viram alguém usando
computador para trabalhar,
estudar ou se comunicar? O
que sua familia acha do uso
do celular? Essas pergun-
tas permitem aos estudan-
tes que compartilhem suas
vivéncias, facilitando a iden-
tificagdo tanto dos conhe-
cimentos prévios da turma
quanto das lacunas que pre-
cisarao ser trabalhadas com
mais apoio.

Explicar aos estudantes
que a tecnologia digital é
aquela que transforma infor-
magdes em nimeros para
serem processadas por
maquinas, como computa-
dores, celulares e tablets.
Esses aparelhos usam codi-
gos para guardar, transmi-
tir e mostrar textos, sons e
imagens.

Propor perguntas que
estimulem a reflexdo sobre
o papel que o computador
desempenha em cada lu-
gar: O que muda no uso do
computador na escola e em
casa? Quem usa 0 compu-
tador ou notebook em cada
cena: criangas ou adultos?

Essas questdes ajudam
a construir a ideia de que o
computador e o notebook
sao recursos versateis, e que
0 uso desses equipamentos
depende das necessidades
de cada contexto - um as-
pecto importante da com-
preensao sobre a tecnologia.

E importante registrar
que artefato computacional,
embora tenha sido usado
para designar aparelhos
que operam com tecnolo-
gia digital, pode também se
referir a produtos imateriais
como softwares.

43
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¢ Reconhecer e nomear dife-
rentes artefatos compu-
tacionais, identificando
suas principais fungdes.

« Refletir sobre as mudancas
tecnoldgicas ao longo do
tempo.

» Explorar os materiais que
compdem os artefatos
computacionais e refletir
sobre ousoconscienteeres-
ponsavel desses recursos.

| BNCC COMPUTAGCAO

* EF01C0O06; EF15C0O06

I ENCAMINHAMENTO

Antes de iniciar a aula, pro-
mover uma conversa com a
turma para explorar o reper-
tério prévio dos estudantes
sobre tecnologia no cotidiano.
Perguntar: Que aparelhos
com tela vocés conhecem
ou ja usaram? Vocés ja viram
algum relégio que marca os
batimentos cardiacos ou re-
cebe mensagens? Como vo-
cés acham que funcionam os
brinquedos que andam, falam
e tocam musica? Anotar na
lousa os dispositivos citados
e incentivar os estudantes a
descrevé-los (forma, cor, ta-
manho e uso). Se possivel,
mostrar objetos reais (um
mouse, um teclado ou um ce-
lular antigo) para estimular a
curiosidade e o didlogo sobre
o tema. Ao nomear, descre-
ver e comparar os artefatos
e compartilhar experiéncias,
os estudantes mobilizam dife-
rentes linguagens (oral, visual,
simbdlica e digital), desenvol-
vendo as competéncias ge-
rais da Educacéo Basica 4 e
5 da BNCC.

Fazer uma leitura con-
junta dos nomes e das des-
cricoes de cada artefato
computacional. Ler pau-
sadamente, destacando o
nome dos aparelhos e seus
44

OBSERVE ALGUNS ARTEFATOS COMPUTACIONAIS.

O COMPUTADOR DE MESA, TAMBEM 1
CHAMADO DE DESKTOP, E COMUM EM {
ESCRITORIOS, ESCOLAS E COMERCIOS,
POR EXEMPLO. COM ELE, E POSSIVEL ‘

FAZER MUITAS ATIVIDADES, COMO -

KHZISHUTTERSTOCK.COM

DIGITAR TEXTOS, JOGAR, PROGRAMAR E
PESQUISAR NA INTERNET. COMPUTADOR DE MESA OU

CHUENMANUSE/SHUTTERSTOCK COM

NOTEBOOK OU LAPTOP.

ALEM DE FAZER LIGACOES, O SMARTPHONE
OU CELULAR PODE SER USADO PARA TIRAR
FOTOGRAFIAS, GRAVAR VIDEOS, MANDAR MENSAGENS
E OUVIR MUSICA, ENTRE OUTRAS FUNCOES.

BRINQUEDO ELETRONICO.

usos principais. Se possivel, ampliar as ima-
gens ou levar imagens impressas para faci-
litar a observagdo dos detalhes. Sobre cada
dispositivo, perguntar aos estudantes: Vocés
ja viram esse aparelho? Onde? Quais sdo as
partes dele? Qual desses aparelhos vocés ja
usaram? Qual deles gostariam de conhecer?
Registrar com a turma as principais fungdes
de cada aparelho e, ao final, retomar os dis-
positivos citados no comego da aula, com-
parando-os com os estudados.

Esse trabalho contribui para o desen-
volvimento das habilidades EF01C006 e

DESKTORP.

O NOTEBOOK OU LAPTOP TEM AS MESMAS

FUNCOES DO COMPUTADOR DE MESA, MAS

E MENOR E MAIS LEVE. POR ISSO, PODE SER
. LEVADO PARA VARIOS LUGARES.

SMARTPHONE OU CELULAR. i@ 1=

OS BRINQUEDOS ELETRONICOS PODEM
USAR TECNOLOGIA DIGITAL PARA SE
MOVIMENTAR, ACENDER LUZES, TOCAR
MUSICA E ATE FALAR.

ELEMENTOS FORA DE PROPORGAOQ.

EF15C006, ao consolidar a relagédo entre
dispositivo e finalidade de uso. Essa pro-
posta também ajuda a ampliar o vocabu-
lario, fortalecer o repertério tecnoldgico e
aprofundar o entendimento dos estudantes
sobre o papel social da tecnologia, favore-
cendo o desenvolvimento das competéncias
gerais da Educagdo Bdsica 1 e 2 da BNCC.
A comparagao entre dispositivos antigos
e atuais, no boxe Conectando o passado
e o futuro, favorece a percepcdo de que a
tecnologia estd em constante transforma-
¢do e de que seu uso envolve escolhas,
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CHAMADA DE SMART TV, PODEMOS
ASSISTIR A VIDEOS, DESENHOS E
FILMES ON-LINE.

=
8
g
2
5
2

TELEVISAO COM INTERNET
OU SMART TV.

ALEM DE MOSTRAR AS HORAS, O SMARTWATCH OU
RELOGIO INTELIGENTE PODE MEDIR BATIMENTOS
CARDIACOS, CONTAR PASSOS, RECEBER MENSAGENS
E ATE RECEBER CHAMADAS TELEFONICAS.

O TABLET E SEMELHANTE AO NOTEBOOK, MAS
NAO TEM TECLADO FiSICO. COM ELE, PODEMOS
EXECUTAR VARIAS TAREFAS, COMO ASSISTIR A
VIDEOS, TIRAR FOTOGRAFIAS, JOGAR, DESENHAR,

SMARTWATCH OU
RELOGIO INTELIGENTE.

ELEMENTOS FORA DE PROPORGAOQ.

NA TELEVISAO COM INTERNET, TAMBEM

MAXXIONN/SHUTTERSTOCK.COM

DABOOST/SHUTTERSTOCK.COM

TABLET.

LER E PESQUISAR NA INTERNET.

CONECTANDO O PASSADO E O FUTURO

VOCE SABIA QUE OS PRIMEIROS CELULARES SO FAZIAM

LIGAGOES TELEFONICAS?

FOTOGRAFIAS OU GRAVAR VIDEOS.

MAIS FUNGOES?

AS NOVIDADES DO FUTURO.

NAO TINHAM TELAS COLORIDAS NEM SERVIAM PARA
MANDAR MENSAGENS DE TEXTO, ACESSAR A INTERNET, TIRAR

0S CELULARES ATUAIS, CONHECIDOS COMO SMARTPHONES,
PODEM SER USADOS PARA REALIZAR MUITAS ATIVIDADES.
E NO FUTURO, SERA QUE 0S CELULARES VAO TER AINDA

A TECNOLOGIA MUDA COM O TEMPO. POR 1SS0,
PODEMOS APRENDER COM O PASSADO PARA IMAGINAR

NETOPAEK 1177,

TELEFONE CELULAR
DOS ANOS 1990.
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contextos e finalidades diversas. Essa abor-
dagem contribui para que os estudantes
desenvolvam uma relagdo critica, criativa
e investigativa com as tecnologias digitais
desde os primeiros anos escolares.

Esse contetido também dialoga com o
Tema Contemporéneo Transversal Ciéncia
e tecnologia, por envolver a compreensao
de que esses objetos sao resultados de
processos de invengao, experimentacéo e
aperfeicoamento ao longo do tempo.

l +ATIVIDADE

Orientar os estudantes a conversar com
alguém da familia ou da comunidade sobre
os aparelhos eletronicos que existiam anti-
gamente. Eles podem perguntar: Vocé se
lembra de como eram os computadores, te-
lefones ou aparelhos de televisdo quando
era mais jovem? Eles faziam as mesmas coi-
sas que os aparelhos de hoje? Vocé ainda
tem esse aparelho guardado? Pedir-lhes
que tragam, se possivel, objetos antigos,
imagens impressas ou desenhos desses

S Ty e

turma, oralmente ou por
meio de desenho, o que
descobriram. Por fim, auxi-
lid-los a registrar, em quadro
ou linha do tempo, a com-
paragédo entre os aparelhos
antigos e os atuais, destacan-
do fungdes que permanece-
ram, fungdes que mudaram e
funcdes que surgiram, desen-
volvendo o pensamento cri-
tico e investigativo.

LIGAGCAO
COM CIENCIAS

e EF01CI01: Compararcarac-
teristicas de diferentes mate-
riais presentes em objetos
de uso cotidiano, discutindo
sua origem, os modos como
sao descartados e como
podem ser usados de forma
mais consciente.

Incentivar os estudantes
a observar e comparar
as caracteristicas fisicas
dos materiais que com-
poem os diferentes artefa-
tos computacionais (como
pléastico, vidro, metal e
borracha). Conduzir uma
conversa sobre a origem
desses materiais, como os
dispositivos sdo descarta-
dos quando nao funcionam
mais e o que podem fazer
para utiliza-los de forma
mais consciente. Essa refle-
xao contribui para a forma-
¢ao de atitudes voltadas
ao cuidado com o meio
ambiente, a valorizagéo
dos recursos naturais e ao
consumo responsavel, pos-
sibilitando também um tra-
balho com o Tema Contem-
poraneo Transversal Meio
ambiente.

45
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dades, se possivel, projetar
e ampliar as imagens para
iniciar uma conversa com
a turma. Perguntar aos es-
tudantes: Para que servem
esses aparelhos? Qual deles
é mais usado em sua casa?
Qual é a diferenga entre o
celular e a televisdo com in-
ternet? O brinquedo eletro-
nico tem a mesma utilidade
do notebook? Incentiva-los
a justificar as respostas para
promover a argumentacao.
Esse momento de expressao
oral favorece a ampliagdo do
repertdrio, o uso de lingua-
gem descritiva e a ativacao
dos conhecimentos prévios.

Na atividade 1, ler cada
item em voz alta e solicitar
aos estudantes que acom-
panhem a leitura no livro.
Incentiva-los a indicar a res-
posta correta de cada item
oralmente antes de marcar
as alternativas. Para ampliar
a proposta, orienta-los a in-
ventar um dispositivo. Po-
dem ser aparelhos com fun-
¢Oes inovadoras, criativas
ou divertidas (por exemplo:
um “cédo-guia digital’, que
projeta o caminho no chao;
um “despertador cantante’,
que acorda com musicas
personalizadas; um “guar-
da-chuva inteligente’, que
avisa quando vai chover).
Solicitar-lhes que fagam um
desenho detalhado desse
dispositivo, destacando suas
partes e explicando para
que serve cada uma. Antes
de mostrar o desenho aos
colegas, com a ajuda do
professor, cada estudante
deve registrar por escrito
palavras-chave que indi-
quem as fungdes e 0s usos
do dispositivo. Em seguida,
deve apresentar apenas o
desenho para a turma (sem
revelar o texto explicativo),
que deve tentar adivinhar a
funcao do dispositivo. Apos
as tentativas, o estudante
revela a descri¢do original e
46

PRATICANDO O SABER

1 MARQUE UM

12:30

TERCA-FEIRA
23 DE DEZEMBRO

25°C
B S
-0 »
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SMARTPHONE.

ARG_DESIGN/SHUTTERSTOCK.COM

X ESTUDAR.

ACENDE LUZES E SE MOVE SOZINHO.

KLYAKSUN/SHUTTERSTOCK.COM

| ———

TELEVISAO COM INTERNET.

X PODE ACENDER LUZES E EMITE SONS.

E USADO PARA VER VIDEOS DA INTERNET.

permite aos colegas que comentem, compa-
rando as hipéteses com a ideia inicial.

Essa sequéncia de atividades contribui
para o exercicio das habilidades EFO1CO06
e EF15C006, por envolver a identificagao e
a descri¢do de artefatos computacionais e
suas fungdes, bem como para o desenvolvi-
mento das competéncias gerais da Educa-
¢do Basica 2, 4 e 5 da BNCC, por abranger
a investigagao e a criatividade, a expressao
oral, visual e escrita e a compreensao cri-
tica dos usos das tecnologias.

Na atividade 2, antes de solicitar aos
estudantes que cubram os pontilhados do

E USADO PARA DIGITAR TEXTOS E

ELEMENTOS FORA
DE PROPORGCAOQ.

NA FUNCAO CORRETA DE CADA APARELHO.

E USADO PARA DESENHAR COM LAPIS
NO PAPEL.

E USADO PARA FAZER LIGACOES E
MANDAR MENSAGENS INSTANTANEAS.

NOTEBOOK.

E USADA PARA DIGITAR TEXTOS
ESCOLARES.

E USADA PARA ASSISTIR A

X VIDEOS E DESENHOS.

BRINQUEDO
ELETRONICO.

termo tablet em letra bastdo, escrever a pa-
lavra na lousa e |é-la em voz alta. Em se-
guida, reforcar a associagao entre grafema
e fonema, perguntando a turma: Qual é a
primeira letra dessa palavra? Que som essa
letra representa? Quantas letras essa pala-
vra tem? Pedir aos estudantes que digam
o nome das letras em voz alta antes de tra-
¢é-las. Ao final, solicitar-lhes que fagam a
leitura da palavra em voz alta.

Para ampliar a proposta, solicitar aos estu-
dantes que digam o nome de outros artefatos
estudados (como celular, notebook e televisao).
Escrever as palavras na lousa e orienta-los

ILAPINTO/SHUTTERSTOCK.COM
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2 CUBRA OS PONTILHADOS E DESCUBRA QUAL E O
DISPOSITIVO ELETRONICO. DEPOIS, CONTE A UM COLEGA
A FUNQAO DESSE APARELHO. Ver orientacdes no Livro do Professor.

5 ENCONTRE AS PALAVRAS A SEGUIR NO DIAGRAMA.

TELEVISAO COMPUTADOR CELULAR
( )
s L u(( E L U L A R)P
O 0 G T N A H F D H C
J M H E L | C E O H R
o (T E L E V s A 0)E
C S G H E Z K O H N D
pP(c oM P U T A D O R
g /

E BRINCAM.

LEA FAGUNDES (1930-2025) NASCEU EM PELOTAS, NO RIO
GRANDE DO SUL, E FOI PROFESSORA POR MUITOS ANOS. ELA
ADORAVA ESTUDAR COMO AS CRIANCAS PENSAM, APRENDEM

QUANDO 0S COMPUTADORES COMEGARAM A CHEGAR AS
ESCOLAS, LEA ACHAVA QUE 0S ESTUDANTES DEVERIAM
USA-LOS PARA CRIAR, BRINCAR, FAZER PERGUNTAS

| E DESCOBRIR COISAS NOVAS. ASSIM, ELA CRIOU O
LABORATORIO DE ESTUDOS COGNITIVOS, NA UNIVERSIDADE

LEA FAGUNDES.
FOTOGRAFIA FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL, ONDE PESQUISAVA JEITOS
DE 2008. DIFERENTES E CRIATIVOS DE ENSINAR.
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a copia-las no caderno, desenhando o objeto
ao lado da palavra escrita. Por fim, incentiva-
-los a formar frases oralmente, informando a
funcéo de cada aparelho.

Essas estratégias fortalecem o vinculo
entre leitura, escrita e mundo real, promo-
vendo uma alfabetizagdo contextualizada e
integrada ao tema da tecnologia.

Na atividade 3, os estudantes devem en-
contrar no diagrama as trés palavras relacio-
nadas a tecnologia. Assim, eles praticam o
reconhecimento de letras e a formagéo de
palavras, fundamentais para o processo de
alfabetizagdo.

Ao abordar o boxe Biografia, apresentar
a importancia da educadora Léa Fagundes
para a histdria da educacéao digital no Brasil.
Comentar sua proposta de uso criativo
e investigativo dos computadores, refor-
cando que a tecnologia pode ser usada nao
so para repetir tarefas, mas também para
criar, imaginar e descobrir coisas novas.
Isso pode inspirar a turma, mostrando que
ha ideias inovadoras na educagéo digital
surgindo no Brasil e influenciando a forma
como aprendemos.

* FISCHER, Maria Ceci-
lia Bueno; BASSO, Mar-
cus Vinicius de Azevedo.
Léa da Cruz Fagundes:
uma expert na formagéo
de professores, em tem-
pos de aprendizagem
mediada por tecnologias
digitais de informacgéo e
comunicagdo. Rematec:
Revista de Matemética,
Ensino e Cultura, ano 15,
n. 34, ago. 2020. Disponivel
em: https://www.rematec.
net.br/index.php/rema
tec/article/view/117/118.
Acesso em: 14 ago. 2025.

Oartigo apresenta um pano-
rama aprofundado da vida
e da obra de Léa Fagundes,
uma pioneira da educagao
digital.

LIGAGAO COM
LINGUA PORTUGUESA

e EF12LPO1: Ler palavras

novas com precisdo na
decodificagéo, no caso de
palavras de uso frequente,
ler globalmente, por memo-
rizagdo.
Aatividade 2 contribuipara
o processo de alfabetizagédo
da turma ao trabalhar a lei-
tura, a escrita com apoio e
a expressao oral em torno
de uma palavra que nomeia
um artefato do cotidiano
digital.
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» Reconhecer que o compu-
tador é formado por dife-
rentes partes, chamadas
de periféricos.

e Compreender que cada
parte do computador de-
sempenha umafungao.

| BNCC COMPUTAGCAO

* EF01C0O06; EF15C006;
EF15C008

| ENCAMINHAMENTO

Iniciar a aula com uma
conversa exploratéria para
descobrir o que os estudan-
tes sabem sobre o funciona-
mento de um computador. Se
possivel, reservar um horério
na sala de informética (caso
exista na escola) para que os
estudantes vejam um com-
putador ou mostrar a ima-
gem ampliada do desktop
com as partes visiveis. Per-
mitir aos estudantes que
observem o computador ou
a imagem e levantem hi-
péteses sobre o aparelho.
Para isso, fazer perguntas
como: Para que serve essa
parte? Qual dessas partes
usamos para escrever? Por
onde sai o som do compu-
tador? Onde as imagens fi-
cam guardadas?

Registrar as ideias da
turma na lousa, mesmo que
sejam imprecisas. A inten-
¢do é ativar conhecimentos
prévios, acolher diferentes
formas de expresséo e gerar
curiosidade sobre o funcio-
namento de um computador.

Conduzir a leitura da pa-
gina, explorando com a
turma o nome e a fungao de
cada parte do computador.
Ler os textos em voz alta, um
por um, mostrando a ima-
gem correspondente para
reforgar a associagao entre
palavra, imagem e fungdo. A
cada item apresentado, in-
centivar a participagdo dos
48

CAMERA WEB OU WEBCAM

CAMERA QUE MOSTRA A IMAGEM
DO QUE ESTA NA FRENTE DO

OU FAZER CHAMADAS DE VIDEO.

MONITOR

TECLADO

MOUSE

DISPOSITIVO QUE ACIONA
O PONTEIRO NATELA DO
COMPUTADOR. QUANDO

O QUE APARECE NA TELA.

COMPUTADOR. PODE SER USADA PARA
TIRAR FOTOGRAFIAS, GRAVAR VIDEOS

ESSA PECA E MOVIMENTADA,
E POSSIVEL INTERAGIR COM

PARTES DE UM COMPUTADOR

O COMPUTADOR DE MESA E FORMADO DE VARIAS PARTES.
ESSAS PARTES SAO CHAMADAS DE PERIFERICOS. CADA UMA
DELAS TEM UMA FUNGAO DIFERENTE. VAMOS CONHECE-LAS?

GABINETE

PARTE QUE CONTEM AS PECAS
QUE FAZEM O COMPUTADOR
FUNCIONAR. ELAS SAO
RESPONSAVEIS, ENTRE OUTRAS
COISAS, POR PROCESSARE
GUARDAR 0S DADOS.

TELA NA QUAL SE
VISUALIZA TUDO O QUE E
FEITO NO COMPUTADOR.
NELA, APARECEM
IMAGENS E TEXTOS.

USADO PARA DIGITAR TEXTOS,
NUMEROS E COMANDOS.

MICROFONE

CAPTA SONS. SERVE PARA
FAZER GRAVACOES DE AUDIO,
CHAMADAS DE VIDEO OU

DE VOZ. GERALMENTE ESTA
EMBUTIDO NO COMPUTADOR.

estudantes com perguntas simples, como:
Quem ja viu essa parte do computador?
Qual é o nome dela? Para que ela serve?
Usar a lousa ou um cartaz para registrar as
fungdes de cada componente com uma pa-
lavra-chave (por exemplo: teclado - escre-
ver, monitor - ver, microfone - falar).
Durante a conversa, incentivar os estu-
dantes a falar sobre o uso do computador
em casa ou na comunidade onde vivem, va-
lorizando diferentes experiéncias culturais
e realidades de acesso. Pedir-lhes que for-
mem grupos e dramatizem cenas em que

se fazem diferentes usos de computadores
(por exemplo: pessoas fazendo uma live,
amigos ou parentes se comunicando por
aplicativo de mensagens ou um vendedor
divulgando seus produtos on-line).

Ao entrar em contato com a fungdo de
cada componente, os estudantes com-
preendem que a tecnologia é resultado de
conhecimento acumulado e agédo coletiva,
e que pode ser usada de forma critica, cria-
tiva e responsavel. Esse contetido relacio-
na-se ao Tema Contemporaneo Transversal
Ciéncia e tecnologia.
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PRATICANDO O SABER

1 OBSERVE AS IMAGENS.

A) COMPLETE O NOME DE CADA PARTE DO COMPUTADOR

COM AS LETRAS QUE FALTAM

ELEMENTOS FORA
DE PROPORGAO.

G A B | N E T E

SHUTTERSTOCK.COM

M_O0 US_E

[1B) JUNTE-SE A UM COLEGA PARA CONVERSAR SOBRE A
3 FUNCAO DE CADA UMA DAS PARTES DO COMPUTADOR.

2 COMO VOCE ACHA QUE UM COMPUTADOR E POR DENTRO?
USE A IMAGINAGAO E FACA UM DESENHO.

Vs

1. B) Espera-se que os estudantes compartilhem o que
aprenderam sobre a fungdo de cada parte do computador.
Gabinete: responsavel por processar e guardar os dados; teclado:
usado para digitar textos, numeros e comandos; mouse: possibilita
interagir com o que aparece na tela, ao ser acionado.

2. Producgéo pessoal. Pretende-se com esta atividade estimular

a criatividade e a imaginagdo dos estudantes, néo a precisao
técnica. Aproveitar o momento para mostrar (em fotografias ou
videos) a turma como é o interior de um computador, comparando
essas imagens com o que os estudantes imaginaram.

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

l ENCAMINHAMENTO

A atividade 1 integra conhecimento tec-
nolégico com préaticas de escrita e leitura,
sobretudo de vogais, possibilitando aos es-
tudantes relacionar as letras com o som que
representam. Durante a realizagao da tarefa
proposta no item a da atividade 1, apon-
tar cada imagem e perguntar: Qual parte do
computador é essa? Para que ela serve? Ler
as palavras em voz alta e incentivar os estu-
dantes a verbalizar as letras faltantes. Caso
seja necessario, escrever as vogais na lousa,
destacando o som que representam, e in-

centivar os estudantes a identificar as letras
faltantes oralmente, antes de completarem
as lacunas. Incentivé-los a ler as palavras
completas apds preenché-las.

No item b da atividade 1, os estudantes
devem explicar oralmente para um colega
a funcdo de cada componente que com-
pletaram.

A atividade 2 estimula a imaginagéao e a
expressao criativa dos estudantes por envol-
ver a representacao criativa das partes inter-
nas de um computador. Apds os estudantes

pretagdes. Em seguida, con-
versar com a turma sobre o
que realmente existe dentro
de um computador (placas,
fios, luzes, ventoinhas etc.),
aproximando o imaginario
da realidade técnica. Regis-
trar na lousa palavras-chave
como placa, fio, luz, meméria
e energia, criando um voca-
buldrio coletivo. Mesmo sem
exigir precisdo técnica, essa
atividade estimula a curio-
sidade cientifica e tecno-
I6gica, mobilizando o Tema
Contemporaneo Transversal
Ciéncia e tecnologia, € in-
centiva a expressao artistica
livre, conforme a competén-
cia geral da Educagdo Bé-
sica 4 da BNCC.

[-]

O uso pedagégico ou dida-
tico de dispositivos digitais
deve seguir as politicas de
educacdo vigentes, pela Base
Nacional Comum Curricular
(BNCC) e por decisdes das
préprias redes educacionais.
Ja o uso ndo pedagégico de
dispositivos individuais,
como aparelhos celulares
do tipo smartphone e tablets,
no ambiente escolar, além
de vedado pela Lei Federal
ne 15.100/2025, pode ter
reflexos negativos em varios
aspectos da vida estudantil,
como dificultar a socializa-
cdo, enfraquecer vinculos
entre estudantes e educa-
dores, agravar quadros de
sofrimento mental, entre
outros.

[-]

BRASIL. Secretaria de
Comunicagao Social da
Presidéncia da Republica.
Criancas, adolescentes e telas:
guia sobre usos de dispositivos
digitais. Brasilia, DF: SECOM/PR,
2025. p. 112, Disponivel em:
https://www.gov.br/secom/
pt-br/assuntos/uso-de-telas-por
-criancas-e-adolescentes/guia/
guia-de-telas_sobre-usos-de-dis

positivos-digitais_versaoweb.pdf.
Acesso em: 21 ago. 2025.
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MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

e Construir um computador
de papel, demonstrando
compreensao sobre as par-
tes que o compdem e sobre
a relagéo entre forma e
fungao.

* Envolver-se em trabalho
colaborativo, trocando
ideias e exercitando o res-
peito as produgdes dos
colegas em atividades
compartilhadas.

| BNCC COMPUTAGCAO

* EF01CO06; EF15C006;
EF15C008

I ENCAMINHAMENTO

Organizar os materiais
com antecedéncia e orien-
tar os procedimentos passo
a passo, numerando os co-
mandos na lousa.

Orientar os estudantes
a desenhar cada parte do
computador em folhas sepa-
radas. Depois, solicitar que
recortem os desenhos.

Sobre uma cartolina ou
um pedaco de papeldo, eles
devem organizar as partes
do computador no lugar
certo. Nesse momento, per-
guntar: Onde vai o teclado?
A cémera fica em cima ou
embaixo do monitor? Deixa-
-los testar as posigOes antes
de colar cada elemento.

Ao longo da atividade, esti-
mular a troca de ideias entre
os estudantes. Circular pela
sala de aula para apoia-los
durante a produgéo. Valori-
zar diferentes formas de ex-
pressao e organizagdo visual.
Sugerir-lhes que inventem
um fundo de tela (desenho,
emoji, animal favorito etc.)
para o monitor. Eles também
podem adicionar fios, botdes,
entradas USB etc.

Aucxilid-los no registro do
nome de cada parte por meio
da escrita coletiva na lousa.
50

MAO NA MASSA!

CONSTRUINDO UM COMPUTADOR

USE A CRIATIVIDADE E A IMAGINAGAO PARA CONSTRUIR
UM COMPUTADOR. ELE DEVE TER TODAS AS PARTES QUE

VOCE CONHECEU.
VOCE VAI PRECISAR DE:

* FOLHAS DE PAPEL SULFITE

¢ PAPELAO OU CARTOLINA

* COLA

PASSO A PASSO

TESOURA COM PONTAS ARREDONDADAS

PECA AJUDA A UM
ADULTO PARA UTILIZAR
A TESOURA COM PONTAS
ARREDONDADAS.

LAPIS DE COR OU CANETAS HIDROCOR

1. DESENHE CADA PARTE DO COMPUTADOR NAS FOLHAS DE

PAPEL SULFITE.

2. O PROFESSOR VAI RECORTAR AS FIGURAS QUE VOCE

DESENHOU.

3. ORGANIZE OS DESENHOS

SOBRE O PAPELAO QU
A CARTOLINA PARA

CONSTRUIR O COMPUTADOR.

4. COLE CADA PARTENO
LUGAR CERTO.

5. COM A AJUDA DO
PROFESSOR, ESCREVA
O NOME DE CADA PARTE
AO LADO DO DESENHO.

CAPRICHE NOS DETALHES!

REPRESENTAGAO DE ESTUDANTES
FAZENDO A ATIVIDADE.

VANESSA ALEXANDRE

Finalizar promovendo uma exposi¢ao dos

trabalhos na escola ou no mural da sala, com
convite a turma para que apresente oral-
mente o que construiu, reforcando a autoria e
a apropriagao do conteudo.

| LIGACAO COM ARTE

¢ EF15AR04: Experimentar diferentes formas

de expressdo artistica (desenho, pintura,
colagem, quadrinhos, dobradura, escultura,
modelagem, instalagao, video, fotografia
etc.), fazendo uso sustentavel de materiais,

instrumentos, recursos e técnicas convencio-
nais e ndo convencionais.

EF15AR05: Experimentar a criagdo em artes
visuais de modo individual, coletivo e cola-
borativo, explorando diferentes espagos da
escola e da comunidade.

Essa abordagem reforga a articulagéo entre
arte e tecnologia, promovendo a valorizagéao
das ideias dos estudantes e o desenvolvi-
mento da expressao visual com intenciona-
lidade e significado, sempre que possivel, a
atividade pode ser realizada com materiais
reaproveitados.
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SEGURANCA NA INTERNET

A INTERNET E UMA REDE CAPAZ DE LIGAR OS
COMPUTADORES, CELULARES E TABLETS DO MUNDO TODO. COM
ELA, PODEMOS VER VIDEOS, OUVIR MUSICAS, CONVERSAR COM
PESSOAS E APRENDER MUITAS COISAS NOVAS.

PARA USAR A INTERNET, E PRECISO TER CUIDADO E AGIR
COM RESPEITO. O USO DA INTERNET POR CRIANCAS SEMPRE
DEVE SER SUPERVISIONADO POR UM ADULTO.

PRATICANDO O SABER

* COM A AJUDA DO PROFESSOR, LEIA O TEXTO A SEGUIR.

CUIDADO COM PESSOAS ESTRANHAS OU QUE
VOCE CONHECE APENAS PELA INTERNET

VOCE JA DEVE TER ESCUTADO PARA NAO FALAR COM

ESTRANHOS. NA INTERNET E A MESMA COISA,VOCE DEVE
(FALAR COM QUEM VOCE REALMENTE CONHECE. )

SE ALGUM ESTRANHO TENTAR FALAR COM VOCE OU
[ADICIONA-LO] EM ALGUMA REDE SOCIAL,(CHAME SEUS PAIS,)
INFELIZMENTE NEM TODO MUNDO E LEGAL E DIZ A VERDADE —

(SEUS PAIS PODEM [AJUDA-LO] A LIDAR COM ISSO.)

HOEPERS, CRISTINE (COORD.). INTERNET SEGURA: DIVIRTA-SE E APRENDA A USAR A INTERNET
DE FORMA SEGURAI! 2. ED. [S. L.]: CERT.BR; NIC.BR; CGI.BR, 2022. DISPONIVEL EM:
https://internetsegura.br/pdf/guia-internet-segura.pdf. ACESSO EM: 29 JUL. 2025.

A) CONTORNE NO TEXTO AS ORIENTACOES PARA USAR A
INTERNET COM SEGURANGCA.

() B) QUE OUTRAS ATITUDES PODEM SER TOMADAS PARA
USAR A INTERNET COM SEGURANCA? QUAL DELAS VOCE
PRATICA? DE EXEMPLOS. ver orientagdes no Livro do Professor.

| OBJETIVOS PEDAGOGICOS (ENCAMINHAMENTO |

« |dentificar, analisar e propor solu¢des para Conversar com os estudantes sobre o

situacdes-problema relacionadas a segu- conceito de internet. Depois, incentiva-los
ranca digital. a dialogar sobre o uso da internet no coti-

diano. Explicar que, assim como em qual-

quer lugar fisico, precisamos ter cuidado ao
visitar ambientes on-line.

Antes de fazer a leitura do texto, pergun-

| tar a eles se ja ouviram frases como “Nao

fale com estranhos!; “Nao clique em qual-

* EF01C0O07; EF15C008; EF15C009 quer coisa!" e "Sempre chame um adulto!"

Isso ajuda a ativar conhecimentos prévios,

construir confianga e preparar a escuta para

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

« Desenvolver nogdes iniciais de uso seguro
e responsavel da internet.

cretos, conectando-os com
experiéncias reais. Isso favo-
rece a relagdo com as com-
peténcias gerais da Educa-
¢do Basica 4 e 5 da BNCC.

Na atividade, ler o texto da
pagina em voz alta, com pau-
sas para explicar expressoes
e ilustrar situagdes. Durante
a leitura, apontar palavras-
-chave como cuidado, estra-
nhos e pais. Questionar: Por
que é importante falar com
os pais? O que pode aconte-
cer se conversarmos com um
desconhecido na internet?

Propor a tarefa do item a
da atividade, solicitando aos
estudantes que localizem
no texto as orientagdes e as
contornem.

Ao responder a questdo
do item b da atividade, os
estudantes podem comentar
que nao enviam fotografias
a estranhos nem permitem
a quem nao conhecem que
os fotografe ou os filme; ndo
compartilham com pessoas
desconhecidas o endereco,
0 préprio nome, o nome de
parentes e o nome da escola
onde estudam; nunca aces-
sam um site nem clicam em
um link sem a permissao dos
pais ou responsaveis; ndo
comegam conversas com
desconhecidos nem aceitam
convites de estranhos; caso
se sintam inseguros ou com
medo diante de algum con-
tetdo na internet, contam
aos pais ou responsaveis.

A competéncia 7 da BNCC
Computagéo é contemplada
ao incentivar que os estu-
dantes adotem praticas res-
ponsaveis e seguras no uso
das tecnologias, como refletir
antes de compartilhar infor-
magdes de outras pessoas na
internet.
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MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

e Compreender, de forma
introdutdria, conceitos
de cidadania digital e éti-
ca no uso das tecnologias
computacionais.

| BNCC COMPUTAGCAO

* EF01C0O07; EF15C008;
EF15C009

| ENCAMINHAMENTO

Antes da conversa inicial,
apresentar exemplos reais
ou ficticios de interagdo po-
sitiva e de interagao nega-
tiva na internet, para que os
estudantes os comparem e
discutam diferencas. Fazer
as perguntas: Como vocés
se sentem quando alguém
fala algo gentil na internet?
Como se sentem quando
alguém diz algo ofensivo?
Isso fortalece a empatia,
mobilizando a competéncia
geral da Educagéo Bésica 9
da BNCC.

Ler a tirinha em voz alta,
explorando a linguagem ver-
bal e a ndo verbal e identifi-
cando nas expressoes faciais
e corporais dos personagens
sinais de incomodo, tristeza
ou alegria.

Garantir que os estudan-
tes compreendam a dife-
renga entre brincadeira e
agressao ao trabalhar os
conceitos de bullying e
ciberbullying.

Comentar os direitos e
os deveres on-line. Explicar
que ser um cidadao digital
significa agir com respon-
sabilidade mesmo quando
ninguém estd olhando.
Relacionar o tema com
o Tema Contemporaneo
Transversal Cidadania e
civismo, destacando o res-
peito as diferencas, a im-
portancia da empatia e da
solidariedade com quem
sofre exclusdo, zombarias
ou ataques e o valor de ter
52

OBSERVE A TIRINHA.

USE A INTERNET COM

UM ADULTO.

RIR DOS OUTROS SUITO S MR BRINCADEIRA DE VERDADE £
NAO E BRINCADEIRA! E Rékugggﬂsfs QUANDO TODOS SE DIiVERTEM!

A

BECK, ALEXANDRE. ARMANDINHO OITO. FLORIANOPOLIS: EDIGAO DO AUTOR, 2016. P. 7.

RESPEITO: SEJA GENTIL E NUNCA
ENVIE MENSAGENS QUE POSSAM
OFENDER ALGUEM. SE ALGO
DEIXA-LO TRISTE, FALE COM

RESPONSABILIDADE NA INTERNET

f ﬁ&%

A TIRINHA CRITICA O BULLYING, QUE E MALTRATAR UMA
PESSOA DE PROPOSITO E REPETIDAS VEZES COM EMPURROES,
APELIDOS MALDOSOS, RISADAS OU DESPREZO.

NA INTERNET, ISSO TAMBEM PODE ACONTECER. QUANDO
SE ZOMBA DE ALGUEM, ESPALHAM-SE MENTIRAS SOBRE UMA
PESSOA OU ENVIAM MENSAGENS MALDOSAS ON-LINE,
OCORRE O CYBERBULLYING.

SE VIR ALGUEM PRATICANDO
CYBERBULLYING, NAO PARTICIPE
E CHAME UM ADULTO. FAZER O
CERTO E IMPORTANTE, MESMO
QUANDO NINGUEM ESTA VENDO.

pJ

CYBERBULLYING E O BULLYING FEITO PELA INTERNET. PODE
OCORRER EM REDES SOCIAIS, JOGOS OU MENSAGENS.

( MISSAO MUNDO MELHOR)

NESTE CAPITULO, SUA MISSAQ E ESCOLHER E ESCREVER UMA PALAVRA QUE
NAO PODE FALTAR EM SEU CARTAZ SOBRE SEGURANGA NA INTERNET.

ALEXANDRE BECK/ACERVO DO CARTUNISTA

coragem de dizer "ndo” a violéncia, inclu-
sive a virtual.

Sugerir a turma que eleja um “compro-
misso coletivo” para manter o respeito nas
interagdes on-line, registrando e ilustrando
€sse Compromisso.

Ao apresentar o boxe Missao mundo
melhor, explicar aos estudantes que devem
escolher uma palavra para compor o car-
taz que serd elaborado no final da unidade.
Perguntar a eles: Qual palavra ndo pode
faltar quando falamos sobre seguranga na
internet? Ajudar a turma a pensar em algu-
mas possibilidades. Escrever sugestdes na

lousa e pedir a cada estudante que escolha
a palavra com a qual mais se identifica.

Distribuir as folhas de papel A4 e orienta-
-los a escrever a palavra escolhida em letra
de forma, com lapis de cor ou caneta hidro-
cor. Solicitar-lhes que, ao lado da palavra,
fagam um desenho que represente o signi-
ficado dela e decorem a péagina livremente.
Por fim, pedir-lhes que escrevam o préprio
nome, assinando sua produgao.

Guardar as producdes para a etapa final
da unidade, de construgdo dos cartazes co-
letivos sobre seguranca na internet.
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PRATICANDO O SABER

1 MARQUE UM
INTERNET COM SEGURANCGCA.

USAR O TABLET COM UM
ADULTO AO LADO.

NO QUE VOCE DEVE FAZER PARA USAR A

MANDAR UMA FOTOGRAFIA
SUA A UM DESCONHECIDO.

CHAMAR UM ADULTO QUANDO
APARECE ALGO ESTRANHO NA TELA.

FALAR COM ALGUEM QUE VOCE NAO
CONHECE EM UM JOGO ON-LINE.

2 PINTE DE VERDE AS ATITUDES CORRETAS E DE VERMELHO

AS ATITUDES INCORRETAS.

MOSTRAR UMA FOTOGRAFIA SUA A SEUS AVOS.

verde

ENVIAR UMA FOTOGRAFIA SUA A UM DESCONHECIDO.

vermelho

PEDIR AJUDA A UM ADULTO ANTES DE COMPARTILHAR
COM OUTRAS PESSOAS UM VIDEO DA FAMILIA.

verde

MOSTRAR UMA FOTOGRAFIA DE UM AMIGO PARA
OUTRA PESSOA SEM PEDIR PERMISSAO A ELE.

vermelho

ENVIAR UMA MENSAGEM MALDOSA A ALGUEM, MESMO
DIZENDO QUE E SO UMA BRINCADEIRA.

vermelho

VANESSA ALEXANDRE

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

| ENCAMINHAMENTO

Na atividade 1, antes da resolug&o indivi-
dual, promover a leitura coletiva de cada situa-
¢éo ilustrada. Apontar os detalhes nas imagens
e questionar: Essa atitude é segura ou pode
causar algum risco? Vocés ja testemunharam
algo parecido? O que a crianga da imagem de-
veria fazer? Destacar o uso do tablet acom-
panhado por um adulto e o pedido de ajuda
diante de algo estranho como atitudes corre-
tas, orientando os estudantes a marcar um X
nessas opgOes. Comentar que chamar um
adulto de confianga é sempre a melhor opg&o.

Na atividade 2, ler cada frase em voz alta e
pedir aos estudantes que digam se a atitude
apresentada é adequada (verde) ou inade-
quada (vermelho). Se necessario, usar cartoes
de cor ou a lousa para ajudar na visualizagdo e
garantir que todos participem. Durante a me-
diacdo, explicar por que certas agdes, como
enviar fotografias a desconhecidos ou com-
partilhar mensagens maldosas, sao perigosas
ou desrespeitosas, mesmo quando parecem
brincadeira. Explorar com a turma valores
como respeito a privacidade (a propria e a dos
outros), consentimento (ndo compartilhar sem
perguntar), empatia e responsabilidade.

nizar duplas, a fim de que
atuem cooperativamente e
todos sejam beneficiados
pela aprendizagem em pares.

CONEXAO PARA
OS ESTUDANTES

* SEGURANGCA na inter-
net. Wordwall. Disponivel
em: https://wordwall.net/
pt/resource/19587864/
inform%c3%altica/segu
ran%c3%a7a-na-internet.
Acesso em: 22 ago.2025.
Nessa pagina, esta disponi-
vel um quiz interativo sobre
comportamentos seguros
e inseguros na internet. Ele
pode ser utilizado em grupo,
como forma de revisao
ou como atividade ludica de
encerramento daaula.

| +ATIVIDADES

Se possivel, acessar o site
sugerido no boxe Conexao
para os estudantes com
antecedéncia para verificar
se o contelido é adequado.

Ao exibir o jogo para os
estudantes, explicar que eles
vao refletir juntos sobre o
que é seguro ou perigoso na
internet. Ler cada pergunta
em voz alta e ajuda-los a in-
terpretar o contetdo. Antes
de marcar a resposta cor-
reta, incentiva-los a justifi-
car suas escolhas: Por que
essa atitude parece segura?
O que podera acontecer se
fizermos isso? Vocés fariam
diferente? Por qué?

Valorizar tentativas, mes-
mo com erro. Isso fortale-
ce a participacdo de todos
e evita que os estudantes fi-
quem envergonhados por
nao saberem a resposta.

Ao final da atividade, con-
vidar os estudantes a relem-
brar as dicas que aparece-
ram no jogo e elaborar uma
lista na lousa com a turma.
A lista pode ser denominada,
por exemplo: “Regras para

Ul

usar a internet com cuidado”,
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e Reconhecer o papel de
figuras histdricas na tecno-
logia, como forma de valo-
rizagdo da diversidade e do
letramento racial.

« Refletir sobre a importancia
da equidade de oportunida-
des no acesso a educagédo e
ao trabalho, sobretudo nas
areas de ciéncia etecnologia.

I ENCAMINHAMENTO

Comentar com os estudan-
tes que eles vdo conhecer a
histéria de uma mulher que
ajudou astronautas a irem
para a Lua. Questiona-los
sobre os desafios que imagi-
nam que ela, uma mulher ne-
gra, teve de enfrentar durante
esse percurso, incentivando-
-0s a levantar hipéteses sobre
a historia que vao ler. Comen-
tar com eles que vao desco-
brir como o papel, o lapis e
a inteligéncia de Katherine
Johnson ajudaram a mudar o
mundo. Comentar, ainda, que
as atitudes deles podem aju-
dar a melhorar a escola e a
sociedade.

Durante a leitura do texto,
solicitar aos estudantes que
acompanhem o texto com o
dedo, fazendo pausas para
explicar e comentar os tre-
chos mais complexos. Permi-
tir que comentem as partes
da histéria que mais chama-
ram a atengao deles.

Explorar a fotografia de
Katherine e o glossario so-
bre racismo. Comentar que
ela viveu em um tempo em
que mulheres e pessoas ne-
gras tinham poucos direi-
tos. Promover uma conversa
sensivel sobre discriminagao
e igualdade, acolhendo vi-
véncias diversas dos estu-
dantes. Valorizar a imagem
de Katherine como uma re-
feréncia negra positiva, des-
tacando sua inteligéncia, sua
coragem e sua contribuicédo
para a humanidade.
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IDEIA PUXA IDEIA

A JORNADA DE KATHERINE JOHNSON

KATHERINE JOHNSON NASCEU
EM 1918 E MORREU EM 2020.
MATEMATICA, FISICA E CIENTISTA
ESPACIAL, ELA TRABALHOU NA
ADMINISTRACAO NACIONAL DA
AERONAUTICA E DO ESPACO (NASA,
NA SIGLA EM INGLES). SEU TRABALHO
AJUDOU A LEVAR ASTRONAUTAS PARA
A LUA, EM 19609.

NO INIiCIO DE SUA CARREIRA,
KATHERINE FAZIA TODOS 0S
CALCULOS USANDO APENAS PAPEL,
LAPIS E MUITA CONCENTRAGCAO.

MAIS TARDE, COM A CHEGADA DOS COMPUTADORES, ELA
COMEGCOU A USAR ESSAS MAQUINAS PARA FAZER CALCULOS.
A TECNOLOGIA MUDOU MUITO SUA ROTINA DE TRABALHO.

KATHERINE TRABALHAVA EM UM LUGAR ONDE QUASE NAO
HAVIA MULHERES, MUITO MENOS PESSOAS NEGRAS, COMO
ELA. NAQUELA EPOCA, NOS ESTADOS UNIDOS, AS PESSOAS
NEGRAS ERAM MUITO AFETADAS PELO RACISMO. ELAS ERAM
PROIBIDAS DE USAR O MESMO BANHEIRO OU O MESMO
BEBEDOURO QUE PESSOAS BRANCAS.

A PESQUISADORA DA NASA
KATHERINE JOHNSON EM
FOTOGRAFIA DE 1983.

RACISMO: FORMA DE OPRESSAOQ,
PELA DISCRIMINAGAO E PELO
PRECONCEITO, PRATICADA POR UM
GRUPO DE PESSOAS CONTRA OUTRAS
PESSOAS OU OUTROS GRUPOS.

p)

BOBNYE/NASA

Trabalhar oralmente as quatro perguntas
propostas no final da pagina, incentivando os
estudantes a expressar suas ideias liviemente,
respeitando o turno de fala dos colegas.

Para abordar os Temas Contemporaneos
Transversais Cidadania e civismo (Educa-
¢do em Direitos Humanos) e Multicultu-
ralismo (Diversidade cultural), conversar
com a turma sobre atitudes praticas de com-
bate ao preconceito na escola, como promo-
ver o respeito a todos, valorizar as ideias de
todos e incentivar tanto as meninas quanto
0s meninos a gostar de matemaética, jogos,

ciéncia e tecnologia. Aproveitar para comen-
tar que, no Brasil, existem iniciativas que in-
centivam meninas a programar, criar jogos e
usar tecnologia de forma divertida e educa-
tiva, como mostra o boxe Fique ligado.

O trabalho desta segéo favorece o de-
senvolvimento das competéncias 1 e 2 da
BNCC Computagao, de modo que os estu-
dantes sejam capazes de analisar critica-
mente o impacto da computagdo no &mbito
cientifico e tecnoldgico, bem como reco-
nhecer o impacto dos artefatos computa-
cionais sobre a sociedade.
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KATHERINE ENFRENTOU MUITOS DESAFIOS POR CAUSA
DA DISCRIMINACAO RACIAL E DA FALTA DE IGUALDADE ENTRE
HOMENS E MULHERES, MAS NUNCA DESISTIU.

SEU EXEMPLO MOSTRA A IMPORTANCIA DE TODAS AS
PESSOAS TEREM OPORTUNIDADE DE APRENDER E TRABALHAR
COM O QUE DESEJAREM. GRACAS AO TRABALHO DELA COM
NUMEROS E COMPUTADORES, OS ASTRONAUTAS CHEGARAM A
LUA E RETORNARAM EM SEGURANCA PARA A TERRA.

1 POR QUE E IMPORTANTE QUE TODAS AS PESSOAS TENHAM
AS MESMAS OPORTUNIDADES DE ESTUDAR E TRABALHAR?

Todas as pessoas, independentemente da cor da pele, do género ou
EXPLIQUE. do local onde nasceram, devem ter a chance de aprender, crescer
e realizar seus sonhos. Se todos tiverem as mesmas oportunidades, a sociedade sera
mais justa e haverd perspectivas variadas para resolver diferentes problemas.

2 VOCE ACHA QUE MENINAS E MENINOS SAO INCENTIVADOS
e IGUALMENTE A GOSTAR DE Mé\TEMATlCA,E DE

Resposta pessoal. E provavel que os estudantes

TECNOLOGIA? JUSTIFIQUE. respondam que nem sempre, uma vez que, as
vezes, meninos sao incentivados a brincar com jogos de raciocinio e tecnologia, enquanto
meninas sdo direcionadas a outras brincadeiras. Destacar o direito de meninos
e meninas terem as mesmas oportunidades e a importancia de respeitar esse direito.

3 VOCE ACHA JUSTO QUE PESSOAS SEJAM TRATADAS DE
B FORMA DIFERENTE POR CAUSA DA COR DA PELE? POR QUE?

Respostas pessoais. Espera-se que os estudantes concluam que todas as pessoas
merecem respeito e devem ter acesso as mesmas oportunidades.

4 O QUE VOCE PODE FAZER NA ESCOLA PARA QUE TODOS SE
SINTAM VALORIZADOS E TENHAM ESPACO PARA APRENDER
DA MESMA MANEIRA? DE EXEMPLOQS. Resposta pessoal. Entre outras

possibilidades, os estudantes
podem comentar a importancia de respeitar uns aos outros,
dar apoio aos colegas, compartilhar materiais, ouvir as ideias
de todos e incentivar meninas e meninos, de forma igualitaria,
a se interessar pelas diferentes dreas do conhecimento.
< MENINAS DIGITAIS. DISPONIVEL EM: https:/meninas.shc.org.br/. ACESSO EM: 29 JUL. 2025.
0 PROJETO MENINAS DIGITAIS E UMA INICIATIVA QUE EXISTE NO BRASIL PARA INCENTIVAR
MENINAS A TER EXPERIENCIAS COM A TECNOLOGIA. ELAS CRIAM JOGOS, APRENDEM A
PROGRAMAR, TRABALHAM EM EQUIPE E DESCOBREM QUE A TECNOLOGIA PODE FAZER
PARTE DO FUTURO DELAS.

1

FIQUE LIGADO

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

I +ATIVIDADE

Propor aos estudantes que conversem Ao final, orienta-los a escrever uma frase,
com adultos da familia, do bairro ou da co- com a ajuda da pessoa com quem conver-
munidade escolar sobre a presenca de mu- saram, ou a fazer um desenho, contando
Iheres em trabalhos que envolvem tecno- para os colegas, em sala de aula, o que
logia, matematica ou ciéncia. Eles podem  descobriram.
conversar diretamente com uma mulher que
trabalhe em alguma dessas areas. Caso nao
conhegcam nenhuma, podem conversar com
um adulto (da familia, da vizinhanga ou da
escola) sobre o tema, compartilhando o que
aprenderam em sala de aula.

¢ EFO1HI02: Identificar a rela-
¢do entre as suas histérias e
as historias de sua familia e
de sua comunidade.

Esse conteldo contribui
para que os estudantes refli-
tam sobre a vida de pessoas
negras, sobretudo mulhe-
res e meninas, com as quais
convivem, seja nafamilia, na
escola ou nacomunidade.

Arelagdo entre uma figura
histérica e o cotidiano dos
estudantes promove o reco-
nhecimento de que todas as
histérias importam, inclu-
sive as que nao aparecem
nos livros, e de que a valo-
rizacdo das experiéncias
diversas fortalece o res-
peito, a escuta e a constru-
cao de uma sociedade mais
justa einclusiva.

CONEXAO PARA
O PROFESSOR

e ESTRELAS além do tempo.
Diregdo: Theodore Melfi.
Estados Unidos, 2016.

O filme conta a histéria
real de Katherine Johnson,
Dorothy Vaughan e Mary
Jackson - trés mulheres
negras que trabalharam
na Nasa e tiveram papel
fundamental no programa
espacial estadunidense
durante a corrida espacial.
A narrativa aborda temas
como racismo, desigual-
dade de género, perseve-
ranca e exceléncia aca-
démica, mostrando como
essas cientistas desafiaram
barreiras e contribuiram
para feitos histdricos, como
o envio de astronautas ao
espago.
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MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

EF15C006; EF15C008;
EF15C009

I ENCAMINHAMENTO

A atividade 1 mobiliza
as habilidades EF01C006,
EF15C006 ¢ EF15C008,
pois contribui para que os
estudantes reconhegam os
diferentes usos do compu-
tador no cotidiano.

Antes de realizar a leitura
em voz alta da atividade 2,
estimular os estudantes a ver-
balizar a funcao de cada arte-
fato computacional citado.

Na atividade 3, conduzir
a leitura das imagens, cha-
mando a atengdo dos estu-
dantes para a situagéo apre-
sentada em cada uma delas.
Reforcar que o uso da inter-
net deve sempre ser apoiado
por um adulto de confianga.
Essa atividade mobiliza as
habilidades EFO1CO07 e
EF15C009, pois contribui
para que os estudantes re-
conhegam as atitudes reco-
mendadas no uso de dispo-
sitivos conectados a internet.

MONITORANDO
APRENDIZAGENS

As sugestdes de avalia-
¢do a seguir favorecem o
acompanhamento proces-
sual e continuo da apren-
dizagem dos estudantes ao
longo do capitulo.

Reconhecendo artefa-
tos computacionais e seus
usos (p. 43-47): observar
se os estudantes reconhe-
cem os diferentes tipos de
computador e outros dispo-
sitivos digitais e conseguem
associa-los a suas fungoes.

Identificando partes de
um computador e suas fun-
coes (p. 48-50): observar se
os estudantes nomeiam cor-
retamente algumas partes de
um computador e se reco-
nhecem a fungéo bésica de
cada uma.
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0 QUE

ESTUDEI _

RESPOSTA CORRETA.

TELEVISAO

e} CELULAR

1 PARA QUE SERVE O COMPUTADOR? MARQUE UM

CELULAR

NA

APENAS PARA TAREFAS DIVERTIDAS, COMO BRINCAR

PARA TAREFAS DO DIA A DIA, COMO BRINCAR,

A)

E ASSISTIR A VIDEOS.
B) x

ESTUDAR E DESENHAR.
C) APENAS PARA ESTUDAR.
D)

APENAS PARA OUVIR MUSICA E DIGITAR TEXTOS.

2 COM A AJUDA DO PROFESSOR, ESCOLHA UMA DAS PALAVRAS
A SEGUIR E COMPLETE A FRASE CORRETAMENTE.

BRINQUEDO

E UM ARTEFATO

USAR O TABLET COM
UM ADULTO AO LADO.

COMPUTACIONAL USADO PARA FALAR COM OUTRAS
PESSOAS, TIRAR FOTOGRAFIAS E MANDAR MENSAGENS.

3 OBSERVE AS SITUAGOES A SEGUIR. DEPOIS, PINTE DE VERDE
A CENA SEGURA E DE VERMELHO A CENA PERIGOSA.

CONVERSAR COM UM
DESCONHECIDO NA INTERNET.

ONDE vOCE
MORA?

VANESSA ALEXANDRE

Vermelho

Seguranca e responsabilidade no uso
da internet (p. 51-53): observar se os es-
tudantes compreendem atitudes seguras e
perigosas na internet, registrando se com-
preendem a importancia da superviséo e
da responsabilidade nos ambientes digi-
tais. Incluir registros do desenvolvimento
de competéncias de criagdo e resolucéo de
problemas com artefatos computacionais,
identificando progressos, dificuldades e po-
tencial de integragdo com outras areas (al-
fabetizagdo e letramento matematico).

I FORTALECENDO APRENDIZAGENS

Caso os estudantes apresentem dificulda-
des para compreender os contetidos aborda-
dos no capitulo, é recomendada a realizagao
de atividades complementares e retomadas
pontuais. Seguem algumas sugestoes.

Artefatos computacionais (p. 43-47): usar
cartdes com imagens dos dispositivos e pro-
por um jogo de associagdo com suas fungoes.

Partes do computador (p. 50): montar
um painel coletivo com as partes do compu-
tador e suas fungoes. Utilizar objetos reais
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MISSAO CUMPRIDA

VOCE CHEGOU AO FIM DA UNIDADE. PARABENS POR
TANTAS DESCOBERTAS!

VOCE APRENDEU A ORGANIZAR OBJETOS E IDEIAS EM
SEQUENCIA, A TRANSMITIR INFORMACOES DE DIFERENTES
MANEIRAS E A USAR A INTERNET DE FORMA SEGURA E
RESPONSAVEL.

MISSAO FINAL

JUNTE-SE A ALGUNS COLEGAS PARA ELABORAR UM
CARTAZ COM DICAS DE SEGURANGCA NA INTERNET.

PARA CONSTRUIR O CARTAZ, LEMBREM-SE DE:

e SEGUIR A SEQUENCIA DE PASSOS QUE VOCES
ORDENARAM NO CAPITULO 1.

¢ USAR O DESENHO COM O GESTO OU O SiMBOLO CRIADO
NO CAPITULO 2.

* USAR A PALAVRA QUE VOCES ESCOLHERAM NO
CAPITULO 3.

O CARTAZ PRODUZIDO DEVE SER EXPOSTO E APRESENTADO
PARA A COMUNIDADE ESCOLAR. ASSIM, VOCES VAO CUMPRIR
A MISSAO DE AJUDAR A CONSTRUIR UM MUNDO DIGITAL MAIS
SEGURO.

REPRESENTACAO DE
ESTUDANTES FAZENDO [
UM CARTAZ.

VANESSA ALEXANDRE

(ou seus equivalentes em imagens) parare- |OBJETIVOS PEDAGOGICOS

forgar a associagao visual.

Seguranca digital (p. 51-53): propor dra-
matizagOes de situagOes do cotidiano digital,
solicitando aos estudantes que digam o que
fariam e expliquem por que certas atitudes
sa0 seguras ou perigosas.

Essas.agoes favore.cem a cqmpreensao BNCC COMPUTACAO
progressiva dos conceitos e apoiam os estu-

ambiente digital.

conscientizagao.

dantes no desenvolvimento das habilidades. « EF01C002; EFO1C0O03; EF01C004;

EF01CO05; EF01C0O07

* Aplicar, de forma colaborativa, os conceitos
de seguranca, responsabilidade e respeito no

* Planejar e produzir um material coletivo de

POsS ae tres a CInco Integran-
tes, considerando, além da
inclusdo e da diversidade de
perfis, os materiais que foram
produzidos pelos estudantes.
Orientar os grupos a recupe-
rar os registros anteriores (0s
passos organizados, os ges-
tos desenhados e as palavras
escolhidas) e organiza-los
para a elaboragéo do cartaz.

Incentivar uma discussao
sobre o planejamento do
cartaz, conduzindo uma con-
versa em que sejam definidos
o titulo do cartaz, os passos
e as dicas que serao ilustra-
das, e quem vai escrever, de-
senhar e colar cada parte.
Para acomodar diferencas
individuais de aprendizagem,
descrever e sintetizar o modo
como deve ser produzido o
cartaz e tudo o que deve con-
ter, fazendo registros na lousa
e organizando a tarefa de
cada grupo.

Promover um momento
de compartilhamento, no
qual os estudantes possam
contar como foi a experién-
cia e apresentar o resultado.

Os cartazes devem ser ex-
postos para que fiquem visi-
veis a outras turmas. Solicitar
aos estudantes que apresen-
tem suas produgdes a inte-
grantes de outras turmas.

Essa atividade contribui
para a reflexdo sobre o uso
critico, ético e seguro da in-
ternet e dos artefatos compu-
tacionais no cotidiano, incen-
tivando atitudes responsaveis
e conscientes desde os pri-
meiros anos escolares, favo-
recendo o desenvolvimento
da competéncia geral 7 da
BNCC.
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ki

OBJETIVOS
PEDAGOGICOS

e Criar e comparar modelos
de objetos, identificando
padrdes visuais e atributos
essenciais.

Construir e simular algorit-
mos, utilizando diferentes
formas de representacao,
incluindo repeti¢des sim-
ples com niimero definido
deiteragoes.

Compreender o papel do
hardware (parte fisica) e
do software (programas
e comandos), os quais tra-
balham juntos para realizar
tarefas.

Reconhecerosusosdatec-

nologia computacional no
cotidiano.

Compreender os cuidados
com a protegéo de dados
pessoais, o respeito a auto-
ria e o uso responsdvel da
internet.

Nesta unidade, os estu-
dantes serdo convidados a
desenvolver aprendizagens
essenciais para ampliar o
pensamento computacional
e exercitar o uso seguro,
consciente e responsavel da
tecnologia digital, de forma
alinhada a BNCC e as vivén-
cias do cotidiano.

Com base na abertura
desta unidade, é possivel
promover conversas sobre
combinados e normas da
escola a respeito do uso de
dispositivos digitais, como
celulares e tablets, na sala
de aula e nos demais es-
pagos escolares. Esse dia-
logo pode ser enriquecido
pela Lei n® 15.100, de 13
de janeiro de 2025, que
dispde sobre a utilizagédo
de aparelhos eletronicos
portateis por estudantes
nos estabelecimentos de
ensino da Educagéo Basica.
58

EXPLORADORES
DIGITAIS

Essa abordagem contribui para o desenvol-
vimento da responsabilidade digital e da
compreensdo critica das praticas sociais
mediadas pela tecnologia, em consonancia
com a competéncia geral da Educagdo Bé-
sica 5 da BNCC.

No capitulo 4, os estudantes criardo e
comparardao modelos de objetos, agrupan-
do-os com base em padrdes. Nesse pro-
cesso, compreenderdo que tarefas podem
ser realizadas por meio de algoritmos,
construindo sequéncias de passos organi-
zados com repetigoes.

VANESSA ALEXANDRE

Estudantes em
uma sala de aula.

No capitulo 5, reconhecerdo os principais
tipos de hardware e software e compreen-
derdo a contribuicdo de cada um para o
funcionamento de dispositivos como celu-
lares, computadores e brinquedos.

No capitulo 6, serdo incentivados a refletir,
de forma critica e participativa, sobre os
usos da tecnologia digital em diversas situa-
¢oes do dia a dia, reconhecendo a importan-
cia dos cuidados com a seguranca, a prote-
¢do dos dados pessoais e os direitos autorais.

Ao final da unidade, as aprendizagens
desenvolvidas nos trés capitulos serdo
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DCAC PROIBIDA

-
O QUE JA SEI

1 Contorne na imagem objetos que possam sinalizar
que os estudantes estdo em uma aula sobre

. . ... Espera-se que os estudantes
tecnologlas d|g|ta|s. contornem os cartdes com comandos,

[e] computador e 0s cartazes.
2 Na imagem, alguns estudantes estdo montando

cartdes com as palavras “andar”, “pular” e "girar”.

O que vocé acha que essas palavras indicam?
Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes levantem hipdteses,
concluindo tratar-se de comandos.

3 Contorne o pontilhado e descubra o comando.

4 Marque um nas partes do computador que
. Espera-se que os estudantes marquem o
aparecem na Imagem'teclado, 0 mouse, 0 monitor e o gabinete

[zl* Qual é nome de cada parte do computador que
A - Espera-se que os estudantes citem teclado,
voce marcou: mouse, monitor e gabinete.

5 Conte aos colegas e ao professor duas tarefas do

dia a dia que vocé pode realizar com a ajuda do
Sugestbes de resposta: estudar, pesquisar, assistir a
computador. videos, jogar.

\ PR

—

J

MISSAO MUNDO MELHOR

Nesta unidade, vocé vai aprender a criar um modelo, a identificar os
componentes de hardware e software de artefatos computacionais e a refletir
sobre o contetido produzido por outras pessoas. No final, todo esse aprendizado
serd usado na producdo de um podcast coletivo sobre o uso da tecnologia de

N

forma criativa, organizada e consciente. Siga as orientacdes do professor.

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRO

integradas na se¢do Missao cumprida, por
meio da produgao de um podcast coleti-
vo. O objetivo é estimular a aprendizagem
criativa e significativa, promovendo o pro-
tagonismo dos estudantes, que devem ex-
pressar o que estudaram e como aplicam
esse conhecimento em situagdes seme-
Ihantes as da sua realidade.

Sempre que possivel, considerar o contexto
das escolas do campo, conforme estabelecido
nas Diretrizes Operacionais para a Educagao
Basica nas Escolas do Campo (Resolugéo
CNE/CEB ne 1, de 2002), reconhecendo as

especificidades culturais, geogréficas e sociais
das éreas rurais. As propostas desta unidade
podem ser adaptadas com exemplos e artefa-
tos tecnoldgicos utilizados nas comunidades
locais, valorizando saberes, modos de vida e
recursos disponiveis.

| AVALIAGCAO INICIAL

Por meio das atividades da abertura da
unidade, pretende-se diagnosticar e ativar o
conhecimento prévio dos estudantes sobre
a identificagdo de tecnologias digitais no

e a organizagao de coman-
dos simples em sequéncias
para simular agdes (como
“andar’, "pular” e “girar”).
[ENCAMINHAMENTO

Propor a observagao cole-
tiva da cena ilustrada. Incen-
tivar a turma com perguntas
abertas: O que vocés acham
que estd acontecendo nes-
sa sala? Por que algumas
criangas estao fazendo uma
atividade com cartdes com
instrugdes escritas?

Na atividade 2, pedir aos
estudantes que observem a
cena e reparem nos cartdes
que estao sendo montados.
Incentiva-los a perceber
que, ao organizar essas pa-
lavras, é possivel criar uma
sequéncia de movimentos.
Promover a leitura coletiva
das palavras, solicitando
aos estudantes que batam
palmas ou pisem no chao a
cada silaba (como "an-dar’,
“pu-lar’, “gi-rar"), favorecen-
do a percepgao da segmen-
tagdo silabica, destacando
que essas palavras déo co-
mandos, realizados pelo
corpo. Assim, a sequéncia
de movimentos é trabalha-
da de forma ludica, permi-
tindo o entendimento de
algoritmo e da importancia
da precisao dos comandos.

Para iniciar a Missao
mundo melhor, conversar
com a turma sobre o que
é um podcast: quem ja ou-
viu, para que serve, como
é produzido e quais temas
podem ser tratados nele.
Utilizar o mural da sala ou
registros visuais (cartazes,
desenhos e mapas mentais)
para anotar descobertas
feitas ao longo da unidade
que poderdao compor o epi-
sédio do podcast.
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PEDAGOGICOS

DO CAPITULO

 Observar,comparar e agru-
par objetos com base em
caracteristicas essenciais,

identificando e criando
modelos.

e Criar e testar algoritmos
simples relacionados a
situagdes do cotidiano, uti-
lizando diferentes formas
de representacao e incor-
porando repeticoes com
nimerodefinido de passos.

| BNCC COMPUTAGCAO

* EF02C001; EF02C002;
EF15C002; EF15C004

| PRE-REQUISITOS

« Ter nogdes para comparar
padrdes visuais.

 Ter no¢oes de sequéncia
como um algoritmo.

I ENCAMINHAMENTO

Este capitulo aprofunda o
pensamento computacional
por meio da criacdo de mo-
delos, da identificagdo de
padrdes e da construgdo
de algoritmos simples. A én-
fase estd na organizagéo de
comandos em sequéncia e
na simulagdo de agbes com
ou sem uso de dispositivos
digitais.

Conduzir a leitura da ima-
gem, pedindo aos estudan-
tes que verbalizem todos
os detalhes que identifica-
rem. Espera-se que, além de
classificar, eles observem os
atributos relevantes dos ob-
jetos que aparecem na ima-
gem e entendam que essas
caracteristicas podem ser
usadas para agrupa-los.

Respostas da atividade 3:

Brinquedos com duas
rodas: bicicleta e patinete.
Brinquedos com trés rodas:
triciclo. Brinquedos com qua-
tro rodas: carrinho de contro-
le remoto e skate. Brinquedos

60

PASSO A PASSO DA
PROGRAMAGAO

Neste capitulo, vocé vai:
« identificar padrdes em objetos, palavras e textos;
 conhecer e reproduzir modelos para identificar e agrupar objetos;
« usar algoritmos com repetigdo simples.

.

0 que esses brinquedos tém de parecido?
Os estudantes podem responder que todos tém rodas e servem
para se movimentar e/ou brincar.

2 0 que muda de um brinquedo para outro?

3 Organize os brinquedos da imagem em diferentes grupos.
Ver orientagdes no Livro do Professor.
a) Brinquedos com duas rodas, com trés rodas e com quatro rodas.

b) Brinquedos com pedal e sem pedal.

¢) Brinquedos com guiddo e sem guidao.

Criangas brincando
em um parque.

o S

2. Os brinquedos séo formados de partes diferentes (alguns tém duas rodas,
outros tém trés ou quatro rodas; alguns sdo empurrados com o pé, outros tém
pedal e um funciona com controle remoto).

com pedal: bicicleta e triciclo. Brinquedos
sem pedal: carrinho de controle remoto, skate
e patinete. Brinquedos com guidao: bicicle-
ta, triciclo e patinete. Brinquedos sem guidao:
skate e carrinho de controle remoto.

Utilizar as atividades 1, 2 e 3 para ex-
plorar, de forma lidica e investigativa, a va-
riedade de critérios possiveis para agrupar
objetos, analisando o modo como cada cri-
tério altera a composigédo dos grupos. Citar
outros exemplos préximos ao cotidiano dos
estudantes, encorajando-os a propor outros
critérios e a justificar suas escolhas, favo-
recendo a autonomia e o raciocinio légico.

Essas atividades mobilizam as compe-
téncias gerais da Educagdo Bésica 1 e 2 da
BNCC, com a valorizagdo do conhecimento
de mundo e repertdrio dos estudantes e o
incentivo a observacao, a comparagéo e ao
raciocinio légico para identificar padroes.
Também dialogam com as competéncias 1
e 4 da BNCC Computacao, pois envolvem o
reconhecimento de padrdes como estratégia
computacional para resolver problemas e or-
ganizar informagoes.
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IDENTIFICANDO PADROES

Identificar padrdes é importante para organizar informacdes,
criar regras e resolver problemas. Como vocé estudou, padréo

€ algo que se repete ou que é
parecido em diferentes objetos.
Quando objetos tém uma
ou mais caracteristicas que se
repetem ou que sdo parecidas,
podemos agrupa-los. Formar
grupos nos ajuda a organizar
as informacgdes, assim como
fazem os computadores.
Observe os exemplos
de icones de aplicativos na
imagem ao lado.
No celular, no tablet ou
no computador, os icones
dos aplicativos podem
ser organizados por caracteristicas

semelhantes. Por exemplo, é possivel

formar os seguintes grupos:

(- [
(¢]m]

% Aplicativos de musica.

Aplicativos de leitura.

[©IRE]

VANESSA ALEXANDRE

Esses grupos sao formados porque os aplicativos tém algo
em comum. Eles seguem um padréo.

Tela de celular com alguns icones de
aplicativos.

Aplicativos de desenho e pintura.

MUSICA

VANESSA ALEXANDRE

icones: pequenas imagens
que representam um
comando, um programa ou
uma fungdo no computador.
p)
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| OBJETIVOS PEDAGOGICOS

e Compreender o agrupamento de obje-
tos com base na identificagéo de critérios
observaveis.

* Reconhecer que o agrupamento pode
facilitar a busca e o uso de informagades,
como ocorre nos dispositivos digitais.

| BNCC COMPUTAGAO

* EF02C0O01

| ENCAMINHAMENTO

Para relacionar o contetido a situagdes do
dia a dia dos estudantes, perguntar a eles:
Como os brinquedos ou livros sdo organiza-
dos em casa ou ha escola? Direcionar a con-
versa para o contexto digital: Em um celular
ou tablet, os aplicativos aparecem mistura-
dos ou organizados? Quando agrupamos
aplicativos parecidos, fica mais facil ou mais
dificil encontrar o que procuramos?

Em seguida, realizar a leitura do texto em
voz alta, elucidando duvidas, e solicitar aos
estudantes que observem os agrupamentos

vando-os a perceber que a
organizagao por padrdes faci-
lita a navegacao e 0 acesso as
informagdes, tanto no mundo
fisico quanto no digital.

Se na escola houver tablets
ou computadores para uso da
turma, propor aos estudantes
que observem a tela inicial
dos dispositivos e discutam
como os aplicativos estao
organizados. Incentiva-los a
propor diferentes formas de
agrupamento ou reorganiza-
¢do com base em critérios
que fagam sentido para eles
(por uso, por tipo, por cor, por
frequéncia etc.). Caso o aces-
so a dispositivos digitais seja
limitado, utilizar imagens pro-
jetadas ou impressas de telas
de celular e/ou tablet, organi-
zadas de maneiras distintas.

Esse conteldo dialoga
com o Tema Contempora-
neo Transversal Ciéncia e
tecnologia, pois abrange
a compreensdo de que os
dispositivos digitais funcio-
nam com base em ldgicas
de organizacgdo e agrupa-
mento de dados, e mobiliza
a habilidade EF02C001 nas
propostas que envolvem
observagao, comparagao e
organizacao de objetos com
base em padrdes visuais.

Estudantes com deficién-
cia visual podem participar
das atividades por meio da
descri¢ao oral dos icones
(formato, cor, simbolo e fun-
¢ao) e trabalhar com icones
tateis ou diferenciados por
textura ou volume, sempre
que possivel. A organizagéo
pode ser feita em pranchas
com encaixes ou divisdrias.

Para estudantes com defi-
ciéncia intelectual ou transtor-
no do espectro autista (TEA),
propor um critério de agru-
pamento por vez, com apoio
visual evidente e estrutura
previsivel. Podem-se utilizar
pranchas visuais com legen-
das e pistas visuais (com co-
res, setas e molduras).
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« |dentificar e explorar pa-
droes sonoros em textos,
reconhecendo rimas e re-
peti¢des, e relaciona-los a
critérios de agrupamento
semelhantes aos usados no
pensamento computacional.

Valorizar a diversidade cul-
tural e linguistica brasileira,
compreendendo que a lin-
guagem varia de acordo
com a regido, com atencao
as tradigdes orais presen-
tes em contextos urbanos,
rurais, escolas do campo,
comunidades indigenas e
quilombolas.

| BNCC COMPUTAGCAO

* EF02C0O01

| ENCAMINHAMENTO

Propor uma roda de con-
versa com a turma sobre
brincadeiras que envolvem
cangdes. Convidar os estu-
dantes a cantar juntos algu-
ma cantiga que conhegam.

Essa proposta articula-se
com o componente curricu-
lar de Lingua Portuguesa,
pois envolve a exploragdo da
parlenda, um género textual
do campo da vida cotidiana,
tradicionalmente transmiti-
do oralmente. A leitura e a
andlise da estrutura do texto
favorece o desenvolvimento
da compreensao leitora e da
producao de texto oral.

Na atividade 1, ler a par-
lenda “Corre, cutia” para a
turma, solicitando aos estu-
dantes que acompanhem a
leitura do texto com o dedo.
Em seguida, cantar a par-
lenda com eles, respeitando
o ritmo e incentivando-os
a bater palmas ou repe-
tir versos em coro. Depois,
encoraja-los a identificar
padroes sonoros, como as
rimas e repeticdes de pala-
vras ou expressoes. Explorar
a musicalidade e a estrutura
62

IDEIA PUXA IDEIA

Identificando padroes em palavras e textos

Vocé vai brincar com uma parlenda, um tipo de texto
divertido que tem sons que se repetem.

1 Com a ajuda do professor, leia a letra da parlenda a seguir.
Corre, cutia 4 Y

Corre, cutfia)

Na casa da
Corre, cipd|

Na casa da
Lencinho na
Caiu no cho)

Moca bonita do meu coragao

— Pode jogarp
— Pode!

]
2

Dominio publico.

Estudantes
brincando

e cantando
a parlenda.

— Ninguém vai olhlar? /
:

do texto, incentivando-os a perceber que
esses elementos tornam a leitura mais rit-
mica e divertida. Pedir-lhes que releiam a
parlenda em voz alta, marcando com pal-
mas ou gestos 0s sons que se repetem.
Promover uma escuta ativa com base nes-
tas questdes: Quais palavras terminam com
sons parecidos? Esses sons nos ajudam a
lembrar da parlenda? Tem alguma palavra
que aparece mais de uma vez?

Para ampliar a proposta, convidar a tur-
ma a fazer a brincadeira com a parlenda,
incentivando a exploragdo de padrdes rit-
micos e motores. Apds cantar a cangao no

formato original, incentivar os estudantes
a criar outros padrdes de execugédo, como:
bater palmas em determinados versos; es-
talar os dedos apds cada palavra-chave;
dar um passo para a frente ou para tras
em momentos especificos; alternar palmas
e batidas no chao; criar movimentos cor-
porais associados a cada rima. E possivel
também propor a confecgdo de chocalhos
com materiais de facil acesso para marcar
repeticoes e utilizar nessa atividade.
Relacionar a variagdo de padrdes com o
conceito de algoritmo, mostrando que a mu-
danca de uma instrugao altera o resultado.

07/10/25 09:37



Vocé notou que algumas palavras tém sons parecidos?

Isso é um padrao sonoro. Na parlenda, as rimas ajudam a
criar ritmo e tornam a leitura mais divertida.

Assim como nos aplicativos de celular, computador ou tablet,
na parlenda ha caracteristicas que se repetem no som das palavras.

Parlendas fazem parte da cultura brasileira. As vezes, as
palavras mudam de uma regido para outra. Isso acontece porque
as pessoas falam e cantam as parlendas umas para as outras ao
longo dos anos. Cada jeito de falar revela uma parte da histéria e

da identidade das pessoas.

Vocé conhecia essa parlenda ou ja tinha ouvido uma verséao

2
C: diferente dela? Converse com os colegas sobre isso.
Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes conversem sobre a parlenda,

comentando se j& ouviram a mesma versao ou outra. L
Vocé conhece brincadeiras em que os participantes cantam

3
k2 cancdes como essa? Com quem vocé aprendeu? Dé

exemplos Respostas pessoais. Espera-se que os estudantes mencionem
brincadeiras que envolvem cantigas ou parlendas, que podem ter
aprendido na escola, no bairro ou com a familia.

4 Com a ajuda do professor, leia

novamente a parlenda Corre, cutia.

a) Pinte com a mesma cor as palavras

que rimam.

[11b) Vocé conhece outras palavras que terminam com som

Utilize uma cor diferente
para cada rima.

tes precisam contornar os
pontilhados a fim de formar
palavras. Essa agédo desen-
volve a coordenagao moto-
ra e a percepgao espacial,
habilidades essenciais para
a escrita.

CONEXAO PARA
O PROFESSOR

* SOARES, Mariana Schuchter;
SILVA, Tatiane Abrantes da.
Literatura oral: as parlendas
e o ludico na escola. Lingua-
gens: Revistade Letras, Artes
e Comunicagao, Blumenau,
v. 3,n. 1, p.31-43, jan./abr.
2009. Disponivel em: https://
ojsrevista.furb.br/ojs/index.
php/linguagens/article/
view/1740/1220. Acesso
em: 27 ago. 2025.

As parlendas sao parte da
tradigéo cultural oral do
Brasil e apresentam um
aspecto ltdico que pode
ser explorado com os estu-

Respostas pessoais. Espera-se que os estudantes
relacionem palavras como: poesia, alegria; pd, so6;
baldo, feijao.

semelhante? Quais?

dantes. A fim de compreen-
der essa importancia e de

5 Contorne o pontilhado e descubra algumas palavras do texto.

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

Essa abordagem promove a compreensao
de padrdes de repeticdo e sequéncias 16-
gicas de forma ludica e desplugada, ali-
nhando-se as habilidades EF02C0O01 e
EF02C002 ¢ fortalecendo o pensamento
computacional.

Ao abordar as atividades 2 e 3, bem
como o boxe Dica, conversar com a turma
sobre as variagdes regionais das parlendas,
reforgando que ndo ha uma forma “certa”
de dizer ou cantar os versos, pois cada
versao revela a histéria das pessoas que
a transmitiram. Incentivar os estudantes

a compartilhar as versoes que conhecem,
valorizando as experiéncias familiares e
comunitarias. Para aprofundar a conversa,
comentar as diferentes formas de falar no
Brasil. Explicar que palavras, expressoes e
sotaques variam de uma regidao para outra,
e que isso faz parte da riqueza cultural e
linguistica do pais. Com essa proposta, é
possivel abordar o Tema Contemporaneo
Transversal Diversidade cultural, ao valo-
rizar as parlendas como parte da tradigéo
oral brasileira e reconhecer sua multiplici-
dade regional.

subsidiar o trabalho com
parlendas na sala de aula,
sugere-se a leitura desse
artigo.

CONEXAO PARA
OS ESTUDANTES

* CANCAO africana para
criancas: Olélé Moliba
Makasi.2020. 1 video (2 min
13 s). Publicado pelo canal
Livremente. Disponivel em:
https://www.youtube.com/
watch?v=LBb4xM--juY.
Acesso em: 27 ago. 2025.
Ainda que nao seja possivel
identificar e compreender a
letra, os estudantes podem
apreciar a cangao e identi-
ficar padroes ao assistir ao
video disponivel nesse link.
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e Compreender o que é um
modelo, reconhecendo que
ele representa as partes
importantes de um objeto.

e Observar diferentes obje-
tos eidentificar suas carac-
teristicas principais.

* Desenvolver a capacidade
deanalisar,comparar e des-
crever objetoscom base em
seus atributos, como tama-
nho, posicao e uso.

| BNCC COMPUTAGCAO

* EF02C0O01

I ENCAMINHAMENTO

Iniciar a aula perguntando:
Que elementos nao podem
faltar no desenho de um brin-
quedo ou de uma pessoa de
que gostam? Essa conversa
ajuda a reconhecer que mo-
delos ndo precisam ser cdpias
perfeitas, mas representagdes
que destacam partes impor-
tantes do objeto original.

Em seguida, introduzir o
conceito de modelo como
representacdo de um objeto
real, destacando suas par-
tes e atributos essenciais.
O objetivo é os estudantes
compreenderem que, ao re-
presentarum objeto, é preciso
observar os elementos fun-
damentais para reconhecé-
-lo e entender sua funcao.

Durante a leitura da pa-
gina, orientar a turma a
observar os trés exemplos
apresentados. Explorar o
conteddo com perguntas
como: Quais partes foram
representadas no modelo? E
possivel reconhecer o objeto
mesmo se ele nao tiver to-
dos os detalhes? Essas per-
guntas ajudam a construir a
ideia de que um modelo nao
precisa ser completo, mas
tem de ter as caracteristicas
necessdrias para identificar
0 objeto a que se refere. Um
modelo/classe é composto
64

O QUE SAO MODELOS DE OBJETOS?

Quando queremos entender melhor um objeto ou aprender
mais sobre ele, podemos criar um modelo.

Um modelo de objeto pode ser um
desenho ou uma maquete de um objeto
real. No modelo, sdo representadas as
partes mais importantes do objeto.

Para fazer um modelo, precisamos observar o
objeto e reconhecer suas partes mais importantes.

Observe estes exemplos.

Um modelo de bicicleta deve ter
guiddo, rodas e pedais, que sao suas
partes principais. Outros elementos,
como correia, aros e assento,
podem fazer parte do modelo.

Maquete: representacdo de um
objeto ou espago, em tamanho
reduzido, que mais se aproxima
da realidade.

Elementos fora
de proporgéao.

IMSHAAMSUL/SHUTTERSTOCK.COM

Modelo ilustrado de bicicleta. /\ /\jey
rodas

MENTALMIND/SHUTTERSTOCK.COM

fardis

Um modelo de carro deve ter rodas,
portas e fardis, que sao suas partes
principais. Outros elementos, como
volante, retrovisores e para-brisas,
podem fazer parte do modelo.

L ortas
rodas

Modelo ilustrado de carro.

Um modelo de aviao deve ter asas,

janelas e cauda, que sao suas partes
principais. Outros elementos, como
turbinas, fuselagem ou rodas, asas
podem fazer parte do modelo.

Modelo ilustrado de avido.

cauda

/NE

MUSHAKESA/SHUTTERSTOCK.COM

de nenhuma ou varias propriedades (varia-
veis), agdes (métodos) ou subclasses (es-
pecializagdes). Por exemplo: o que faz uma
bicicleta ser uma bicicleta? As rodas, o gui-
dao e os pedais. Essas partes formam o mo-
delo. Ao instanciar a partir do modelo, cria-se
um objeto com tais caracteristicas.

Apos a leitura, propor aos estudantes
que citem outros objetos que poderiam
ser representados com poucas partes; por
exemplo: 6nibus (rodas, janelas e portas),
guarda-chuva (haste, tecido e ponta) e robo
(cabeca, bragos e botoes).

Optou-se por utilizar a expressédo "mode-
lo de objeto” para destacar o trabalho com
representagdes fisicas ou visuais de objetos
concretos, como veiculos ou brinquedos.
Embora o termo “modelo” também possa se
referir a representagdes abstratas, nos Anos
Iniciais é importante que os estudantes
compreendam o conceito com base em ex-
periéncias concretas e observaveis para, futu-
ramente, ampliar a compreenséo por meio de
modelos mais complexos e abstratos.
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Agrupando objetos

Os modelos também ajudam a organizar e agrupar objetos
de acordo com suas caracteristicas.

A maneira como agrupamos objetos depende das
caracteristicas que escolhemos observar. Isso quer dizer que
0s mesmos objetos podem ser agrupados de jeitos diferentes,
dependendo da caracteristica que escolhemos.

Observe estes exemplos. Elementos fora de proporgao.

Carro, motocicleta, bicicleta,
Onibus, trator e caminhdo
podem ser agrupados como
veiculos com rodas.

FELIPECAMELO.

Modelo ilustrado de
veiculos com rodas.

Carro, motocicleta, 6nibus, trator
e caminhdo podem ser agrupados
como veiculos com motor.

FELIPE CAMELO.

Modelo ilustrado de veiculos
com motor.

Motocicleta e bicicleta podem ser
agrupadas como veiculos com duas rodas.

Modelo ilustrado de veiculos com duas rodas.

Carro, 6nibus, trator e caminhao
podem ser agrupados como veiculos
com quatro rodas ou mais.

FELIPE CAMELO

Modelo ilustrado de veiculos com
quatro rodas ou mais.
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| OBJETIVO PEDAGOGICO

| ENCAMINHAMENTO

Propor uma atividade prética na qual os
estudantes exercitem a observagao e o agru-
pamento de objetos com base em diferentes
critérios. Usar objetos disponiveis na sala de

e Analisar, comparar e descrever objetos
com base em atributos visuais e funcio-
nais (como tamanho, forma, posigéo e uso),
reconhecendo diferentes critérios de agru-

pamento. aula e propor desafios do tipo: Como pode-
mos organizar esses objetos? Por tamanho?

BNCC COMPUTAQAO Por cor? Por fun.ge”?o? )
Durante a atividade, destacar que nao
» EF02C001 existe apenas um jeito de agrupar os ob-

jetos. Comentar que a escolha do critério
depende do que se observa ou do que se

R R R

a varios grupos diferentes,
dependendo da caracteris-
tica escolhida.

Nesta pagina, os estudan-
tes vao observar modelos de
diferentes veiculos e praticar
a classificagdo com base em
diferentes critérios. Durante
a leitura do texto, explorar
com a turma diferentes crité-
rios para os agrupamentos,
como presencga ou ausén-
cia de motor, quantidade de
rodas, fungdo e tipo de uso
(trabalho, lazer ou locomo-
¢ao pessoal).

Incentivar os estudantes a
justificar suas observacoes
com base nos atributos dos
modelos apresentados. Fazer
perguntas como: Por que a
bicicleta ndo esta no grupo
de veiculos com motor? Por
gue o 6nibus pode estar no
grupo de veiculos com ro-
das e também no de veiculos
com motor? O que todos es-
ses veiculos tém em comum?

Ampliar a discussao com
base no Tema Contempora-
neo Transversal Trabalho.
Para isso, perguntar aos
estudantes se eles conhe-
cem ou ja viram alguém
que trabalhe com algum
desses meios de transporte.
Conexdes como essa aju-
dam a dar sentido social ao
contetido, mostrando que a
tecnologia esta presente em
atividades do cotidiano e do
mundo do trabalho e que o
entendimento das caracte-
risticas dos objetos ajuda a
compreender suas fungdes e
contextos de uso.

Esse contelddo pode ser
relacionado com o compo-
nente Ciéncias da Natureza,
ao ampliar a discussao sobre
0s materiais que compdem
0s objetos (metal, borracha,
vidro), articulando a fungao
com a composi¢ao dos obje-
tos em uso cotidiano.
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do: Que meios de transporte
sd0 mais usados no muni-
cipio ou no bairro em que
vocés vivem? Existem meios
de transporte que s6 sdo
utilizados em alguns lugares
(como barcos em regides ri-
beirinhas ou teleféricos em
4reas montanhosas)? Para
que tipo de atividade cada
meio de transporte é mais
atil (trabalho, passeio, via-
gem ou entrega)?

Pretende-se, com essa
atividade, levar os estu-
dantes a reconhecer que
diferentes objetos podem
pertencer ao mesmo grupo,
como o dos meios de trans-
porte, com base em atribu-
tos como fungao, ambiente
de deslocamento e partes
principais. Para isso, eles
devem agrupar, classificar e
representar visualmente es-
ses objetos, consolidando a
nogdo de modelo de objeto
e favorecendo a organiza-
¢do da informagao.

Nos itens a e b da ati-
vidade, antes de solicitar
a resposta, promover uma
conversa sobre a imagem.
Para isso, perguntar: O que
todos esses objetos fazem?
Vocés ja usaram algum de-
les? Para qué? Esse tipo de
interagdo favorece a am-
pliagdo do vocabulario e
a identificacdo da fungao
dos objetos, elemento fun-
damental para a criagao de
modelos.

No item c, orientar a tur-
ma a observar as pistas vi-
suais (roda, hélice, casco e
asas) e questionar: Por que
0 avido nao anda na ter-
ra? O que mostra que esse
veiculo se move na dgua?
A proposta reforga a asso-
ciagdo entre as caracteristi-
cas do objeto e 0 ambiente
em que se desloca, desen-
volvendo o raciocinio de
classificagdo com base em
atributos essenciais.
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* Observe a imagem.

PRATICANDO O SABER

Elementos fora de proporgao.

Teleférico

Foguete

Canoa Pedalinho

FELIPE CAMELO

Nos itens d e e, orientar a turma a obser-
var as partes que nao podem faltar no dese-
nho e as que ajudam a identificar o ambiente
por onde os meios de transporte se movi-
mentam. Ao representar os meios de trans-
porte em seus ambientes, os estudantes
retomam o conceito de modelo de objeto,
destacando partes essenciais que permi-
tem reconhecer e classificar os elementos.
Além disso, usam a linguagem descritiva e a
construgdo de justificativas, aprofundando o
entendimento sobre agrupamento e fungao.
Apos a conclusdo dos desenhos, pedir aos
estudantes que descrevam as caracteristicas

dos meios de transporte representados. Or-
ganizar um quadro na lousa com trés co-
lunas (“terrestres’, "aquaticos” e "aéreos”) e
registrar as caracteristicas mencionadas por
eles (por exemplo: “tem asas’, “tem hélice”
e "anda sobre rodas"). Essa organizagao fa-
vorece a visualizagdo coletiva dos padroes
identificados e a valorizagdo das contribui-
¢oes da turma e fortalece a sistematizagdo
das aprendizagens.

Ainda que a atividade foque na clas-
sificacdo e na ilustragcdo dos meios de
transporte, é possivel ampliar a proposta

introduzindo pequenas sentengas ldgicas
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[-1a) O que esses objetos tém em comum?Todos s&o meios de transporte.

[1b) Para que eles servem?

Servem para movimentar pessoas, objetos ou
animais de um local para outro.

c) Ligue cada meio de transporte ao local onde ele se movimenta.

[
A
E
FELIPE CAMELO

Elementos fora de proporgéo.

d) Escolha um meio de transporte terrestre (que se move na
terra), um aéreo (que se move no ar) e um aquatico (que
se move na agua) do quadro e os desenhe nos espagos

correspondentes.
Terrestre Aéreo Aquatico
( N\ N\ )
Os estudantes Os estudantes Os estudantes
podem desenhar: podem desenhar: podem desenhar:
carro, bicicleta, avido, helicoptero, barco, navio,
trem, 6nibus ou baldo, teleférico submarino, pedalinho
motocicleta. ou foguete. ou canoa.
\ /U /U /

[-1e) Quais sdo as caracteristicas de cada meio de transporte que
vocé escolheu desenhar? Conte aos colegas e ao professor.

Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes citem as partes principais

de cada meio de transporte.
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para discussdo em sala, solicitando aos
estudantes que as classifiquem como ver-
dadeiras ou falsas, por exemplo: “A bici-
cleta tem duas rodas’, “O avido ndo é um
meio de transporte terrestre”, "O barco é
um meio de transporte que se move no ar.’
Essas frases permitem que os estudantes
analisem situagdes cotidianas e as classifi-
quem como verdadeiras ou falsas, inician-
do o contato com a habilidade EF15C003.
Esse é um primeiro passo para o trabalho
com légica, que serd aprofundado nos
anos seguintes.

| CONEXAO PARA O PROFESSOR

* IBGEeduca: tutorial para produgdo de mapas
tateis. 2018. 1 video (17 min 10 s). Publicado
pelo canal IBGE. Disponivel em: https://www.
youtube.com/watch?v=JNarrgmZYeY. Acesso
em: 28 ago. 2025.

Esse video aborda o trabalho com mapas
téteis, por meio de uma perspectiva inclusiva.

* EF02GEO03: Comparar dife-
rentes meios de transporte e
de comunicagao, indicando
oseu papel naconexao entre
lugares, e discutir os riscos
paraavida e paraoambiente
e seu uso responsavel.

A atividade envolve a obser-
vagdo, a classificacdo e a
analise de diferentes meios
de transporte (terrestres,
aqudticos e aéreos). A com-
paragdo entre as caracteris-
ticas desses modais (como
ambiente de deslocamento
e partes essenciais como
atributo de modelos) apoia
a construgao de saberes
sobre mobilidade, territério
e relagdes sociais, mobili-
zando conhecimentos do
componente curricular de
Geografia.

67

07/10/25 09:37


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

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

« |dentificar situagdes em que
uma sequénciadeagdes pre-
cisa ser repetida, reconhe-
cendo a ideia de estrutura de
repeti¢do com ntimero defi-
nido de vezes.

e Comparar diferentes formas
de representar um algo-
ritmo.

« Associar a estrutura “repe-
tir - inicio - fim" a I16gica de
programagao.

| BNCC COMPUTAGCAO

* EF02C002; EF15C002;
EF15C004

| ENCAMINHAMENTO

Nesta pdgina, é dada con-
tinuidade ao trabalho inicia-
do no capitulo 2, no qual os
estudantes foram apresen-
tados ao conceito de algo-
ritmo como uma sequéncia
organizada de passos para
resolver uma tarefa. Agora,
essa compreensdo sera am-
pliada com a introducéo da
estrutura de repeticéo.

Mostrar o passo a passo
do desenho de uma flor e
perguntar aos estudantes
como fariam para desenhar
duas flores iguais. Escrever
a sequéncia uma vez e des-
tacar que, ao repetir os pas-
sos, repete-se a sequéncia.

Se julgar oportuno, explicar
que cada repeti¢cdo de uma
acao ou sequéncia é chamada
de iteragéo. Por exemplo, ao
plantar uma muda de flor e
depois plantar outra igual,
executam-se duas iteragoes
da mesma sequéncia.

Destacar que os estudan-
tes vao aprender a escrever
algoritmos com repeticoes
definidas, ou seja, repetir uma
sequéncia de passos um nu-
mero definido de vezes, de
forma organizada - algo mui-
to usado nos computadores
e em atividades do cotidiano.
68

ALGORITMOS COM REPETICOES

Como vocé estudou, algoritmo € um conjunto de passos que
indicam o que deve ser feito e a ordem em que cada acao deve

ser realizada.

Quando uma sequéncia de passos se repete, usamos uma

estrutura de repeticao.

Observe este exemplo para plantar duas mudas de flores,
seguindo exatamente os mesmos passos para cada muda.

1. Pegar o vaso.

2. Colocar terra no vaso.

3. Fazer um buraco na terra.
4. Colocar a muda no buraco.
5. Fechar o buraco com terra.
6. Regar a planta.

7. Repetir 0 processo uma vez.

No computador,
podemos escrever isso
conforme o exemplo ao lado.

Como essa sequéncia
seré feita duas vezes,
chamamos esse passo
a passo de estrutura de
repeticéo.

Repetir duas vezes.

Inicio
Pegar o vaso.
Colocar terra no vaso.
Fazer um buraco na terra.
Colocar a muda no buraco.
Fechar o buraco com terra.
Regar a planta.

Fim

Com uma estrutura de repeticéo simples, é possivel fazer a
mesma coisa mais de uma vez. Um ou mais passos que ficam
entre os comandos “Inicio” e “Fim" do algoritmo s&o repetidos

automaticamente.

Para introduzir a nogdo de repeticdo em
algoritmos, usar o exemplo da plantagéo
de mudas de flores destacando a légica do
processo: Quais passos sdo necessarios
para plantar uma muda? O que fazemos
igual ao plantar a segunda muda? Sera que
precisamos escrever tudo de novo?

Aproveitar o momento para introduzir a
ideia de decomposigao: para resolver um
problema maior (plantar duas mudas), é pre-
ciso dividir a tarefa em pequenas partes (pe-
gar o vaso, colocar a terra, fazer o buraco na

terra etc.), repetir essa sequéncia organizada
e, depois, combinar as partes para formar a
solugdo completa. Assim, inicia-se o trabalho
com a habilidade EF15C004.

Apds essa conversa, explorar o exemplo do
algoritmo representado com repetigéo, des-
tacando os comandos “repetir - inicio - fim'"
Mostrar que esse tipo de estrutura € uma for-
ma organizada de repetir uma sequéncia sem
precisar reescrevé-la varias vezes.
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Aprendendo com algoritmos na pratica

Léo aprendeu que, segundo o Cédigo de Transito Brasileiro,
as criancas s6 devem atravessar a rua acompanhadas de um
adulto e quando o semaforo estd verde para pedestres.

Vamos ajudar Léo e a mée dele a chegar no parque em
segurancga? Para isso, vamos criar um algoritmo.

Considerando que cada quadrado representado na imagem
corresponde a um passo, a sequéncia que Léo e sua mae devem
seguir pode ser escrita da seguinte forma.

Andar um passo.

Virar a esquerda.

Repetir quatro vezes.
Andar um passo.

Virar a direita.

Andar um passo.

Nesse caso, usamos uma estrutura de repeticdo para
simplificar o algoritmo. Como repetimos apenas um comando na
estrutura “repetir”, ndo precisamos indicar “inicio” e “fim".

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

| OBJETIVOS PEDAGOGICOS

e Criar um algoritmo sequencial para resol-
ver um desafio prético.

« Utilizar comandos bésicos de movimenta-
cao e reconhecer agdes que se repetemem
uma sequéncia.

e Compreender que a estrutura de repeticao
pode ser usada para simplificar e organizar
algoritmos, substituindo comandos repe-
tidos por um bloco com niimero definido
devezes.

| BNCC COMPUTAGCAO

» EF02C002; EF15C002; EF15C004

| ENCAMINHAMENTO

Explicar aos estudantes que, para criar o
algoritmo correto, eles precisam observar
o0 cendrio, identificando os obstaculos que
devem ser evitados, planejando cada passo
da travessia, dividindo o percurso em peque-
nas etapas (andar, virar, andar novamente)

-

eficiente com o uso da es-
trutura “repetir”

Comentar, entao, que o al-
goritmo que descreve o per-
curso que Léo e a mae dele
devem fazer pode ser escrito
da seguinte forma:

Andar um passo.
Virar a esquerda.
Andar um passo.
Andar um passo.
Andar um passo.
Andar um passo.
Virar a direita.

Andar um passo.

Orienta-los a observar
que o comando “andar um
passo” aparece quatro vezes
seguidas. Assim, o algoritmo
poderia ser reescrito de for-
ma mais simples, usando a
estrutura de repeticao.

A proposta mobiliza as
habilidades EF02C002,
EF15C002 ¢ EF15C004,
pois envolve a identifica-
¢cdo de acdes que se repe-
tem e representacéo dessas
acoes usando comandos
organizados com a estru-
tura “repetir”; a divisdo do
problema em partes meno-
res, resolvendo cada etapa
de forma légica e depois
combinando as agdes em
um algoritmo completo; a
construgdo de um algoritmo
com base em uma situagao
do cotidiano, com sequén-
cia, repeticdo e tomada
de decisao.

O contelido também se
conecta diretamente ao
Tema Contemporaneo Trans-
versal Educagdo para o
transito, pois se relaciona a
regras basicas de seguranga
ao atravessar a rua; a nogao
de cuidado e atengao no es-
pago publico; ao respeito a
sinalizagdo e ao Cddigo de
Transito Brasileiro; a valori-
zagao do papel dos adultos
na protegdo das criangas no
ambiente urbano.
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dantes vao ampliar a com-
preensdo sobre estrutura de
repeticao simples com nu-
mero definido de iteracoes,
com base em duas ativida-
des cotidianas: subir de-
graus e guardar brinquedos.

Comecar retomando com
a turma o conceito traba-
Ihado. Para isso, perguntar:
Vocés ja tiveram de subir
uma escada com varios de-
graus? Quantos brinque-
dos vocés ja guardaram de
uma s6 vez? Quando vo-
cés fazem isso, repetem os
mesmos passos? O que sig-
nifica repetir uma agéo va-
rias vezes? Como podemos
escrever isso de forma curta
e organizada?

Conduzir os estudantes
na observagdo dos dois
formatos apresentados em
cada exemplo: comando
escrito varias vezes (um por
linha) e comando represen-
tado com “repetir X vezes"
Destacar que, quando ape-
nas um comando é repeti-
do, ndo é necessario usar
“inicio” e “fim’, pois a repe-
ticdo limita-se a uma agao.

Pedir aos estudantes que
comparem os dois modos
de escrever e respondam as
questoes: Qual parece mais
facil de entender? Qual ocu-
pa menos espago?

Finalizar a etapa refor-
cando que essa forma de
escrita € muito comum em
linguagens de programa-
¢ao, pois auxilia computa-
dores e pessoas a entender
melhor o que deve ser fei-
to e quantas vezes a agao
deve ser repetida.

A introdugédo do termo
programar pode ser feita de
forma simples, conectando
ao que os estudantes ja fize-
ram: desenhar sequéncias,
usar repeticdo e organizar
movimentos. Comentar que
programar € criar instrugoes
para que uma maquina realize
70

Em vez de escrever o mesmo comando varias vezes,
usamos a palavra “repetir” e indicamos a quantidade

de vezes que a acao deve ser realizada. Isso se chama

estrutura de repeticdo com numero definido de iteracdes.
Acompanhe estes outros exemplos.

Subir escadas
* Sem a estrutura de repeticdo

Subir um degrau.
Subir um degrau.
Subir um degrau.
Subir um degrau.
Subir um degrau.

* Com a estrutura de repetigcdo

Repetir cinco vezes.
Subir um degrau.

Guardar brinquedos
* Sem a estrutura de repeticdo

Guardar um carrinho.
Guardar um carrinho.
Guardar um carrinho.

FELIPECAMELO

* Com a estrutura de repeticdo

Repetir trés vezes.
Guardar um carrinho.

Usamos uma estrutura de repeticdo com nimero de iteragées
quando sabemos quantas vezes uma acao deve ser feita.

FELIPECAMELO.

uma tarefa. Aproveitar para recuperar os al-
goritmos estudados ao longo do capitulo e
mostrar que a programagao consiste na
transformagédo desses passos em comandos
digitais para o computador.

Essa proposta possibilita o desenvolvi-
mento das competéncias gerais da Educa-
¢éo Bésica 1, 2 e 4 da BNCC, pois envolve a
retomada e a aplicagdo de conhecimentos
adquiridos sobre padrdes, modelos e algo-
ritmos, mobiliza a curiosidade, o raciocinio
I6gico e a solugdo criativa de problemas,
além de favorecer a integragao de diferentes

linguagens (desenho, escrita, comandos)
para expressar ideias com clareza.

No campo da BNCC Computagao, essa
proposta se relaciona diretamente a com-
peténcia 4, pois envolve a promogao da
identificagdo de problemas e da criagao
de solugdes com base em uma abordagem
algoritmica.
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Programacao em blocos

Vocé sabia que é possivel criar algoritmos com blocos

coloridos?

A linguagem de programac¢ao em blocos € uma forma divertida
e simples de ensinar ao computador o que ele deve fazer.

Uma das linguagens em blocos mais conhecidas é o Scratch.
Nessa linguagem, cada comando é representado por um bloco

colorido.

Em vez de digitar palavras, os blocos sdo encaixados para

formar um algoritmo.

Ao juntar os blocos na ordem certa, podemos criar jogos,
animacgoes, histdrias interativas e até controlar robos.

Observe este exemplo no Scratch.
e Fazer o gatinho "miar" duas vezes.

toque o som Miau =

Programagé&o no Scratch.

até o fim

REPRODUGAO/SCRATCH

l FIQUE LIGADO

objetivo didatico da obra. Ndo ha controle sobre esses conteldos, pois eles estdo
estritamente relacionados ao histérico de pesquisa de cada usudrio e a dinamica

dos meios digitais.

» SCRATCH. Disponivel em: https://scratch.mit.edu/. Acesso em: 26 jul. 2025.
Com a ajuda do professor, explore o site e descubra mais sobre o mundo da programagdo.

» OCTOSTUDIO. Disponivel em: https://octostudio.org/. Acesso em: 20 jul. 2025.
0 Octostudio é um aplicativo gratuito que pode ser usado para programar diretamente na
tela do celular ou do tablet, de forma intuitiva. Explore o aplicativo com acompanhamento
de um adulto. Os sites indicados nesta obra podem apresentar imagens e eventuais
textos publicitarios junto ao conteudo de referéncia, os quais ndo condizem com o
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| OBJETIVO PEDAGOGICO

» Conhecer o conceito de linguagem de pro-
gramagao em blocos.

| BNCC COMPUTAGCAO

« EF02C002; EF15C002; EF15C004

| ENCAMINHAMENTO

Se houver acesso a computador, pro-
jetor, tablet ou laboratério de informé-
tica na escola, iniciar a aula com uma

demonstragao guiada do site Scratch,
indicado no boxe Fique ligado. Pro-
por aos estudantes que explorem agdes
simples com blocos de movimento,
som e repeti¢ao. O foco inicial pode ser
reproduzir o exemplo da pagina, em que o
gatinho mia duas vezes. Depois da explo-
racéo, incentivar a turma a comparar essa
forma de programar com as anteriores.

Essa etapa abre caminho para projetos
mais elaborados com blocos de programa-
¢ao e contribui para que os estudantes per-
cebam a tecnologia como uma ferramenta
de criacéo, ndo apenas de consumo.

os estudantes, mostrar-lhes
capturas de tela que expli-
quem os blocos visuais pro-
jetando-os na lousa ou criar
algoritmos com blocos de
papel ou encaixe magnético
em grupos, simulando a ex-
periéncia de montagem.

Experiéncias que envol-
vem o uso e a criagdo de
tecnologias digitais de forma
significativa e ética, como a
exploragao de linguagens
de programagdo em blocos
promove o desenvolvimento
da competéncia 5 da BNCC
Computacao.

CONEXAO PARA
O PROFESSOR

e REDE BRASILEIRA DE
APRENDIZAGEM CRIATIVA.
Scratch para educado-
res. Ambiente Virtual de
Aprendizagem do Ministé-
riodaEducacao. Disponivel
em: https://avamec.mec.
gov.br/#/instituicao/rbac/
curso/17507/informacoes.
Acesso em: 28 ago. 2025.

Nesse link, é possivel aces-
sar um curso sobre 0s prin-
cipios do Scratch, com foco
em préticas pedagdgicas
criativas, linguagem de blo-
cos e desenvolvimento de
projetos com criangas.

7
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passado e o futuro apre-
senta a linguagem Logo e
como ela influenciou pro-
fundamente a educacéo e
a computagdo ao possibi-
litar que as criangas cons-
truissem conhecimento
ativamente usando o com-
putador como ferramenta
criativa, € ndo apenas como
maquina de instrugdes.
Relacionar os comandos
do Logo com os blocos usa-
dos no Scratch, mostrando
como a légica de movimen-
to e repeticdo permanece a
mesma: a crianga dd instru-
¢Oes simples, organiza passos
e observa o resultado. Refor-
gar que a programagao nao é
nova, pois vem sendo pensa-
da como linguagem de apren-
dizagem ha muitas décadas.
No boxe Biografia, é
apresentado um cientista
que defende a aprendiza-
gem criativa como forma
de usar a tecnologia na
educacdo. Perguntar aos
estudantes: O que vocés
acham da ideia de apren-
der brincando? De qual dos
4 Ps de Mitchel Resnick vo-
cés mais gostam: projetos,
paixdo, pares ou pensar
brincando? Por qué? Vocés
acham que aprender pro-
gramagao pode ajudar em
outras areas, como Arte,
Matemdtica ou Ciéncias?
No boxe Missdao mundo
melhor, os estudantes de-
vem criar um modelo de
objeto e escrever um algo-
ritmo com comandos passo
a passo para representa-lo.
Reproduzir o exemplo a
seguir na lousa para apoiar
os estudantes:

Repetir quatro vezes
Desenhar uma roda
Repetir duas vezes
Inicio
Desenhar uma janela
Desenhar uma porta
Fim
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A primeira linguagem de

€ sua equipe.
No Logo, as criangas aprendiam a

tela do computador.
Esse dispositivo seguia comandos

simples, como “andar para a frente”

linhas e formas no caminho. Assim,

geometria de um jeito divertido.

CONECTANDO O PASSADO E O FUTURO N

programacao criada para criangas foi
o0 Logo. Ela foi desenvolvida na década
de 1960 pelo cientista Seymour Papert

programar controlando um dispositivo
chamado Tartaruga, que podia ser um
robd de verdade ou um personagem na

ou “virar para a direita”, desenhando

as criangas aprendiam programagao e

E]
§
&
=4
e
3
:
=4
g

Criangas usando o dispositivo
Tartaruga, da linguagem de
programagédo Logo, em 1980.

J

MIKE COPPOLA/GETTY IMAGES

Mitchel Resnick, 0 "projetos”, *
criador do Scratch.

Fotografia de 2024.

paixdo”,
garantir que toda crianca tenha a chance de aprender de forma
ativa, transformadora e cheia de possibilidades.

Mitchel Resnick (1956-) nasceu nos Estados Unidos e dedicou sua
carreira a entender como as criangas aprendem melhor quando
estdo envolvidas em projetos criativos e colaborativos. Ele liderou
a equipe do Massachusetts Institute of Technology (MIT) Media
Lab que criou o Scratch, a linguagem de programagao em blocos
usada por milhdes de criangas no mundo todo. Para Resnick,
aprender programacdo e usar tecnologias digitais ndo deve ser
apenas seguir regras, mas sim explorar ideias, resolver problemas
e se expressar de forma divertida e significativa. Ele defende uma
abordagem chamada aprendizagem criativa baseada nos 4 Ps:

"on

pares” e “pensar brincando”. Com isso, busca

( MISSAO MUNDO MELHOR)

Neste capitulo, sua missdo é desenhar um objeto (carrinho, robd ou avido, por
exemplo), destacando suas partes principais. Em seguida, escreva a sequéncia de passos
para desenhar um modelo desse objeto. Use o comando “repetir” sempre que necessario.

Explicar que o uso do comando “repetir”
organiza o algoritmo e evidencia a quanti-
dade de vezes que cada acao deve ser feita.
Se o0 modelo estiver de lado (visdo lateral),
provavelmente haverd menos elementos re-
petidos visiveis (por exemplo, no caso de
um carrinho, provavelmente s6 sera possi-
vel visualizar duas rodas ou duas janelas).
0 algoritmo pode ser adaptado conforme o
desenho que se deseja fazer.

Essa proposta contribui para o desenvol-
vimento das competéncias gerais da Edu-
cagdo Basica 6 e 7 da BNCC, pois o projeto

mobiliza a cooperagao na realizagdo de ta-
refas em grupo, promove o respeito mutuo
e o reconhecimento de cada estudante
como autor de solugdes criativas.
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PRATICANDO O SABER

1 Vinicius precisa pegar quatro cadernos da mesa e guarda-los

na mochila, um de cada vez.

e Contorne a forma mais organizada de escrever esse
algoritmo usando o comando *

Repetir uma vez.
Inicio
Pegar um caderno da mesa.
Guardar o caderno na mochila.
Fim

2 Ana quer desenhar cinco estrelas do mesmo tamanho. Em vez
de repetir o mesmo passo varias vezes, ela decidiu usar o
comando “repetir”. Complete o algoritmo de Ana.

cinco

Repetir
Desenhar uma estrela.

vezes.

3 Observe o bloco com uma programacao.

FIEl OLA! SEJA BEM-VINDO!

REPRODUGAO/SCRATCH

e Contorne a ilustracdo que descreve o que esse bloco de

programacao faz.

Qlal Seja
bem-vindo!

0lal Seja
Bhem-vindo!

0141 Sefa

bem-vindo!
bem-vindo!
b

‘repetir”.

Repetir quatro vezes.
Inicio
Pegar um caderno da mesa.
Guardar o caderno na mochila.
Fim

Programacéo
em blocos.

Ola! Seja
bem-vinda,

—

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

I ENCAMINHAMENTO

Explicar aos estudantes que eles vao
colocar em pratica o uso dos comandos
de repeticao para facilitar instrugdes em
situagdes do cotidiano e na programagao.
Retomar brevemente o que foi estudado
sobre algoritmos e sequéncias de passos,
conectando esses assuntos com algo fa-
miliar, como uma brincadeira ou rotina.
Utilizar exemplos praticos para mostrar a
diferenga entre repetir uma agéo varias ve-
zes e usar um comando que economiza
€5Ses passos.

Na atividade 1, pedir aos estudantes que
comparem as duas formas de escrever o al-
goritmo. Perguntar: Qual é a diferenga entre
repetir um passo uma vez e repeti-lo quatro
vezes? Por que a segunda opgdo é mais
adequada nesse caso? Destacar o uso efi-
ciente da estrutura “repetir" com ndmero
definido, permitindo que a sequéncia fique
mais curta, evidente e organizada.

A atividade 2 possibilita a revisao do uso
da estrutura “repetir” com nimero defini-
do, aplicando-a a uma situagdo concreta.
Incentivar os estudantes a verbalizar o al-
goritmo e sé depois completar a linha com

R A I

bloco em tela (ou desenha-
-lo na lousa) e perguntar:
Esse bloco faz o persona-
gem falar quantas vezes? Os
estudantes devem observar
um bloco de programagao
do Scratch com o comando
de repeticdo e identificar a
opcdo que representa cor-
retamente o efeito do blo-
co. O foco é compreender
quantas vezes a mensagem
serd exibida com base na
estrutura apresentada.

Para ampliar a atividade,
pedir aos estudantes que
desenhem blocos para re-
presentar outras situagdes
(por exemplo: um persona-
gem falando trés vezes, um
personagem andando duas
vezes, um personagem pu-
lando uma vez).

CONEXAO PARA
O PROFESSOR

* APRENDIZAGEM criativa.
Rede Brasileira de Apren-
dizagem Criativa, [20--7].
Disponivel em: https://
aprendizagemcriativa.org/
sobre-aprendizagem-cria
tiva. Acessoem: 28 ago.2025.

Esse link apresenta informa-
¢Oes sobre aprendizagem
criativa e planos de aula e
materiais de apoio para ati-
vidades desplugadas.

CONEXAO PARA OS
ESTUDANTES

¢ SUPER Logo 3.0.Unicamp,
27 jun. 2012. Disponivel
em: https://www.nied.
unicamp.br/biblioteca/
super-logo-30/. Acesso
em: 28 ago. 2025.

Nesse link, esta disponivel
para download gratuito o
software Super Logo 3.0.
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MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

e Reconhecer estruturas de
repeticdo com condigao
definida em cangdes e
coreografias.

e Criar sequéncias de movi-
mentos corporais organi-
zadas como comando.

» Experimentar, comparar e
modificar a ordem dos
comandos para compreen-
dercomo a sequéncia afeta
oresultado.

| BNCC COMPUTAGCAO

« EF02C002

I ENCAMINHAMENTO

Durante a atividade, des-
tacar que essa cangao tem
sequéncia (uma ordem que
deve ser respeitada), apre-
senta repeticdo (do mesmo
gesto varias vezes) e muda
completamente se a ordem
dos comandos for alterada,
assim como acontece em
um algoritmo.

Apods cantar e conversar
sobre a cangéo, orientar a
criacao coletiva de uma dan-
¢a que deve ser programa-
da com placas de comando,
feitas com cartolina, palito
de sorvete, lapis de cor e
tesoura com pontas arre-
dondadas, cola ou outros
materiais de sua preferéncia.
Essa é uma excelente forma
de transpor a linguagem dos
algoritmos promovendo a
aprendizagem por meio do
movimento, da oralidade e
da colaboragao.

Para isso, organizar a
turma em grupos peque-
nos. Apresentar a eles al-
guns comandos possiveis
(por exemplo: “bater pal-
mas’, “levantar os bragos’,
“pular e girar"). Em seguida,
instruir cada grupo a dese-
nhar placas com coman-
dos, incluindo repeti¢des
simples, como os do exem-
plo a seguir:

74

MAO NA MASSA!

Movimentos de danca

Vocé ja cantou a cancdo Se vocé esta contente, bata
palmas? Ela tem partes que se repetem, como um algoritmo com

a estrutura repetida.

1 Com a ajuda do professor, leia a letra desta cancao.

Se vocé esta contente,

bata palmas

Se vocé esti contente
Bata palmas
Se vocé esta contente
Bata palmas

Se vocé esta contente

Quer mostrar a toda gente

Se vocé estd contente
Bata palmas

Se vocé esti contente
Bata o pé
Se vocé esta contente
Bata o pé

Se vocé esta contente

Quer mostrar a toda gente

Se vocé esta contente
Bata o pé

[.]

]

VANESSA ALEXANDRE

Estudantes cantando e
fazendo os gestos da cancgéo.

Dominio publico.

Repetir trés vezes
Inicio
Bater palmas
Levantar os bragos
Fim
Repetir duas vezes
Inicio
Pular com os dois pés
Girar até voltar ao lugar inicial
Fim

Propor aos grupos que organizem a se-
quéncia dos comandos como se fosse um
algoritmo coreografado. Para isso, reprodu-
zir uma musica instrumental ou conhecida
da turma e orientar os estudantes a execu-
tar uma danca coletiva seguindo os coman-
dos das plaquinhas. Durante a realizagéo
da atividade, incentivar a observagéo e a
escuta para que os estudantes possam, ao
final, compartilhar o que sentiram enquanto
realizavam a experiéncia. Se possivel, filmar
a danca e refletir sobre o fato de que ela se-
gue um “programa” com passos definidos,
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)

a turma.

[(fw

Que tal cantar e dancar? Faca os gestos da cancdo com

Converse com os colegas sobre as questdes a seguir.

a) Vocés fizeram os gestos sempre na mesma ordem?

Explique.

Espera-se que os estudantes digam que fizeram, uma vez que, na
letra da cancdo, os gestos seguem uma ordem.

b) Algum gesto foi feito mais de uma vez? Caso tenha sido,
qua| foi o gesto" Alguns gestos, como bater palmas ou os pés, foram

" feitos mais de uma vez.
c) Se vocés mudarem a ordem dos gestos, a cancao ficara

diferente? A cang¢do mudard e podera até perder o sentido. A sequéncia de
gestos ajuda a manter o ritmo e o padrédo da cancéo.

4 Agora é sua vez. Vocé e os colegas vao criar uma danga

qgue querem usar.

usando comandos. Para isso, devem escolher os movimentos

a) Relna-se com alguns colegas. Com a ajuda do professor,
desenhem placas com os comandos da dancga.

Jg)

Boter
podmes

Exemplos de
placas com
comandos.

LEvantor 05
brocos

VANESSA ALEXANDRE

b) Quando o professor colocar a musica para tocar, dancem

juntos seguindo os comandos.

c) Experimentem mudar a ordem ou repetir um movimento

mais de uma vez.

;3d) Conversem sobre as questdes a seguir.

* O que aconteceu quando vocés seguiram a ordem
. . Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes
combinada? Explique. comentem que todos fizeram os movimentos na
L. ordem, simultaneamente.
e Foi facil se lembrar dos passos usando as placas?
C Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes comentem que as
omente. placas os ajudaram a se lembrar do movimento seguinte e a fazer
0s movimentos no tempo certo. .
* Quando vocés mudaram a ordem, a danca ficou

diferente? Contem como foi.
ficou diferente do que haviam combinado inicialmente.

abrindo espago para a producéo digital au-
toral e conectando a atividade com os pro-
jetos futuros da turma.

Como ampliagédo, convidar a turma a
comparar coreografias diferentes e criar
outras versdes de uma cancgéao, alterando
a ordem ou a repeti¢do dos gestos (refor-
cando a ideia de depuragao e iteracdo dos
algoritmos). Desafiar os estudantes a exe-
cutar a danga sem as plaquinhas para que
possam comparar as duas situagoes.

Para garantir que todos participem da pro-
posta, sugere-se pedir aos estudantes com

Resposta pessoal. Espera-se que os
estudantes comentem que a danga

deficiéncia motora ou mobilidade reduzida
que escolham ou adaptem os gestos que
realizardo de acordo com suas possibilida-
des (por exemplo: levantar apenas os bragos,
movimentar a cabega, bater na mesa em vez
de bater palmas). Incorporar comandos al-
ternativos nas plaquinhas, como “piscar os
olhos’ “mexer os ombros’, “girar as maos” ou
“sorrir’, promovendo dangas sentadas ou em
roda com movimentos adaptados.

Esse conteldo integra movimento, ritmo
e linguagem computacional, promovendo o
desenvolvimento da habilidade EF02C0O02.

estudantes experimentem
a ldgica algoritmica com o
corpo, reforgando aprendiza-
gens cognitivas e sociais.

Essa proposta também
contribui para o desenvol-
vimento das competéncias
gerais da Educagdo Bésica
1, 3 e 4 da BNCC, por envol-
ver a valorizagdo dos conhe-
cimentos prévios e saberes
dos estudantes, sobretudo
na exploracdo de cangdes
do repertério infantil tradi-
cional, favorecer a autono-
mia, o trabalho em grupo, a
escuta ativa e a colaboragédo
na criagdo de uma dan-
ca coletiva, e incluir o uso
de diferentes linguagens
(corporal, visual, simbdlica)
para expressar, represen-
tar e interpretar comandos.
Ao escolher movimentos,
adaptar gestos e respeitar
os préprios ritmos nas ati-
vidades corporais e digitais,
os estudantes desenvolvem
a consciéncia sobre o pré-
prio corpo, preferéncias e
limites, elementos funda-
mentais para a construgao
do autoconhecimento e do
autocuidado, conforme a
competéncia geral da Edu-
cagao Bésica 8 da BNCC.

As atividades em du-
pla e em grupo favorecem
a escuta ativa, a colabora-
¢do e o respeito as diferen-
tes ideias, corpos e formas
de expressao dos colegas.
Essa abordagem contribui
para o desenvolvimento da
competéncia geral da Edu-
cagéo Basica 9 da BNCC,
relacionada a empatia, ao
didlogo e a cooperagdo.

A atividade também se ar-
ticula as competéncias 3 e 4
da BNCC Computagéo, por
envolver a expressao de in-
formagdes e sequéncias por
meio de outras linguagens
(gestos e plaquinhas de co-
mando) e a formulacédo de
algoritmos simples de forma
cooperativa.
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EF15C002; EF15C004

l ENCAMINHAMENTO

A atividade 1 mobiliza a
habilidade EF02C001, por
envolver o agrupamento de
objetos segundo um critério
funcional.

A atividade 2 também
contribui para o desen-
volvimento da habilidade
EF02C001, pois, ao reali-
za-la, os estudantes devem
reconhecer as partes es-
senciais de um modelo de
objeto (no caso, uma bici-
cleta). E possivel apoiar os
estudantes durante a ativi-
dade com perguntas como:
O que ndo pode faltar em
uma bicicleta para que seja
possivel identifica-1a? Es-
sas partes aparecem em
outros veiculos também?

Na atividade 3, é inte-
ressante focar a habilidade
EF02CO001, pois os estudan-
tes devem escolher um obje-
to para desenhar, nomeando
as partes que permitem
identificar esse objeto. Tra-
ta-se de uma atividade que
promove autonomia, autoria
e reflexdo sobre atributos
relevantes na representagéo
de modelos préprios.

A atividade 4 mobiliza
as habilidades EF02C002 e
EF15C002, pois, ao realiza-
-la, os estudantes precisam
interpretar e executar um
algoritmo com estrutura de
repeti¢cdo simples. O uso da
linguagem visual aproxima a
atividade da légica compu-
tacional. Antecipar a leitura
do algoritmo com perguntas
como: Quantas vezes é pre-
ciso repetir esse conjunto
de ac¢des? Se o comando é
“repetir duas vezes’, quantos
circulos serdo feitos?

A atividade 5 rela-
ciona-se as habilidades
EF02C002 ¢ EF15C004,
pois reforca a nocgéo de
76

0 QUE

ESTUDEI _

1 Contorne os objetos utilizados para beber.

2. Espera-se que os estudantes destaquem
pedais, rodas, assento e guiddo como as
partes mais importantes para a elaboragéo
de um modelo de bicicleta.

Elementos fora
de proporg¢ao.

Os estudantes devem contornar o copo e a caneca.

e o
II\Q

2 Observe a imagem.

[l Se vocé fosse elaborar um
modelo de bicicleta, quais partes

desenharia? Explique.

CREASURE/SHUTTERSTOCK.COM

ELIPE CAMELO

Modelo ilustrado de bicicleta.

3 Escolha um objeto que vocé conhece e siga 0 passo a passo.

a) Desenhe esse objeto destacando as partes mais importantes
dele para a produgdo de um modelo.

-
Produgéo pessoal.

g

Lembre-se de que
qualquer pessoa
deve reconhecer o
objeto com base em
seu desenho.

J/

b) Com a ajuda do professor, escreva 0 nome desse objeto.

Resposta pessoal.

[-1c) Cite as partes que vocé desenhou. Resposta pessoal.

repeticdo com nimero definido de itera-
¢Oes por meio de uma agao cotidiana. Os
estudantes devem transpor a ideia de re-
peticdo para uma linguagem estruturada
com o comando “repetir Para ajudé-los a
consolidar o raciocinio légico, perguntar:
Se tenho trés vasos e fago a mesma coisa
com todos, o que posso repetir? E se eu
regasse sé um vaso?

A atividade 6 ativa as habilidades
EF02C002 e EF15C002, pois, ao realiza-la,
os estudantes devem reconhecer um trecho
repetitivo de uma cangao e associa-lo a es-

trutura correspondente em blocos de pro-
gramacao. Propor a leitura coletiva da letra
da cangdo. Depois, projetar ou ampliar os
blocos de comando, perguntando: Quantas
vezes essa parte da musica se repete? Qual
desses blocos representa essa repeti¢ao?

| MONITORANDO APRENDIZAGENS

As sugestdes de avaliacdo a seguir fa-
vorecem o acompanhamento processual e
continuo da aprendizagem dos estudantes
ao longo do capitulo. Elas se organizam de
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Observe o algoritmo.
Faca um desenho que

represente esse algoritmo.

Producéao pessoal. Espera-se que os
estudantes desenhem dois circulos
e dois olhos dentro de cada circulo.

[TT] >

5 Imagine que vocé va regar trés vasos de plantas. Vocé
precisa fazer a mesma ac¢do para cada vaso. Complete o
algoritmo usando o comando “repetir” para essa tarefa.

Repetir trés vezes.

Regar um vaso.

6 Leia o trecho da cancgao Ciranda, cirandinha.

Ciranda, cirandinha

Ciranda, cirandinha
Vamos todos cirandar
Vamos dar a meia-volta
Volta e meia vamos dar
Volta e meia vamos dar

Volta e meia vamos dar

Dominio publico.

» Contorne o bloco de comandos que executa o trecho

repetido na cangéo.

repita o vezes
vzl VOLTA E MEIA VAMOS DAR

Repetir duas vezes.
Inicio

Fim

Desenhar um circulo.
Desenhar dois olhos dentro do circulo.

repita o vezes
SIeEW \VOLTA E MEIA VAMOS DAR

REPRODUGAO/SCRATCH

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

acordo com os principais topicos aborda-
dos e a identificagdo de avancos, dificulda-
des e necessidades de mediagéo.
Identificando padrdes e agrupando ob-
jetos (p. 61-63): observar se os estudantes
reconhecem semelhangas entre os objetos e
avaliar a compreensao do conceito de padrao,
registrando se conseguem perceber repeti-
¢oes tanto em imagens quanto em sons.
Criando e comparando modelos de
objetos (p. 64-65): observar se os estudan-
tes compreendem que um modelo é uma

representacao simplificada das partes mais
importantes de um objeto real.

Construindo algoritmos com repeti-
¢oes simples (p. 68-70): observar se os
estudantes compreendem que algoritmos
sao sequéncias de a¢oes organizadas e que
a estrutura de repeticdo com nimero defi-
nido pode ser usada para representar tare-
fas que se repetem.

Linguagem de programagédo em blo-
cos (p. 71-73): observar se os estudantes
conseguem identificar blocos de comando

FORTALECENDO
APRENDIZAGENS

Se os estudantes apre-
sentarem dificuldades para
compreender os tdépicos
trabalhados neste capitu-
lo, propor-lhes atividades
complementares e retoma-
das especificas, adaptando
a mediacdo conforme as
necessidades identificadas.
Seguem algumas sugestoes.

Padroes (p. 61-63): or-
ganizar jogos com cartoes
que representem objetos
variados. Pedir aos estu-
dantes que expliquem os
critérios de agrupamento,
incentivando a percepgao
de semelhangas com apoio
visual ou concreto.

Modelos (p. 64-65): ofe-
recer imagens ampliadas de
objetos conhecidos para que
os estudantes as recortem
e montem modelos com as
partes mais importantes des-
tacadas. Usar figuras colori-
das ou em alto-relevo para
estudantes com deficiéncia
visual.

Algoritmos com repeti-
coes (p. 68-70): usar ence-
nacdes com comandos orais
e cartoes ilustrados para
representar sequéncias com
repeticdes simples, drama-
tizando tarefas do cotidiano
(por exemplo: “escovar os
dentes” e “montar a mochi-
la") com o comando “repetir”.

Programacao em blo-
cos (p. 71-73): explorar
recursos como Scratch,
OctoStudio ou outra lingua-
gem de programacao em
blocos. Caso nao seja possi-
vel utilizar recursos tecnolo-
gicos, usar plaquinhas que
simulem blocos para refor-
car visualmente a légica de
encaixe e repeti¢ao.
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UbJEI| I\!Ub
PEDAGOGICOS
DO CAPITULO

» Compreender que diferen-
tes artefatos computacio-
nais funcionam com base
em instrugdes que rece-
bem de pessoas.

e Elaborar, organizar e apli-
car algoritmos simples pa-
ra simular agdes de contro-
le e de resposta.

« Entenderoque sdo hardware
esoftware.

| BNCC COMPUTAGCAO

* EF02C003; EF02C004;
EF15C006; EF15C007

| PRE-REQUISITOS

« Ter nogdes basicas de se-
quéncia de passos.

* Reconhecer informagéo
como algo que pode ser
transmitido, armazenado e
expresso por meio de dife-
rentes linguagens.

« |dentificar artefatos com-
putacionais.

I ENCAMINHAMENTO

Neste capitulo, os estudan-
tes vao investigar os artefatos
computacionais para com-
preender como funcionam e
de que forma executam tare-
fas com base em instrugdes
definidas. Além disso, vao
estudar dois conceitos fun-
damentais da computagéo:
hardware e software. Parte-
-se de situagdes semelhan-
tes as do cotidiano da turma
para mostrar que esses apa-
relhos seguem comandos or-
ganizados em sequéncia: 0s
algoritmos.

Aproveitar a imagem de
abertura para incentivar in-
feréncias, provocar a curiosi-
dade e valorizar repertérios
diversos, inclusive daqueles
estudantes que nunca brin-
caram com esse tipo de car-
rinho. Durante a conversa,
incentiva-los a descrever o

78

POR DENTRO DO
COMPUTADOR

Neste capitulo, vocé vai:
» descobrir que cada artefato computacional funciona com um
conjunto préprio de instrugdes;
» compreender que as instrugdes podem ser organizadas em
sequéncia para criar algoritmos;
 aprender que os aparelhos sdo formados por hardware e software.

Sl

VANESSA ALEXANDRE

Criangas brincando com
carrinho de controle remoto.

Ver orientacées no Livro do Professor.
0 que é preciso fazer para o carrinho de

controle remoto se movimentar? Explique.

Como vocé imagina que isso acontece?

que veem, levantando hipdteses sobre o fun-
cionamento do brinquedo e comparando-o a
outros dispositivos que conhecem.

Solicitar aos estudantes que comparti-
lhem experiéncias ou desejos pessoais
sobre esse tipo de brinquedo, acolhendo
todas as respostas. Valorizar diferentes for-
mas de brincar, inclusive as que envolvem
imaginagao, construgdo com materiais sim-
ples ou brincadeiras coletivas. O foco es-
td no interesse pelo funcionamento e pelo
controle do objeto, ndo na posse.

Na atividade 1, espera-se que os estu-
dantes comentem que é preciso manipular

os botdes e mover alavancas de direciona-
mento do controle remoto.

Na atividade 2, espera-se que os estu-
dantes levantem hipéteses sobre o modo
como o controle remoto envia comandos ao
brinquedo, mesmo sem fios. Se for oportuno,
explicar que a comunicacéo entre o controle
e o brinquedo é feita por meio de sinais invi-
siveis, como ondas de radio ou luz infraver-
melha, que comunica as instrugdes para o
carrinho. Esses sinais sdo captados por um
receptor dentro do brinquedo, que transfor-
ma os comandos em agoes.
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micro-ondas, celular ou brin-

COMO os ARTEFATOS quedos com controle remoto.
COMPUTACIONAIS FUNCIONAM? Se possivel, trazer para a
sala de aula um controle re-

Os carrinhos de controle remoto ndo se movem sozinhos. Eles moto, uma calculadora ou

s6 funcionam quando recebem instrucdes do controle remoto, imagens ampliadas dos dis-

instrucs %0 dad positivos citados nas péaginas.
€SSsas INstrugcoes sao dadas por uma pessoa. Nesta etapa, é importan-

Sempre que vocé aperta um botdo ou move uma alavanca, o te que os estudantes com-
controle envia uma instrugdo para o carrinho: andar, parar, virar preendam que diferentes
ou acender a luz. dispositivos s6 funcionam

quando recebem comandos
precisos e organizados. Des-

Cada artefato computacional entende um tipo especifico de

instrucdo. Quando as instrucdes sao definidas e organizadas na tacar que a sequéncia (o al-
ordem correta, o aparelho consegue fazer uma tarefa completa. goritmo) é definida pelo pro-
As sequéncias de instrugdes podem ser usadas para definir gramador ou pelo usuario; o
. dispositivo apenas executa as
algoritmos. . ~

instrugdes, passo a passo, se-
guindo a ordem estabelecida.
Os artefatos computacionais seguem instru¢cdes dadas por Essa diferenciagdo é central
uma pessoa. Quando essas instrucdes estdo na ordem certa, um para o desenvolvimento da
algoritmo é formado. Ao seguir o algoritmo, o aparelho executa as autonomia critica no uso das
acOes esperadas. tecnologias, em sintonia com
a competéncia 2 da BNCC
Observe estes exemplos. Elementos fora de proporgéo. CompUtag?O' que tr?ta da
compreensao sobre o impac-
O controle remoto de uma televisdo tem botdes com to e o funcionamento dos ar-

comandos para “ligar”, “mudar de canal” e “aumentar tefatos computacionais.
o volume”. Quando esses botdes sdo pressionados, Essa abordagem também
o controle envia um sinal para a televisdo, que se articula ao Tema Contem-
executa as acgdes. poraneo Transversal Ciéncia

e tecnologia, ao demons-
trar que diferentes artefatos
computacionais sdo criados
para resolver problemas hu-
manos, otimizando tarefas

llustracdo de controle
remoto de televiséo.

AVABITTER/SHUTTERSTOCK.COM

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

A calculadora segue instrugdes para resolver contas.

Ela pode somar, subtrair, multiplicar e dividir. Quando
escolhemos essas instrugdes e as organizamos do dia a dia.

em uma sequéncia, forma-se um algoritmo (por Com base nos exemplos

exemplo: 2 + 2 = 4). A calculadora segue 0s passos |lustracdo de apresentados, incentivar os

na ordem certa e mostra o resultado na tela. calculadora. estudantes a criar ou simular

: as proprias sequéncias de

&' instrucdes para tarefas sim-

ples, como verificar o hordrio

das aulas do dia, separar os

cadernos e livros necessa-

OBJETIVOS PEDAGOGICOS l rios, guardar os materiais no

estojo, colocar o lanche na

=
g
3
2
F
g

« Compreender como ocorre o funciona- Pretende-se aprofundar a abordagem do lancheira, guardar a lanchei-
mento de artefatos computacionais. conceito de algoritmo, ampliando seu uso 5 na mochila, conferir se

« Perceber que diferentes dispositivos exe-  Para o funcionamento de diferentes artefatos  gst4 levando tudo e fechar a
cutam Comandos especfﬁcosI COmpUtaC|0na|S. Re|embl’al’ aos estudantes moch”a_

que esse conceito foi estudado nos capitulos 1 Essa pratica contribui para
e 4 e destacar que agora serd estudado em o desenvolvimento da com-
= outros contextos, evidenciando a continuida-  peténcia 4 da BNCC Compu-
I BNCC COMPUTAGAO de e a intencionalidade do percurso. tacdo, pois envolve a organi-
« EF02C003 Propor uma conversa com a turma sobre  zagédo de agdes e a criagdo
artefatos computacionais que realizam tare- de solugées com base em
fas com o toque de um botdo, incentivando  principios da programacao.
79

¢ Relembrar o conceito de algoritmo.
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de histérica do pensamento
I6gico e computacional, con-
tribuindo para a mobilizagao
da competéncia geral da Edu-
cagdo Basica 1 da BNCC. Va-
lorizar os saberes culturais e
histéricos ao mostrar que,
mesmo sem eletricidade, po-
vos antigos desenvolviam so-
lugdes para resolver célculos
com base em regras e se-
quéncias. O trabalho com este
boxe também favorece a inter-
disciplinaridade com o com-
ponente curricular de Ma-
tematica ao reforcar concei-
tos por meio da observagao
concreta e da manipulagao
simbdlica, em didlogo com os
fundamentos da computagéo.

Se possivel, trazer um
4baco para a sala de aula ou
projetar imagens ampliadas
do objeto para a turma, pro-
pondo comparacdes com a
calculadora. Perguntar aos
estudantes: O que mudou?
O que continua igual? Co-
mo cada um desses obje-
tos auxilia na resolugdo de
problemas com nimeros?
Esse didlogo aproxima os
estudantes do entendimento
de que a computagdo é uma
construgdo humana, histori-
ca e cultural.

A habilidade EF02C003 é
mobilizada por meio da com-
preensao de que diferentes
dispositivos seguem instru-
¢oes especificas, bem como
da observagao de que os co-
mandos formam sequéncias
organizadas - os algoritmos -,
sendo preciso planejar bem a
ordem das agoes para o apa-
relho funcionar corretamente.

CONEXAO PARA
OS ESTUDANTES

» ABACO: histéria, funcio-
namento e aprendizagem
do sistema decimal. 2021.
1 video (5 min 54 s). Publi-
cado pelo canal Semen-
te do Saber. Disponivel em:
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MACROVECTOR/SHUTTERSTOCK.COM

Elementos fora de proporcao.

O micro-ondas tem botdes com
instrucdes para "ligar”, "descongelar”
e "cancelar”. Quando sé&o escolhidas

e organizadas em uma ordem (por
exemplo, "descongelar” e “ligar"),
essas instru¢cdes formam uma
sequéncia, como um algoritmo.

——

por meio de programas ou
aplicativos, como editores de
texto, navegadores e jogos.
Cada um desses programas
tem um conjunto de comandos
que o computador consegue
reconhecer e executar. Quando

o AG

Imagem da tela de um computador
executando instrugdes em sequéncia. "digitar um texto" e “salvar”),

esses comandos formam um algoritmo. O computador segue essa

sao executados em determinada
ordem (como “abrir um arquivo”,

llustracéo de aparelho de micro-ondas.

O computador executa instrugdes

ordem, dada pelo usudrio, e realiza as acdes esperadas.

China, Grécia e Egito.

fazer célculos.

CONECTANDO O PASSADO E O FUTURO 3

Abaco: a primeira “calculadora” da histéria
Vocé sabia que, muito antes de existirem calculadoras
eletrdnicas, as pessoas usavam uma ferramenta para fazer

contas? Essa ferramenta era o abaco.
0 4baco foi inventado ha mais de 5 mil anos. Na
Antiguidade, ele era usado em diferentes locais, como

0 4baco pode ser feito de materiais como madeira, metal e pléstico. Ele é formado
por bolinhas que, quando movimentadas, ajudam a somar e a subtrair. Mesmo sendo
manual, o0 dbaco segue regras — como um algoritmo.

Hoje usamos calculadoras eletronicas, mas o abaco continua sendo eficiente para

]
g
H
Z

Réplica de 1974 de
abaco romano.

https://www.youtube.com/watch?v=0BUI
jp83UT4. Acesso em: 3 set. 2025.

Ovideo apresenta o uso do dbaco ao longo do
tempo, destacando a movimentagao das pe-
¢as e sua correspondéncia com os nimeros.

| CONEXOES PARA O PROFESSOR

* COMO as pessoas cegas fazem contas na es-
cola?2021. 1 video (8 min 12 s). Publicado pe-
lo canalInclunet. Disponivel em: https://www.
youtube.com/watch?v=RR7K46Cly3l. Acesso
em: 3 set. 2025.

0 Soroban é um &baco japonés utilizado prin-
cipalmente por pessoas com deficiéncia visual
para auxiliar nos célculos matematicos. Nesse
video, hd explicagdo sobre a utilizagdo do Soro-
ban por pessoas com deficiéncia visual.

SILVA, S.F.da; CALDEIRA, A. D. Etnomatema-
tica do sistema de contagem Guarani das al-
deias Itaty, do Morro dos Cavalos, e M'Biguagu.
Bolema: Boletim de Educacdo Matemética,
v.30,n.56,p.992-1013, set./dez. 2016.

Conheca outros sistemas de contagem pela
perspectiva da Etnomatematica, como o sis-
tema quinario, do povo Guarani.
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PRATICANDO O SABER

1 O que a televisdo, o computador, 0 micro-ondas e a calculadora

tém em comum? Marque um
Funcionam sozinhos, sem

X

na resposta correta.

comandos.

Precisam de comandos para funcionar.

Tém rodas e se movem como um carrinho.

2 Sublinhe a palavra que completa corretamente a frase.
Depois, copie-a no espaco indicado.

N s -

Um artefato computacional precisa de um conjunto de

instrugdes

[Fw

para realizar uma tarefa.

O que pode acontecer se as instrugcdes que o artefato
computacional receber estiverem fora de ordem?

Espera-se que os estudantes comentem que o aparelho pode executar o comando
errado, repetir passos desnecessarios ou nao realizar a tarefa.

4 Quando vocé aperta um
botdo de uma calculadora
com comandos como
"somar” ou “subtrair”, ela
entende a instrucao e
realiza essa acao.

e Como isso acontece? °
Em uma folha avulsa,
desenhe esse processo

Use setas, cores e muita criatividade para
mostrar esse processo.
Seu desenho pode mostrar:

uma pessoa digitando uma operacao na
calculadora;

o comando chegando até a calculadora;
a calculadora processando o comando;

a acao que a calculadora realiza,
apresentando o resultado no visor.

como vocé o imagina. \

Produgdo pessoal. Espera-se que os estudantes representem, de forma
criativa, o percurso de uma instrugdo na calculadora, desde o momento
em gue a pessoa aperta o botdo até a realizagdo da agéo.

I ENCAMINHAMENTO

Na atividade 1, propor uma conversa
breve antes de solicitar aos estudantes que
marquem a resposta correta, incentivando-
-0s @ mencionar exemplos do que é possi-
vel fazer com cada um desses aparelhos.
Incentiva-los a explicar oralmente por que
escolheram determinada alternativa. A ha-
bilidade EF02C003 é desenvolvida porque
a atividade leva os estudantes a perceber
que os artefatos computacionais execu-
tam tarefas conforme instrugdes recebidas,
as quais ndo surgem espontaneamente,

mas sdo planejadas por usudrios ou progra-
madores.

Na atividade 2, ler as palavras apresenta-
das e conversar com os estudantes sobre os
possiveis sentidos de cada uma. Incentiva-los
a justificar a escolha, retomando os exemplos
trabalhados. Observar a grafia correta da pa-
lavra e o uso da letra cursiva como parte da
consolidacé@o das habilidades de escrita. A
habilidade EF02C003 é mobilizada devido
a atividade levar os estudantes a reconhe-
cer que um artefato computacional precisa
de um conjunto de instrugGes para funcionar
corretamente. Ao identificar e selecionar a

que os artefatos s realizam
tarefas com base em coman-
dos dados por pessoas, €
que esses comandos preci-
sam estar nitidamente orga-
nizados, o que se relaciona
diretamente a construgéo do
conceito de algoritmo. Além
disso, a proposta contribui
para o processo de alfabeti-
zagao e letramento, propon-
do a compreensao, identifica-
¢ao e escrita de vocabuldrio
especifico em contexto.

Na atividade 3, incenti-
var os estudantes a levantar
hipdteses. Ao refletir sobre
os efeitos de comandos mal
organizados, os estudantes
sao levados a perceber que
o aparelho pode realizar uma
tarefa de forma incorreta,
como repetir passos desne-
cesséarios ou ndo chegar ao
resultado esperado. A habi-
lidade EF02C0O03 continua
sendo desenvolvida a medida
que é solicitada aos estudan-
tes a compreensao do que
pode acontecer quando um
artefato computacional rece-
be instrucdes fora de ordem.
A proposta envolve a ante-
cipacédo de consequéncias,
o raciocinio l4gico e o reco-
nhecimento da importan-
cia de planejar a sequéncia
correta das agoes, elementos
centrais para a compreensao
de algoritmos, o que favorece
o desenvolvimento da com-
peténcia geral da Educacéo
Bésica 2 da BNCC.

Na atividade 4, demons-
trar um exemplo simples na
lousa, com desenhos esque-
mdticos e setas, estimulando
a originalidade, a inclusao de
expressoes faciais nos perso-
nagens e até pequenas “fa-
las" escritas ou simbdlicas.
Por meio dessa atividade, os
estudantes representam, com
imagens e simbolos, a se-
quéncia de etapas envolvidas
nesse processo, mobilizando
a habilidade EF02C003.
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» Demonstrar compreensao
sobre o conceito de algorit-
mo como sequéncia orga-
nizada de comandos.

e Criar instrugdes precisas e
organizadas, demonstran-
do que as maquinas se-
guem instru¢des humanas.

« Praticar a l6gica do funcio-
namento de um sistema
baseado em comandos.

| BNCC COMPUTAGCAO

« EF02C0O03

I ENCAMINHAMENTO

Ao criar um controle re-
moto de papel, definir os
botdes e organizar uma se-
quéncia de instrugdes para
que o “carrinho” as realize,
os estudantes vao vivenciar
a construgao e a execugao
de um algoritmo.

Antes de iniciar a ativi-
dade, propor uma conversa
com a turma sobre o fun-
cionamento dos controles
remotos no cotidiano. Per-
guntar, por exemplo: Quem
aqui ja usou um controle re-
moto? Para qué? Todos os
controles sdo iguais? Qual
é a fungéo dos botdes? Se
vocés pudessem inventar
um controle diferente, como
ele seria? Compartilhar ima-
gens de diferentes modelos
de controle remoto (de te-
levisao, videogame, portao
automadtico, brinquedos etc.)
para ampliar o repertério da
turma e inspirar as criagoes.

Explicar que cada estu-
dante criard um controle re-
moto de papel, com o for-
mato e os botdes que quiser.
Esses botdes serdo usados
para montar uma sequéncia
de comandos que devera ser
seguida por um colega. Mos-
trar que essa brincadeira sera
de “programar’. O “estudante
controle” serd o “cérebro” do
“estudante carrinho”

82

MAO NA MASSA!

Vocé vai precisar de:
e cartolina

e folha de papel sulfite

e cola ou fita adesiva

Passo a passo

que preferir.

e tesoura com pontas arredondadas

e |apis de cor ou canetas hidrocor

Construindo um controle remoto

Que tal criar um controle remoto de brinquedo para um
carrinho? Vocé vai desenhar o controle e os botdes. Depois, vai
montar uma sequéncia de comandos para o carrinho seguir. Essa
sequéncia serd seu algoritmo.

VANESSA ALEXANDRE

Estudantes realizando a atividade.

A tesoura com pontas
arredondadas deve ser
usada sob a supervisdo
de um adulto.

1. Emuma cartolina, desenhe o controle remoto no formato

2. Nafolha de papel sulfite, desenhe os botdes.

A proposta estd diretamente relacionada
as competéncias 4 e 6 da BNCC Computa-
¢do, pois, ao realiza-la, os estudantes po-
dem aplicar os principios da computagéo
na criagdo de uma solugdo simples e cola-
borativa. Também dialoga com as compe-
téncias geral da Educagao Bésica 4 e 10 da
BNCC, pois envolve a utilizacdo de diferen-
tes linguagens para partilhar informacdes,
além de desenvolver um trabalho coletivo
com autonomia e responsabilidade.

Orientar os estudantes a desenhar o forma-
to do controle remoto em uma folha de carto-
lina. Estimular a criatividade, comentando que

ele pode ser quadrado, oval, ter antena, can-
tos arredondados ou outros detalhes inventi-
vos. Em seguida, cada estudante deve dese-
nhar os botdes em uma folha de papel sulfite.
Esses botdes devem representar agdes que
um carrinho poderia executar.

Depois de desenhar os botdes, os estu-
dantes devem recorta-los e cola-los sobre
o desenho do controle remoto, formando
uma interface personalizada. Essa ativida-
de estimula a autoria, mobiliza a coordena-
¢do motora e a representagdo simbdlica dos
comandos, além de integrar contelidos de
Arte de forma significativa.
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Observe alguns exemplos:

u Andar para a frente.
n Andar para trés.

Virar para a direita.

EDITORIA DE ARTE

3. Recorte os botdes e cole-os no controle remoto.

4. Junte-se a um colega: um de vocés sera o “controle” e o outro
& sera o “carrinho”.

5. O "“controle” escolhe os botdes, monta a sequéncia de

movimentos e desenha o algoritmo.

Exemplo:

0-0-0-

6. Em seguida, o “controle” diz os comandos em voz alta, um por

um, para o “carrinho” executar.

7. O "carrinho” ouve e faz os movimentos seguindo as instru¢cdes

do “controle”.

Ver orientagdes no Livro do Professor.

1 Quem decide o que o carrinho vai fazer: o préprio carrinho ou

quem usa o controle? Por qué?

2 O carrinho pode inventar movimentos ou sé deve fazer o que

foi programado?

3 O carrinho conseguiu seguir todo o percurso? Se algo ndo
tiver dado certo, o que poderia ser ajustado para melhorar?

4 Por que é importante pensar bem na ordem dos comandos?

Agora, conversem com 0s outros colegas sobre a atividade.

Virar para a esquerda.
. Parar.

0-e-0

EDITORIA
DEARTE

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

Na etapa seguinte, formar duplas: um estu-
dante sera o “controle’ e o outro serd o "carri-
nho" O “controle” escolhe os botdes e monta
uma sequéncia de comandos: seu algoritmo.
Esse algoritmo pode ser registrado utilizando
os botdes criados, em uma sequéncia com
0s passos a serem executados. Em seguida,
o “controle” dita os comandos um a um, e o
“carrinho” executa os movimentos com o cor-
po, simulando a agédo de um dispositivo com-
putacional. O momento de troca de papéis é
essencial, pois possibilita que todos experi-
mentem os dois pontos de vista: o de quem
programa e o de quem executa.

Na atividade 1, espera-se que os estu-
dantes respondam que quem decide o que
o carrinho vai fazer é quem usa o controle,
uma vez que o carrinho apenas segue 0s co-
mandos transmitidos por ele.

Na atividade 2, espera-se que os estu-
dantes respondam que o carrinho s6 execu-
ta o que foi programado, pois depende dos
comandos do controle.

Na atividade 3, as respostas s@o pessoais.
Se o carrinho seguiu todo o percurso como
planejado, as instrugdes estavam precisas.
Se ele errou o caminho ou parou no lugar
errado, pode ter faltado alguma instrugédo ou

Na atividade 4, espera-se
que os estudantes respon-
dam que a maquina sé fun-
ciona como esperado se o
algoritmo estiver correto. Ca-
so contrério, o carrinho pode
ir para o lado errado, dar vol-
tas desnecessérias ou ndo
chegar ao destino desejado.

Ao final, conduzir uma ro-
da de conversa com a tur-
ma para refletir sobre o que
funcionou bem e o que po-
deria ser ajustado, aspectos
que fortalecem o desenvolvi-
mento da competéncia 5 da
BNCC Computagao, ao apri-
morar o pensamento critico,
e a competéncia geral da
Educagéo Basica 2 da BNCC,
ao permitir que os estudan-
tes reflitam e formulem novas
ideias de forma colaborativa.

Ao realizar essa ativida-
de, os estudantes podem
perceber que quem define
os comandos é o ser hu-
mano e que o dispositivo
apenas executa, passo a
passo, as instrugdes recebi-
das. Essa compreensédo estd
alinhada a competéncia 2 da
BNCC Computagao, pois en-
volve o papel do ser humano
na criacao e na operacao de
artefatos computacionais,
e ao Tema Contemporaneo
Transversal Ciéncia e tec-
nologia, pois relaciona-se a
ideia de que os dispositivos
dependem de planejamento
e agdo humana.

Essa proposta é interdis-
ciplinar, integrando o com-
ponente curricular de Arte
ao estimular a imaginacéo, a
autoria e o desenvolvimento
da linguagem visual.

| +ATIVIDADE

Ampliar a proposta com a
criacdo coletiva de um mu-
ral com os controles remo-
tos produzidos pela turma
ou com a incorporagdo de
elementos sonoros, dobra-
duras e texturas nos botoes,
valorizando a diversidade
de linguagens artisticas.
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« Valorizar saberes técnicos
e cientificos desenvolvidos
em diferentes periodos da
histéria, compreendendo
seuimpacto nodesenvolvi-
mento social e tecnolégico.

| BNCC COMPUTACAO

« EF02C003; EF02C004

| ENCAMINHAMENTO

O boxe Conectando o
passado e o futuro am-
plia o olhar dos estudantes
sobre o conceito de instru-
¢Oes organizadas em se-
quéncia, mostrando que a
I6gica dos algoritmos nao é
exclusiva dos computado-
res modernos. Ao conhecer
o funcionamento do tear de
Jacquard, a turma entrara
em contato com um exem-
plo de “programacgédo” de
maquinas bem anterior ao
desenvolvimento da compu-
tacao eletronica.

Propor a leitura de forma
compartilhada, com pausas
para perguntas como: Serd
que a maquina decidia sozi-
nha como tecer? O que vo-
cés acham que os furinhos
nos cartdes faziam com os
fios? Quem inventava os de-
senhos? E quem criava 0s
cartdes? Essas perguntas
ajudam a reforgar a com-
preensdo de que quem de-
fine as instrugdes é sempre
uma pessoa.

Essas questoes favore-
cem o pensamento compu-
tacional (compreensao de
algoritmos e instrucgdes), a
reflexdo critica sobre a re-
lac@o entre pessoas e ma-
quinas, e o entendimento da
dimensao historica, social
e criativa da tecnologia. O
conteldo também favorece
o desenvolvimento da com-
peténcia 2 da BNCC Compu-
tagao, ao envolver o impacto
histérico das tecnologias
84

0 tear de Jacquard

programaveis.

CONECTANDO O PASSADO E O FUTURO

0 tear de Jacquard é uma maquina de fabricar tecidos. Criado por volta de 1850
pelo mecanico francés Joseph-Marie Jacquard, foi uma das primeiras maquinas

As instrugdes eram dadas por pedacos de papel com furinhos, chamados de
cartOes perfurados. Esses cartdes informavam as maquinas quando levantar ou
abaixar os fios para formar os desenhos no tecido.

Cada cartdo perfurado continha uma instrugéo. Por exemplo, um furo podia
significar "levante o fio", enquanto outro indicava "abaixe o fio".

Quando os cartdes estavam organizados na ordem certa, o tear fazia os
movimentos necessarios para criar os desenhos no tecido.

Esse invento foi tdo importante que inspirou a criagdo das maquinas de calcular e,
mais tarde, dos computadores que usamos hoje.
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e sua relagdo com o desenvolvimento cien-
tifico e tecnolégico. Além disso, dialoga com
o Tema Contemporaneo Transversal Econo-
mia, relacionado ao subtema Trabalho, pois
refere-se a uma tecnologia que transformou
profundamente os modos de produgao téxtil
no século XIX.

A leitura e discussao sobre o tear de
Jacquard promovem o reconhecimento de
tecnologias do passado que transformaram
o modo de viver e trabalhar, permitindo a
interdisciplinaridade com Histdria, ao com-
parar esse processo com praticas atuais.

| CONEXAO PARA OS ESTUDANTES

* O FUNCIONAMENTO do Tear de Jacquard.
2022. 1 video (1 min 34 s). Publicado pelo ca-
nal JacaGrupo. Disponivel em: https://www.
youtube.com/watch?v=nD7rvpZCcL8. Aces-
soem: 3 set. 2025.

Esse video apresenta 0 modo como os car-
toes perfurados eram empregados notear pa-
ra criar padrdes nos tecidos.
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HARDWARE E SOFTWARE

Todo artefato computacional é formado por duas partes. Elas
sdo chamadas de hardware e software.

Hardware

ficam dentro dos aparelhos.

Observe estes exemplos.

Monitor.

DEN ROZHNOVSKY/SHUTTERSTOCK.COM

Gabinete.

LI
>
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BIGWAT1/SHUTTERSTOCK COM

O hardware é formado pelos componentes fisicos
de um artefato computacional.

Algumas dessas partes sdo externas, como botdes, teclado,
monitor e as rodinhas de um carrinho de controle remoto. Outras,

Elementos fora de proporgéo.

Computador

No computador, tanto os
componentes externos
(monitor, mouse, teclado
etc.) quanto os internos sao
elementos do hardware.
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SHUTTERSTOCK.COM

JRIMAGES!

Webcam.
Teclado.

GFDUNTISHUTTERSTOCK.COM

Fones de ouvido.

m— Alguns elementos internos do
hardware de um computador.

| OBJETIVOS PEDAGOGICOS

» Compreender que os artefatos computa-
cionais sdo compostos de componentes fi-
sicos,chamados de hardware.

« |dentificar elementos de hardware em dife-
rentes dispositivos do cotidiano.

| BNCC COMPUTAGCAO

* EF02C004; EF15C006

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

l ENCAMINHAMENTO

Estas paginas introduzem o conceito de
hardware, definido como as partes fisicas
dos artefatos computacionais. O texto apre-
senta exemplos concretos (computador,
carrinho de controle remoto, celular e tele-
visao) e mostra que tanto os componentes
visiveis (como botdes e telas) quanto os in-
ternos (como placas e processadores) fa-
zem parte do hardware.

A habilidade central mobilizada é a
EF02C004, que envolve a diferenciagao
dos componentes fisicos de um dispositivo.

pois, ao realiza-la, os estu-
dantes podem conhecer os
componentes basicos dos
dispositivos computacionais
e comegar a entender seus
principios de funcionamento.

Antes da leitura das péa-
ginas, propor uma conversa
com os estudantes sobre os
aparelhos tecnoldgicos que
fazem parte do cotidiano
deles em casa, na escola ou
em espagos publicos. Per-
guntar, por exemplo: Quais
aparelhos vocés ja usaram
ou viram alguém usando?
Quais partes desses apare-
Ihos podemos ver ou tocar?
Serd que dentro desses
aparelhos tem mais coisas
escondidas? Incentivar os
estudantes a compartilhar
experiéncias com diferentes
dispositivos, como televisao,
celular, computador e carri-
nho de brinquedo com con-
trole remoto.

Se possivel, trazer para
a sala de aula objetos ou
imagens ampliadas de ele-
mentos de hardware (tecla-
do, mouse, controle remoto,
fones ou partes internas,
como placa-mae, placa de
som, placa de video ou me-
maria). Permitir que os es-
tudantes observem, toquem
com cuidado as pecas e
levantem hipdteses sobre
a utilidade delas e 0 modo
como se conectam.

Propor uma breve ativida-
de ludica na forma do jogo
“Dentro ou fora?": dizer o no-
me de um componente (por
exemplo: teclado, processa-
dor, tela, fio e alto-falante)
e pedir a turma que diga se
ele fica visivel, fora do apa-
relho, ou escondido, dentro
do aparelho. Esse tipo de
brincadeira prepara os estu-
dantes para reconhecer a di-
ferenga entre os componen-
tes externos e os internos do
hardware.
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e

D
dem ser feitas de forma
dialogada. Ao apresentar
cada dispositivo, convidar
a turma a observar a ima-
gem e nomear as partes
que reconhece. Perguntar
aos estudantes: Vocés ja vi-
ram essa parte em casa ou
na escola? Qual dessas pe-
¢as voces ja usaram? Vocés
acham que essa parte fica
fora do aparelho ou dentro
dele? Essas perguntas favo-
recem a participagao ativa
e possibilitam a percepcéao
do grau de familiaridade da
turma com os dispositivos.

Ao longo da leitura, in-
centivar a turma a compa-
rar os exemplos por meio de
perguntas como: O que o
computador e o celular tém
em comum? Quais pegas
sO aparecem no carrinho?
Qual é a diferenga entre o
que vemos e o que esta por
dentro do aparelho?

Reforcar o vocabuldrio
técnico de forma acessivel
e contextualizada, usando
gestos ou mimicas para re-
presentar as fungdes dos
componentes (por exemplo:
digitar no teclado, clicar no
mouse, apontar para a ca-
mera, girar as rodinhas do
carrinho). Esse procedimen-
to contribui para ampliar o
repertorio dos estudantes
e preparar a turma para a
introdugdo do conceito de
software, nas pdginas se-
guintes. Também favore-
ce o desenvolvimento da
competéncia geral da Edu-
cagdo Basica 1 da BNCC e
da competéncia 1 da BNCC
Computagao, por envolver
a apresentagao dos artefa-
tos computacionais como
objetos do mundo real que
podem (e devem) ser com-
preendidos por todos.

O contetdo dialoga com
o Tema Contemporaneo
Transversal Ciéncia e tec-
nologia, pois envolve a
86

Celular ou
smartphone

No celular ou
smartphone, tanto
0s componentes
externos (tela, botdes
laterais, camera,
alto-falante etc.)
quanto os internos
sdo elementos

do hardware.

tela

ANUWAT NAMKORN/SHUTTERSTOCK.COM

alto-falante

)

alto-falante

(

tela botdes

Elementos fora
de proporgéo.

Partes internas de um carrinho
controlado por controle remoto. Ele
contém uma placa controladora,
sensores, motores e fios que fazem
os comandos funcionarem.

LI

botdes laterais

Alguns elementos internos do
hardware de uma televisao.

Carrinho de controle remoto

No carrinho de controle remoto,
tanto os componentes externos

(rodas, portas, botdes etc.) quanto os

internos fazem parte do hardware.

]

cameras

Alguns elementos do
hardware de um celular.

Televisao

Na televisao, tanto os componentes
externos (tela, botdes, alto-falante

etc.) quanto os internos sdo elementos

do hardware.
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compreensao dos artefatos computacionais
nao apenas como objetos de uso cotidia-
no, mas também como produgdes huma-
nas baseadas em conhecimento cientifico e
tecnoldgico acumulado. Ao investigar o que
ha dentro de um celular ou de um carrinho
de controle remoto, os estudantes come-
cam a desenvolver uma postura de curio-
sidade investigativa, critica e informada
diante das tecnologias - ponto de partida
essencial para uma atuagdo consciente na
sociedade digital.

| CONEXAO PARA O PROFESSOR

* VIDOR, Simone Reineher et al. Hardware,

software e pensamento computacional co-
mo fundamentos para o século XXI. Revista
Ibero-Americana de Humanidades, Cién-
cias e Educagdo, Sao Paulo, v. 11, n. 7, jul.
2025. Disponivel em: https://periodicorease.
pro.br/rease/article/download/20404/12292.
Acessoem: 3 set.2025.
0 artigo trata da importancia do ensino de
hardware e software, bem como do pensa-
mento computacional, para os estudantes
deste século.
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Software

O software é formado por programas e aplicativos que
fornecem instrucdes para que os artefatos computacionais
realizem tarefas. Ele organiza tudo e faz a parte fisica funcionar.

Sem ele, o hardware nao funciona.

Software é o conjunto de instrugdes que faz

um aparelho funcionar.

Observe estes exemplos.

ECCO/SHUTTERSTOCK.COM

Carrinho de controle remoto

O carrinho s6 se move quando
recebe comandos de uma pessoa,
que aciona os botdes “andar”,
"virar" e "parar” do controle. Ao ser
acionado por meio do botéo,

0 software envia as instrucdes para
0 carrinho se movimentar.

Carrinho de controle remoto.

Computador e celular

Os programas e os aplicativos que
usamos para escrever textos, desenhar
ou ouvir musicas no celular ou no

4 -~ computador sdo elementos do software.

llustragao de icones de
programas e aplicativos
ficticios em um celular.

Elementos fora
de proporgao.
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| OBJETIVOS PEDAGOGICOS

» Compreender o conceito de software como
conjunto de instrugdes que faz o hardware
funcionar.

« Distinguir software de hardware, com base
em exemplos do cotidiano.

« |dentificar programas e aplicativos presen-
tes em diferentes dispositivos.

e Reconhecer que o software segue instru-
¢Oes humanas organizadas logicamente
(algoritmos).

| BNCC COMPUTAGCAO

» EF02C004; EF15C006

l ENCAMINHAMENTO

Nessas paginas, é aprofundado o conteu-
do iniciado nas paginas anteriores com a in-
trodugdo do conceito de software. Diferente-
mente do hardware (parte fisica), o software
€ apresentado como o conjunto de progra-
mas e aplicativos que fornecem instrugdes
para que os dispositivos realizem tarefas.

software, ampliando o foco
para os aspectos l6gicos
e funcionais dos dispositi-
vos. O contelido também se
articula com a habilidade
EF15C006, pois contribui
para que os estudantes com-
preendam os principios ba-
sicos do funcionamento dos
dispositivos computacionais.

Retomar com a turma
o que foi estudado sobre
hardware. Para ativar o co-
nhecimento prévio e prepa-
rar a introdugdo do conceito
de software, propor aos es-
tudantes perguntas como: O
que sera que faz o celular ou
o carrinho funcionar quando
apertamos um botdo? Quem
manda as instrugdes para que
o aparelho realize uma tarefa?
Se um aparelho tem todas as
pecgas, mas nao recebe ne-
nhuma ordem, ele funciona
sozinho? Essas questoes aju-
dam a despertar a curiosi-
dade sobre o “lado invisivel”
dos dispositivos e conduzem
a compreensao de que o fun-
cionamento dos aparelhos
depende do software.

Se possivel, projetar a te-
la inicial de um celular ou de
um computador e explorar
com a turma os icones dos
aplicativos. Perguntar aos
estudantes: Vocés ja usaram
ou viram alguém usar algum
desses aplicativos? Para que
eles servem? O que aconte-
ce quando apertamos esse
botdo? Essas observagdes
ajudam a reconhecer que
os aplicativos sdo softwares,
0s quais contém instrugoes
especificas para o aparelho
executar agoes.

Durante a leitura, convi-
dar a turma a retomar o que
foi discutido sobre hardware
e levantar hipoteses. Per-
guntar aos estudantes: Se o
hardware é o corpo da ma-
quina, o que faz esse corpo
se mexer ou funcionar? Se-
rd que o botdo do forno de
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rinho andar na hora certa?

Essas perguntas ajudam
a construir a compreensao
de que, sem os softwares,
os aparelhos nao apresen-
tam nenhuma agéo e de
que é o conjunto de instru-
¢Oes que possibilita o fun-
cionamento coordenado
das partes fisicas.

Ao apresentar os exem-
plos do Livro do Estudante,
incentivar comparages en-
tre os dispositivos por meio
de perguntas como: O que
esses aparelhos tém em co-
mum? Onde esta o software
em cada um deles?

O boxe Fique ligado é
especialmente importante
do ponto de vista da forma-
¢do cidada, pois possibilita
a articulagédo do contetido
com o Tema Contemporaneo
Transversal Diversidade
cultural, ao envolver a valo-
rizagao de iniciativas tecno-
l6gicas voltadas a preserva-
¢ao de saberes tradicionais
e linguisticos de povos indi-
genas que vivem no territ6-
rio brasileiro. Isso contribui
para o reconhecimento da
diversidade cultural como
parte fundamental da socie-
dade e mostra que o uso de
softwares vai muito além do
entretenimento ou da pro-
dutividade, podendo ser um
instrumento de valorizagao
identitaria e de inclusao.

Esse contelido também
se conecta com as com-
peténcias 2 e 3 da BNCC
Computagdo, respectiva-
mente, por envolver o en-
tendimento dos impactos
sociais da computacéo e
por relacionar-se ao uso
criativo e ético de diferen-
tes linguagens digitais pa-
ra expressar e compartilhar
saberes.

88

Micro-ondas

Quando apertamos o botdo para
esquentar a comida, um software
processa o comando e controla
o tempo e a poténcia definidos
pelo usudrio. Apds o fechamento
da porta, 0 micro-ondas inicia

o funcionamento.

Aparelho de micro-ondas.

l FIQUE LIGADO

linguas indigenas.

Conhega a seguir softwares que auxiliam no aprendizado de linguas indigenas.

« JAPIIM. Disponivel em: https://japiim.museudoindio.gov.br. Acesso em: 23 jul. 2025.
Nesse /ink, vocé pode acessar um dicionrio digital com imagens e dudios de palavras em

« NHEENGATU APP. Disponivel em: https://nheengatu-app.web.app. Acesso em: 23 jul. 2025.
Nesse /ink, vocé tem acesso ao primeiro aplicativo voltado para o ensino do nheengatu.
Derivado do tupi antigo, o nheengatu ja foi a principal lingua falada na regido amazonica.

Margaret Hamilton (1936-) nasceu nos Estados Unidos

e se tornou uma das primeiras pessoas a trabalhar com
programagao de computadores. Nos anos 1960, ela foi a
chefe da equipe que desenvolveu os programas da nave
Apollo 11, que levou astronautas a Lua pela primeira vez.
Naquela época, ainda nem existia 0 nome engenharia de
software, que hoje usamos para falar da area que planeja e
organiza como os programas devem funcionar. Foi a prépria
Margaret que ajudou a criar essa expressao, mostrando

que escrever programas também é uma parte importante

Margaret Hamilton
recebendo a medalha do
presidente Barack Obama,
em 2016.

da engenharia. Durante o voo, o computador da nave teve
um problema, mas o software criado por Margaret ajudou

a manter os sistemas funcionando, e assim os astronautas
conseguiram pousar na Lua em seguranca.

Em 2016, Margaret recebeu a Medalha Presidencial da
Liberdade das mdos de Barack Obama, entdo presidente
dos Estados Unidos, em homenagem ao trabalho
realizado. Isso mostra ao mundo como o trabalho com
softwares pode ser essencial e transformar a histdria

da humanidade.

0 boxe Biografia, que apresenta a histdria
de Margaret Hamilton, contribui para o de-
senvolvimento de uma visdo mais ampla e
critica sobre a atuag@o profissional na area
da computacdo. Ao destacar uma mulher
pioneira na engenharia de software, o con-
teddo promove a valorizagdo da participa-
¢ao feminina nas dreas de ciéncias exatas e
tecnologia, campos historicamente marca-
dos pela desigualdade de género. Esse re-
conhecimento pode inspirar os estudantes a
sonhar com trajetdrias profissionais diversas,
rompendo esteredtipos.

A biografia de Margaret Hamilton mobi-
liza diretamente as competéncias 1 e 6 da
BNCC Computagéao, respectivamente, ao
revelar a contribuicdo da computagdo para
explicar e transformar o mundo e ao contri-
buir para que os estudantes desenvolvam
projetos e solugdes (mesmo que simples)
inspirados em desafios reais. Além disso,
reforga a competéncia geral da Educacéo
Basica 9 da BNCC, que trata da empatia e
da valorizagao da diversidade de saberes,
culturas e trajetdrias.
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Hardware € a parte fisica dos artefatos computacionais.
Software é o conjunto de instru¢gdes que da ordens ao hardware.
Um depende do outro para funcionar.

Observe no quadro a seguir algumas diferengas entre

hardware e software.

Caracteristicas

O que é?

Para que serve?

Do que é feito?

Como funciona?

Estudantes
manuseando
artefatos
computacionais.

Hardware

O conjunto das
partes fisicas
do artefato
computacional

Para seguir as
instrucdes do
software

De materiais
como plastico,
metal e fios

Depende do
software para
funcionar

Software

O conjunto de
programas e
aplicativos que
déo ordens
ao artefato
computacional

Para transmitir
as instrugoes
que o hardware
precisa seguir

De cddigos e
linguagens de
programacao
A partir de
comandos do
usuério e de
linguagens de
programacgao

VANESSA ALEXANDRE

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

| OBJETIVO PEDAGOGICO

» Consolidar os conceitos de hardware e
software, identificando diferengas e com-

plementaridades.

| BNCC COMPUTAGCAO

* EF02C0O04; EF15C006; EF15C0O07

l ENCAMINHAMENTO

A distincéo entre hardware e software foi
apresentada de forma gradual, mobilizan-
do a habilidade EF02C004. Os estudantes
puderam aprender que o hardware depen-
de do software para funcionar e que ambos
atuam em conjunto. Além disso, tiveram a
oportunidade de reconhecer os principais
componentes de dispositivos computacio-
nais do cotidiano, entendendo os principios
bésicos de funcionamento dos dispositivos
e o papel de cada componente, mobilizan-
do a habilidade EF15C0O06.

EF15C007, uma vez que,
para entender o sistema
operacional, é preciso com-
preender o papel desses
componentes como interme-
diarios entre o hardware e o
software. Embora o conceito
de sistema operacional nao
esteja explicito no Livro do
Estudante, pode-se destacar
a ideia de que tal sistema é
o0 software responsdvel por
coordenar o funcionamento
do dispositivo, possibilitando
que o hardware e os demais
programas interajam de ma-
neira organizada. Esse con-
ceito pode ser introduzido
de forma contextualizada por
meio de exemplos de disposi-
tivos como celulares, tablets e
computadores.

Explorar o contetdo do
quadro com os estudantes,
linha a linha. Reforgar a com-
preensao dos assuntos com
exemplos do cotidiano da
turma e encorajar a obser-
vagdo da légica do quadro:
colunas, linhas, categoria,
elementos importantes para
o desenvolvimento da alfa-
betizagdo cientifica e da or-
ganizagao do raciocinio.

Aproveitar a discussao
acerca dos dispositivos para
conversar sobre o uso equili-
brado da tecnologia. Pergun-
tar aos estudantes: Quanto
tempo por dia vocés acham
saudavel usar o celular ou o
videogame? Como podemos
cuidar do corpo quando es-
tamos no computador? Es-
sas questdes ajudam a de-
senvolver as competéncias
gerais da Educagao Bésica 5
e 8 da BNCC, ligadas ao uso
responsavel e consciente
da cultura digital e ao auto-
cuidado, além de promover
reflexdes sobre como o uso
excessivo da tecnologia po-
de interferir nas relagoes fa-
miliares, reduzindo momen-
tos de convivéncia e didlogo,
e como o equilibrio favore-
ce vinculos mais saudaveis
em casa.
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des EF02C004 e EF15C006
sdo mobilizadas, pois, ao
realiza-la, os estudantes clas-
sificam elementos como
hardware ou software. Essa
proposta reforga a distingédo
entre partes fisicas e progra-
mas/aplicativos, ajudando a
consolidar os conceitos. Para
apoiar a atividade, explorar ca-
da imagem com a turma antes
de os estudantes ligarem-na
aos quadros. Promover uma
discussao oral perguntando:
Esse item é uma parte fisica
do artefato computacional?
Ele executa ou da ordens? In-
centivar os estudantes a justi-
ficar oralmente suas escolhas
antes de registra-las.

Na atividade 2, a habili-
dade EF02C004 continua
sendo desenvolvida, ago-
ra com énfase no reconhe-
cimento visual e grafico de
elementos de hardware. Ao
escrever em letra cursiva o
nome do hardware, os es-
tudantes exercitam simulta-
neamente a identificagao de
componentes fisicos de dis-
positivos computacionais e
a prética da escrita de pala-
vras, articulando a proposta
com o processo de alfabeti-
zacao. Orientar a turma a ob-
servar as imagens e as pala-
vras, apoiando os estudantes
que ainda estao consolidan-
do a leitura e a escrita.

Na atividade 3, as habilida-
des EF02C004 e EF15C007
sdo mobilizadas de maneira
integrada. Ao completar a fra-
se com as palavras do quadro,
os estudantes reconhecem o
papel do software como orga-
nizador de ordens e coman-
dos, e consolidam o vocabu-
lario técnico. Essa é também
uma oportunidade de reforcar
a estrutura da frase e a leitu-
ra em voz alta, favorecendo a
fluéncia e o uso de termos es-
pecificos da computagao.

20

PRATICANDO O SABER

1 Observe as imagens e ligue-as ao grupo ao qual pertencem.

Elementos fora de proporgéo.

PROSTOCK-STUDIO/
SHUTTERSTOCK.COM

Aplicativo de
Monitor. edicao de imagens.

Aplicativo de
desenho.

Software Hardware

2 Contorne apenas o pontilhado do elemento que é parte do
hardware. Resposta: teclado.

teclado

ARTMARIISHUTTERSTOCK COM

aplicativo
de musica

DENGALI/SHUTTERSTOCK COM

As potencialidades dos softwares Por meio desses programas, é possivel oferecer
educacionais no processo de um ambiente de aprendizagem permeado
alfabetizacao pelo ladico, que incentiva a solugdo de pro-
[-] blemas e a reflexdo critica dos estudantes,
Os softwares educacionais sdo o conjunto como a autonomia e a capacidade de analisar,
de recursos de informatica projetados para julgar, decidir e se posicionar criticamente
serem utilizados no contexto da aprendiza- no mundo.
gem. Eles possibilitam praticas mais inova- Todas essas possibilidades que os softwares
doras, atrativas e desafiadoras, explorando educativos proporcionam nao advém dos
o mundo e favorecendo a criatividade da recursos em si, é com a presenca do professor
crianca. Também ampliam significativamente como mediador e estimulador de apren-
as oportunidades e experiéncias de trabalho dizagem que esse processo ganha signifi-
com os educandos de qualquer faixa etdria. cancia. Um software por si s6 ndo promove

‘SOFIAVISHUTTERSTOCK.COM
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3 Complete a frase com as palavras do quadro. Depois, com a
ajuda do professor, leia a frase completa em voz alta.

ordens computacional programas
O software é formado por programas e
aplicativos que dao ordens ao artefato

computacional

4 Recorte as imagens da pagina 125 e faga o que se pede.

a) Cole cada imagem no espaco correto.

b) Com a ajuda do professor, escreva o0 nome de cada item
embaixo da imagem.

Hardware Software
( N\ N
Os estudantes devem colar as Os estudantes devem colar as
imagens do monitor, do teclado imagens do editor de texto e do
e do mouse neste espaco. aplicativo de musica neste espago.
& /o J
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aprendizagem, ele articula o pensamento,
mas o papel pedagogico do docente se torna
fundamental e se ressignifica nesse novo
contexto social permeado pelas novas tec-
nologia e a informacao.

SILVA, Flavio Medeiros da; PITANGUI, Cristiano;
OLIVEIRA, Thiago R. As potencialidades dos softwares
educacionais no processo de alfabetizacao. In:

XVII Congresso Brasileiro de Ensino Superior

a Distancia, UFG, 2020. Disponivel em: https://
esud2020.ciar.ufg.br/wp-content/anais-esud/210351.
pdf. Acesso em: 23 set. 2025.

por meio da atividade pra-
tica de colagem. Ao reali-
za-la, os estudantes preci-
sam identificar itens como
hardware ou software e
associar imagem e nome,
exercitando a leitura e a no-
meagao dos componentes,
além de explorar o espago
gréfico, o recorte e a cola-
gem de forma funcional e
expressiva. Essa ativida-
de também contribui para
o desenvolvimento da coor-
denagdo motora fina, da
organizagao espacial e da
autonomia na realizagdo de
tarefas em etapas.

Para a realizagao da ati-
vidade 4, organizar os estu-
dantes em grupos e orien-
ta-los a recortar as imagens
da pdagina 125. Cada grupo
deve classificar e colar os
elementos no local correto.
Depois, fazer uma revisdo
coletiva do contetdo, pe-
dindo aos estudantes que
expliquem suas escolhas.
Observar se eles conse-
guem justificar a classifica-
¢éo, se trabalham em coo-
peragdo e se desenvolvem
a coordenagao motora fina
ao recortar e colar. Supervi-
sionar os estudantes ao rea-
lizar a atividade utilizando
a tesoura com pontas arre-
dondadas.

| +ATIVIDADE

Propor aos estudantes
que perguntem a seus fa-
miliares ou responsaveis se
eles utilizavam ferramen-
tas e aparelhos que foram
substituidos por versoes
automatizadas ou digitais.
Exemplos: maquina de es-
crever, telefone com fio,
radio de pilha, camera fo-
tografica com filme, entre
outros. As respostas podem
ser compartilhadas oral-
mente.
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e Compreender o que sao li-
xos eletronicos.

« Refletir sobre os impactos
do descarte incorreto de li-
xos eletronicos no meio am-
biente.

e Desenvolver atitudes de
responsabilidade no uso,
na manutencao e no des-
carte de artefatos compu-
tacionais.

« Refletir sobre o consumo,
conhecendo o ciclo de vida
dos produtos e as con-
sequéncias do descarte
precoce.

| BNCC COMPUTAGCAO

* EF02C004; EF15C006

| ENCAMINHAMENTO

Comentar com a turma
que muitos aparelhos eletro-
nicos tém pedacos de metais
como cobre, aluminio e até
ouro. O objetivo é despertar
a curiosidade sobre o tema,
preparando o grupo para
escutar com mais atengéo
o texto a ser lido, em que se
propde uma reflexao sobre o
descarte responsével e o im-
pacto ambiental e social dos
residuos eletronicos.

A proposta da se¢éo Ideia
puxa ideia se conecta com
o Tema Contemporaneo
Transversal Meio ambiente,
com foco na Educagéao para
0 consumo, por envolver o
modo como os residuos ele-
trénicos sdo descartados e
como podem ser usados de
forma mais responsével.

Ler o titulo do texto em
voz alta e perguntar aos es-
tudantes se eles sabem o
significado do termo e-lixo.
Deixar que respondam livre-
mente, levantando hipdte-
ses. SO entdo pedir-lhes que
oucam atentamente a leitu-
ra do texto para confirmar
suas respostas.
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IDEIA PUXA IDEIA

Descarte de lixo eletrénico

Celulares, controles remotos, computadores, calculadoras,
brinquedos e televisores séo feitos com pegas como fios,
baterias, placas, botdes e telas. Se forem jogados no lixo comum,
esses materiais podem prejudicar o meio ambiente. Se forem
descartados de forma correta, eles podem ser reciclados.

Esse tipo de material descartado é chamado lixo eletronico.

1 Acompanhe a leitura que o professor vai fazer do trecho de

noticia a seguir.

—_

E-lixo. O que é isso?

Ja percebeu que alguns equipamentos eletronicos,
depois de um tempo de uso — ploft! — nao
funcionam mais? O que vocé e sua familia fazem com
computadores, celulares, tablets, micro-ondas, televisdo
e outros aparelhos que enguicam? Jogam no lixo?

Hummm... Serd essa a

melhor opgao? Com certeza,

nao. Descartando de maneira incorreta o ‘e-lixo’, como

ficou conhecido o lixo

poluicdo do planeta. [..

MIRANDA, Jean Carlos; MAFORT,
Marcela Eringe; MORAES, Maira.
E-lixo. O que é isso? Ciéncia
Hoje das Criancas, 26 set. 2019.
Disponivel em: https://chc.org.br/
artigo/e-lixo-o-que-e-issol.
Acesso em: 19 ago. 2025.

Ponto de coleta de lixo
eletrénico da Campanha
Descarte Correto na praga Bardo -
de Santarém, Pard, em 2025.

eletronico, contribuimos com a

]

N

TARCISIO SCHNAIDER/PULSAR IMAGENS

L

Na atividade 1, ler o texto em voz alta e
pedir aos estudantes que acompanhem a
leitura passando o dedo sob as palavras. Se
necessario, fazer pausas estratégicas para
perguntar se eles tém duivida sobre o signi-
ficado de algum termo. E provével que, con-
siderando o contexto e suas experiéncias,
muitos estudantes consigam apreender o
significado dos termos empregados. A cada
pergunta proposta no texto, parar a leitura
e pedir aos estudantes que a respondam, a
fim de que possam falar o que sabem sobre
o0 assunto e refletir sobre as melhores prati-

cas em relagdo aos residuos eletronicos. Ao
utilizar essa estratégia de leitura intermedia-
da pela reflexdo, trabalha-se nao apenas a
decodificagdo, mas também a compreenséo
critica, contribuindo para que os estudantes
produzam sentidos com base nas relagées
que estabelecem entre as informacdes do
texto e seus conhecimentos.

Na atividade 2, perguntar aos estudan-
tes se eles se lembram de algum aparelho
eletronico que tinham em casa e parou de
funcionar, incentivando-os a dizer se ele foi
guardado, consertado ou descartado.
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com as préprias vivéncias.

E>w

a) Com a ajuda dele, faga uma lista com suas respostas.

Resposta pessoal. A lista pode variar bastante, mas espera-se que o0s

Vocé ja viu um computador ou celular que parou de
funcionar? O que aconteceu com ele?

Respostas pessoais. Espera-se que os estudantes relacionem o conteudo do texto
Pergunte a um adulto que mora com vocé o que ele faz
quando um aparelho eletrénico quebra.

estudantes tragam respostas como: levar para o conserto, guardar, doar,

descartar nos pontos de coleta de residuos eletrdonicos, descartar no lixo

comum e/ou comprar um novo.

b) Em sala de aula, compartilhe sua lista com os colegas e o

professor Espera-se que, ao compartilhar as listas, os estudantes percebam
" semelhancas e diferencas nas atitudes das familias.

kel c) Reflitam sobre a questdo: O que vocés podem fazer com
aparelhos eletrénicos que ndo usam mais?

4 Facga um desenho sobre o descarte correto do lixo eletrénico.

Vs

consertados.

4. Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes reflitam sobre o
problema do lixo eletrénico e se expressem de forma criativa.

3. ¢) Resposta pessoal. Espera-se que, depois de conversar com 0s
colegas e o professor, os estudantes concluam que podem levar esses
aparelhos para um ponto de coleta. La eles poderdo ser reciclados ou

N
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Na atividade 3, enviar um recado aos
familiares informando a importéncia de
auxiliarem os estudantes na elaboragéo da
lista, que deve ter, no méaximo, trés agoes
diferentes. Em sala de aula, pedir aos es-
tudantes que leiam ou comentem as res-
postas registradas e escrevé-las na lou-
sa, montando uma lista coletiva. Depois,
propor uma reflexdo sobre cada uma das
acoes, comentando, por exemplo, que
descartar nem sempre é recomendéavel,
pois essa agao pode ser influenciada pelo
consumismo. Para adquirir equipamentos

mais avangados tecnologicamente, as pes-
soas acabam descartando aparelhos ainda
em condigdes de uso.

Refletir com os estudantes sobre o con-
sumo, comentando que as pessoas sao in-
duzidas, principalmente pela publicidade, a
comprar coisas desnecessarias. Aproximar
o tema do cotidiano, perguntando a eles se
ja tiveram vontade de trocar de brinquedo
ou de mochila porque ficaram sabendo que
um modelo novo tinha sido langado. Caso
respondam afirmativamente, orienta-los a
pensar se a troca era realmente necessaria.

que, as vezes, ndo é possi-
vel recuperar um aparelho,
sendo necessdrio substitui-
-lo. Nesses casos, é impor-
tante fazer o descarte corre-
to do objeto, evitando poluir
o ambiente. Explicar que,
atualmente, os fabricantes
de produtos eletroeletrdni-
cos devem oferecer pontos
de coleta de aparelhos des-
cartados para seu manuseio
correto, reciclando vérios
componentes.

A atividade 4 permite
que os estudantes expres-
sem, de forma criativa, os
aprendizados sobre o des-
tino adequado dos equipa-
mentos eletronicos que nao
funcionam mais.

CONEXAO PARA
OS ESTUDANTES

* PONTOS de recebimento.
Associacdo Brasileira de
Reciclagem de Eletroele-
tronicos e Eletrodomésti-
cos, c2006-2025. Disponi-
vel em: https://abree.org.
br/pontos-de-recebimento.
Acesso em: 4 set. 2025.

Nesse site, é possivel pes-
quisar o ponto de coleta
mais préximo da escola ou
do bairro em que os estu-
dantes vivem.

CONEXAO PARA
O PROFESSOR

* OLIVEIRA, Aline. Como
descartar o lixo eletrénico?
CNN Brasil, 28 fev. 2024.
Disponivel em: https://cnn
brasil.com.br/tecnologia/
como-descartar-o-lixo
-eletronico/. Acesso em: 4
set. 2025.

Essa reportagem traz infor-
magdes sobre o descarte
correto de lixo eletrdnico.
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« |dentificar marcos histéri-
cos na evolugao dos dis-
positivos computacionais,
observando que a tecnolo-
giase adaptaas necessida-
des das pessoas e aos con-
textos sociais.

| BNCC COMPUTAGCAO

» EF02C004; EF15C006

| ENCAMINHAMENTO

A linha do tempo é uma
representagao simplificada,
com a sele¢cdo de momentos
centrais, elaborada para fa-
vorecer a compreensdo dos
estudantes dos Anos Iniciais.
O objetivo é introduzir a re-
flexdo sobre as transforma-
¢oes tecnoldgicas ao longo
do tempo, que acompanham
as necessidades das pessoas
conforme o contexto social.

Esse conteldo favore-
ce o desenvolvimento das
habilidades EF02C004 ¢
EF15C006, pois contri-
bui para que os estudan-
tes reconhegcam diferentes
componentes e formas de
funcionamento dos dispo-
sitivos computacionais ao
longo do tempo.

Antes da leitura da linha
do tempo, propor uma con-
versa inicial com a turma pa-
ra ativar conhecimentos pré-
vios e experiéncias pessoais.
Perguntar aos estudantes,
por exemplo: Vocés ja vi-
ram um computador antigo?
Como acham que eram os
computadores antes de exis-
tirem notebooks e celulares?
Conhecem alguém que usou
ou ainda tem um computa-
dor antigo em casa?

Se possivel, trazer pa-
ra a sala de aula imagens
de computadores antigos
(como computadores da
década de 1980 ou mode-
los com disquete) e de dis-
positivos atuais (notebooks
e tablets).

94

LINHA DO TEMPO DOS COMPUTADORES

Vocé sabia que os primeiros computadores eram enormes e
ocupavam uma sala inteira?

Hoje, cabem na palma da mao, sdo muito rapidos e podem
ser usados para varias finalidades.

Observe como eles foram mudando ao longo do tempo.

""""" 2@ 1946 | Eniac: o primeiro computador de uso geral

Esse computador foi criado pelo exército dos Estados
Unidos para ajudar a fazer célculos mateméaticos durante
a Segunda Guerra Mundial. Era do tamanho de uma sala
de aula e pesava mais de 27 toneladas.

Tonelada: unidade de medida
que equivale a mil quilos.

Elementos 1980 | Chegada dos computadores pessoais (PCs) :
forade 0Os computadores ficaram menores e ganharam %lf
proporgao.

teclado, tela e mouse. Comegaram a ser usados em
algumas casas e escolas.

Um dos primeiros
computadores pessoais.

2000 | Popularizacio dos notebooks e tablets

Os computadores ficaram ainda mais leves e menores.
Notebooks e tablets passaram a ser levados na mochila,
podendo ser usados em qualquer lugar.

. Computadores portateis:
. notebook e tablet.

IEEREEEERERR @ Hoje | Presenca de computadores em todo lugar

As pessoas levam os computadores portateis para a
escola e para o trabalho e podem usa-los até mesmo
no carro. Eles estdo mais rapidos, mais modernos e
tém cada vez mais funcdes.

Estudantes indigenas da etnia Xavante, no municipio de
Barra do Gargas, em Mato Grosso. Fotografia de 2025.

Ler em voz alta cada bloco da linha do
tempo e convidar os estudantes a comentar
0 que mais chamou a atengao deles. Con-
duzir a observagdo com perguntas como:
O que mudou de um modelo para o outro?
Qual desses computadores vocés gosta-
riam de usar? Por que serd que 0s compu-
tadores precisaram mudar tanto?

| +ATIVIDADE

Propor aos estudantes que perguntem aos
familiares qual foi o primeiro computador
que usaram e quais aparelhos eletrénicos

antigos ainda existem em casa ou na co-
munidade. Promover um exercicio de com-
paragado entre o presente e o passado, que
pode ser relacionado com Histdria, ao des-
tacar as mudangas pelas quais os objetos
€ seus usos passaram com o tempo, mas
também o que permaneceu.
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desigualdade de acesso a tecnologia,
reconhecendo que nem todas as
familias tém condi¢cOes de comprar
ou usar computadores em casa e
que nem todas as escolas dispdem

PRATICANDO O SABER
desses recursos.

1 O que melhorou nos computadores com o passar do tempo?
Espera-se que os estudantes reflitam sobre o avango tecnolégico — tamanho,

velocidade, fungdes e facilidade de uso.
Em sua opinido, todas as pessoas tém acesso a computadores

ou nhotebooks? Por qué? 3. Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes
usem a criatividade para imaginar diversas possibilidades tecnolégicas, como computadores

mais inteligentes, portateis ou que funcionem de formas diferentes das atuais.
3 Como vocé imagina os computadores do futuro?
Augusta Ada Byron King (1815-1852), mais
conhecida como Ada Lovelace, foi a primeira pessoa
a escrever um programa de computador. Ela nasceu na
Inglaterra, ha mais de duzentos anos. Naquela época,
ainda ndo existiam computadores como os de hoje.
Ela gostava muito de Matematica e Ciéncias. Quando
ficou adulta, estudou uma maquina muito diferente,
chamada maquina analitica, criada pelo inventor

i

Charles Babbage.

ALFRED-EDWARD CHALON - COLEGAO PARTICULAR

Representacéo de Ada
Lovelace, a primeira
programadora da histdria.
Imagem de 1840.

\

Ada imaginou como essa maquina poderia funcionar e
escreveu 0 primeiro conjunto de instrugdes, o que hoje
chamamos de algoritmo, para que a maquina fizesse
calculos sozinha. Por isso, Ada é considerada a primeira
programadora da historia.

( MISSAO MUNDO MELHOR)
e

desenhou no capitulo anterior?

Que artefato computacional vocé poderia usar para criar o modelo que vocé

Relina-se com os colegas de grupo. Em seguida, escolham um artefato
computacional (como um tablet ou computador) e um programa (software).

Depois, respondam as perguntas a seguir com a ajuda do professor.
1. Que hardware vocés vao usar? (Por exemplo: tela, teclado, mouse, gabinete.)
2. Que software vocés vao usar para desenhar? (Pode ser um aplicativo de
desenho, um jogo ou outro programa em que seja possivel criar imagens.)
Por fim, com a ajuda do professor, anotem o nome do artefato computacional e do
programa que o grupo escolheu para criar o modelo digital.

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

I ENCAMINHAMENTO

Para responder a questdo proposta na
atividade 1 da sec¢do Praticando o saber,
os estudantes devem identificar as melho-
rias tecnoldgicas de forma critica, compa-
rando modelos antigos com modelos atuais.

A atividade 2 aborda a desigualdade de
acesso a tecnologia, um tema sensivel que
deve ser explorado com delicadeza, acolhen-
do diferentes realidades e evitando julgamen-
tos. Incentivar a reflexao sobre o que poderia
ser feito para que todos pudessem ter as mes-
mas oportunidades de acesso a tecnologia.

A atividade 3 estimula a imaginacéo e a
projegéo para o futuro, alinhando-se a com-
peténcia 4 da BNCC Computagdo e a compe-
téncia geral da Educagéo Basica 3 da BNCC.

Durante a leitura da biografia de Ada
Lovelace, comentar com a turma que, em-
bora a maquina imaginada por Charles
Babbage néo tenha sido terminada enquan-
to ele estava vivo, seu filho, Henry Babbage,
tentou demonstrar como a méaquina funcio-
naria na prética. Esse dado ajuda a valori-
zar ainda mais o trabalho de Ada Lovelace,
pois ela escreveu instrugdes para algo que
ainda nao existia fisicamente, mostrando

do melhor, o foco estd em
refletir sobre os artefatos
computacionais que podem
ser usados no processo de
transformacgéo do desenho
em sua versao digital, se-
lecionando elementos de
hardware e software.

Para realizar essa ativida-
de com a turma, retomar os
desenhos elaborados pelos
estudantes. Para isso, proje-
tar ou expor em sala de au-
la alguns exemplos para re-
lembrar os objetos criados
pelos grupos.

Apoiar os grupos na iden-
tificagdo das partes fisicas
(hardware) que poderiam
usar (teclado, mouse, tela,
caneta digital etc.) e dos soft-
wares que seriam mais ade-
quados a proposta - editor
de imagens, como o GIMP
(GNU Image Manipulation
Program, que € licenga aber-
ta), aplicativo de desenho no
celular etc. Instruir os grupos
a definir todos os recursos
necessdrios para a criagao
de uma versdo digital do de-
senho fisico. Auxilid-los na
escolha do melhor aplicati-
VO ou equipamento com ba-
se em uma pesquisa on-line,
utilizando palavras-chave. Se
necessario, mostrar a turma
videos de ilustradores.

Se na escola houver re-
cursos disponiveis, orientar
os estudantes a realizar o
desenho usando os dispo-
sitivos computacionais es-
colhidos. Caso contrério, so-
licitar apenas que registrem
o nome do hardware e do
software escolhidos para o
modelo digital.

Apds a finalizagdo da ati-
vidade, recolher e guardar
os registros produzidos pe-
los grupos e os desenhos
realizados no capitulo 4,
que serao retomados ao fi-
nal da unidade 2.
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EF15C006; EF15C0O07

l ENCAMINHAMENTO

Na atividade 1, relembrar
com os estudantes que uma
calculadora sé realiza agdes
para as quais foi programada,
como somar, subtrair, multi-
plicar e dividir, mobilizando
as habilidades EF02C003 e
EF15C006. A proposta refor-
¢a a compreensao de que ar-
tefatos computacionais tém
funcgdes especificas, que séo
executadas com base em co-
mandos.

A atividade 2 mobiliza a
habilidade EF02C003, por
envolver a ideia de que a
ordem dos comandos inter-
fere diretamente no funcio-
namento dos dispositivos
computacionais. Durante a
mediagao, explorar situa-
¢Oes reais, perguntando aos
estudantes: Se vocés qui-
serem acender a luz, o que
precisarao fazer? Se tentar
preparar um alimento no
forno de micro-ondas sem
apertar o botao de ligar, o
que acontecera? Esse tipo
de questionamento ajuda a
reforcar a sequéncia ldgica
como parte do raciocinio
computacional.

A atividade 3 tam-
bém mobiliza a habilidade
EF02C003, ao reforgar o vo-
cabulario especifico do cam-
po da computagdo. Os estu-
dantes devem compreender
que um algoritmo é uma
sequéncia de instrugdes or-
ganizadas para realizar uma
tarefa. Durante a mediagao,
retomar exemplos trabalha-
dos: Vocés se lembram do
carrinho de controle remo-
to? Qual era 0o nome daque-
la sequéncia que montamos
para ele andar? A proposta
contribui ainda com a alfa-
betizagdo por envolver a es-
crita de palavras e o uso da
letra cursiva.
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0 QUE

ESTUDEI _

1 Observe a imagem da calculadora.

L:1a) Com a ajuda do professor, leia as palavras a

seguir.

andar (subtraiD (multiplicaD

tocar musica

dobrar cozinhar

reproduzir filmes

Calculadora.

b) Contorne os termos que indicam o que a calculadora faz.

2 Preencha as lacunas com as palavras corretas.
errada certa realiza utiliza
Se as instrucdes forem dadas na ordem certa .
o artefato computacional realiza a tarefa

corretamente.

3 Como se chama o conjunto

de instrugdes organizadas e
executadas na ordem certa?
Contorne o pontilhado e

Usamos essa palavra quando
falamos da sequéncia de

descubra a palavra.

comandos que um carrinho
de controle remoto, uma
calculadora ou um computador

precisam seguir para funcionar

corretamente.

A atividade 4 mobiliza a habilidade
EF02C004, por envolver a identificagdo de
hardware e software com base na observa-
¢do da fotografia. A atividade favorece o de-
senvolvimento da capacidade de reconhecer
e distinguir componentes fisicos e programas
que funcionam como instrugdes. Reforgar
com os estudantes a importancia de realizar
atividades em dispositivos eletronicos sob a
supervisao de um adulto. Neste caso, para
fins pedagdgicos de identificagdo do tipo de
software, optou-se pela énfase no dispositivo.

A atividade 5 mobiliza as habilidades
EF02C004 e EF15C006, pois, ao realiza-la,

os estudantes precisam desenhar um
hardware e um software. A proposta favo-
rece a consolidagao do conhecimento por
meio da produgdo criativa, aproximando a
linguagem visual dos conceitos computa-
cionais. Durante a mediagdo, incentivar a
oralizagdo com perguntas como: Que par-
tes desse aparelho conseguimos ver e to-
car? Qual aplicativo vocés mais usam nele?
O que da para fazer com ele?

07/10/25
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B e A

Catarina estd usando o tablet
para fazer um desenho. Observe.

HES

a) O que é o hardware nessa
situacdo?

b) Que tipo de software Catarina

estd usando? Catarina estd usando um
aplicativo de desenho.

c) O que o software esta

ajudando Catarina a fazer?
O software possibilita que Catarina desenhe usando o tablet.

5 Desenhe um aparelho eletrénico que vocé conhece (celular,
computador, televisao, entre outros). Inclua em seu desenho:

a) elementos do hardware;

b) um exemplo de software.

( )\
Producéao pessoal. Espera-se que os estudantes demonstrem reconhecer
a diferenca entre hardware e software. Para o desenho do software, é
importante ressaltar que o que vemos € a interface dos sistemas.

l MONITORANDO APRENDIZAGENS

As sugestdes de avaliagado a seguir fa-
vorecem o acompanhamento processual e
continuo da aprendizagem dos estudantes
ao longo do capitulo. Elas se organizam de
acordo com os principais topicos aborda-
dos e a identificagdo de avancos, dificulda-
des e necessidades de mediagao.

Funcionamento dos artefatos compu-
tacionais (p. 79-80): verificar se os estu-
dantes compreendem que os dispositivos
funcionam com base em comandos defi-
nidos, registrando se conseguem explicar

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

oralmente como a ordem dos comandos in-
terfere no resultado.

Hardware e software (p. 85-91): obser-
var se os estudantes distinguem elemen-
tos fisicos de aplicativos/programas, regis-
trando se realizam a classificagdo de modo
coerente e se conseguem justificar suas es-
colhas com exemplos do cotidiano.

Lixo eletronico (p. 92-93): observar se
os estudantes refletem sobre o descarte
consciente de aparelhos eletrénicos e reco-
nhecem a importancia do descarte adequa-
do, registrando se propdem atitudes sus-
tentaveis.

preendem que os compu-
tadores mudaram ao longo
do tempo, registrando se de-
monstram nocdes de evolu-
¢do tecnoldgica, fungdes ba-
sicas de um computador e
criatividade para projetar no-
vas possibilidades.

FORTALECENDO
APRENDIZAGENS

Caso os estudantes ain-
da apresentem dificuldades,
sugerem-se as seguintes
acdes para retomar e con-
solidar os conhecimentos
trabalhados.

Funcionamento dos ar-
tefatos computacionais
(p. 79-80): propor uma si-
mulagdo em sala de aula dos
dispositivos trabalhados. Para
isso, pedir a cada estudante
gue desenhe uma sequéncia
de comandos simples (por
exemplo: aquecer um alimen-
to no forno de micro-ondas,
fazer uma conta em uma cal-
culadora, lavar roupa em uma
maquina de lavar digital) e
guardar no portflio da turma.

Hardware e software
(p. 85-91): reorganizar o
quadro de classificagao,
usando menos elementos, e
trabalhar com objetos reais
(mouse, teclado e celular,
por exemplo), para reforgar
o conceito de parte fisica.
Em seguida, mostrar a tela
de um editor de texto, por
exemplo, e perguntar: Isso
é a parte fisica do artefato
computacional?

Lixo eletronico (p. 92-93):
produzir um cartaz da turma
com as trés atitudes mais
importantes levantadas pe-
los estudantes.
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VUBJEITIVOUS
PEDAGOGICOS
DO CAPITULO

« Refletir sobre a transfor-
macao das tecnologias ao
longo do tempo.

» Compreender o que é segu-
rancga digital, reconhecen-
do atitudes responsdveis no
uso de dispositivos conec-
tados ou ndo ainternet.

 Entenderoconceitode ras-
tro digital, percebendo que
as acgoes realizadas na in-
ternet deixam registros.

« Respeitar os direitos auto-
rais e reconhecer a autoria
de produgdes préprias e de
outras pessoas.

| BNCC COMPUTACAO

 EF02C005; EF02C006;
EF15C008; EF15C009

I PRE-REQUISITOS

« Ter nogdes bésicas de arte-
fatos computacionais.

 Conhecer de forma introdu-
téria o uso seguro das tec-
nologias computacionais.

l ENCAMINHAMENTO

Neste capitulo, os estu-
dantes vao reconhecer as
tecnologias digitais presen-
tes no cotidiano e refletir so-
bre os cuidados necessarios
para seu uso seguro, ético e
responsavel. Parte-se de si-
tuagdes semelhantes as vi-
venciadas pelos estudantes
- como assistir a videos, tirar
fotografias, conversar por apli-
cativos e brincar com jogos
on-line - para discutir temas
como rastros digitais, prote-
¢ao de dados pessoais e res-
peito a autoria de contetidos.

Pode-se partir da ima-
gem de abertura para con-
versar com a turma sobre o
uso da tecnologia digital no
cotidiano ndo apenas como
ferramenta de consumo, mas
também como instrumento
de criagéo, expressao cultural
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vivéncias pessoais em que
tenham usado o celular para
registro dos lugares onde vivem.

TECNOLOGIAS
DIGITAIS

Neste capitulo, vocé vai:

respeito.

 reconhecer o uso das tecnologias digitais no dia a dia;
« aprender a usar as tecnologias digitais com seguranga, cuidado e

Criancas e adolescentes
da etnia Guarani
assistindo a uma festa
em comemoragao do
Dia dos Povos Indigenas
e fazendo registros do
evento. Aldeia Mata Verde
~ Bonita, no municipio de
. Marica, no estado do \
Rio de Janeiro. Fotografia .~

“eras S8 = A
2. Resposta pessoal. A tecnologia pode ajudar a registrar (em videos,
% fotografias, dudios e textos) histérias, musicas, receitas, brincadeiras e memérias
"@ da familia, dos amigos e da comunidade. Os registros podem ser guardados e
. compartilhados com outras pessoas mesmo depois de muito tempo.

1 Vocé ja gravou um video ou
tirou uma fotografia de algo na
comunidade onde vive? Comente.

2  Em sua opinido, como a tecnologia
pode ajudar a contar e a guardar
historias?

e preservagdo da meméria. Para isso, per-
guntar aos estudantes: O que vocés acham
que esta acontecendo nesse lugar? Por que
as pessoas estdo usando o celular? Vocés ja
viram alguém registrar uma festa ou um mo-
mento especial usando o celular?

Abordar o Tema Contemporaneo Trans-
versal Multiculturalismo, destacando a
utilizagdo da tecnologia por diferentes co-
munidades brasileiras para manter vivas
suas tradicOes. Essa abordagem estd em
consonancia com a competéncia geral da
Educacdo Basica 9 da BNCC, que trata do

respeito a diversidade e a valorizagdo das
identidades culturais.

| CONEXAO PARA OS ESTUDANTES

¢ GRIQOT: o conhecimento transmitido pela ora-
lidade. 2016. 1 video (3 min 19 s). Publicado
pelo canal luri Farias. Disponivel em: https://
www.youtube.com/watch?v=VxM_2332cxg.
Acesso em: 4 set. 2025.

Esse video apresenta o valor da contagéo
de histérias nas culturas humanas, desde os
tempos antigos até os dias de hoje.
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TECNOLOGIA NO DIA A DIA

Vocé ja viu alguém usando um celular para ouvir musica ou
um computador para fazer uma atividade escolar? Esses séo
exemplos de uso das tecnologias digitais no dia a dia.

Vocé estudou que artefato computacional é todo aparelho
que usa tecnologia digital. Agora, vai compreender como 0s
artefatos computacionais podem ajudar as pessoas no cotidiano.

Com esses aparelhos, as pessoas podem, entre outras coisas:
e estudar e fazer pesquisas;

Estudantes usando notebooks em
escola no municipio de Pildo Arcado,
no estado da Bahia. Fotografia de 2024.

| Estudantes utilizando mesa digital
para aprender e se divertir, no
municipio de Blumenau, no estado de
Santa Catarina. Fotografia de 2022.

Pessoas usando smartphone ou celular
para realizar um pagamento.

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

| OBJETIVOS PEDAGOGICOS

¢ Reconhecer diferentes usos da tecnologia
digital no cotidiano.

* Compreender que os artefatos computa-
cionais fazem parte da vida das pessoas e
podem contribuir para a aprendizagem, a
expressao cultural e a comunicagao em di-
versos contextos.

* |dentificar as transformagdes nas formas de
registrar e compartilhar memérias ao lon-
go do tempo, estabelecendo relagdes entre
praticas do passado e do presente.

| BNCC COMPUTAGAO

» EF02C005; EF15C008

| ENCAMINHAMENTO

Retomar o conceito de tecnologia digi-
tal (tecnologia que transforma informacdes
em nlmeros para serem processadas por
maquinas, como computadores, celulares e
tablets). Esses aparelhos usam cddigos pa-
ra guardar, transmitir e mostrar textos, sons
e imagens.

e L
objetos tecnoldgicos digi-
tais, que funcionam com
processamento de infor-
macdes em formato nu-
mérico (0 e 1), como os
artefatos computacionais
- por exemplo, celular,
tablet, computador, televi-
sdo digital, camera digi-
tal, smartwatch e console
de videogame -, e objetos
tecnolégicos néo digitais,
que nao funcionam com
processamento numérico,
mesmo que envolvam ele-
tricidade ou mecanica -
como lapis, papel, tesoura,
livro impresso, maquina de
escrever, fogao, geladeira,
calculadora manual, lanter-
na, relégio de ponteiro e li-
quidificador.

Iniciar uma conversa com
a turma sobre a presenca
da tecnologia no dia a dia,
acolhendo os diferentes re-
pertdrios dos estudantes.
Pedir-lhes que comparti-
lhem exemplos de uso de
aparelhos digitais por eles
ou pessoas proximas em
casa, na escola ou na co-
munidade.

| +ATIVIDADE

Pedir aos estudantes que
citem exemplos de fontes
de memdria de sua comu-
nidade - um bilhete da avo,
uma receita da familia, uma
musica, uma fotografia anti-
ga ou um objeto especial -,
ampliando o repertério e
valorizando a diversidade
de registros e vozes. Reto-
mar a fungdo da tecnologia
digital na preservagao des-
sas memodrias.
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ligado, destacando que
ele registra, com a ajuda
da tecnologia, a cultura e as
brincadeiras de criangas de
varias regioes do Brasil. Per-
guntar aos estudantes se
aprenderam brincadeiras
com alguém da familia ou da
comunidade da qual fazem
parte. Nesse momento, po-
dem ser abordados os Temas
Contemporaneos Transver-
sais Cultura digital e Multi-
culturalismo, valorizando os
diversos modos de vida, a im-
portancia da tecnologia para
o registro das culturas locais,
e os saberes de diferentes re-
gides e contextos sociais.

Promover uma abordagem
critica e antirracista do Tema
Contemporaneo Transversal
Multiculturalismo, propondo
aos estudantes uma reflexao
sobre o que acontece quan-
do as histdrias ndo séo regis-
tradas ou ndo sdo contadas.
Explicar que nem todas as
pessoas e grupos sociais ti-
veram suas memorias preser-
vadas, pois muitos saberes
de povos indigenas, africanos
e afro-brasileiros foram silen-
ciados ou apagados ao longo
da histéria. Comentar que ha
histérias que nao aparecem
nos livros, mas persistem na
memdria das pessoas, nas
mdsicas, nas dancas, nas pa-
lavras e no cuidado com os
outros.

Convidar a turma a imagi-
nar como as pessoas regis-
travam histdrias no passado.
Ao apresentar os registros ru-
pestres no boxe Conectando
o passado e o futuro, expli-
car por que eles sdo impor-
tantes e o que revelam sobre
as pessoas que os fizeram.

Contar sobre Niéde Guidon,
arquedloga brasileira reco-
nhecida por sua atuacdo nas
pesquisas sobre as pinturas
rupestres no Piaui, sobretudo
na regido da Serra da Capi-
vara. Comentar que foi gra-
cas ao trabalho dela e de ou-
tros pesquisadores que hoje
é possivel estudar a vida dos
100

e conversar com amigos e familiares.

P

Crianga usando o computador
para conversar com 0s avos.
Fotografia de 2021.

l FIQUE LIGADO 2

« TERRITORIO do Brincar. Disponivel em: https://territoriodobrincar.com.br/.
Acesso em: 28 jul. 2025.
As tecnologias digitais podem ser usadas para registrar e divulgar as diferentes culturas do
Brasil. Um exemplo disso é o projeto Territorio do Brincar. Por meio de registros em dudio, video,
fotografia e texto, o projeto mostra como criangas de diferentes regides do Brasil brincam,
cantam, criam brinquedos e aprendem com a natureza e a cultura local. No site, vocé pode
acessar esses registros.

POLLYANAVENTL

CONECTANDO O PASSADO E O FUTURO 2

Ha milhares de anos, muito antes
da invengdo da escrita, 0s seres
humanos ja encontravam formas
de se expressar e de registrar
acontecimentos do dia a dia.

Uma dessas formas eram imagens
feitas nas paredes de cavernas ou
rochas. Essas imagens sdo chamadas el

de registros rupestres. Registros rupestres no Parque Nacional
Os seres humanos daquela época  da Serra da Capivara, no municipio de

registravam nas rochas imagens Coronel José Dias, no estado do Piaui.

de animais, de cenas de caca e de Fotografia de 2025.

momentos que eles tinham vivido. Essas imagens serviam para contar histdrias e

compartilhar informagoes.

E hoje, como registramos, guardamos e compartilhamos histdrias, informagdes e
memdrias?

" e e A

povos que viveram ha milhares de anos no ter- CONEXAO PARA O PROFESSOR

ritério correspondente ao do Brasil atual.

Propor uma roda de conversa sobre 0« FUNDACAO MUSEU DO HOMEM AMERICA-
paple da teC”O',O,Qi? nq rlegistro e na.preser' NO. Disponivel em: https://fumdham.org.br/.
va%ao da _mzm;na |nd|_\gdyal e colceitlva. | Acesso em: 4 set. 2025.

. ssa atividade CoAnt”_ 1 Rl @ esenvc3 B O site da Fundagdo Museu do Homem Ameri-
V'[n?nto c:ja Competen,C'a geral da Educa%ao cano apresenta recursos audiovisuais sobre
B.aS|ca sd a BNC?’ pois promovg 0 “?CO” e os vestigios arqueoldgicos da regido da Serra
Clment,(t). 0s arlte a.;[,os Eom%]ta??t?a,ls F_" Sg"u da Capivara, no Piaui,onde ha as mais antigas
uso C”(cho € Slsfn.l Ica tlvoa ontrt utl’A a".] z pinturas rupestres da América. Se a escola es-
para o desenvo wmgn 0 da competencia tiver na regido da Serra da Capivara, agendar
da BNCC Computagao, por envolver a refle- .

~ . . . uma visita para os estudantes ao Museu do
x80 sobre os impactos sociais e culturais da .

s . Homem Americano.
tecnologia digital em diferentes contextos.
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A tecnologia muda com o tempo

Elementos fora
de proporgao.

Com o passar dos anos, a tecnologia foi se transformando
cada vez mais rapido e ganhando diferentes fungdes.

A tecnologia muda porque as pessoas desenvolvem jeitos
mais rapidos e eficientes de fazer tarefas, de se comunicar,
de solucionar problemas, de melhorar a qualidade de vida, de
explorar diferentes lugares e de fazer outras atividades. A medida
que aprendemos mais, inventamos coisas ou melhoramos o que

ja existe.

Observe a evolugédo do telefone ao longo dos anos.

* i
LY
1900 1950 1980

O telefone foi inventado ha
muito tempo. A pessoa mais
conhecida pela inveng¢do do
telefone é Alexander Graham Bell.
Ele apresentou sua invengdo em
1876 e foi uma das pessoas que
contribuiram para a criagdo dos
aparelhos de comunicacdo como
conhecemos hoje.

t '

1990 2000 2020

Representacgédo artistica de
Alexander Graham Bell e do
telefone criado por ele.

Mas ele ndo foi o Unico a ter essa ideia. Um tempo antes, em
1854, o italiano Antonio Meucci criou um aparelho simples para
conversar com a esposa, que estava doente e ficava no andar de

cima da casa.

Essa invencao foi muito importante, pois, com o tempo,
ajudou as pessoas a se comunicar a distancia.

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

| OBJETIVO PEDAGOGICO

¢ Reconhecer que a tecnologia muda com o
tempo e que essa transformagéo esta liga-
da as necessidades e as invengdes huma-
nas ao longo da histéria.

| BNCC COMPUTAGCAO

* EF02C0O05; EF15C008

| ENCAMINHAMENTO

Nessa proposta, parte-se de exemplos
concretos, como o telefone, para construir
uma nogao histérica de mudanga e continui-
dade das tecnologias, associando as trans-
formagdes as necessidades das pessoas.

Conduzir a leitura do texto e das imagens
com a turma. Perguntar: Qual desses apa-
relhos de telefone vocés conhecem? Quem
aqui ja usou um telefone com fio? Por que
sera que os telefones mudaram tanto?

Incentivar a turma a observar as diferen-
cas entre os aparelhos antigos e os atuais

os relatos pessoais e 0s co-
nhecimentos compartilha-
dos pelas familias. Destacar
que essas mudangas ocor-
rem porque as pessoas es-
tdo sempre buscando novas
formas de resolver proble-
mas, comunicar-se melhor
ou tornar a vida mais pratica.

O contelido dessas pa-
ginas fortalece o trabalho
com o Tema Contemporaneo
Transversal Ciéncia e tec-
nologia, ao evidenciar que
o conhecimento cientifico e
a criatividade humana estao
por trds das inovagdes. Os
estudantes sdo convidados a
perceber que as tecnologias
sao resultados de descober-
tas, experimentacdes e apri-
moramentos continuos, feitos
por pessoas de diferentes
épocas e lugares, o que es-
ta diretamente relacionado a
competéncia geral da Educa-
¢do Bésica 6 da BNCC.

A competéncia 1 da BNCC
Computagdo é mobilizada
quando os estudantes re-
fletem sobre como a tec-
nologia muda com o tem-
po e por que isso acontece.
A competéncia 2 da BNCC
Computagédo é mobilizada
quando eles percebem que
os artefatos computacionais
evoluiram para responder as
necessidades humanas, pro-
movendo a discussao sobre
os efeitos da tecnologia na
vida das pessoas e na trans-
formagéo de préticas sociais,
e sua insercao em diferentes
contextos culturais, histori-
cos e cientificos.

| +ATIVIDADE

Propor a turma um jogo
simples chamado "Antes ou
agora?’ Os estudantes devem
citar uma atividade (como
“mandar uma mensagem” ou
“tirar uma fotografia") e dizer
como ela era feita antes e co-
mo é feita hoje.

101
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cimentos sobre os artefatos
computacionais e seus usos,
convidar os estudantes a
refletir sobre objetos do dia
a dia que envolvem o uso
da tecnologia digital. Trazer
para a sala de aula cartoes
ilustrados ou imagens de
objetos variados (como bo-
la, caderno, televisao, celular,
tablet, caneca, impressora,
lapis e micro-ondas). Incen-
tivar os estudantes a obser-
var e separar itens que en-
volvam tecnologia digital, ou
seja, aqueles que transfor-
mam informagdes em ndme-
ros para serem processadas
por maquinas, como compu-
tadores, celulares e tablets).

Em seguida, promover
uma conversa com os estu-
dantes a respeito do que ja
sabem sobre esses aparelhos
e incentiva-los a compartilhar
histdrias ou situagdes em que
a tecnologia digital facilitou
alguma atividade importante
(estudar, conversar, registrar
uma lembranga ou imprimir
algo). Essa conversa ajuda-
ra os estudantes a ativar os
conhecimentos prévios e a
se engajar nas atividades de
revisao.

Na atividade 1, a habili-
dade EF02C005 é desen-
volvida ao solicitar aos es-
tudantes que identifiquem
artefatos computacionais
entre diferentes objetos do
cotidiano, em uma propos-
ta que amplia o repertério
sobre os aparelhos utiliza-
dos no dia a dia. Explorar
verbalmente as razdes das
escolhas feitas na hora
de colar os itens no livro,
apoiando o desenvolvi-
mento da argumentagao e
da observagao critica. Para
tornar a atividade mais sig-
nificativa, convidar a turma
a relembrar a defini¢cdo de
tecnologia digital, diferen-
ciando objetos digitais de
de outros objetos.
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PRATICANDO O SABER

1 Recorte na pagina 127 os itens que sdo considerados
artefatos computacionais e cole-os no espago a seguir.

g

Os estudantes devem recortar e colar: o celular ou
smartphone, a televiséo, o notebook e o tablet.

2 Encontre, no diagrama, as palavras que mostram o que
podemos fazer com o computador.

escrever desenhar jogar
pesquisar estudar comunicar
( N\
s ® E s @ U I s A R [g)
() o 6 T N A H D S H |s
ol E s ¢ R E V E R)H |T
G| z U F R C B T 1 1 |U
AlD E S E N H A R)N |D
Rl E O O H A B zZ T 0 [A
E(C O M UN I C A R)IR
(. J

Na atividade 2, os estudantes exercitam
as habilidades EF02C005 e EF15C008 ao
reconhecer as atividades que podem ser rea-
lizadas com o computador. Além disso, con-
solidam o vocabulério sobre as fungdes dos
dispositivos digitais no dia a dia. Antes da
resolugado, elaborar uma lista na lousa com
as acdes que os estudantes ja realizaram (ou
viram alguém realizar) em um computador.
Durante a leitura do diagrama, incentiva-los
a escolher uma das palavras encontradas e
relatar uma experiéncia pessoal relacionada
a ela. Retomar o carater multifuncional dos

artefatos digitais, reforgando que eles po-
dem ser usados com diferentes finalidades,
mas sempre com responsabilidade.
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3 Ligue cada artefato a tarefa que ele ajuda a fazer.

L)
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®

Falar com alguém ou

COLORFUEL STUDIO/
SHUTTERSTOCK.COM

\
=

Celular ou smartphone.

=

Micro-ondas.

B

Sugestdo de resposta: A menina estd ajudando a

Descreva a fotografia ao lado. Depois,
com a ajuda do professor, escreva
uma frase que combine com a cena.

mandar mensagem.

Esquentar ou
preparar alimentos.

Lavar roupas.

Imprimir textos,
desenhos e
atividades escolares.

avo a mexer no celular.

=
8
g
H
S
S
8

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

Na atividade 3, a habilidade EF02C005
é novamente mobilizada pelos estudantes
ao relacionar artefatos a tarefas cotidianas.
A proposta reforga o entendimento de que
a tecnologia - digital ou ndo - é empregada
para resolver problemas e facilitar agcdes hu-
manas. Promover a leitura coletiva das ima-
gens antes da resolugdo, perguntando aos
estudantes se ja usaram ou viram alguém
usar os aparelhos representados. Apds a as-
sociagao, promover uma breve conversa so-
bre quem costuma usar esses objetos em
casa e para qué, aproximando a atividade

da realidade dos estudantes. Destacar que o
uso responsdvel e criativo da tecnologia faz
parte do dia a dia e cada dispositivo cumpre
uma fungao social importante.

A atividade 4 favorece a reflexdo sobre
0 uso colaborativo da tecnologia, a valoriza-
céo do aprendizado entre gerages e o de-
senvolvimento da linguagem oral e escrita,
mobilizando as habilidades EF02C0O05 e
EF15C008. Conduzir uma conversa com a
turma sobre quem ensina quem no uso da
tecnologia. Perguntar aos estudantes: Vocés
ja ensinaram alguém a mexer no celular?

aprendizado envolvendo
tecnologia em casa. Ao final,
incentiva-los a escolher uma
ou mais palavras relaciona-
das a imagem para formular
uma frase curta, apoiando a
autonomia na escrita e a in-
terpretagdo da cena.
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e Ler e interpretar graficos
simples, compreendendo in-
formacdes relacionadas ao
acessoainternetno Brasil.

« Refletir sobre as desigual-
dades de acesso a tecno-
logia digital em diferentes
regides e contextos sociais.

 Conhecer iniciativas de in-
clusdodigital no pais,como
os telecentros.

| BNCC COMPUTACAO

* EF02C0O05; EF15C008

| ENCAMINHAMENTO

Iniciar a aula com uma
pergunta que instigue os es-
tudantes: Vocés acham que
todas as pessoas do Brasil
conseguem usar a internet da
mesma forma? Em seguida,
conduzir uma roda de con-
versa com base nas experién-
cias da turma. Perguntar: Na
casa de vocés tem internet? E
na casa de seus amigos, vizi-
nhos ou parentes? Ja aconte-
ceu de a internet cair ou ndo
funcionar bem no local onde
vocés vivem? Como vocés se
sentiram? Ha algum lugar no
bairro ou no municipio em
que vocés vivem onde ndo
pega sinal ou é dificil usar a
internet? Essa escuta inicial
ajuda a construir consciéncia
das desigualdades de acesso,
acolhendo a realidade da tur-
ma e preparando os estudan-
tes para a leitura dos gréficos.

Em seguida, perguntar
aos estudantes: Vocés ja le-
ram um grafico? Para que
ele serve? Como fazemos
para ler um grafico? Apre-
sentar, entdo, a eles os gra-
ficos da pagina e conduzir
uma leitura coletiva desse
conteldo. Indicar titulos, ei-
xos X e Y e legenda, desta-
cando a importancia dessas
partes para a leitura, a inter-
pretacdo e a andlise corretas
104

IDEIA PUXA IDEIA

Brasil: domicilios
com acesso a internet
(2024)

Explorar os graficos com os
estudantes explicando o significado

do termo “a cada 100". Por exemplo, o
numero 74 no grafico 1 significa que “a

A internet é para todos? cada 100 casas localizadas no campo,

74 delas tém acesso a internet”.

A tecnologia mudou muito com o tempo. Mas sera que hoje
todas as pessoas tém acesso as tecnologias digitais?

(2]

Brasil: pessoas com
condi¢cOes adequadas de uso
da internet (2024)

100

90

80

701~

601 -

501 -

404 -

304

Quantidade de domicilios, a cada 100

201~

Cidade

Campo

100

90

Quantidade de pessoas, a cada 100

Pessoas que NAO usam
ainternet em condigdes
adequadas.

Pessoas que usam
ainternet em condigdes
adequadas.

SAMIRADANTAS

Elaborado com base em: TIC Domicilios 2024.
Cetic.br, 2024. Disponivel em: https://cetic.br/
pt/tics/domicilios/2024/domicilios/A4/.

Acesso em: 29 jul. 2025.

Elaborado com base em: CGl.br; NIC.br.

TIC Domicilios 2024 [livro eletrénico]. Sdo Paulo,
2025. Disponivel em: https://cetic.br/media/
docs/publicacoes/2/20250512120132/tic_
domicilios_2024_livro_eletronico.pdf.

Acesso em: 28 set. 2025.

1. a) No grafico 1 € representada a quantidade de casas, nas areas rurais e urbanas
1 Observe o primeiro grafico e converse com o0s colegas e 0

do Brasil, que témacesso a

professor sobre as questdes a seguir. internet. Os estudantes podem
relatar que ldescobrirarrlisso lendo o tl'tlullo do gréfico e observandq as legendas das
a) Que informacdes esse grafico apresenta? Explique.

colunas.

b) Onde os brasileiros tém mais acesso a internet: no campo
ou na cidade? Justifique.

Os brasileiros tém mais acesso a internet na
cidade, como mostra, no grafico 1, a coluna

SAMIRADANTAS

"Cidade”, que é maior do que a coluna "Campo”.

dos dados apresentados. Para fins didéticos,
optou-se por omitir a informagdo de que os
dados estdo apresentados em percentual,
pois esse contelido ainda nao foi apresenta-
do aos estudantes. Dessa forma, é explorada
a altura das barras.

Reforcar a ideia de que as informagdes
apresentadas no gréfico ajudam a entender
a situacao do pais e subsidiam reflexdes so-
bre formas de melhorar a vida das pessoas
com a tecnologia.

Apos a sensibilizagdo inicial e a leitura
guiada dos graficos, conduzir uma conversa
com a turma sobre o que significa ter acesso

a internet com qualidade. Retomar a diferen-
¢a entre acessar e usar a internet em condi-
¢oes adequadas (com bons equipamentos,
conexao estavel e conhecimento).

Essa conversa é importante para que os
estudantes percebam que nem sempre o
fato de “estar conectado” garante oportuni-
dades iguais de aprendizagem e participa-
¢ao digital.
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2 Em relacdo ao segundo gréfico, complete a lacuna com a

palavra correta.

maioria

A minoria

3 Como é o acesso a internet em sua casa, na escola e no
£ bairro onde vocé mora? Converse com os colegas e o

professor sobre isso.

Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes conversem sobre o tema de uma

perspectiva pessoal.
4 De acordo com o gréfico 1,

nem todos os brasileiros
tém acesso a internet.
Para melhorar essa
situagao, foram criados
telecentros de inclusédo
digital. Nesses locais, as
pessoas tém acesso a
internet, mesmo em é&reas
distantes.

* Vocé acha que 0 acesso a internet é importante? Faca
um desenho que represente algo que s6 é possivel com

acesso a internet.

dos brasileiros que acessam a
internet tem condi¢gdes adequadas de uso dessa tecnologia.

Telecentro de inclusdo digital da
comunidade ribeirinha Maguari, em
Tapajods, no estado do Para. Fotografia
de 2019.

Por “condicdes
adequadas de uso da
internet”, entende-se
recursos necessarios,
como equipamento e
rede de qualidade.

minoria

N
Producao pessoal. Espera-se que os estudantes representem a importancia
do acesso a internet para estudar, aprender e se comunicar. Alguns
exemplos sdo: streaming de musicas e filmes; comunicacdo instantanea,
independentemente do local, por e-mail ou videochamadas.

v,

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

Chamar a atengdo da turma para a foto-
grafia do telecentro da comunidade ribeirinha
Maguari, no Pard, valorizando as estratégias
de inclusao digital em regides historicamen-
te afastadas dos grandes centros urbanos.
Explicar a turma que as comunidades ribeiri-
nhas vivem préximo aos rios da regido ama-
zbnica e enfrentam desafios para acessar
servigos basicos, inclusive de internet. No en-
tanto, muitas dessas comunidades se organi-
zam e criam solugdes para ampliar o acesso
a informagéo e ao conhecimento, como o te-
lecentro citado na atividade.

Estimular o respeito e a valorizagéo da di-
versidade de contextos, modos de vida e sa-
beres locais, reforcando a ideia de que todas
as criangas tém o direito de aprender com
qualidade - com ou sem tecnologia digital.

Essa atividade contribui para o desenvolvi-
mento da competéncia 5 da BNCC Compu-
tacdo, por envolver a andlise de dados sobre
acesso a internet no Brasil e a argumentagao
sobre as desigualdades no uso da tecnologia,
e da competéncia geral da Educagao Basica 9
da BNCC, por mobilizar a sensibilizagdo dos
estudantes para realidades diferentes, como
as de comunidades ribeirinhas ou rurais.

* EF02MA22: Comparar in-
formagdes de pesquisas
apresentadas por meio de
tabelas de dupla entrada e
em gréficos de colunas sim-
ples ou barras, para melhor
compreender aspectos da
realidade préxima.

Promove-se um trabalho
interdisciplinar com o com-
ponente curricular de Mate-
matica ao se propor a leitura
e a andlise de dados repre-
sentados em gréficos de co-
lunas simples, relacionados
ao acesso e uso da internet
no Brasil. A temética possi-
bilita também a abordagem
do Tema Contemporaneo
Transversal Ciéncia e tec-
nologia ao focalizar a im-
portancia de toda a popula-
caoter o direito de acesso a
tecnologia.
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e Compreender o conceito
de seguranca digital.

» Reconhecer a importancia
de adotar cuidados ao uti-
lizar artefatos computacio-
nais conectados ou ndo a
internet.

Identificar exemplos de si-
tuacgdes de risco ao usar tec-
nologia digital, como o re-
cebimento de mensagens
suspeitas, e refletir sobre
maneiras de agir com res-
ponsabilidade diante delas.
Reconhecer a importéncia
de proteger dados pessoais,
como nome completo, en-
derego, fotografias e infor-
macoes familiares, enten-
dendo que esses dados ndo
devem ser compartilhados
com qualquer pessoa.

| BNCC COMPUTAGAO

* EF02C0O06; EF15C009

I ENCAMINHAMENTO

Para introduzir o tema da
seguranca digital, propor
uma conversa inicial com
os estudantes sobre o uso
de celulares e outros apa-
relhos no dia a dia. Pergun-
tar a eles: Vocés ja usaram
o celular com a supervisao
de um adulto para ver vi-
deo, jogar ou ouvir musica?
Enquanto usavam o celular,
apareceu na tela alguma
mensagem suspeita ou algo
gue vocés nado entenderam?
O que voceés fizeram? Pedi-
ram ajuda a alguém? Valo-
rizar os relatos espontaneos
e incentivar os estudantes a
compartilhar o que sabem
sobre pedir ajuda nesses
casos. Essa troca os ajudara
a se sentirem seguros para
falar sobre situagdes reais
que ja vivenciaram.

Iniciar a leitura coletiva
do texto, destacando o con-
ceito de seguranga digital.
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O QUE E SEGURANCA DIGITAL?

Seguranca digital € o nome que damos aos cuidados que
precisamos ter ao usar celulares ou smartphones, computadores,
tablets e outros aparelhos, conectados ou nao a internet.

Esses cuidados servem para:

e proteger dados pessoais (home, idade, fotografias e

senhas);

e evitar que outras pessoas usem nossos aparelhos ou

contas sem permissao;

e prestar atencdo ao que vemos, ao que compartilhamos e
as pessoas com guem conversamos.

No celular e em outros aparelhos digitais, podem aparecer
solicitacdes para clicar em links ou preencher formuldrios com
dados pessoais.

Observe o que aconteceu com Jodo. Ele estava assistindo
a um video no tablet da mde dele quando apareceu uma
mensagem na tela.

Que mensagem é essa?
Acho melhor néo clicar
nesse link. Sera que devo
chamar a minha mae?

:
?
E

Mensagens como essa podem parecer inofensivas, mas
precisamos ter cuidado com elas. O melhor é ndo clicar
nelas e pedir ajuda a um adulto. Assim, evitamos problemas e

protegemos nossos dados.

Os dados pessoais devem ser protegidos. Isso significa que
eles ndo devem ser compartilhados, principalmente na internet.

Explorar com a turma os exemplos apre-
sentados, questionando: Que tipo de cui-
dado precisamos ter quando usamos o ce-
lular? Por que é importante prestar atengdo
em mensagens e /inks?

Em seguida, ler com a turma a histéria
de Jodo. Convidar os estudantes a refletir
sobre a situagdo vivida por ele e promover
uma roda de conversa com base na per-
gunta central: O que Jodo deve fazer quan-
do aparece uma mensagem estranha no
celular? Essa conversa permite exercitar
a empatia e o pensamento critico, reforga

que pedir ajuda a um adulto de confianga
é sempre o melhor caminho e possibilita
discutir atitudes seguras de forma coletiva,
respeitando o repertério e o contexto dos
estudantes.

Destacar que mesmo mensagens que
parecem inofensivas podem esconder pe-
rigos; por isso, o cuidado com o que os es-
tudantes veem e acessam protege nao sé o
aparelho, mas também os dados e a priva-
cidade deles.

Incentivar a leitura compartilhada dos
exemplos de dados pessoais €, em seguida,
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Leia as frases e observe as imagens do que nao deve ser

compartilhado com desconhecidos.

Seu endereco ou
o nome da escola
onde estuda.

Fotografias suas
ou de sua familia.

Seu nome
completo.

Sua voz ou imagem
em video.

Elementos fora
de proporgao.

ESCOLA

VANESSA ALEXANDRE

FIQUE LIGADO

» PRIVACIDADE on-line para criancas — Protecdo e seguranga na internet para criangas.
2020. 1 video (3 min 22 s). Publicado pelo canal Smile and Learn - Portugués. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=IRYbq9EMyNM. Acesso em: 12 set. 2025.

Nesse video, vocé aprende a cuidar de sua privacidade nas redes sociais e na internet.
Ele contém explicagGes sobre por que devemos ter cuidado com o que publicamos, onde

publicamos e com quem compartilhamos.

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

conduzir um didlogo sobre quem séo os
adultos de confianca na vida dos estudan-
tes. Escrever na lousa a seguinte pergun-
ta: Com quem vocés acham que é seguro
compartilhar essas informagdes? Criar um
ambiente acolhedor e sem julgamento, ex-
plicando que essa é uma pergunta muito
importante e que cada estudante pode ter
experiéncias diferentes.

Convidar os estudantes a pensar em si-
tuagdes reais em que alguém ja Ihes pediu
ou compartilhou com eles dados pessoais
(nome, fotografia, enderego etc.). Perguntar a

eles: Alguém ja pediu a vocés que informas-
sem o0 nome ou compartilhassem fotogra-
fias em um site, um aplicativo ou um jogo?
Quem vocés acham que pode ver essas in-
formagdes? Quais sdo as pessoas com quem
vocés podem conversar antes de comparti-
Ihar algo? Durante a conversa, explicar o que
€ um "adulto de confianga’ usando exemplos
concretos: pais, responsdveis, professores,
educadores da escola etc. E importante res-
saltar que nem todo adulto é automatica-
mente confidvel - a confianga é construida e
deve ser orientada.

que a escola é um espago
seguro para tirar dividas
sobre o uso da tecnologia.
Apds os estudantes as-
sistirem ao video indicado
no boxe Fique ligado, pro-
por-lhes perguntas como: O
que vocés aprenderam com
esse video? Vocés ja fazem
essas coisas no dia a dia?
Quem vocés chamariam se
recebessem uma mensa-
gem estranha no celular?

CONEXAO PARA O
PROFESSOR

e MINISTERIO PUBLICO
DE PERNAMBUCO. Cen-
tro de Apoio Operacional
as Promotorias de Justica
da Infancia e da Juventude.
Crianca e adolescente na
internet: como proceder
diante da noticia de viola-
¢Oes aos direitos humanos
narede.Recife: MPPE, [s.d.].
Disponivel em: https://new.
safernet.org.br/content/
crian%C3%A7a-e-adoles
cente-na-internet. Acesso
em: 28 jul.2025.

Esse material retne infor-
macdes fundamentais so-
bre os direitos das criangas
e adolescentes no ambien-
te digital e orientagdes pa-
rafamilias, escolas e educa-
dores. E um 6timo suporte
para refletir com os estu-
dantes sobre seus direitos
digitais, conectando a abor-
dagem do capitulo a promo-
¢do da cidadania e a pro-
tecdo integral das pessoas
dessas faixas etarias, con-
forme o Estatuto da Crianga
e do Adolescente (ECA).
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e Compreender o conceito
derastro digital.

« Refletir sobre os riscos re-
lacionados a divulgagéao
de dados pessoais, como
o recebimento de mensa-
gens falsas ou de propa-
gandas inadequadas.

« |dentificar boas praticas
para navegar na internet
com seguranga.

| BNCC COMPUTAGCAO

* EF02C0O06; EF15C009

I ENCAMINHAMENTO

Introduzir o conceito de
rastro digital com base na
ideia de pegadas. Pergun-
tar, por exemplo, aos estu-
dantes: Vocés ja andaram
descalcos e viram as mar-
cas deixadas por seus pés
no chao? Explicar, entéo,
que na internet acontece
algo parecido: quando as
pessoas usam o celular, o
tablet ou o computador, dei-
xam pegadas digitais. Essas
pegadas sdo chamadas de
rastros digitais.

Para tornar a ideia mais
concreta, usar um recurso
visual simples, como um
caminho de pegadas de-
senhado no chao com fita
adesiva ou papel, simulando
acgoes digitais (por exemplo,
assistir a um video, clicar
em um link ou participar de
um jogo). Colar imagens ou
palavras que representem
essas acgoes nas “pegadas’.
Acolher as experiéncias an-
teriores dos estudantes, in-
centivando-os a verbalizar
situagoes em que tenham
percebido que o dispositivo
“sabia” do que eles gosta-
vam, ao apresentar videos
recomendados, jogos pare-
cidos com outros que eles ja
tinham acessado ou propa-
gandas frequentes. Essa tro-
ca fortalece a compreensao
108

Dados que precisam de cuidado

Vocé ja ouviu falar em rastro digital?

Quando assistimos a videos, jogamos
on-line ou usamos um aplicativo,
os aparelhos como o celular
ou smartphone, o tablet ou o
computador podem guardar
informagdes sobre o que
fizemos.

Esses dados sdo como
pegadas que as pessoas
deixam na internet. Eles
mostram os sites, os videos
e até os jogos que foram
acessados. Por isso, sdo
chamados rastros digitais.

O que acontece com
os dados na internet? Esses
dados podem ficar guardados
no aparelho, nos aplicativos ou nos
sites visitados. Eles podem ser usados por empresas ou pessoas
para saber mais sobre quem o acessou.

VANESSA ALEXANDRE

>

Muitos sites, jogos e aplicativos
coletam informagdes para recomendar
videos e outros produtos dos quais
vocé provavelmente vai gostar e sugerir
propagandas de produtos pesquisados.

vIDEOS

RECOMENDADOS

v

VANESSA ALEXANDRE

Representagéo da
tela de um tablet.

do conteldo e valoriza os conhecimentos
trazidos por eles.

Explicar que sites e aplicativos guardam
essas "pegadas” para mostrar mais videos
parecidos, oferecer propagandas ou até
para vender coisas. Comentar, entao, que
nem sempre isso é ruim, mas é preciso ter
cuidado, porque nem todo mundo na in-
ternet age com boas intengdes. Para am-
pliar essa discussao, incentivar a turma a
pensar na seguinte questdo: Quem deci-
de o que aparece para mim quando estou
assistindo a algo ou jogando? Perguntas

como essa ajudam a desenvolver o pen-
samento critico sobre as légicas dos algo-
ritmos e a promover o letramento digital
desde os primeiros anos.

Ler os itens que trazem orientagdes pre-
cisas sobre maneiras de se proteger na
internet, incentivando os estudantes a ci-
tar outras sugestoes com base em suas vi-
véncias. Essa atividade favorece o desen-
volvimento da competéncia 7 da BNCC
Computagao, por ajudar os estudantes a
reconhecer seus direitos digitais e a adotar
comportamentos responsaveis.
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Algumas pessoas mal-intencionadas podem usar esses
dados para enviar mensagens falsas, mostrar propagandas
inadequadas e descobrir informacdes pessoais.

0 que vocé pode fazer para se proteger?

= Use a internet com a ajuda de um adulto de confianga.

= Nunca preencha cadastros ou formuldrios sozinho.
= Nao clique em mensagens ou /inks estranhos.

= Sempre que tiver divida, chame um adulto de confianca para ajudé-lo.

Quando usamos a internet com cuidado e com
a ajuda de um adulto, ela pode ser um lugar para
aprender, brincar e conversar com seguranca.

VANESSA ALEXANDRE

I FIQUE LIGADO

Acesso em: 12 set. 2025.

» Detetive Chapeuzinho e o mistério da sombra digital. André Rodrigues, Larissa Ribeiro,
Paula Desgualdo e Pedro Markun. Sdo Paulo: Sabichinho, 2023. Disponivel em: https://www.
sabichinho.com.br/detetive-chapeuzinho. Acesso em: 12 set. 2025.

0 livro aborda comportamento e privacidade digitais, além de propor reflexdes sobre o uso
saudavel e seguro da internet e dos aparelhos eletronicos.

INTERLAND. Disponivel em: https://beinternetawesome.withgoogle.com/pt-br_br/interland.
Nesse jogo, vocé vai conhecer quatro mundos diferentes e aprender a proteger dados e senhas,

identificar mensagens falsas e pensar antes de compartilhar. Vocé pode jogar, com a ajuda de
um adulto, no computador, no tablet ou no celular.
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0 jogo digital Interland, indicado no boxe
Fique ligado, trabalha de forma lddica con-
ceitos de seguranga digital, respeito, empa-
tia e cuidado com dados pessoais. Depois
de apresentar o jogo para os estudantes
e, se possivel, joga-lo com eles, promover
uma conversa para favorecer a metacogni-
¢do e o compartilhamento de aprendizados.
Para isso, propor aos estudantes perguntas
como: O que vocés aprenderam jogando
Interland? Qual foi a dica do jogo mais im-
portante para vocés? Por qué? Qual desafio
foi 0 mais dificil? Como vocés conseguiram

resolvé-lo? Espera-se que os estudantes
mencionem dicas de seguranga, como nao
contar a senha para ninguém, ndo clicar em
links estranhos e sempre pedir ajuda a um
adulto, além de relatar obstdculos enfrenta-
dos e estratégias de superagdo, como pres-
tar atengdo as pistas ou tentar vérias vezes
até entender e acertar.

O trabalho com essas paginas contri-
bui para o desenvolvimento da competén-
cia geral da Educacéo Bésica 8 da BNCC,
por envolver orientagdes sobre cuidados
com dados pessoais e atitudes seguras no

- T

o N
conter a analise critica dos
riscos associados aos ras-
tros digitais, colaborando
com a tomada de decisdes
responsdveis no uso da
tecnologia.

| +ATIVIDADE

Se nao for possivel jogar
o Interland, a proposta po-
de ser adaptada para uma
atividade de dramatizagcdo
ou roda de conversa com
desafios simulados, com
base nas quatro dimensdes
trabalhadas no jogo: segu-
ranga de dados, respeito as
pessoas, identificagdo de
mensagens falsas e reflexdo
antes de compartilhar.

Usar os quatro eixos do jo-
go para propor situagdes co-
mo: "Alguém pede sua senha.
O que vocé deve fazer?"; “Vo-
cé recebeu uma mensagem
com um /ink estranho. Vo-
cé clica no link ou mostra a
mensagem para um adulto?”;
"Alguém mandou uma men-
sagem maldosa para outra
pessoa. Como agir?”; “"Vocé
quer compartilhar uma foto-
grafia de um amigo. Precisa
pedir permissao a ele?"

Formular essas situacoes
como pequenas "missoes”
e incentivar os estudantes a
dar sugestoes para resolver
cada uma, explicando seus
motivos.

109

07/10/25 09:42


https://www.sabichinho.com.br/detetive-chapeuzinho
https://www.sabichinho.com.br/detetive-chapeuzinho

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

» Consolidar os aprendiza-
dos do capitulo sobre se-
gurancga digital, rastros e
protecdo de dados pes-
soais, por meio da criagao
de um teatro de sombras.

| BNCC COMPUTAGCAO

« EF02C006; EF15C009

| ENCAMINHAMENTO

Mesmo sem computado-
res ou celulares, é possivel
discutir seguranga digital
por meio de uma dramati-
zagdo criativa. Essa prética
contempla os principios da
aprendizagem criativa e € um
exemplo de atividade desplu-
gada. Observa-se nessa pro-
posta a presenca dos “4 Ps”
da aprendizagem criati-
va: paixao, pares, projetos e
aprender brincando (play). A
proposta pode ser executada
com materiais simples, explo-
rando imaginagao, narrativa e
cooperagao.

Apresentar a atividade
como um convite para criar
uma histéria com persona-
gens, vozes e cenas que aju-
dem a ensinar essas dicas
para outras pessoas. Co-
mentar com os estudantes
que eles vdo montar um tea-
tro de sombras, como os que
apresentam pegas infantis e
contagdes de historias.

Explicar que eles vao pra-
ticar o storytelling, isto é, a
arte de contar historias para
ensinar, emocionar, refletir
ou alertar. Essa proposta se
relaciona com Lingua Por-
tuguesa, pois contribui para
o desenvolvimento da pro-
ducéo de textos e do letra-
mento, de maneira lddica e
colaborativa.

Contar histérias é uma
forma muito antiga de trans-
mitir mensagens importan-
tes, como a da seguran-
¢a na internet. Se possivel,
mostrar imagens de teatro
110

MAO NA MASSA!

Teatro de sombras

papel, vocé pode criar cenas,
movimentos para contar uma

usando o teatro de sombras?
Observe esta imagem.

°

Vocé sabia que é possivel contar
histérias com luz e sombra? Com
uma lanterna e personagens de

Isso se chama teatro de sombras.

Agora que vocé estudou rastros digitais e maneiras de cuidar
de seus dados na internet, que tal contar uma histéria sobre isso

ode me enviar uma selfie?

vozes e
historia.

UNIAO INTERNACIONAL
DE TELECOMUNICACOES.
On-line com sango.
Genebra: ITU, 2020. p. 23.
Disponivel em: https://
sistemas.anatel.gov.
br/anexar-api/publico/
anexos/download/
a7808b2af21b453ae0d700d
8586¢7af3. Acesso em:
29 jul. 2025.

Criem personagens e
imaginem falas para
montar o teatro de
sombras e mostrar o
que Kayla pode fazer.

J

&+ Relna-se com alguns colegas. Depois, imaginem uma
continuagdo para a histéria de Kayla.

VANESSA ALEXANDRE

de sombras e perguntar: Vocés ja viram
sombras formando desenhos ou figuras na
parede? J4 imaginaram que essas sombras
poderiam contar uma histéria?

Explorar a imagem de referéncia da pagina
e dizer que agora a turma sera responsavel
por criar uma continuagédo para a histéria de
Kayla. Para incentivar a imaginagao, condu-
zir uma conversa coletiva com perguntas co-
mo: O que serd que aconteceu com Kayla?
Ela pediu ajuda a alguém? O que os amigos
dela poderiam ter feito? Se vocé estivesse na
histéria, como a ajudaria? Encorajar os es-
tudantes a verbalizar hipéteses, sugestoes e

duvidas. Incentiva-los a compartilhar vivén-
cias semelhantes, valorizando a escuta mutua
e 0 acolhimento das experiéncias.

Esse momento prepara os estudantes pa-
ra compreender que, além de aprender so-
bre seguranca digital, eles podem transmitir
ensinamentos por meio da arte, da drama-
tizagado e da criagao coletiva. Isso promove
engajamento, autonomia e consolidagao dos
conceitos trabalhados ao longo do capitulo.

Organizar a turma em pequenos gru-
pos e explicar que cada grupo criard uma
continuacdo para a histéria, inventando
personagens que ajudem ou alertem Kayla
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de clicar ou enviar informagdes na internet, proteger dados pessoais e buscar a orientagdo

Vocés vao precisar de:

de um adulto de confianga sempre que houver

duvidas ou situacdes suspeitas.

e papel ou cartolina preta

e tesoura com pontas arredondadas

e palitos de madeira, canudos ou lapis

e fita adesiva ou cola

e lengol branco ou quadro branco para

projecdo

2. Espera-se que os estudantes compreendam que nem

A tesoura com pontas
arredondadas e 0s
palitos de madeira
devem ser usados sob a
supervisao do professor.

)

sempre se sabe quem esta do outro lado da tela e que pessoas
e |lanterna ou celular com lanterna mal-intencionadas podem utilizar essas
informagdes de forma indevida. E importante reconhecer que

Passo a passo

pessoal e familiar.

1. Releiam a situacao de Kayla.

2. Inventem personagens para ajuda-laa

tomar uma boa decisao.

Criem novas cenas para a historia.

4. Construam os personagens com papel

e palito.

5. Ensaiem e apresentem o teatro de

sombras para a turma.

o compartilhamento de dados pode trazer riscos a seguranga

= 0 que Kayla decide
fazer?

= Quem pode alertar
ou ajudar Kayla?

« Qual é a mensagem
que vocés querem
transmitir com a
histéria?

_)

[;} Conversem com os colegas e o professor sobre as questdes a
. 3. Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes percebam que o teatro de sombras
S€gull.torna a aprendizagem mais ludica, contribuindo para a representagéo das situagdes de

maneira visual e criativa, 0 que facilita a compreensao e a comunicagédo dos conceitos.

1 Na histéria, o que vocés ensinaram sobre usar a internet com

cuidado?

2 Por que ndo devemos enviar fotografias ou informacdes
pessoais em jogos ou outros aplicativos da internet?

3 Como o teatro de sombras auxiliou na compreensao sobre o

uso da internet com seguranca?

4 0O que vocés podem fazer para compartilhar essas dicas com

familiares e amigos7 Resposta pessoal. Os estudantes podem sugerir formas
* de compartilhar as dicas com familiares e amigos, como; 4

contar para a familia o que aprenderam na escola; aconselhar os amigos a nao
clicar em mensagens estranhas nem enviar fotografias e informagdes pessoais.

&.
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e construindo cenas com inicio, meio e
fim. E importante destacar o objetivo da
histdria: transmitir uma mensagem impor-
tante sobre seguranga na internet.

Atuar como escriba da turma, quando
necessario, registrando as ideias dos gru-
pos na lousa, de forma organizada. Orientar
0s grupos a responderem as seguintes per-
guntas: Quem sdo os personagens? Onde a
histéria acontece? O que Kayla decide fa-
zer? Qual é a mensagem final?

Distribuir os materiais, solicitando aos gru-
pos que recortem 0s personagens e as ce-
nas e orientando o uso seguro dos materiais.

Improvisar um espago para projecdo com
lencol branco e lanterna. Instruir os grupos a
ensaiar a narragéo, os movimentos e as falas,
reforcando o uso expressivo da voz, do corpo
e da cooperagao entre colegas.

A cada apresentacao, convidar o grupo
a explicar sua histéria e a mensagem sobre
seguranga digital. Ao final das apresenta-
c¢oes, conduzir uma conversa coletiva com
base nas perguntas da pagina.

Os personagens e as cenas criados pelos
grupos podem ser utilizados em uma apre-
sentagdo aberta a escola ou as familias,
como uma pequena mostra de teatro de

entre escola e comunidade
e valoriza a autoria dos es-
tudantes. Além disso, cons-
titui uma oportunidade para
que os estudantes compar-
tilhem o que aprenderam
sobre seguranca digital
com outras pessoas, promo-
vendo a Educagao Digital e
Mididtica de forma colabo-
rativa e significativa.

Essa proposta também
contribui para o desenvolvi-
mento da competéncia 3 da
BNCC Computagéao, pois en-
volve a expressao de ideias
por meio de uma narrativa
criativa, integrando lingua-
gem, imagens e tecnologia.
Contribui também para o de-
senvolvimento da competén-
cia 6 da BNCC Computagéo
por abarcar a elaboragao de
um projeto coletivo com pro-
pdsito comunicativo e edu-
cativo, respeitando principios
éticos e colaborativos. Além
disso, mobiliza a competéncia
geral da Educagéo Basica 4
da BNCC, por envolver escu-
ta, oralidade e cooperagdo
entre os pares durante o pro-
cesso de criagao.

* KNABBEN, Julie Cristie. Ex-
periéncias didaticas com o
teatro de sombras. Revis-
ta Nupeart, Floriandpolis,
v.2,n.1,p. 147-156, 2012,
Disponivel em: https://
www.periodicos.udesc.br/
index.php/nupeart/article/
view/2650/1960. Acesso
em: 5 set. 2025.

Esse artigo apresenta o tea-
tro de sombras como uma
linguagem que desperta a
imaginagao, a escuta e a co-
laboragdo entre as criangas,
ressaltando seu potencial
para integrar educacao e ar-
te de maneira significativa.

m
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e Compreender o conceitode
direito autoral, reconhecen-
do que toda criagdo perten-
ceaquema produziu.

» Desenvolver atitudes de res-
peito as préprias criagdes e
as dos colegas, atribuindo
corretamente os créditos e
valorizando a autoria.

» Reconhecer aimportancia
de pedir autorizagdo aos
autores e cita-los quando
for necessdrio utilizar pro-
dugdes de outras pessoas.

| BNCC COMPUTAGCAO

» EF02C0O06; EF15C009

I ENCAMINHAMENTO

Finaliza-se o capitulo com
a introdugdo ao conceito de
direito autoral, promovendo
uma reflexado ética sobre o
respeito as proprias criagdes
e as de outros no ambien-
te digital e no presencial. O
conteldo esté alinhado as
habilidades EF02C006 e
EF15C009 e a competéncia 7
da BNCC Computagéo, por
envolver a compreensao de
que o uso de obras de outras
pessoas exige autorizagao e
reconhecimento da autoria.

Para introduzir o tema
da autoria e do respeito as
criagdes, propor uma roda
de conversa com perguntas
como: Vocés ja fizeram um
desenho do qual gostaram
muito e alguém copiou? Ja
aconteceu de vocés inven-
tarem algo e outra pessoa
dizer que foi ela que fez? Co-
mo voceés se sentiram? Essas
perguntas ajudam a ativar a
dimenséo ética relacionada
a autoria e preparam o gru-
po para compreender que
todas as criagdes tém valor e
devem ser respeitadas.

Fazer a leitura da charge,
explorando o didlogo entre
0s personagens. Espera-se
12

gravar videos?

AQul

REDACAQ.
PROFES50RA,
EU CAPRICHE!
NA LETRA!

respeitar o direito autoral.

QUEM CRIA TEM DIREITO

Vocé gosta de desenhar, cantar, inventar histdérias ou

ESTA A MINHA =———

Quando vocé cria alguma dessas producdes, ela é sua. Foi
vocé quem fez, e ninguém pode copiar sua produgédo sem sua
permisséo. Copiar sem dizer quem fez é desrespeitar o autor.

Observe a imagem a seguir.

sim
MAS COMO VOCE

COPIOU TUDO po
seu COLEGUINHA,
POS50 ATE PAR “10”

PELA CALIGRAFIA,
MAS VAl FICAR COM

“0”em DIREITOS &
AUTORAIS,

CAZO/ACERVO DO CARTUNISTA

A charge traz um exemplo de que copiar produ¢des sem indicar
os créditos pode ter consequéncias.
O menino da imagem disse que caprichou na letra. Mas por
que a professora explicou que ele tirou
Qual seria a atitude correta do menino nesse caso?

)

0' em direitos autorais"?

Quando usamos algo que outra pessoa criou, devemos

Direito autoral é o direito de uma pessoa
sobre algo que ela criou.

que os estudantes comentem que 0 menino
tirou zero porque copiou a redagao do cole-
ga. Além disso, eles devem concluir que ndo
é correto copiar o trabalho de outra pessoa
e apropriar-se dele, compreendendo que a
atitude correta seria fazer uma redagéo com
as préprias palavras e ideias. E importante
que entendam que, caso queiram usar infor-
magdes de outra pessoa, devem citar a fonte
ou dar os créditos ao autor.

Em seguida, ler em voz alta o conceito de
direito autoral em destaque e explicar que
quem cria algo - uma mdsica, um desenho,

uma histéria ou um video - tem o direito de
ser reconhecido por isso.

Se considerar oportuno, comentar com os
estudantes que existem formatos de compar-
tilhamento aberto, como os Recursos Educa-
cionais Abertos (REA) e as licencas Creative
Commons (CC), que permitem usar, adaptar e
compartilhar materiais de forma legal e segu-
ra. Mostrar alguns simbolos de licencas CC e
explicar que esses icones indicam que o autor
autorizou o uso educativo de sua obra. Ainda
assim, mesmo nesses formatos, a autoria deve
sempre ser reconhecida e mencionada.
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Leia as informagdes a seguir sobre o respeito aos direitos

autorais.

e Ao usar um video, uma imagem ou uma musica de outra
pessoa, peca autorizagado e informe quem fez.

* Nao copie os desenhos ou as ideias dos outros como se

fossem seus.

* Quando criar algo em grupo, respeite as ideias dos colegas
e coloqgue o nome de todos os participantes.

* Nos trabalhos escolares, sempre cite a fonte das

informacdes.

Desenhos criados
pelos estudantes
do 2¢ ano.

( MISSAO MUNDO MELHOR)
c
autorais.

que vocé criou no capitulo.

Sua missdo neste capitulo é escrever uma mensagem sobre o respeito aos direitos

Vocé pode se inspirar nos exemplos a seguir.

» Este desenho foi criado por: (nome do autor).

« Este é um trabalho autoral de: (nome de quem produziu o desenho).

« Consulte o autor se quiser compartilhar ou usar este desenho.

Escreva a mensagem com a ajuda do professor e coloque-a ao lado do desenho

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

A proposta do boxe Missdao mundo
melhor integra a da Missao cumprida da
unidade, que envolve a produgdo de um
podcast coletivo, no qual os estudantes
compartilhardo o que aprenderam sobre uso
consciente da tecnologia. Nesse momento, o
foco é ajuda-los a produzir uma mensagem
sobre respeito aos direitos autorais.

Para conduzir essa etapa, pedir a cada
estudante que localize o desenho que criou
no capitulo 4. Conduzir uma conversa bre-
ve sobre o que significa ser autor de algo
e por que é importante respeitar o trabalho

de quem criou determinado contetdo. Di-
zer que, agora, cada estudante deve afirmar
sua autoria, escrevendo uma pequena men-
sagem para acompanhar o desenho. Ler
para a turma as frases-modelo e copia-las
na lousa, para que sirvam de apoio a es-
crita. Incentivar a elaboragdo de variagdes
criativas com a mesma finalidade.

L e e

pois nele a turma vai ensi-
nar outras criangas a usar
a tecnologia com criativida-
de, organizagao e respeito.
A mensagem criada agora
podera ser lida no episddio
final, gravada em &udio ou
usada como base para criar
falas sobre autoria e respeito
digital. Apds a esctrita, montar
um mural com os desenhos e
frases ou guarda-lo para ex-
por ao final da unidade.

13
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retomar com a turma os prin-
cipais conceitos estudados
no capitulo. Fazer perguntas
abertas para ativar a memo-
ria dos estudantes e convidar
todos a participagdo: O que
é importante lembrar ao usar
o celular ou o computador?
Quais dados nao devemos
compartilhar na internet? O
que significa respeitar o que
outra pessoa criou?

Explicar aos estudantes
que esse é o momento de
revisar e praticar tudo o que
aprenderam até agora, de
forma ldidica e colaborativa.
Informar que a turma fard
atividades orais, de escrita e
de criagdo de uma pequena
historia.

Se desejar, escrever na
lousa os quatro eixos que
serdo trabalhados: seguran-
¢a ao usar a internet, dados
pessoais e rastro digital,
respeito a autoria e atitudes
corretas no ambiente digi-
tal. Isso pode ajudar a orga-
nizar a aula e dar sentido as
atividades propostas.

A atividade 1 mobiliza
a habilidade EF02C006,
por envolver a compreen-
sdo de atitudes seguras no
preenchimento de dados
na internet. Para ampliar o
debate, ler as frases em voz
alta com a turma e pergun-
tar: Por que clicar em links
estranhos pode ser perigo-
so? Quem pode nos ajudar
a decidir se algo é seguro?

A atividade 2 retoma as
habilidades EF02C006 e
EF15C009, pois, ao realiza-
-la, os estudantes precisam
identificar comportamentos
seguros e éticos no uso da
internet. Perguntar: Vocés ja
precisaram pedir ajuda para
saber se podiam comparti-
Ihar algo? O que € uma ati-
tude respeitosa com os ou-
tros na internet? Sugerir aos
estudantes que justifiquem
oralmente suas respostas
antes de marca-las no livro.
N4

PRATICANDO O SABER

1 Marque um »{ na resposta correta sobre a prote¢do de dados.

E seguro clicar em links estranhos.

Ao preencher dados na internet, sempre devemos
chamar um adulto.

X

E seguro compartilhar informacdes pessoais na
internet.

E seguro compartilhar com desconhecidos fotografias
pessoais.

2 Contorne as atitudes corretas ao usar a internet.

a) Compartilhar fotografias com desconhecidos.

Cb) Usar a internet com a ajuda de um adulto)

c) Clicar em links que aparecem sem saber do que se trata.

(d) Pedir a ajuda de um adulto antes de compartilhar aIgo.)

e) Divulgar meu endereco para desconhecidos.

3 Reuna-se com um ou dois colegas para conversar sobre as

% questdes a seguir. Depois, compartilhem o que pensaram

3. a) Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes comentem
com a turma. que esses dados podem ser usados de forma indevida por
pessoas ou empresas. . .
a) Por que pode ser perigoso compartilhar dados na internet?

b) O que vocés fariam se aparecesse na tela do celular uma
mensagem suspeita pedindo seus dados? Resposta pessoal.

Espera-se que os estudantes comentem que pediriam ajuda a um adulto de confianga.

c) Quem sao os adultos que vocés podem procurar se isso
Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes identifiquem

acontecer? os adultos de confianga com quem podem contar nesses
e momentos, como familiares, responsaveis, professores e o
. diretor da escola.

A atividade 3 mobiliza as habilidades
EF02C006 e EF15C009, pois, ao realiza-la,
os estudantes compartilham experiéncias e
discutem, em grupos, situagdes cotidianas
que envolvem seguranga digital e dados
pessoais. Orientar a conversa com exem-
plos acessiveis, caso perceba que ha difi-
culdade em formular respostas completas.
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4 Complete as lacunas com as palavras do quadro.

rastro adulto

autoral

compartilhar

a) Quando estivermos com duvidas ao usar a internet,

deveremos pedir ajuda a um

b) Ao usar a internet, deixamos um

adulto

rastro

digital de tudo que fizemos on-line.

autoral

c) O direito

protege as pessoas que

criam musicas, desenhos, textos e videos.

d) Antes de

compartilhar

uma fotografia ou um

video, é importante pensar se isso é seguro.

5 Lia fez um desenho bem colorido de um dinossauro e
mostrou a Tomas. Ele achou o desenho muito bonito e
pensou em usa-lo para enfeitar a capa de seu caderno.

VANESSA ALEXANDRE

* Imagine que vocé é o Tomas. O que vocé poderia fazer
nessa situacdo para agir com respeito a criacdo de Lia?
Converse com a turma sobre essa questdo.

Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes comentem que pediriam
permissdo a amiga para usar o desenho, explicando por que gostaram

dele e como gostariam de usa-lo.

Vocé sabe o que sdo cookies e como
eles interferem em sua privacidade?

Um cookie é um pequeno arquivo robd usado
por servidores de Internet para diferenciar
seus usudrios e para capturar os dados rela-
cionados a navegagdo de cada usuario em um
site. Serve tanto para armazenar os dados de
um usudrio no momento de efetuar compras
online, como para dar permissao de acesso a
um determinado usudrio do site.

Os cookies rastreiam o comportamento dos
internautas no momento da navegagao e
geram informacoes valiosas sobre os usos e

costumes de cada internauta, o que facilita
langamento de campanhas publicitarias,
vendas de determinados produtos, etc.

Se quiser diminuir alguns de seus rastros
digitais, vocé pode optar por apagar os cookies
logo apds cada navegacdo e ativar a navegacao
anénima (todo navegador tem esta opg¢ao
para diminuir o nimero de rastreadores de
contetidos de sua navegagdo e buscas na rede).

[...]

VOCE sabe o que sdo cookies e como eles inter-
ferem em sua privacidade? Safernet. Disponivel em:
https://new.safernet.org.br/content/voc%C3%AA-sabe
-0-que-s%C3%A30-cookies-e-como-eles-interferem
-em-sua-privacidade. Acesso em: 4 set. 2025.

A

tomados os principais con-
ceitos do capitulo: rastro
digital, autoria, uso seguro
da internet e compartilha-
mento responsével. Propor
aos estudantes que leiam as
palavras do quadro em voz
alta antes do preenchimen-
to das lacunas. Pedir-lhes,
entdo, que expliquem oral-
mente por que escolheram
cada palavra. Aproveitar es-
se momento para reforgar o
vocabuldrio trabalhado ao
longo do capitulo e integrar
oralidade, leitura e escrita
de palavras. A leitura coleti-
va dos textos e a escrita das
palavras que completam as
frases oferecem uma opor-
tunidade concreta para tra-
balhar aspectos da alfabeti-
zagdo e observar os avangos
da turma nesse processo.

A atividade 5 explora de
forma empatica e critica a
habilidade EF15C009, pois,
ao realiza-la, os estudan-
tes sdo convidados a refle-
tir sobre respeito a criagéo
do outro. Explorar a imagem
com a turma e perguntar: O
que Tomas deveria fazer?
Que atitudes seriam respei-
tosas, nesse caso? Se con-
siderar oportuno, promover
uma roda de conversa com
dramatizacdo ou reconta-
gem da situagdo para refor-
car o aprendizado.
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L - T

narrativa ficcional que en-
volva cdpia indevida, repa-
racdo e respeito a autoria.
Copiar na lousa as pergun-
tas orientadoras para apoiar
a producdo do enredo da
histéria. Em seguida, instruir
os estudantes a trabalhar em
grupo, com apoio oral ou es-
crito. Finalizar orientando-os
a elaborar um desenho que
represente a histéria criada.

CONEXOES PARA
O PROFESSOR

* UNICEF. Territérios co-
nectados: educacgao digi-
tal para conectar saberes e
transformar aprendizagens.
[S. 1]: Unicef, 2025. Disponi-
vel em: https://www.unicef,
org/brazil/media/35006/
file/Guia%202_Territo%
CC%81lrios%20Conecta
dos_UNICEF.pdf. Acesso
em: 5 set. 2025.

Esse relatério de boas pra-
ticas da Unicef aborda os
diferentes usos da tecnolo-
gia digital na educagao por
comunidades indigenas
e quilombolas, demons-
trando que os saberes do
territorio sdo relevantes,
além de serem resgatados
e compartilhados pela tec-
nologia digital.
TERRITORIO do Brincar:
série de minidocs: brinca-
deiras com petecas nas di-
versas regioes do Brasil.
2016. 1 video (1 min 50 s).
Publicado pelo canal Ter-
ritério do Brincar. Disponi-
vel em: https://www.you
tube.com/watch?v=wXEj
jlUOCck. Acesso em: 27 ago.
2025.

Essevideotratada confeccao
e da utilizagdo da peteca em
diferentes regides do pais.

SAAR, Mariana. Radia Perl-
man: a mae da internet.
Energia Inteligente, 19
jun. 2024. Disponivel em:

113

6 ReuUna-se com alguns colegas.

Depois, inventem uma pequena
histdria sobre um personagem que
aprendeu que nao é certo copiar o
trabalho dos outros e dizer que foi
ele quem fez. Finalizem a histéria

Na histéria, vocés devem
responder a estas questoes:

= 0 que o personagem copiou?

« 0 que aconteceu depois?

« Quem o ajudou a entender o erro?
= Como ele resolveu a situacdo?

com um desenho. \ )

( )
Produgao pessoal.

. /

https://energiainteligenteufjf.com.br/biogra
fia/radia-perlman-a-mae-da-internet/. Aces-
soem: 5set. 2025.

O artigo apresenta detalhes sobre a formagao,
a carreira e os impactos do trabalho de Radia
Perlman na drea de redes de computadores.
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uma danga tradicional, alegre e que faz parte de uma festa ou celebragdo da comunidade.
7 As comunidades quilombolas tém dancas tradicionais que

contam histdrias, celebram momentos importantes e fazem
parte do patriménio cultural brasileiro. Observe a imagem.

de Pernambuco. Fotografia de 2023.

&

a) O que vocés observam na imagem?

b) Por que é importante respeitar a danca e a cultura de uma
. n Porque a danga e a cultura mostram a histdria, as tradigdes e
comunidade? a identidade da comunidade. Respeitar ajuda a valorizar o que
ara o grupo e a manter vivas essas tradigdes para o futuro.
c) Como podemos mostrar essa danga para outras pessoas

sem desrespeitar quem a criou ou as pessoas que

E necessério pedir permissdo para filmar ou tirar fotografias
para a comunidade que a criou e as pessoas que estdo
participando da danca.

Radia Perlman nasceu nos Estados Unidos, em 1951. Desde pequena,
Radia gostava de descobrir como as coisas funcionavam. Ela estudou

e se tornou cientista da computagéo.

é importante

participam dela?

LEO MARTINS/AGENCIA O GLOBO

-

Apresentagao de tradi¢do cultural da comunidade quilombola de
Inhanhum, no municipio de Santa Maria da Boa Vista, no estado

E?. Em duplas, respondam as questdes.

Radia criou um sistema que ajuda os computadores de uma rede

a encontrar o caminho certo para enviar uma informacdo. Dessa
maneira, a informacdo ndo se perde. Esse sistema é fundamental para
o funcionamento da internet.

Radia Perlman. Fotografia de 2015.

e
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A atividade 7 mobiliza as habilidades
EF02C006 e EF15C009 por envolver uma
reflexdo sobre o respeito aos direitos auto-
rais e a preservacdo cultural das comuni-
dades tradicionais, no caso, quilombolas.
Com base na andlise da imagem e na con-
versa em grupos, os estudantes sdo con-
vidados a reconhecer que expressoes cul-
turais também sdo criagdes que merecem
respeito e necessitam de autorizagéo pa-
ra uso. Retomar, entdo, que nem toda cria-
¢do estd escrita em papel ou registrada em
video, destacando que dancas, cantos e

rituais sdo saberes importantes, muitas
vezes transmitidos oralmente ou pela pré-
tica vivida. Explicar, de forma acessivel, o
que é um patrimoénio cultural e que algu-
mas manifestagdes, como o Reisado Mirim
de Inhanhum, sé@o protegidas por lei. Per-
guntar: Seria respeitoso alguém filmar es-
sa danga e postar o video na internet sem
avisar ao grupo? Por que devemos dar os
créditos e pedir autorizagdo? Reforgar que
valorizar a cultura de um povo é também
respeitar seus direitos e tradigdes, mesmo
que ndo haja uma “marca registrada”.

Computagao, por envolver o
reconhecimento dos impac-
tos sociais e culturais dos
artefatos e midias digitais,
sobretudo no modo como
sao representadas, reprodu-
zidas e compartilhadas in-
formacgdes culturais de dife-
rentes grupos sociais. Além
disso, a atividade favorece
o desenvolvimento da com-
peténcia geral da Educacéo
Bésica 3 da BNCC, ao valo-
rizar manifestacdes artisti-
cas e culturais.

Por fim, fazer a leitura
do boxe Biografia sobre a
cientista Radia Perlman, co-
nhecida como "a mae da
internet”. Seu trabalho foi
fundamental para o desen-
volvimento do Spanning
Tree Protocol (“Protocolo da
Arvore de Expansdo”), na
década de 1980, para possi-
bilitar a comunicagado segu-
ra entre computadores em
uma rede - um marco es-
sencial para o funcionamen-
to da internet atual. Essa lei-
tura amplia a compreenséo
da turma sobre a histéria da
tecnologia digital e valoriza
a presenca de mulheres na
ciéncia e na computagao,
quebrando esteredtipos e
ampliando o repertério dos
estudantes sobre quem pro-
duz tecnologia.

Esta é uma oportunidade
para trabalhar a relagéo en-
tre 0 avango tecnolégico e o
conhecimento cientifico, com
foco no papel das pessoas
que criam solugoes, sobre-
tudo figuras historicamen-
te invisibilizadas. A biografia
de Radia Perlman pode ser
abordada de uma perspecti-
va de letramento de género,
problematizando o fato de
que muitas vezes a histéria
da computagéo é contada
apenas com base em nomes
masculinos.

17
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EF15C008; EF15C009

l ENCAMINHAMENTO

Na atividade 1, os estu-
dantes vao desenvolver as
habilidades EF02C005 e
EF15C008 ao identificar ar-
tefatos computacionais usa-
dos no cotidiano e associa-
-los a suas fungdes praticas,
como tirar fotografias e enviar
mensagens.

A atividade 2 mobiliza
as habilidades EF02C0O06 e
EF15CO009, pois, tem como
objetivo verificar se os estu-
dantes compreendem o que
é uma atitude segura no am-
biente digital.

Na atividade 3, os estu-
dantes desenvolvem o pensa-
mento critico e a capacidade
de agir com responsabilidade
no uso das tecnologias, mo-
bilizando as habilidades
EF02C006 e EF15C009.

MONITORANDO
APRENDIZAGENS

As sugestoes a seguir fa-
vorecem o acompanhamen-
to processual da aprendiza-
gem e o registro de avancos
ao longo do capitulo.

Tecnologia no dia a dia
(p. 99-100): observar se os
estudantes reconhecem os
artefatos computacionais e
suas fungdes no cotidiano.

Mudancas tecnoldgi-
cas ao longo do tempo
(p. 101): observar se os es-
tudantes compreendem a
ideia de evolugéo tecnold-
gica e se percebem mudan-
cas de fungdo e forma.

Seguranca digital (p. 106-
107): observar se os estudan-
tes reconhecem atitudes se-
guras no uso da internet.

Rastros digitais (p. 108-
109): observar se os estu-
dantes compreendem o
conceito de rastros e dados
deixados na internet.

Direito autoral e autoria
(p. 112-113): observar se os
estudantes compreendem a

T8

0 QUE

ESTUDEI _

a) Tirar fotografia.

2 Marque um

Téo quer usar o desenho
do colega.

POSSO
USAR?

4

Pedir a ajuda de
um adulto de
confiancga.

1 Em uma folha avulsa, desenhe os objetos de acordo com sua
fungéo 1. a) Maquina fotogréfica e celular ou smartphone.
" 1. b) Computador, tablet e celular ou smartphone.

b) Enviar mensagem.

na resposta que indica o uso correto das
tecnologias digitais no cotidiano.

Mandar fotografias para pessoas que vocé ndao conhece.
X | Usar o tablet para aprender coisas novas.
Compartilhar sua senha com os amigos.

3 Ligue as situacOes a seguir a atitude correta.

Mari viu algo estranho
na internet.

?

VANESSA ALEXANDRE

Pedir autorizagcao
aquem fez o
desenho e citar o
nome da pessoa.

importancia de respeitar o direito de quem
criou uma obra.

I FORTALECENDO APRENDIZAGENS

Caso os estudantes apresentem dificuldades,
as estratégias a seguir podem ser aplicadas.

Tecnologia no dia a dia (p. 99-100): pro-
por um jogo da meméria com imagens de
artefatos computacionais e suas fungoes.

Mudancas tecnoldgicas ao longo do
tempo (p. 101): utilizar uma linha do tempo
com figuras adesivas, solicitando aos estu-
dantes que colem as imagens em ordem
cronoldgica e verbalizem o que mudou.

Seguranca digital (p. 106-107): propor
dramatizagdes; por exemplo: uma crianga
recebe um link suspeito, outra compartilha
a senha com um colega etc.

Rastros digitais (p. 108-109): propor a
criagdo de um “caminho digital" com car-
toes ilustrando agdes comuns (assistir a um
video, clicar, compartilhar).

Direito autoral e autoria (p. 112-113):
promover uma conversa com base no se-
guinte questionamento: Como vocés se
sentiriam se alguém pegasse o seu dese-
nho e dissesse que foi ele quem fez?

07/10/25 09:42



MATERIAL PARA"DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

MISSAO CUMPRIDA

Parabéns! Vocé chegou ao fim da unidade.

Ao longo dos capitulos, vocé aprendeu a reproduzir modelos,
criar algoritmos, compreender instrugcbes em sequéncia,
identificar o software e o hardware, entender como funcionam as
tecnologias digitais no dia a dia e respeitar os direitos autorais

de quem cria conteudo.

Agora, é o momento de juntar tudo em um projeto final.

Missao final

Siga as orientacdes do professor para produzir um
podcast da turma. Vocé e os colegas vdo gravar um dudio com
as informacgdes estudadas e, depois, compartilhd-lo com a

comunidade escolar.

& Junte-se a um ou dois colegas. Depois, relinam as missoes

dos trés capitulos:

e Apresentem o objeto que vocés desenharam no capitulo 4
e expliquem como ele foi criado.

e Contem sobre os recursos tecnoldgicos (hardware e
software) que usaram no capitulo 5 para desenvolver o

modelo que vocés criaram.

e Leiam a mensagem de respeito a autoria, reforgando o uso
responsavel do conteudo elaborado por outras pessoas,

feita no capitulo 6.

Com as informagdes obtidas
nos capitulos e com a ajuda do
professor, vocés vao construir um
roteiro para o podcast e fazer a
gravacgdo. Atencgdo as orientagoes
do professor.

OBJETIVO PEDAGOGICO

« Planejar e produzir um podcast em grupo
para comunicar informagdes sobre algo-
ritmos, tecnologia no dia a dia e respeito a
autoria.

I BNCC COMPUTAGCAO

« EF02C001; EF02C002; EF02C003;
EF02C004; EF02C005; EF02C0O06

0,

VANESSA ALEXANDRE

Representagéo de estudantes
gravando um podcast.

l ENCAMINHAMENTO

Na secdo Missdo cumprida, propde-se a
integragao pratica dos aprendizados da uni-
dade 2 por meio da criagdo de um podcast
coletivo. Trata-se de uma proposta de sinte-
se, avaliagdo formativa e valorizagdo da au-
toria dos estudantes.

Explicar aos estudantes que podcast é
uma gravagao de audio em que se fala so-
bre um assunto especifico.

Organizar os estudantes em duplas ou
trios. Orienta-los a pensar em um nome
criativo para o programa e definir juntos

essa tarefa.

Reunir todas as produ-
¢cOes realizadas nos trés
capitulos: desenho, escolha
de hardware e software e
mensagem sobre respeito a
autoria. Para facilitar a pro-
ducéo, sugerir a elaboragédo
de um roteiro enxuto, com
apenas trés blocos. Os estu-
dantes devem reservar um
tempo no inicio para dizer o
titulo do podcast e o nome
dos participantes do grupo.

Para a gravagao, se possi-
vel, utilizar os equipamentos
disponiveis na escola (tablet,
celular ou computador com
microfone). Caso ndo ha-
ja esses recursos, simular a
gravagdo com apresentacao
oral em sala de aula.

O podcast deve ter dura-
¢ao de trés a seis minutos.

Depois de finalizada a
producdo, organizar uma
escuta coletiva do podcast
em sala de aula. Se possivel,
compartilhar os dudios com
outras turmas, familias e co-
munidade escolar. Para isso,
publicar o podcast da turma,
desde que autorizado pelos
responsaveis, em platafor-
mas gratuitas.

Por fim, promover uma
autoavaliacdo dos grupos,
questionando o que foi facil,
0 que aprenderam e como
foi trabalhar em equipe.

Essa atividade contribui
para o desenvolvimento das
competéncias 3 e 6 da BNCC
Computagdo ao envolver os
estudantes em um projeto
de comunicagao criativa e
coletiva, utilizando diferen-
tes linguagens e tecnologias
de forma ética, significativa e
colaborativa. Também contri-
bui para o desenvolvimento
das competéncias gerais da
Educagédo Bésica 4 e 10 da
BNCC ao possibilitar a pro-
dugédo de um podcast em
que ideias sdo organizadas
com clareza e propésito e
ao valorizar a autoria e 0 uso
consciente das tecnologias.
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com criangas e jovens sobre o tema. Brasilia, DF: MJSP/
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gens e significados de palavras em diferentes linguas indi-
genas brasileiras.

BRASIL. Secretaria de Comunicagao Social. Criangas, ado-

lescentes e telas: guia sobre usos de dispositivos digitais.

Brasilia, DF: Secom/PR, 2024. Disponivel em: https://www.

gov.br/secom/pt-br/assuntos/uso-de-telas-por-criancas

-e-adolescentes/guia. Acesso em: 5 ago. 2025.

» Guia que apresenta orientagdes sobre o uso saudavel e equi-
librado de dispositivos digitais por criangas e adolescentes.
CODE.ORG. [S. I:: s. n.], c2025. Disponivel em: https://code.

org/pt-BR. Acesso em: 6 ago. 2025.

» Plataforma com atividades ludicas de introdugéo a progra-
magao, voltada para criangas e educadores.

INTERLAND: o Reino da Internet. [S. I.: s. n.], [20--]. Dispo-
nivel em: https://beinternetawesome.withgoogle.com/pt
-br_br/interland. Acesso em: 5 ago. 2025.

» Jogo educativo on-line que ensina, de forma ludica, princi-
pios de seguranca digital, como protec¢édo de senhas, com-
bate a fake news, gentileza nas interagdes e reflexdo antes
de compartilhar contetidos.

INTERNETSeguraBR. Disponivel em: https://internetsegura.

br/. Acesso em: 5 ago. 2025.

» Material educativo que orienta criangas, familias e educado-
res sobre seguranca e cidadania digital.

MENINAS Digitais. [S. 11, 2025. Disponivel em: https://meni

nas.sbc.org.br/. Acesso em: 13 jul. 2025.

» Projeto que incentiva a participagdo de meninas e mulheres
jovens nas dreas de computagédo e tecnologia.

MIRANDA, Jean Carlos; MAFORT, Marcela Eringe; MORAES,

Maira. E-lixo: o que é isso? Ciéncia Hoje das Criancas, Rio

de Janeiro, 26 set. 2019. Disponivel em: https://chc.org.br/

artigo/e-lixo-o-que-e-isso. Acesso em: 5 ago. 2025.

» Artigo que apresenta, em linguagem acessivel para criangas,
o conceito de lixo eletrénico e seus impactos ambientais.

OCTOSTUDIO. [S. I: s. n], [20--]. Disponivel em: https://

octostudio.org/. Acesso em: 5 ago. 2025.

» Aplicativo gratuito que permite programar no celular ou no
tablet utilizando linguagem de programagao em blocos.

SCRATCH: imagine, program, share. Massachusetts: MIT

Media Lab, [20--]. Disponivel em: https://scratch.mit.edul.

Acesso em: 5 ago. 2025.

o Plataforma gratuita de programagdo em blocos utilizada
para o ensino de conceitos de programagéo.

TERRITORIO do Brincar: um encontro com a crianga brasi-
leira. Sdo Paulo, [20--]. Disponivel em: https://territoriodo
brincar.com.br. Acesso em: 5 ago. 2025.

» Iniciativa que registra e compartilha brincadeiras e expres-
sdes culturais infantis de diferentes regides do Brasil.

TURMA da Mbénica: protecdo de dados pessoais. Sdo Paulo:

Mauricio de Sousa Produgdes, [202-]. Disponivel em: https:/

turmadamonica.uol.com.br/revistasespeciais/?ed=seja-

incrivel-na-internet. Acesso em: 6 ago. 2025.

» Revista que ensina como proteger dados pessoais e nave-
gar com seguranga na internet.
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Educacao Digital e
Midiatica para todos

A tecnologia digital esta cada vez mais pre-
sente no cotidiano de criangas, jovens e adul-
tos. Nesse contexto, a Educacgao Digital e Mi-
didtica assume um papel essencial ao preparar
os estudantes para interagir de forma critica,
criativa e responsavel com os diferentes artefa-
tos computacionais que os cercam. Mas, afinal,
0 que é Educacgao Digital e Midiatica?

De acordo com a Resolugcao CNE/CEB n® 2
(Brasil, 2025), a Educacéo Digital e Midiatica deve
ser entendida como uma éarea interdisciplinar que
integra as competéncias necessarias ao exercicio
da cidadania digital, abrangendo a cultura digital,
o0 mundo digital e o pensamento computacional,
ao mesmo tempo que promove a leitura critica
das midias e das informagdes em circulagcao. Ela
envolve o desenvolvimento de habilidades para
compreender os desafios e as potencialidades
da era digital — como os direitos e a inclusao
digitais, as dindmicas sociais mediadas pela
tecnologia e as transformacdes do trabalho —,
além de possibilitar a analise critica dos meios
de comunicacao, a producdo ética e responsa-
vel de conteudos e 0 uso da computagao como
suporte para o raciocinio légico, criativo e criti-
co. Envolve também compreender os discursos
que circulam nas midias e participar de maneira
consciente e critica na sociedade (Ferrari; Ochs;
Machado, 2020). Simultaneamente, o documen-
to Computacgao: complemento a BNCC (Brasil,
2022a) enfatiza os fundamentos: compreender,
usar criticamente e criar tecnologias digitais.

Trata-se, portanto, de um campo formativo
em consonancia com a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e com o eixo de Educacgéao
Digital Escolar da Lei n® 14.533/2023, que ar-
ticula tecnologia, comunicacéao e reflexdo para
fortalecer a participagdo consciente na socie-
dade contemporanea.

Essa compreensao cria condi¢gdes para que
os estudantes compreendam o funcionamento,
a origem e o impacto da tecnologia na vida das
pessoas, além de reconhecer maneiras de uti-
liza-las de forma critica e consciente. Por meio
dessa abordagem, os estudantes podem se
tornar protagonistas da prdépria aprendizagem
e agir com mais autonomia e consciéncia no
uso da tecnologia digital.

Essa formagao critica e autbnoma torna-se
ainda mais relevante nos Anos Iniciais do En-
sino Fundamental, etapa em que se consolida
0 processo de alfabetizagdo e se ampliam as
habilidades de raciocinio ldgico, sustentadas
por praticas de leitura, escrita, oralidade e re-
solugdo de problemas. Nessa fase, a promogéao
da Educacgédo Digital e Midiatica é necessaria,
devendo estar alinhada as etapas do desen-
volvimento infantil e as diferentes realidades
culturais e sociais das escolas brasileiras. As-
sim, mais do que ensinar a usar ferramentas
digitais, propde-se a integragdo da tecnologia
as praticas pedagdgicas por meio de elabora-
¢do e visualizagdo de videos, leitura de textos
verbais e ndo verbais, uso e desenvolvimento
de jogos e outras atividades ludicas, bem como
da producdo de conteudos com a mediacdo do
professor.

Para garantir a integracao da Educacéo Digital
e Midiatica em diferentes contextos escolares, é
fundamental considerar a diversidade estrutural
e de acesso que caracteriza as redes de ensino
no Brasil. Diante disso, nesta obra adota-se uma
abordagem flexivel e inclusiva, que valoriza tanto
as experiéncias com tecnologias digitais quanto
propostas voltadas ao desenvolvimento do pen-
samento computacional, a exploragdo do mundo
digital e a vivéncia da cultura digital, mesmo sem
a utilizacao de dispositivos digitais. Essa perspec-
tiva promove equidade e incluséo, assegurando a
continuidade do trabalho com a Educacéo Digital
e Midiatica.

Com base nesse principio, as atividades foram
planejadas para contemplar praticas plugadas,
ou seja, com 0 uso de dispositivos como compu-
tadores e tablets, e praticas desplugadas, que
ndo dependem do uso de artefatos computacio-
nais e promovem, de forma acessivel e inclusiva,
a compreensao critica e criativa da tecnologia e
de seus impactos. Ao explorar conceitos como
cidadania digital, decomposicdo de problemas,
identificacdo de padroes, abstracdo e a légica
de algoritmos, os estudantes ampliam sua com-
preensado sobre o funcionamento das tecnolo-
gias, além de aprender a programa-las e a inte-
ragir com elas de forma ética e criativa.

Ao reconhecer a diversidade dos contex-
tos escolares, das infancias e dos modos de
aprender, reafirma-se nesta obra a ideia de que
a Educacao Digital e Midiatica deve estar ao al-
cance de todas as criangas, desde 0s primeiros
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integral. Ao propor experiéncias acessiveis, IU-
dicas e culturalmente significativas, contribui-se
ndo apenas para o desenvolvimento de habili-
dades cognitivas, mas também para o exercicio
do pensamento critico, do didlogo, da imagina-
¢ao, da autoria e do respeito as diferencas.

Ao interagir com os conteudos e as atividades
desta obra, os estudantes podem ndo apenas ad-
quirir conhecimentos sobre tecnologia digital, mas
também, com o uso dela, aprender a observar o
mundo, levantar hipdteses, cooperar, criar e se
expressar, consolidando competéncias essenciais
para sua formagdo integral. Assim, mais do que
ensinar a operar aparelhos ou acessar conteu-
dos, busca-se, com a proposta aqui apresentada,
contribuir para o desenvolvimento das habilida-
des preconizadas pelo documento Computacéo:
complemento a BNCC (Brasil, 2022a), organizadas
nestes trés eixos: pensamento computacional,
cultura digital e mundo digital.

Pressupostos

tedrico-metodologicos

Consolidar os conhecimentos da Educacéao
Digital e Midiatica requer reconhecer a compu-
tagdo como uma area autdbnoma e estratégica,
cuja presenca no curriculo escolar é essen-
cial para sustentar e ampliar as competéncias
desenvolvidas pelos estudantes. Segundo as
Normas sobre Computacdo na Educacdo Ba-
sica (Brasil, 2022b), essa area esta voltada a
investigacdo de processos de informagéo e ao
desenvolvimento de métodos, linguagens e téc-
nicas para modelar, analisar e resolver proble-
mas. A computacado esta intimamente ligada a
criagdo e a disseminagdo de maquinas que pro-
cessam informagdes, como os computadores,
que transformaram intensamente a sociedade
nas ultimas décadas.

Com isso, a computacdo desempenha um
papel fundamental na formacdo dos estudan-
tes, pois: (i) possibilita uma compreensao mais
ampla do mundo contemporaneo, interconec-
tado e marcado pela presenca constante das
tecnologias digitais; (ii) potencializa a aprendi-
zagem e a resolugdo de problemas, oferecen-
do novas formas de pensar e se expressar; e
(iii) atua como um recurso complementar nos
processos de ensino e aprendizagem em dife-
rentes dreas do conhecimento.

O dinamismo caracteristico do mundo con-
temporaneo exige ndo apenas o dominio de

eChnologlas € lferrarrieritds digitdls, IMias altioelrl
a compreensado dos processos informacionais
subjacentes. Dessa forma, torna-se necessario
compreender o que é a Educagao Digital. Pro-
posta por diSessa (2001), ela é entendida como
o desenvolvimento e a aplicagdo de habilidades
relacionadas ao mundo digital, ao pensamento
computacional e a cultura digital nas praticas so-
ciais cotidianas. Essas habilidades ultrapassam o
uso basico de softwares e envolvem conceitos
da area da Ciéncia da Computacgao, o que pos-
sibilita utilizar o computador como instrumento
para pensar e refletir sobre o préprio pensamen-
to, ou seja, uma maquina a ser ensinada.

A cultura digital refere-se a fluidez no uso
dos computadores, enquanto o mundo digital
diz respeito a tecnologia em seu funcionamen-
to. J& o pensamento computacional esta ligado
a resolugdo de problemas por meio da ldgica,
possibilitando a criagdo de produtos e servigos
inovadores. Na educagdo, essa integragao abre
caminhos para metodologias ativas, projetos
interdisciplinares e experiéncias de aprendizagem
que estimulam a criatividade e a autonomia dos
estudantes. Assim, o pensamento computacional,
com os outros dois eixos, vai além da criacdo de
algoritmos ou programas, configurando-se como
uma forma de pensar que possibilita compreen-
der e analisar problemas em diferentes con-
textos, considerando suas multiplas variaveis e
inter-relagdes, mesmo em outras areas do saber.
Sua aplicagdo deve ser transversal ao curriculo
da Educacdo Basica, e nao restrita as areas de
Matematica ou Ciéncias. Para isso, é essencial
que os professores promovam praticas e expe-
riéncias de aprendizagem que estimulem habili-
dades e competéncias proprias desse eixo, em
qualquer area do conhecimento.

O pensamento computacional consiste em
reconhecer um problema complexo e dividi-lo
em partes menores e mais manejaveis (decom-
posi¢cao). Cada uma dessas partes pode ser
estudada de forma mais detalhada, permitindo
identificar semelhangas com situagdes ja solu-
cionadas (reconhecimento de padrdes). Nesse
processo, apenas os aspectos relevantes sao
considerados, enquanto os elementos desne-
cessarios sdo deixados de lado (abstragao). Por
fim, elaboram-se passos ou instru¢cdes claras
para tratar cada subproblema (algoritmos).
Esse eixo destaca a importancia da criagdo de
algoritmos e modelos que permitam lidar com
desafios de maneira légica e eficiente. Embora
seu estudo seja recente no contexto escolar,
a criagcdo de algoritmos se consolidou como
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leitura, da escrita e da aritmética, ao contribuir
para interpretar, representar e explicar sistemas
complexos.

O eixo mundo digital envolve compreender
como as maquinas digitais funcionam, ou seja,
como transmitem, armazenam e processam da-
dos, bem como o reconhecimento de seus prin-
cipais componentes. Nesse ambito, os dados
podem ser representados, estruturados e utili-
zados de diferentes formas. O processamento
corresponde a manipulagéo e a execugao des-
sas informacgdes, enquanto a distribuicdo asse-
gura que possam ser compartilhadas e acessa-
das nas redes e na internet.

A cultura digital abrange as dimensdes so-
cial, cultural e ética da computacédo. Esse eixo
engloba: o entendimento sobre as relag8es
entre tecnologia e sociedade, analisando o
modo como elas impactam e sdo impactadas
por contextos sociais; a cidadania digital, que
abarca o uso responsavel, seguro e ético das
tecnologias; o letramento digital, que envolve
as habilidades de compreender, avaliar e utilizar
recursos digitais de forma critica; e a seguran-
ca digital, que contempla praticas de protecéao
de dados, privacidade e prevencdo de riscos
no ambiente on-line.

Para participar de forma critica e eficaz da
cultura digital, € necessario desenvolver o le-
tramento digital. Assim, implica analisar criti-
camente informacgdes, identificar intengdes co-
municativas e tomar decisdes conscientes no
ambiente digital. Por essa perspectiva, a mera
insercdo da tecnologia em sala de aula ndo ga-
rante a apropriacdo critica das praticas digitais.
Para promover o letramento digital na escola, é
necessario, portanto, ir além do acesso a fer-
ramentas. E preciso criar contextos didatico-
-pedagdgicos que favorecam o desenvolvi-
mento do pensamento critico (Rezende, 2016),
envolvendo os estudantes em atividades que
Ihes possibilitem: usar as tecnologias cons-
cientemente, selecionando ferramentas digitais
adequadas para cada tarefa; ler de forma criti-
ca conteudos on-line, distinguindo informacdes
confiaveis de fake news ou desinformagdo; pro-
duzir conteudo digital (textos, videos, imagens
etc.) com clareza e propdsito; agir digitalmente
com seguranga e ética, protegendo dados pes-
soais e respeitando direitos autorais; interagir
de forma respeitosa em ambientes virtuais. Um
exemplo de atividade desse tipo esta contido
no capitulo 3, em que se aborda a responsabi-
lidade na internet. Nesse caso, os estudantes

>d0O COlNVIUdUOS ad dlldlisdl sltudOCcs Ieldllorna-
das ao uso ético da tecnologia.

A medida que os discursos deixaram de es-
tar restritos ao papel e passaram a circular em
midias como radio, cinema e televisdao — e,
mais recentemente, em plataformas digitais nas
quais o usuario pode produzir e compartilhar
conteldos —, ocorreram mudangas significati-
vas nos meios de comunicacao e nos discursos
veiculados. Essas transformacgdes favoreceram
a articulacao de diferentes linguagens, como
a verbal (oral e escrita), a visual (por meio de
imagens estaticas e em movimento) e a sonora
(por meio de elementos sonoros), promovendo
a evolucéao dos letramentos tradicionais para
praticas discursivas que integram multiplas
linguagens, ou seja, os multiletramentos (Rojo;
Moura, 2012, 2019; Rojo, 2013).

A concepgéao de multiletramentos abrange,
portanto, ndo apenas a pluralidade cultural dos
sujeitos e a multiplicidade de linguagens presen-
tes nos textos contemporaneos, mas também o
design de significados (meaning-making) como
processo ativo, no qual leitores e produtores
constroem, transformam e ressignificam sentidos
ao interagir com diferentes midias e contextos
socioculturais. Hd uma atividade no capitulo 6,
por exemplo, em que se propde a criagdo de um
podcast da turma. Nessa tarefa, os estudantes
reunem os conteudos trabalhados ao longo dos
capitulos 4, 5 e 6 para a elaboragdo de um roteiro
e a gravacgao do podcast. O projeto integra lin-
guagem oral, escrita e sonora, articulando discus-
sdes sobre tecnologia, ética digital e produgdo
de conteudo, além de possibilitar aos estudantes
planejar, gravar e compartilhar o material com a
comunidade escolar.

Dessa forma, a articulagao entre computagéo e
multiletramentos evidencia a necessidade de pro-
por atividades pedagdgicas em que se promo-
vam competéncias cognitivas, comunicacionais
e socioculturais, preconizadas nos documentos
da BNCC (Brasil, 2018, 2022a). Para isso, € ne-
cessario adotar abordagens de ensino e aprendi-
zagem nas quais o professor exerca a fungdo de
mediador e o estudante atue como sujeito ativo
na construgdo do conhecimento, a fim de pro-
mover uma formacao digital e midiatica critica e
inclusiva que contribua para o desenvolvimento
da capacidade de compreender, criar, refletir e
agir no mundo digital.

No que concerne a abordagem metodoldgi-
ca, trés referenciais tedricos principais orientam
esta obra: a teoria da aprendizagem significativa,
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dc vavil Ausubdcl (1gouU), O COriceito dc Z0flad dc
desenvolvimento proximal, de Vygotsky (2007),
e o construcionismo, de Seymour Papert (2008).
Cada um desses autores contribui com elemen-
tos essenciais para pensar a Educacéo Digital e
Midiatica nos Anos Iniciais do Ensino Fundmen-
tal: a valorizagdo dos conhecimentos prévios, a
importancia da mediagao e do desenvolvimen-
to potencial, e o protagonismo das criangas na
construgcao do saber, sobretudo por meio da
experimentagdo com tecnologia digital.

Em sua teoria, Ausubel parte do principio de
que um dos fatores mais importantes para a
aprendizagem é partir daquilo que o estudan-
te ja sabe. A aprendizagem significativa ocorre
quando novas informag¢des sdo conectadas de
maneira nao arbitraria e substancial a conceitos
relevantes ja presentes na estrutura cognitiva
do estudante (Ausubel, 1980). Com base nisso,
a obra foi organizada para que os conteudos
ndo sejam apresentados de forma isolada ou
fragmentada, mas ancorados nos conhecimen-
tos prévios dos estudantes e progressivamente
aprofundados. Esse movimento é evidente no
boxe O que ja sei, na abertura de cada unida-
de, em que se busca ativar os saberes prévios
dos estudantes, valorizar suas vivéncias e dar
sentido ao novo conteudo.

Além disso, Ausubel (1980) compreende a
aprendizagem como um processo continuo e
cumulativo, no qual novos conteudos sao in-
tegrados ao repertdrio prévio, tornando-se
progressivamente mais elaborados. Por isso,
os capitulos foram organizados como parte de
um percurso coerente e articulado, em que as
ideias sao retomadas, aprofundadas e ressigni-
ficadas ao longo do tempo. Essa ldgica se re-
flete diretamente nos conteudos e atividades,
que criam condi¢cdes para o desenvolvimento
das competéncias e das habilidades preconi-
zadas no documento Computagdo: complemen-
to a BNCC (Brasil, 2022a), distribuidas ao longo
dos capitulos e retomadas de forma intencional
em diferentes momentos da obra.

Os conteudos e as atividades sdo organiza-
dos em uma progressao espiral do conhecimen-
to, a fim de contribuir para que os estudantes
desenvolvam as habilidades e competéncias de
forma gradual, respeitando o desenvolvimento
cognitivo e ampliando sua autonomia. Por exem-
plo, na unidade 1, sugerida para o 1° ano, sao
introduzidos conceitos fundamentais para mo-
bilizar as habilidades propostas para esse ano.
Na unidade 2, esses conceitos sdo retomados
e expandidos com desafios mais complexos,

Promoveridao O descrivoiviltierito dds raiidddces
previstas para o 2° ano.

Seymour Papert (2008), por sua vez, concebe
a aprendizagem como um processo ativo, em
que os estudantes constroem o conhecimen-
to por meio da experimentagéao, exploragao e
resolucdo de problemas reais. Essa abordagem
se concretiza em diversos momentos da obra,
como na se¢cdo Mao na massal, em que os es-
tudantes sdao convidados a manipular, testar,
construir e dramatizar ideias, com liberdade
para experimentar, errar, revisar e criar solu-
¢Oes proprias.

Estudioso do trabalho de Papert, Valente
(2005) defende que o computador pode ser
usado na educagdo como uma maquina de en-
sinar ou como uma maquina para ser ensinada.
A abordagem adotada nesta obra privilegia a
construcado do conhecimento pelo estudante
por intermédio da tecnologia.

[...] as criancas fardo melhor descobrindo
(“pescando”) por si mesmas o conhecimento
especifico de que precisam; a educagao orga-
nizada ou informal podera ajudar mais se cer-
tificar-se de que elas estarao sendo apoiadas
moral, psicolégica, material e intelectualmen-
te em seus esforcos (Papert, 2008, p. 135).

O papel dos profissionais da educacao é
apoiar os estudantes na desconstrucdo dessas
"maquinas”, ajudando-os a atribuir significado
ao uso da tecnologia com base nas proprias
hipéteses e a se emancipar do consumo pas-
sivo e alienante.

O protagonismo dos estudantes é estimula-
do na secdo Ideia puxa ideia, em que, por meio
de perguntas instigantes, imagens, situacfes-
-problema e propostas de conversa, busca-se
ampliar o olhar dos estudantes sobre o mundo
e aproximar os conteudos da realidade social e
cultural em que eles vivem.

Conforme o conceito de zona de desenvolvi-
mento proximal, elaborado por Vygotsky (2007),
a aprendizagem acontece de forma mais signifi-
cativa quando os estudantes realizam atividades
com o apoio de um adulto ou de colegas mais
experientes, avancando além do que consegui-
riam sozinhos. Essa perspectiva esta incorpo-
rada em toda a estrutura didatica: na abertura
dos capitulos, no boxe Missdo mundo melhor
e na secdo Missdao cumprida, que desafiam
os estudantes a resolver problemas, colaborar
com o grupo, produzir solugdes criativas e re-
fletir sobre sua experiéncia. Na culminancia de
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Cdld Uuriidddce, Os csltulddritcs sd0 COTvIUalOs a
apresentar uma sintese da aprendizagem por
meio de agdes concretas, projetos autorais ou
reflexdes coletivas, fortalecendo a autonomia, a
autoria e a dimensdao ética da Educacdo Digital
e Midiatica.

Além dos referenciais tedrico-metodoldgicos
jd mencionados, na elaboragdo das atividades,
considerou-se a ludicidade como recurso me-
todoldgico essencial no processo de ensino e
aprendizagem, uma vez que ela favorece o de-
senvolvimento integral dos estudantes ao articular
aspectos cognitivos, sociais, emocionais e moto-
res. Pinheiro e Farias (2023) afirmam que:

O ludico pode desenvolver na crianga a
afetividade, a criatividade, a capacidade de
raciocinio, a coordenagdo motora e o en-
tendimento do mundo. Com a ludicidade, a
crianca desenvolve sua inteligéncia e a sen-
sibilidade, aumenta sua independéncia, de-
senvolve habilidades motoras, exercita sua
imaginacao e a criatividade, socializa-se com
outras criancas, aumenta sua necessidade de
aprender, conhecer e inventar; assim, cons-
0 tr6i seus conhecimentos [-.]-

Nesta obra, principalmente, na se¢édo Mao na
massal!, a ludicidade se concretiza em atividades
como a confecgao de um sapo de origami (no ca-
pitulo 1) e a montagem de um computador com
materiais diversos (no capitulo 3). Essas propos-
tas envolvem manipulagcdo de objetos, criativi-
dade, resolugcdo de problemas e interagdo entre
colegas, o que pode tornar a aprendizagem mais
prazerosa e significativa.

Ao dobrar papéis para criar um origami, por
exemplo, os estudantes seguem um algoritmo,
exercitando a coordenagdo motora, a percep-
¢ao espacial e o raciocinio légico. Ja ao montar
um computador com materiais diversos, eles
representam um equipamento real, compreen-
dendo a funcédo e a disposicdo de suas partes.
Essas atividades transformam conceitos tecno-
I6gicos em experiéncias concretas e estimulam
criatividade, raciocinio e colaboracgéo.

Essa abordagem tedrico-metodoldgica fa-
vorece o desenvolvimento de competéncias
cognitivas, socioemocionais e éticas, por meio
de experiéncias significativas, ludicas e cultu-
ralmente sensiveis, reafirmando o compromisso
da obra com uma educacao digital critica, inclu-
siva e conectada as infancias e as realidades
escolares do pais.

A BNCC e a Educacao
Digital e Midiatica

A inclusdo da computagao e das tecnologias
digitais no curriculo da Educacgéo Basica repre-
senta um marco significativo no reconhecimento
do papel da escola na formagdo de estudantes
capazes de compreender, atuar e interagir critica-
mente com o mundo digital. Esse processo teve
inicio com a publicacdo da BNCC (Brasil, 2018),
que incluiu, nas competéncias gerais da Edu-
cacgao Basica, o uso critico, reflexivo e ético da
tecnologia digital da informacéo e comunicagao,
previsto de forma transversal no curriculo.

O aprofundamento dessa perspectiva foi
consolidado com a publicagdo do documen-
to Computacgao: complemento a BNCC (Brasil,
2022a), que definiu de maneira precisa e es-
truturada as competéncias e habilidades re-
lacionadas a computacdo, organizadas para
serem desenvolvidas ao longo da escolariza-
¢cao, da Educacdo Infantil ao Ensino Médio. O
documento estabelece trés eixos estruturantes
— pensamento computacional, cultura digital
e mundo digital — que orientam a organizacéo
curricular. O pensamento computacional envol-
ve a formulacdo de problemas e solucdes de
forma l6gica e criativa, com base em estraté-
gias como decomposi¢ado, reconhecimento de
padrdes, abstracdo e algoritmos; a cultura digi-
tal diz respeito ao uso critico, ético e responsa-
vel das tecnologias, promovendo uma participa-
¢ado consciente, segura e inclusiva; e 0 mundo
digital refere-se a compreenséo de sistemas
e infraestruturas tecnoldgicas, permitindo aos
estudantes conhecer o funcionamento de dis-
positivos, redes e linguagens que sustentam a
sociedade conectada.

As habilidades associadas a esses eixos
sdo descritas por meio de agbes cognitivas
progressivas, como identificar, organizar, com-
preender, aplicar, criar e avaliar, compondo um
dominio cognitivo que sustenta o planejamento
pedagdgico e a progressao da aprendizagem
ao longo da escolarizacé&o.

A obrigatoriedade dos conhecimentos previs-
tos no documento Computagéo: complemento
a BNCC (Brasil, 2022a) também foi consolidada
por outros marcos normativos, como a Resolu-
¢do CNE/CEB ne 1, de 2022 (Brasil, 2022b), que
determinou sua presenca no curriculo de forma
transversal, integrada ou como componente es-
pecifico, e pela Politica Nacional de Educacgao
Digital (Lei n® 14.533, de 2023), que incluiu a

Xl
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Mais recentemente, a Resolugdo CNE/CEB
ne 2, de 2025, orientou a implementacdo da
Educacdo Digital e Midiatica em todas as eta-
pas da Educacao Basica, articulando pensa-
mento computacional, cultura digital, comuni-
cacdo, ética, seguranca e analise critica das
midias. Esse documento valoriza a leitura critica
do mundo digital, o multiletramento, a participa-
¢ao ativa dos estudantes na producdo de con-
teddos e o uso consciente e equilibrado das
tecnologias.

Integracao pratica com a obra

A secdo Ildeia puxa ideia amplia o olhar dos
estudantes sobre o mundo digital em dialogo
com temas sociais, ambientais e culturais. No
capitulo 1, ao discutir “O que fazer com o lixo?",
os estudantes sdo convidados a refletir sobre
consumo e descarte responsavel, alinhando-se
aos principios de sustentabilidade e bem co-
mum (Brasil, 2025, art. 29, VI). No capitulo 2, a
abordagem da Lingua Brasileira de Sinais (Libras)
promove a valorizagdo da acessibilidade comu-
nicacional, da diversidade e da inclusédo digital
(Brasil, 2025, art. 29, V e VI). Ja no capitulo 3, a
trajetoria de Katherine Johnson inspira reflexdes
sobre igualdade de oportunidades e representa-
tividade na ciéncia e na computacao, em didlo-
go com os principios da diversidade, equidade e
justica social (Brasil, 2025, art. 29, 1 e VI).

No capitulo 5, discute-se o descarte de lixo
eletrénico, promovendo a compreensdo dos
impactos ambientais da tecnologia digital e in-
centivando praticas sustentaveis (Brasil, 2025,
artigo 29, Il e VI). No capitulo 6, o tema da in-
cluséo digital é explorado com base em dados
reais, possibilitando aos estudantes analisar
criticamente as desigualdades de acesso a
tecnologia. Essa abordagem reforgca o direito
a conectividade com equidade e consciéncia
social (Brasil, 2025, art. 29, II, V e VI).

De forma complementar, as se¢cdes Mao na
massal concretizam o compromisso da obra
com a aprendizagem ativa, criativa e significativa.
No capitulo 1, a montagem do sapo de origami
introduz os algoritmos por meio da sequen-
ciacdo de passos (Brasil, 2025, art. 29, Ill e V).

INO Capitulio £, a COrNsrueao do teicioric colrn no
desperta a curiosidade sobre os meios de comu-
nicagdo e transmissao de informagéo (Brasil, 2025,
art. 29, Il). No capitulo 3, a atividade “"Construindo
um computador” possibilita a representacéo dos
componentes fisicos (hardware) de um compu-
tador, promovendo o letramento computacional
(Brasil, 2025, art. 29, II).

No capitulo 4, propde-se uma sequéncia de
movimentos de danca, aproximando a linguagem
corporal da l6gica computacional com énfase
em repeticdes simples, conceito-base dos algo-
ritmos com iteragdo (Brasil, 2025, art. 29, lll e IV).
No capitulo 5, com a proposta “Construindo um
controle remoto”, estimulam-se a producgéao de
instrucdes visuais e 0 pensamento sequencial,
aproximando tecnologia, linguagem e coopera-
¢ao (Brasil, 2025, art. 29, IV e VI). Ja no capitulo 6,
com o teatro de sombras, promove-se a autoria
midiatica por meio da expressao narrativa com
multiplas linguagens, valorizando a criatividade,
a comunicacgdo e o protagonismo (Brasil, 2025,
art. 29, IV, V e VI).

Essas propostas favorecem a construcdo de
uma Educacao Digital e Midiatica critica, ética
e inclusiva, respeitando as especificidades das
infancias e a diversidade dos contextos esco-
lares brasileiros. A possibilidade de realizar as
atividades de forma desplugada garante o res-
peito ao desenvolvimento infantil e as realidades
escolares diversas, como recomenda o artigo 11
da Resolugdo CNE/CEB n¢ 2, de 2025, que tra-
ta do uso equilibrado das tecnologias nos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental.

Além disso, o envolvimento da familia em
atividades e reflexdes propositivas, como su-
gerido nos materiais de apoio e em propostas
interativas, estd em consonancia com o artigo
26 da Resolugdo CNE/CEB n® 2, de 2025, que
reconhece a corresponsabilidade familiar no
processo de formacao digital das criangas, pro-
movendo a cidadania digital desde os primeiros
anos escolares.

Na sequéncia, descrevem-se as habilidades
do documento Computacdo: complemento a
BNCC (Brasil, 2022a), para o 1¢ e o 2¢ ano do
Ensino Fundamental e alguns exemplos traba-
Ihados na obra.
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12 ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

Objeto de

da informacao

Eixo . Habilidade Livro do Estudante
conhecimento
(EFO1COO01) Organizar objetos fisicos ou di- Capitulo 1
Organizacdo de | gitais considerando diferentes caracteristicas Os padrdes
objetos para esta organizagdo, explicitando semelhan- no cotidiano;
cas (padroes) e diferencgas. Caracteristicas
(EFO1CO02) Identificar e seguir sequéncias de .
. . . Capitulo 1
passos aplicados no dia a dia para resolver .
. o Sequéncias
Conceituagdo | problemas.
de algoritmos | (EFO1CO03) Reorganizar e criar sequéncias de Capitulo 1
passos em meios fisicos ou digitais, relacio- Algoritmos no
Pensamento nando essas sequéncias a palavra "Algoritmos". dia a dia
computacional (EF15C001) Identificar as principais formas de .
- = . . o Capitulo 1
Organizacdo e | organizar e representar a informagdo de ma- Os padrdes
representacdo | neira estruturada (matrizes, registros, listas e no c?)ti diano:

grafos) ou ndo estruturada (nimeros, palavras,
valores verdade).

Caracteristicas

(EF15C002) Construir e simular algoritmos, de

forma independente ou em colaboragdo, que Capitulo 1
Algoritmos resolvam problemas simples e do cotidiano Algoritmos no
com uso de sequéncias, selegdes condicio- dia a dia
nais e repeticdes de instrucodes.
(EFO1CO04) Reconhecer o que é a informa- C?P'tmo 2 5
= ) O que é informacgéo?;
cao, que ela pode ser armazenada, transmi-
A . . Armazenando
tida como mensagem por diversos meios € | . . .
. o informacgdes; Transmitindo
descrita em vérias linguagens. ) ~
informacdes
Codificacao da | (EFO1C0O05) Representar informag&o usando - Capitulo 2
inf a diferentes codificagbes Codigos para representar
Mundo diaital intormaedo goes. informacées
undo digita (EF15C005) Codificar a informagao de di-
ferentes formas, entendendo a importancia Capitulo 2

desta codificagdo para o armazenamento,
manipulacdo e transmissdo em dispositivos
computacionais.

Emojis para representar
sentimentos e ideias

Cultura digital

Funcionamento | (EF15C006) Conhecer os componentes ba- Capitulo 3

de dispositivos | sicos de dispositivos computacionais, enten- Tecnologia por

computacionais | dendo os principios de seu funcionamento. todo lado
Capitulo 3

Uso de
artefatos
computacionais

(EFO1COO06) Reconhecer e explorar artefatos
computacionais voltados a atender necessi-
dades pessoais ou coletivas.

Tecnologia por
todo lado; Partes de
um computador

(EF15C008) Reconhecer e utilizar tecnologias
computacionais para pesquisar e acessar in-
formacgoes, expressar-se critica e criativamen-
te e resolver problemas.

Capitulo 3
Tecnologia por
todo lado; Partes de
um computador

Seguranca e
responsabilidade
no uso da
tecnologia
computacional

(EFO1C0O07) Conhecer as possibilidades de
uso seguro das tecnologias computacionais
para protecao dos dados pessoais e para ga-
rantir a propria seguranca.

Capitulo 3
Seguranga
na internet

(EF15C009) Entender que as tecnologias de-
vem ser utilizadas de maneira segura, ética e
responsavel, respeitando direitos autorais, de
imagem e as leis vigentes.

Capitulo 3
Seguranga
na internet

X1
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XIV

2° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

Objeto de

Instrucao de

rentes executam conjuntos préprios de ins-

Eixo . Habilidade Livro do Estudante
conhecimento
. Capitulo 4
Modelagem de (EFO2CE)O1) Cnar.e comparar '.“OdEIOS ‘repfe Identificando padrdes;
. sentacgdes) de objetos, identificando padrdes ~
objetos . L O que sdo modelos
e atributos essenciais. .
de objetos?
(EFO2C002) Criar e simular algoritmos repre-
sentados em linguagem oral, escrita ou pic-
Algoritmos tografica, construidos como sequéncias com Capitulo 4
com repeticoes |repeticdes simples (iteracdes definidas) Algoritmos com
simples com base em instru¢des preestabelecidas ou repeticoes
Pensamento criadas, analisando como a precisdo da instru-
computacional c¢ao impacta na execugao do algoritmo.
(EF15C002) Construir e simular algoritmos, de
forma independente ou em colaboragdo, que Capitulo 4
Algoritmos resolvam problemas simples e do cotidiano Algoritmos com
com uso de sequéncias, sele¢gbes condicio- repeticoes
nais e repeticdes de instrugoes.
(EF1_5~COO4) Aplicar a estratégia de decom- Capitulo 4
. posicdo para resolver problemas complexos, h
Decomposicao U Algoritmos com
dividindo esse problema em partes menores, N
. ~ repeticoes
resolvendo-as e combinando suas solugdes.
(EF02CO003) Identificar que maquinas dife- Capitulo 5

Como os artefatos

Segurancga e
responsabilidade
no uso de
tecnologia
computacional

a seguranca no uso de dispositivos compu-
tacionais.

maquina trugoes e que podem ser usadas para definir computacionais
algoritmos. funcionam?
P e (EFO2CO04) Diferenciar componentes fISI.COS Capitulo 5
£t (hardware) e programas que fornecem as ins- Hardware e software
Mundo sortware trugdes (software) para o hardware.
digital .
Funcionamento | (EF15C006) Conhecer os componentes ba- .
. e - . o o Capitulo 5
de dispositivos | sicos de dispositivos computacionais, enten-
. . L ) Hardware e software
computacionais | dendo os principios de seu funcionamento.
Sistema (EF1 5CQO7) Conheper o cAon(?elto (.1e Slstenja Capitulo 5
oberacional Operacional e sua importancia na integracao Hardware e software
P ! entre software e hardware.
(EFO2C0OO05) Reconhecer as caracteristicas e Capitulo 6
usos das tecnologias computacionais no co- Tecnologia no
Uso de tidiano dentro e fora da escola. dia a dia
artefatos (EF15C008) Reconhecer e utilizar tecnologias Capitulo 6
computacionais | computacionais para pesquisar e acessar in- Tecn%lo ia no
formacgoes, expressar-se critica e criativamen- dia a gdia
te e resolver problemas.
Cultura Canitulo 6
digital (EF02C006) Reconhecer os cuidados com apttulo

O que é segurancga
digital?; Quem cria
tem direito

(EF15C009) Entender que as tecnologias de-
vem ser utilizadas de maneira segura, ética e
responsavel, respeitando direitos autorais, de
imagem e as leis vigentes.

Capitulo 6
O que é seguranga
digital?; Quem cria
tem direito
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AICT Uds MNabllldaldes €speliliCas, €sla ODIa
contempla as competéncias da érea de Com-
putacao estabelecidas no documento Compu-
tacdo: complemento a BNCC (Brasil, 2022a),
que orientam o desenvolvimento integral dos
estudantes no contexto digital. Sdo elas:

1. Compreender a Computagao como uma
area de conhecimento que contribui para ex-
plicar o mundo atual e ser um agente ativo e
consciente de transformacao capaz de anali-
sar criticamente seus impactos sociais, am-
bientais, culturais, econémicos, cientificos,
tecnoldgicos, legais e éticos.

2. Reconhecer o impacto dos artefatos
computacionais e os respectivos desafios
para os individuos na sociedade, discutindo
questbes socioambientais, culturais, cientifi-
cas, politicas e econdémicas.

3. Expressar e partilhar informacoes,
ideias, sentimentos e solugdes computacio-
nais utilizando diferentes linguagens e tec-
nologias da Computacao de forma criativa,
critica, significativa, reflexiva e ética.

4. Aplicar os principios e técnicas da Com-
putacao e suas tecnologias para identificar
problemas e criar solugdes computacionais,
preferencialmente de forma cooperativa,
bem como alicercar descobertas em diversas
areas do conhecimento seguindo uma abor-
dagem cientifica e inovadora, considerando
os impactos sob diferentes contextos.

S. Avaliar as solugoes e os processos envol-
vidos na resolucdo computacional de proble-
mas de diversas areas do conhecimento, sendo
capaz de construir argumentacoes coerentes
e consistentes, utilizando conhecimentos da
Computagao para argumentar em diferentes
contextos com base em fatos e informacoes
confidveis com respeito a diversidade de opi-
nides, saberes, identidades e culturas.

6. Desenvolver projetos, baseados em pro-
blemas, desafios e oportunidades que facam
sentido ao contexto ou interesse do estudan-
te, de maneira individual e/ou cooperativa,
fazendo uso da Computacdo e suas tecno-
logias, utilizando conceitos, técnicas e fer-
ramentas computacionais que possibilitem
automatizar processos em diversas areas do
conhecimento com base em principios éti-
cos, democraticos, sustentaveis e solidarios,
valorizando a diversidade de individuos e de
grupos sociais, de maneira inclusiva.

7. Agir pessoal e coletivamente com respei-

to, autonomia, responsabilidade, flexibilidade,

TES1IENCla € d€lerminagao, 1aenuiicando € re-
conhecendo seus direitos e deveres, recorrendo
aos conhecimentos da Computacao e suas tec-
nologias para tomar decisoes frente as questoes
de diferentes naturezas (Brasil, 2022a, p. 11).

Essas competéncias séo trabalhadas na obra
por meio de atividades que incentivam a anali-
se critica da tecnologia, a produgdo criativa com
diferentes linguagens, o trabalho colaborativo, a
investigacdo de problemas reais e a expressao
pessoal por meio de projetos, narrativas e re-
presentagdes.

Além disso, a obra contempla, de forma direta e
intencional, as competéncias gerais da Educacéao
Basica, expostas na BNCC e descritas a seguir.

Competéncias gerais da Educacao Basica

1. Valorizar e utilizar os conhecimentos
historicamente construidos sobre o mundo
fisico, social, cultural e digital para entender
e explicar a realidade, continuar aprendendo
e colaborar para a construcao de uma socie-
dade justa, democratica e inclusiva.

2. Exercitar a curiosidade intelectual e re-
correr a abordagem prépria das ciéncias, in-
cluindo a investigacao, a reflexdo, a andlise
critica, a imaginacdo e a criatividade, para
investigar causas, elaborar e testar hipoteses,
formular e resolver problemas e criar solu-
¢Oes (inclusive tecnoldgicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas.

3. Valorizar e fruir as diversas manifesta-
¢Oes artisticas e culturais, das locais as mun-
diais, e também participar de praticas diver-
sificadas da producao artistico-cultural.

4. Utilizar diferentes linguagens — verbal
(oral ou visual-motora, como Libras, e escrita),
corporal, visual, sonora e digital —, bem como
conhecimentos das linguagens artistica, ma-
tematica e cientifica, para se expressar e par-
tilhar informacoes, experiéncias, ideias e sen-
timentos em diferentes contextos e produzir
sentidos que levem ao entendimento mutuo.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de informacdo e comunicagao de for-
ma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escola-
res) para se comunicar, acessar e disseminar
informacoes, produzir conhecimentos, resol-
ver problemas e exercer protagonismo e au-
toria na vida pessoal e coletiva.

6. Valorizar a diversidade de saberes e vivén-
cias culturais e apropriar-se de conhecimentos

e experiéncias que lhe possibilitem entender as
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escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e
ao seu projeto de vida, com liberdade, autono-
mia, consciéncia critica e responsabilidade.

7. Argumentar com base em fatos, dados
e informacoes confidveis, para formular, ne-
gociar e defender ideias, pontos de vista e
decisbes comuns que respeitem e promovam
os direitos humanos, a consciéncia socioam-
biental e o consumo responsavel em ambito
local, regional e global, com posicionamento
ético em relacdo ao cuidado de si mesmo,
dos outros e do planeta.

8. Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua
saude fisica e emocional, compreendendo-se
na diversidade humana e reconhecendo suas
emocoes e as dos outros, com autocritica e
capacidade para lidar com elas.

9. Exercitar a empatia, o didlogo, a resolu-
¢cao de conflitos e a cooperagao, fazendo-se
respeitar e promovendo o respeito ao outro
e aos direitos humanos, com acolhimento e
valorizacdo da diversidade de individuos e
de grupos sociais, seus saberes, identidades,
culturas e potencialidades, sem preconceitos
de qualquer natureza.

10. Agir pessoal e coletivamente com autono-
mia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia
e determinacdo, tomando decisdes com base

em principios éticos, democraticos, inclusivos,

0 sustentéveis e solidarios (Brasil, 2018, p. 9).

XVi

Interdisciplinaridade e Temas
Contemporaneos Transversais

Relacées com outros componentes
curriculares

A abordagem interdisciplinar €, antes de tudo,
uma atitude diante do conhecimento, por meio
da qual se busca romper com a fragmentacéao
dos saberes e articular diferentes areas em tor-
no de temas, problemas e experiéncias significa-
tivas (Fazenda, 2016). Ndo se trata de uma téc-
nica ou um método especifico de ensino, mas
de uma forma de pensar e reorganizar o curri-
culo escolar com base em relagdes e conexdes
reais, que facam sentido para os estudantes.
Como ressalta Thiesen (2008), é um articulador
no processo de ensino e aprendizagem, no qual
se busca romper com a légica cartesiana e me-
canicista da escola tradicional, a fim de construir
um pensamento mais integrado, contextualizado
e totalizador da realidade. Esse enfoque também

COrtripul pdira O descelivoivilimierito de colripeLeri-
cias cognitivas, sociais e afetivas, por envolver
a compreensdo de problemas complexos com
base em multiplas perspectivas.

Autores como Morin (2005) defendem a ideia
de que, para lidar com a complexidade do mun-
do contemporaneo, é necessario adotar um pen-
samento que articule os saberes, respeitando a
diversidade e compreendendo a realidade como
uma rede de relagdes. Ja Japiassu (1976) e
Fazenda (2016) reforcam o pensamento de que a
interdisciplinaridade exige uma postura dialdgica,
baseada na cooperagao entre areas do conheci-
mento, devendo ser assumida como um modo de
pensar e reorganizar o curriculo escolar.

Essa concepgdo de interdisciplinaridade esta
presente de forma intencional em toda a obra.
As atividades favorecem a conexao entre a
Educacdo Digital e Midiatica e componentes
curriculares como Ciéncias da Natureza, Geo-
grafia, Lingua Portuguesa, Matematica, Arte,
Educacdo Fisica e Histdria. Por meio da diver-
sidade de temas abordados, como sementes
e biodiversidade, descarte de lixo, linguagens
visuais e sonoras, cultura dos povos indigenas,
incluséo e diversidade cultural. Os conteudos
sdo explorados de diferentes perspectivas, es-
timulando o didlogo entre as areas. Por exem-
plo, a inclusdo de pessoas surdas, os grafismos
dos povos indigenas ou a trajetdria de mulhe-
res negras na ciéncia envolvem nao apenas as-
pectos técnicos da computagado, mas também
questdes de linguagem, histdria e cultura.

A secdo Ideia puxa ideia é um ponto de par-
tida privilegiado para o trabalho interdisciplinar,
pois nela sdo abordados temas amplos e atuais,
como meio ambiente, inclusdo, cultura e ciéncia.
A secao Mao na massal, o boxe Missao mundo
melhor e a secdo Missdo cumprida favorecem a
resolugdo de problemas de forma criativa, cola-
borativa e integrada, mobilizando conhecimentos
de Lingua Portuguesa, Arte e outras areas.

No boxe Conectando o passado e o futuro,
sdo propostas reflexdes sobre saberes tradi-
cionais e contemporaneos. No capitulo 2, os
estudantes sdo convidados a conhecer os gra-
fismos do povo Guarani, utilizados em cestarias
e artesanatos como forma de comunicagao sim-
bdlica, identificagdo cultural e transmisséo de
conhecimentos entre geragdes. Essa proposta
possibilita o estabelecimento de conexdes com
Arte e Historia, fortalecendo os vinculos entre
a Educacao Digital e Temas Contemporaneos
Transversais, como Educagao para valorizagdo
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culturais brasileiras e Diversidade cultural.

A estrutura da obra oferece subsidios para o
planejamento interdisciplinar, sobretudo nos Anos
Iniciais, em que geralmente o mesmo professor
trabalha com diversos componentes curriculares.
Isso favorece a integracdo de areas no cotidiano
da sala de aula, contribuindo para a abordagem
do conhecimento de forma mais fluida e con-
textualizada. As propostas da obra possibilitam
o0 desenvolvimento de projetos integrados ou
sequéncias didaticas com temas comuns, como
sustentabilidade, comunicacgao, inclusédo e diver-
sidade cultural.

Relacées com os Temas
Contemporaneos Transversais

Os Temas Contemporaneos Transversais inte-
gram a BNCC como elementos essenciais para a
formacao integral, critica e cidadad dos estudan-
tes. Ao aborda-los, pode-se construir um curricu-
lo que articula os saberes escolares aos desafios
do mundo contemporaneo, promovendo valores
como solidariedade, responsabilidade, justica so-
cial, sustentabilidade, respeito as diferengas e uso
ético das tecnologias (Brasil, 2019).

Esses temas sdo chamados de "transver-
sais” justamente por ndo estarem restritos a
um componente curricular especifico, devendo
atravessar todo o trabalho pedagdgico de for-
ma articulada, interdisciplinar e contextualizada.
Na BNCC, os Temas Contemporaneos Trans-
versais sao organizados em seis macrodareas
tematicas: Meio ambiente, Economia, Sau-
de, Cidadania e civismo, Multiculturalismo e
Ciéncia e tecnologia.

As seis macroareas estdao contempladas na
obra, promovendo reflexdes criticas, valores
éticos e a construcdo de atitudes conscientes.
Alguns exemplos dessa abordagem incluem:

« Meio ambiente: no capitulo 5, na segao ldeia
puxa ideia, os estudantes sdo convidados a
refletir sobre o descarte de lixo eletronico,
incentivando o consumo consciente e o cui-
dado com o meio ambiente.

« Ciéncia e tecnologia: no capitulo 5, o boxe
Fique ligado apresenta exemplos de aplicati-
vos criados para preservar linguas indigenas,
promovendo o uso da tecnologia em favor da
diversidade e da memdria cultural.

e Multiculturalismo: no capitulo 6, no boxe
Conectando o passado e o futuro, sdo des-
tacadas as pinturas rupestres como formas

dlriccsliadlis de Comurincacao, irceritvdarido o
respeito e o reconhecimento das expres-
sOes culturais de diferentes povos.

» Cidadania e civismo: no capitulo 4, na ativida-
de "Aprendendo com algoritmos na pratica”,
propde-se a criagdo de um caminho seguro
no transito, conectando o conceito de algo-
ritmo as normas sociais e a seguranca cole-
tiva e fortalecendo atitudes de responsabili-
dade e cuidado com o outro.

e Economia: no capitulo 5, os estudantes sao
convidados a refletir sobre o uso, o descar-
te e o reaproveitamento de dispositivos tec-
noldgicos, como computadores e controles
remotos, favorecendo o desenvolvimento
de atitudes ligadas ao consumo consciente,
a durabilidade dos recursos e a sustentabili-
dade econbmica.

» Saude: no capitulo 1, prop8e-se aos estudan-
tes que construam algoritmos para organizar
a rotina de higiene, promovendo o autocui-
dado e a formacgao de habitos saudaveis de
forma ludica e integrada ao curriculo.

Ao tratar dos Temas Contemporaneos Trans-
versais por meio de situagdes reais, temas
atuais e propostas contextualizadas, a obra
favorece o desenvolvimento de competéncias
cognitivas, sociais e éticas.

Alinhamento da obra com os

marcos legais

A organizacgao curricular e metodoldgica
desta obra estd alinhada aos marcos legais. O
trabalho com os marcos legais é realizado em
muitos momentos ao longo da obra, a seguir
alguns exemplos.

No capitulo 2, o Estatuto da Pessoa com
Deficiéncia e o Decreto n¢ 7.611, de 2011, sdo
contemplados por meio da Libras, apresenta-
da como a forma de comunicacgdao oficialmente
reconhecida e utilizada pela comunidade surda
no Brasil. No texto, enfatiza-se sua importancia
para assegurar a participacado e a inclusdo de
pessoas surdas, valorizando a diversidade lin-
guistica e cultural.

No capitulo 4, a Lei n® 15.100, de 2025, é
contemplada em atividades que preveem o
uso de celulares e tablets de forma orientada
e com finalidade pedagdgica, como na explora-
¢do de aplicativos de programagdo em blocos
no boxe Fique ligado. Nesse caso, a orientagdo
é de que a utilizagdo do aparelho seja feita com
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tir seguranca e foco no aprendizado.

No capitulo 2, o Estatuto da Pessoa Idosa é mo-
bilizado na narrativa e nas ilustragdes da persona-
gem Marluce demonstrando afeto por seus avés
por meio de um desenho. Ao apresentar os avds
como figuras significativas e ativas na vida da
crianga, o conteudo contribui para combater es-
teredtipos e promover a inclusao da pessoa idosa
nas experiéncias cotidianas.

O capitulo 1 esta em conformidade com as
Leis n°2 10.639, de 2003, e n® 11.645, de 2008.
As capulanas sao apresentadas como elemen-
tos da cultura de Mogambique, destacando pa-
drdes que revelam aspectos da cultura local e
incentivando o reconhecimento e a valorizagao
de tradicOes africanas. No capitulo 6, ha foto-
grafia e descri¢cédo da participagéo de criancas
e adolescentes da etnia Guarani na comemo-
ragdo do Dia dos Povos Indigenas. O registro
incentiva o reconhecimento e a valorizacdo das
manifesta¢des culturais indigenas, atendendo
ao previsto na Lei n® 11.645, de 2008, que tor-
na obrigatdrio o estudo da histdria e da cultura
indigena no curriculo escolar.

Na abertura da unidade 1, é representada uma
cena de preparagado do acarajé por um menino e
a avo dele, seguida da organizagdo dos passos
da receita. Valoriza-se, assim, um elemento da
culindria tradicional afro-brasileira profundamen-
te ligado a histéria e a cultura de comunidades
quilombolas e ao legado africano no Brasil. Essa
abordagem dialoga com as Diretrizes Nacionais
para a Educacao Escolar Quilombola, que orien-
tam o reconhecimento e a valorizagao dos sa-
beres, das praticas e das expressdes culturais
das comunidades quilombolas, integrando-os ao
curriculo escolar de forma contextualizada e res-
peitosa. Além de abarcar o contato com praticas
culindrias tradicionais, essa atividade envolve a
valorizacdo do ato de cozinhar em familia, em
sintonia com as orienta¢cdes do Guia Alimentar
para a Populacéo Brasileira.

No capitulo 5, a Politica Nacional de Educacgao
Ambiental estd contemplada na atividade sobre
o descarte de lixo eletrénico, na qual se propde
aos estudantes a reflexdo sobre o impacto am-
biental gerado por equipamentos descartados
de forma inadequada e solu¢cdes possiveis para
minimizar esse problema.

No capitulo 6, ao tratar do uso seguro, cuida-
doso e responsavel das tecnologias digitais, a
obra incorpora a Politica Nacional de Atencéao
Integral a Saude da Crianga, contribuindo para
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ticas seguras no uso de dispositivos e da inter-
net, o capitulo favorece o desenvolvimento de
competéncias para uma navegagao consciente,
a fim de proteger a crianga de situacdes poten-
cialmente nocivas e fortalecer sua autonomia
digital de forma saudavel.

No capitulo 5, as atividades que envolvem a
criagdo de sequéncias de comandos para mo-
vimentar carrinhos de brinquedo favorecem a
compreensado de nogdes relacionadas a cir-
culacdo segura e ao respeito a regras, princi-
pios previstos no Cédigo de Tréansito Brasileiro.
Ao programar deslocamentos, os estudantes
precisam pensar na ordem dos movimentos e
na prevengao de colisdes, o que possibilita o
aprendizado, de forma ludica e contextualiza-
da, de fundamentos da educacdo para o tran-
sito, como atencao, planejamento de trajetos
e respeito aos espacos de circulagdo. Essa
abordagem contribui para a formagao de ati-
tudes responsaveis, alinhando-se a promocéao
da seguranca e da cidadania no transito desde
a infancia.

Nos diferentes capitulos, a obra apresenta
situagdes, personagens e contextos que dialo-
gam com o previsto nas Diretrizes Operacionais
para a Educacao Basica nas Escolas do Cam-
po. No capitulo 6, por exemplo, € mencionado
o projeto Territorio do Brincar, que registra
brincadeiras, cantigas, brinquedos e aprendi-
zagens de diferentes regides do Brasil. Esse
conteldo valoriza a cultura local e os saberes
comunitarios, correspondendo a orientagado das
diretrizes de integrar a vida e o conhecimento
produzido no campo ao curriculo escolar.

Alfabetizacao e letramento
matematico na Educacao
Digital e Midiatica

A alfabetizacdo e o letramento matematico
constituem pilares para a formacgéo integral dos
estudantes, sendo indispensaveis para 0 acesso
ao conhecimento, o desenvolvimento do pensa-
mento critico e a participacao ativa em diferen-
tes contextos sociais e académicos. O dominio
da leitura e da escrita, articulado ao uso social
dessas habilidades, potencializa a aprendizagem
em diversas areas do saber, favorecendo a com-
preensdo de conteudos escolares e a atuagao
consciente no mundo. Nesse sentido, a BNCC
estabelece:
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damental, a acdo pedagbgica deve ter como
foco a alfabetizagdo, a fim de garantir am-
plas oportunidades para que os estudantes
se apropriem do sistema de escrita alfabética
de modo articulado ao desenvolvimento de
outras habilidades de leitura e de escrita e ao
seu envolvimento em praticas diversificadas

' de letramentos (Brasil, 2018, p. 59).

A alfabetizacéo e o letramento verbal ocorrem
de forma simultanea, mas apresentam naturezas
distintas, pois envolvem conhecimentos, habili-
dades e competéncias proprias. Essas especifi-
cidades resultam em aprendizagens diferentes e,
por isso, demandam estratégias de ensino diver-
sas. Soares (2004, p. 14) ressalta a ideia de que
alfabetizagao e letramento verbal sdo processos
interdependentes e inseparaveis:

A alfabetizacdo desenvolve-se no contexto
de e por meio de praticas sociais de leitura
e de escrita, isto é, através de atividades de
letramento, e este, por sua vez, s6 se pode
desenvolver no contexto da e por meio da
aprendizagem das relagdes fonema-grafema,
isto é, em dependéncia da alfabetizacao.

Ao lado da alfabetizacdo e do letramento verbal,
€ necessario reconhecer a importancia do letra-
mento matematico na formacgado dos estudantes.
Conforme D'’Ambrosio (1990), a inclusdo do com-
ponente curricular Matematica nos programas
de ensino se justifica por multiplos motivos: sua
utilidade para a vida e o trabalho, sua vinculagdo
as raizes culturais, e seu papel na promogédo de
um pensamento légico e na construcdo formal
do conhecimento.

O letramento matematico aproxima o estu-
dante da realidade, incentiva a reflexao critica
sobre ela e fortalece a autonomia e a capacidade
de tomar decisbes fundamentadas. Por meio da
Matematica, é possivel estabelecer relagdes,
identificar padrdes e regularidades, despertar
a curiosidade e estruturar o raciocinio légico.
Ela esta presente em situagdes simples, como
as que envolvem contagens, comparagdes e
operagdes, e também em aplicagdes comple-
xas, como o desenvolvimento de sistemas 16-
gicos e a modelagem de problemas.

Essa perspectiva dialoga com a BNCC:

O Ensino Fundamental deve ter compro-
misso com o desenvolvimento do letramen-
to matematico, definido como as competén-
cias e habilidades de raciocinar, representar,
comunicar e argumentar matematicamente,

dc INodo 4 lavolecel O €slabeleClUNeNlo dE
conjecturas, a formulacdo e a resolucao de
problemas em uma variedade de contextos,
utilizando conceitos, procedimentos, fatos
e ferramentas matematicas. £ também o le-
tramento matematico que assegura aos es-
tudantes reconhecer que os conhecimentos
matematicos sdo fundamentais para a com-
preensdo e a atuacdo no mundo e perceber
o carater de jogo intelectual da matemadtica,
como aspecto que favorece o desenvolvimento
do raciocinio légico e critico, estimula a inves-
tigacao e pode ser prazeroso (fruigao) (Brasil,

0 2018, p. 266).

Assim, alfabetizacdo e letramento matema-
tico, cada qual com suas especificidades, de-
vem ser trabalhados de forma articulada, pois
juntos oferecem aos estudantes ndo apenas a
habilidade técnica, mas também a possibilidade
de desenvolver competéncias essenciais para
atuar de forma plena e consciente na socieda-
de contemporanea.

Essa articulacdo torna-se ainda mais relevan-
te diante das demandas da sociedade cada vez
mais digital e conectada, na qual é necessario in-
terpretar, avaliar e produzir informagdes em muil-
tiplas linguagens e plataformas. A integragdo de
praticas de leitura, escrita e raciocinio matemati-
co a ambientes digitais e mididticos potencializa a
formacao de sujeitos capazes de analisar dados,
compreender mensagens veiculadas nos meios
de comunicacao, identificar fake news e exercer
a cidadania de maneira critica.

No caso especifico do 12 e do 22 ano do Ensi-
no Fundamental, as orientagbes do documento
Computacao: complemento a BNCC (Brasil,
2022a) evidenciam a importancia de desenvolver
desde cedo nog¢des como as de organizagao e
classificacdo de informacdes, uso ético e seguro
de tecnologias digitais, reconhecimento de pa-
drdes e sequéncias e criagao de representacdes
simples para resolver problemas.

Ao trabalhar essas competéncias de for-
ma integrada a alfabetizagdo e ao letramento
(verbal e matematico), a escola favorece o de-
senvolvimento da Educacéo Digital e Midiatica,
bem como amplia as possibilidades de o estu-
dante compreender, criar e atuar criticamente
tanto no mundo fisico quanto no digital, ali-
nhando-se as exigéncias de uma cidadania
ativa e responsavel no século XXI.

Nesta obra, as propostas de Educacgéo Digital
e Midiatica articulam-se as préticas de alfabeti-
zacao e de letramento matematico, de maneira
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1UaiCa, COrntextudliZdlad © dLCosivel. As dlvilaucs
permeiam toda a obra e incentivam a leitura e
a escrita em multiplas linguagens, exploram o
uso funcional da comunicagdo e favorecem
o0 desenvolvimento de nog¢des como as de se-
quéncia, contagem, comparacao, organizagao
da informac¢do e reconhecimento de padrdes.
A unidade 1 esta escrita em letras bastao para
facilitar o processo de alfabetizacao. A partir da
unidade 2, sdo usadas letras manuscrita e cursi-
va para favorecer o dominio da linguagem.

A seguir, apresentam-se exemplos de integra-
¢do de alfabetizagao e letramento matematico
ao uso consciente e criativo da tecnologia.

No capitulo 1, as atividades que envolvem a
organizacdo de rotinas e sequéncias de acdes
promovem a consciéncia fonoldgica e a escrita
esponténea de verbos ligados a experiéncia dos
estudantes (como “correr”, "pular” e "dobrar”),
conectando ag¢8es do cotidiano a estruturagdo
textual. Essas atividades também abrem espaco
para a exploracao de conteudos matematicos,
como a contagem de etapas, a comparagao de
quantidades e as estimativas de passos.

No capitulo 2, a proposta de trabalhar com o
alfabeto manual em Libras promove a associa-
¢ao entre som, forma escrita e gesto, ao mesmo
tempo que estimula a consciéncia fonoldgica, a
escrita correta das letras e a articulagao de di-
ferentes cddigos linguisticos.

Ja no capitulo 3, a atividade de escrita com
apoio, por meio de palavras em letra bastédo
pontilhadas, oferece uma oportunidade para
reforcar o tracado das letras, a consciéncia
fonémica e a fungdo social da escrita, ao rela-
cionar a palavra a um artefato digital.

No capitulo 4, a atividade "ldentificando pa-
droes em palavras e textos”, com base em uma
parlenda, estimula a leitura, a percepg¢éo sonora
e a repeticao de estruturas linguisticas, contri-
buindo para o reconhecimento de rimas, silabas
e padrdes fonoldgicos.

No capitulo 5, apresenta-se a calculadora
para realizar operacdes de adicdo, subtracéo,
multiplicacéo e divisdo, e aborda-se o funciona-
mento do dbaco como instrumento de calculo.
Essas propostas articulam o estudo de algorit-
mos com a pratica de operagdes matematicas,
favorecendo o raciocinio l6gico e o desenvolvi-
mento do letramento matematico.

No capitulo 6, a proposta de leitura e inter-
pretacdo de graficos sobre o acesso a inter-
net no Brasil possibilita o desenvolvimento do
raciocinio légico e do pensamento estatistico,

dO ITciaClofrlal Inrormagocs rulriceritds COITI repre-
sentacgdes visuais.

O papel social do professor

e a funcao da escola

Nesta obra, o professor é compreendido como
mediador ativo do processo de ensino e apren-
dizagem, ao criar condi¢8es para que 0s estu-
dantes construam seus conhecimentos de forma
autdbnoma, significativa, colaborativa e contex-
tualizada. Seu papel vai além da transmisséo de
conteudos: ele escuta, provoca, orienta e adapta
as propostas de acordo com as caracteristicas
da turma, respeitando os ritmos individuais e o
repertoério sociocultural dos estudantes.

Com base nos principios do construcionismo
de Seymour Papert (2008), reconhece-se nesta
obra que a aprendizagem se torna mais profun-
da quando os estudantes tém a oportunidade
de criar, experimentar, testar ideias e construir
algo que possa ser compartilhado com os ou-
tros. Nesse processo, o professor atua como
facilitador da descoberta: aquele que estimula
a curiosidade, que encoraja a tentativa e o erro
e que promove um ambiente de aprendizagem
aberto a investigagdo, a expressao e a autoria.

Segundo Papert (2008, p. 135), "o tipo de
conhecimento que as criangas mais precisam
€ 0 que ajudara a obter mais conhecimento”.
Essa perspectiva valoriza o pensamento em
construcdo e reforca o papel da escola como
espaco de criagdo, no qual o uso da tecnologia
— digital ou ndo — deve ampliar as possibilida-
des de expressdo, nao se limitando a praticas
meramente instrucionais.

Ao mesmo tempo, esse olhar mediador se co-
necta com a visdo de Paulo Freire (1996), que
defende a educacdo como pratica da liberdade.
Para Freire, o professor é um sujeito histérico e
social, responsavel por promover o diadlogo en-
tre os saberes escolares e os saberes da vida,
respeitando os estudantes em suas dimensdes
humanas, sociais e culturais e estimulando sua
capacidade de ler criticamente o mundo. Como
afirma, “ensinar nao é transferir conhecimento,
mas criar as possibilidades para a sua producéao
ou a sua construcao” (Freire, 1996, p. 47).

No contexto da Educacédo Digital e Midiatica,
isso significa que o professor é o principal arti-
culador entre os conteudos propostos e a reali-
dade dos estudantes. Seja em atividades pluga-
das, com uso de artefatos computacionais, seja
em experiéncias desplugadas, com papel, obje-
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contribui para dar sentido ao que se aprende,
promovendo o didlogo entre os conceitos da
computacgao, os valores da cidadania digital e
os temas que se conectam com as vivéncias
dos estudantes.

Ao assumir esse papel reflexivo e investigativo,
o professor fortalece sua fungdo social e contri-
bui para tornar a escola um lugar mais inclusivo,
criativo e conectado com os desafios do presen-
te. Este Livro do Professor foi elaborado como
um aliado nesse processo, oferecendo orienta-
¢cOes didaticas, sugestbes de adaptacéao, propos-
tas interdisciplinares e atividades complementa-
res que respeitam a diversidade das salas de aula
e valorizam o olhar sensivel de cada educador.

Estratégias de atividades

Com estratégias didaticas diversificadas, a
obra apresenta, ao longo dos capitulos, diferen-
tes tipos de atividade que podem ser realizados
de forma recorrente em sala de aula, favore-
cendo a adaptacdo ao tempo disponivel, aos
objetivos de aprendizagem e ao perfil de cada
grupo de estudantes.

Entre as estratégias mais frequentes na obra,
destacam-se:

» levantamento de conhecimentos prévios,
na abertura dos capitulos, com perguntas,
imagens e situagcdes do cotidiano que des-
pertam a curiosidade e mobilizam saberes ja
construidos pelos estudantes;

» leitura compartilhada de textos, imagens e
trechos de secOes e boxes, promovendo o
desenvolvimento da linguagem oral, a escuta
ativa e a construcgdo coletiva de significados;

» atividades desplugadas, com uso de papel,
lapis, recortes, objetos do cotidiano, ence-
nacdes e jogos, que possibilitam a aprendi-
zagem dos principios da computagdao sem o
uso de recursos computacionais;

» atividades plugadas, que envolvem a intera-
¢ao com recursos computacionais, quando
disponiveis, favorecendo o letramento digital
e 0 uso responsavel da tecnologia;

« momentos de escuta e conversa coletiva,
que incentivam a expressao de ideias, a es-
cuta das opinides dos colegas e o desenvol-
vimento da argumentacao;

» atividades em duplas, trios ou pequenos
grupos, promovendo cooperagao, resolugao
coletiva de problemas e desenvolvimento de
habilidades socioemocionais;
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ilustracdes, dobraduras, dramatizagdes e
registros criativos, que possibilitam multiplas
formas de expressdo e comunicacgao;

e jogos, brincadeiras e sequéncias ludicas,
como forma de explorar algoritmos, padroes,
repeticdes e tomadas de decisao;

» debates e conversas orientadas, convidando
os estudantes a refletir sobre temas sociais,
culturais e ambientais.

Essas estratégias sdo empregadas ao longo
dos capitulos e podem ser adaptadas de acor-
do com os objetivos da aula, o ritmo da turma
e as necessidades especificas dos estudantes.
O Livro do Professor contém orientagcdes para
personalizar as propostas, diversificando as for-
mas de registro (oral, escrito e pictografico), ajus-
tando o nivel de complexidade das atividades e
organizando os estudantes de modos variados
(individual, em duplas, em pequenos grupos ou
em grupos maiores).

Além disso, é importante ressaltar que, mes-
mo em atividades ludicas e praticas, a seguran-
ca fisica e 0 bem-estar dos estudantes devem
ser prioridade. Por isso, o Livro do Professor
inclui alertas pontuais nos momentos em que
sdo necessarias orientagdes sobre cuidados,
prevencdo de acidentes e uso responsavel de
materiais e objetos.

Formas de organizacao dos estudantes

Nos Anos Iniciais, a organizagao fisica e so-
cial da sala de aula tem papel fundamental no
desenvolvimento da autonomia, da cooperagdo
e da escuta entre os estudantes. Além da dis-
posicao tradicional enfileirada, séo incentivadas
nesta obra diferentes formas de agrupamento e
posicionamento dos estudantes, que favoregcam a
circulagcéo do olhar, a interagéo e o trabalho cola-
borativo. Sugere-se observar a dindmica da turma
e escolher as configuracdes que melhor atendam
aos objetivos pedagdgicos. Entre as formas mais
recorrentes e recomendadas, destacam-se:

» semicirculo ou circulo: ideal para rodas de
conversa, compartilhamento de ideias e lei-
tura de imagens, pois possibilita que todos
se vejam e participem igualmente;

e grupos de trés a cinco estudantes: favore-
cem o trabalho colaborativo, a troca entre
pares e a resolugdo conjunta de desafios
propostos;

» duplas: sdo adequadas para tarefas em que sdo
necessarios foco, troca rapida de ideias, cons-
trugdo conjunta de registros ou dramatizagdes;
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dades que envolvem movimento, exploragcdo
sensorial, montagem de objetos, jogos ou
encenagodes;

» estudantes enfileirados ou lado a lado: dis-
posicao indicada para momentos de escrita
individual, concentragdo ou escuta de instru-
¢Oes formais.

Essas formas de organizagéo ndo sao fixas:
o professor pode (e deve) varia-las conforme a
etapa da atividade, o espaco disponivel e o per-
fil da turma. O uso de esquemas visuais, como
cartazes com imagens das formacgdes possi-
veis, pode ajudar os estudantes a se orientar e
a desenvolver autonomia.

Na pratica, essa flexibilidade contribui para:
criar ambientes mais acolhedores e democra-
ticos, em que todos se sintam parte do pro-
cesso; reduzir barreiras a participacdo de es-
tudantes com deficiéncia, que podem precisar
de espaco, apoio ou mediagdes especificas; in-
centivar a colaboracgdo e a empatia, fundamen-
tais para o desenvolvimento socioemocional;
apoiar a escuta ativa e a expressao oral, muito
importantes nas etapas iniciais da alfabetizagao
e nas atividades propostas na obra.

O trabalho em grupo possibilita a valoriza-
cao e a integracao da riqueza das diferencas
entre os estudantes como parte do processo
de aprendizagem. Como propdem Cohen e
Lotan (2017), a aprendizagem cooperativa é
também uma oportunidade de desenvolvi-
mento intelectual e linguistico, pois envolve
escuta, argumentacdo, negociagao e tomada
de decisbes em conjunto. Os préprios estu-
dantes podem assumir diferentes papéis no
grupo, o que favorece a autoria e o protago-
nismo, mesmo nos primeiros anos do Ensino
Fundamental.

Ao longo dos capitulos, sdo apresentadas
neste Livro do Professor sugestdes especifi-
cas de organizagdo para cada atividade ou se-
¢ao, indicando possibilidades de agrupamento
adequadas aos objetivos didaticos e favorecen-
do o protagonismo dos estudantes em diferen-
tes momentos.

A diversidade na sala de aula

A discussdo sobre conhecimento e apren-
dizado envolve, muitas vezes, o novo, as mu-
dancas e a diversidade de conceitos e expe-
riéncias. No contexto escolar, a abordagem da
diversidade e das mudangas é inseparavel do
tema de incluséo.
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tal por meio do qual se busca garantir o direito
a educacgao para todos, oferecendo igualdade
de oportunidades e respeitando particularida-
des, ritmos e formas de expressao. Entre suas
caracteristicas estdo o respeito as diferencas,
a eliminacéo de barreiras fisicas, sociais e pe-
dagdgicas e a oferta de suportes adequados as
necessidades de cada estudante, o que pode
envolver adaptacdes curriculares, uso de recur-
sos de acessibilidade, capacitacdo de profes-
sores e um ambiente acolhedor que favoreca a
participagao de todos.

Em razao disso, segundo Bezerra et al.
(2023), a inclusdo educacional vai além da pre-
senga fisica de estudantes com deficiéncia em
salas de aula regulares. Ela envolve a adapta-
¢do do ensino para garantir a participacao ativa
de todos, promovendo um ambiente de apren-
dizagem colaborativo e acessivel.

A inclusdo também envolve a construgao de
relacdes saudaveis, incentivando a empatia, o
respeito mutuo e o senso de pertencimento.
Quando professores e escolas se compro-
metem com a inclusdo, o ambiente escolar se
transforma em um espaco rico de encontros,
trocas e desenvolvimento para todos.

Nesse contexto, os estudantes ganham au-
tonomia e autoestima e aprendem valores e
habilidades socioemocionais essenciais, como
tolerancia, responsabilidade social e coopera-
¢do. Santos e Sardagna (2023) ressaltam que a
inclusao contribui para a formagao de cidadaos
conscientes, favorecendo o desenvolvimento de
habilidades sociais, como a colaboragédo e o res-
peito as diferengas, beneficiando todos os es-
tudantes envolvidos. Mais do que uma exigéncia
legal, a inclusdo € um compromisso ético e um
pilar para a construgcdo de uma sociedade mais
justa, mais gentil e menos desigual.

Para promover acessibilidade, seguranca e
participacdo de estudantes com necessidades
educacionais especificas, € necessario organizar
0s espacos de aprendizagem. Deve-se manter
espaco suficiente entre as carteiras para pos-
sibilitar a circulacdo de cadeiras de rodas, an-
dadores ou acompanhantes, evitar méveis ou
objetos que dificultem a locomogao e manter
itens de uso diario sempre no mesmo lugar, fa-
cilitando a autonomia dos estudantes.

Alguns estudantes podem apresentar hi-
persensibilidade sensorial, 0 que torna impor-
tante criar, sempre que possivel, um ambiente
com pouco ruido e iluminagao suave, evitando
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cores muito vibrantes. Também é recomenda-
vel disponibilizar um espago mais tranquilo para
pausas, quando necessario. No caso de uso de
videos, é importante selecionar materiais com
audiodescricao e volume adequado.

O atendimento em sala de aula de estudan-
tes com diferentes necessidades pode ser de-
safiador para o professor, sobretudo quando
ha limitagdes de infraestrutura. Por isso, a obra
contém textos objetivos, glossario e visualiza-
¢ao confortavel de textos, imagens e tabelas.

Diante de conteudos mais complexos, com
linguagem figurada ou vocabulario menos fre-
quente, sdo apresentadas algumas sugestdes
baseadas em evidéncias cientificas de contex-
tualizacdo das informacgdes, uso de materiais
simples e indicagbes de leituras que auxiliem
a preparacao da aula, contribuindo para sua
adaptacdo e sua acessibilidade. Entretan-
to, algumas dessas propostas podem nédo se
adequar a todos os estudantes em razao da
diversidade de realidades. Assim, podem ser
replicadas conforme a andlise do professor ou
servir de inspiragdo para o planejamento e pra-
ticas pedagdgicas.

E importante que o professor busque co-
nhecer o histérico e as particularidades dos
estudantes para planejar as atividades com
antecedéncia e preparar os materiais de acor-
do com suas necessidades. Além disso, é pri-
mordial sensibilizar os estudantes desde cedo
para o respeito as diferengas e a convivéncia
inclusiva, possibilitando momentos de reflexao
e escuta ativa.

Contudo, a inclusdo ndo pode ser responsa-
bilidade exclusiva do professor. E essencial en-
volver gestores, familias, profissionais da saude
e membros da comunidade escolar. A gestao
escolar precisa assegurar recursos, formacao
e apoio a equipe docente.

Com relagdo a familia, Medina (2025) res-
salta que a sensibilizagcdo e a participagao em
reunides pedagdgicas, projetos escolares e
atividades extracurriculares séo fundamentais,
pois fornecem dados atuais sobre os estudan-
tes, aproximam o contexto familiar do ambiente
pedagdgico e garantem que as necessidades
dos estudantes sejam atendidas de maneira
personalizada.

Nas orientag6es especificas do Livro do Pro-
fessor, ha diversas sugestdes de adaptacdes
de atividades e praticas pedagdgicas voltadas
para inclusdo de estudantes com deficiéncia.

Avaliacao

Segundo Hadji (1994), ndo é possivel pensar
no avaliador sem considerar os sentidos atribui-
dos ao ato de avaliar. No contexto escolar, é fun-
damental que o professor, como avaliador, tenha
compreensao de suas intencdes e dos papéis
que pode assumir nesse processo. Embora deva
atender as exigéncias institucionais, ha diversas
formas de conduzir a avaliagéo.

De acordo com Barlow (2006), a avaliagéo
pode ser feita antes, durante ou depois do tra-
balho dos estudantes. Quando ocorre antes
da sequéncia formativa, orienta a escolha dos
objetivos, métodos e recursos pedagdgicos.
Quando é feita apds essa sequéncia, contribui
para a verificacdo do modo como os estudan-
tes construiram os conhecimentos propostos,
constatando aprendizagens ou lacunas. Duran-
te as atividades, a avaliagdo assume carater
dialdgico, possibilitando ao professor identifi-
car estratégias de aprendizagem, acompanhar
0 processo e realizar ajustes.

Hadji (1994) classifica as fun¢cdes da avalia-
¢do no decorrer das agdes formativas em trés
grandes grupos:

« Orientar: direcionar o estudante, analisando
aptiddes, competéncias e interesses para fu-
turas aprendizagens;

« Regular: acompanhar de forma continua o
percurso de aprendizagem, identificando la-
cunas e dificuldades em relacdo a conteu-
dos, habilidades e competéncias;

« Certificar: verificar se o estudante domina
as competéncias previstas no ensino e, se
aplicével, conceder certificagao.

A avaliacdo diagndstica, nesta obra, é com-
preendida como um ponto de partida essencial.
Ela deve ser aplicada ndo apenas para verificar
pré-requisitos ou lacunas, mas também para re-
conhecer os saberes que os estudantes ja tém
e mobiliza-los como base para a aprendizagem
futura. Para isso, nas aberturas de unidades e
capitulos, sdo apresentadas perguntas, imagens
e situagOGes que despertam a curiosidade e in-
centivam a formulagdo de hipdteses sobre os
conteudos que serdo trabalhados.

Essa abordagem se ancora na teoria da
aprendizagem significativa, de David Ausubel
(1980), de acordo com a qual a aprendizagem
acontece de forma mais profunda quando o
novo conhecimento se relaciona de maneira néo
arbitraria a estruturas cognitivas existentes. Essa
perspectiva dialoga com o conceito de zona de
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por envolver o reconhecimento de que o estu-
dante pode avangar além do que realiza sozinho
quando mediado por interagdes significativas
com colegas e professores. O foco, portanto,
estd menos em revisar conteddos anteriores e
mais em estimular ideias iniciais, abrindo espaco
para que os estudantes se expressem de dife-
rentes maneiras.

O professor desempenha papel essencial
como mediador atento e reflexivo, responsavel
por criar um ambiente de escuta ativa, incen-
tivar a participagdo e a construgcdo de hipote-
ses, observar com intencionalidade, registrar as
manifestacdes dos estudantes e utiliza-las para
planejar intervengdes pedagdgicas significativas.
A avaliagéo diagnostica, portanto, constitui uma
pratica continua, investigativa e formativa, que
orienta o percurso de aprendizagem em que se
reconhece cada crianga como sujeito ativo na
construgao do saber.

Na avaliacdo formativa, considera-se
que o processo avaliativo deve potencializar
aprendizagens futuras e integrar-se ao per-
curso formativo. Para ser efetiva, a avaliagao
precisa provocar mudangas na pratica do
professor e nas estratégias de aprendizagem,
ampliando escuta, mediacdo e personalizagdo
do ensino.

As atividades desta obra foram elaboradas
para que professores e estudantes verifiquem
continuamente o conhecimento. O objetivo é
transformar a avaliagcdo em reflexdo compar-
tilhada, a fim de acompanhar o progresso,
identificar avancos e dificuldades, e planejar
intervencdes precisas e significativas. O co-
nhecimento é construido em conjunto, e a
avaliacdo acompanha esse processo de forma
continua, contextualizada e dialdgica.

Nesse sentido, Ronca e Terzi (1991, p. 32-34)
destacam:

Analisar, classificar, comparar, conceituar,
criticar, deduzir, generalizar, levantar hipé-
teses, imaginar, julgar, localizar no espaco,
localizar no tempo, observar, provar, reunir,
resumir, seriar, solucionar problemas, trans-
ferir. Estas sdo algumas operacdes abstratas.
[...] Estudar é, pois, operar.

Essa concepgdao se articula diretamente com
a teoria da aprendizagem significativa, por im-
plicar a valorizagdo do conteido como ponte
para 0 pensar, ou seja, como estrutura que pos-
sibilita aos estudantes ndo apenas memorizar,
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conhecimento de forma autébnoma.

A avaliacdo formativa esta presente em dife-
rentes momentos da jornada de aprendizagem.
Sua fungao é acompanhar o processo, apoiar 0s
estudantes em suas descobertas e informar o
professor sobre a necessidade de ajustes pe-
dagdgicos. As atividades da se¢éo Praticando o
saber sdo exemplos de aplicacédo desse modelo:
ao interagir com os conceitos recém-aprendi-
dos, os estudantes demonstram seu nivel de
compreensdo. O professor, por sua vez, pode
analisar os resultados para decidir se deve re-
tomar um conteudo, propor outros desafios ou
oferecer apoio diferenciado.

Finalmente, a avaliagdo somativa, embora
tradicionalmente associada a verificagéo final
de conhecimentos, é compreendida nesta obra
como uma etapa complementar e significativa
do processo de aprendizagem. E empregada
para sistematizar e consolidar o percurso reali-
zado e refletir sobre ele, oferecendo ao profes-
sor e aos estudantes evidéncias de progresso,
dificuldades e conquistas.

Na secdo Praticando o saber, recorrente
apoOs a apresentacdo dos conteudos concei-
tuais, sdo propostas atividades diretas e obje-
tivas, possibilitando a interagéo dos estudan-
tes com os conhecimentos recém-aprendidos
e a consolidacao de conceitos e habilidades
de forma pratica. Essas atividades favorecem
tanto a observacdo do desempenho individual
quanto a identificacdo de pontos que precisam
de retomada, podendo ser utilizadas como ins-
trumentos de avaliagcdo formativa e somativa,
conforme a intengéo pedagdgica.

Jé na secédo O que estudei, no final de cada
capitulo, é proposta uma sintese dos objetivos
e aprendizagens desenvolvidos, estimulando a
autoavaliacdo processual dos estudantes. Essa
sistematizacdo contribui para o fortalecimen-
to da metacognicdo e para a construcdo da
autonomia, além de oferecer ao professor da-
dos concretos para avaliar a consolidagado das
aprendizagens.

Sao, ainda, utilizados como recursos avalia-
tivos somativos as produc¢des finais das uni-
dades (como as propostas na segdo Missao
cumprida), os registros escritos, as apresen-
tacdes orais, as dramatizagdes e outras formas
expressivas que possibilitam aos estudantes
demonstrar suas aprendizagens de maneira
contextualizada e autoral. Conduzida com cri-
térios precisos, respeito as multiplas formas de

05/10/25 20:03



MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

CXPIEsS5d0 € Scellsibllilalce dos sifigularidadces dc
cada grupo, a avaliagdo somativa nesta obra
nao é punitiva nem classificatéria, constituin-
do uma ferramenta a servigo da valorizagédo do
percurso de aprendizagem de cada estudante,
articulando-se com a avaliacdo diagndstica e
formativa para promover uma educagao mais
justa, critica e inclusiva.

Outro importante instrumento, a documen-
tacao pedagdgica, conforme entendida nesta
obra, deve ser uma pratica viva e cotidiana, in-
tegrada ao planejamento e a mediagdo docen-
te. Mais do que um instrumento de "prestacao
de contas”, ela representa um registro de per-
curso, um “diario de bordo” do trabalho com
a turma, empregado para escutar, observar e
acompanhar os processos de aprendizagem de
forma continua, sensivel e significativa.

Documentar € atribuir sentido a experiéncia
educativa. Como destacam Dahlberg, Moss e
Pence (2003, p. 193):

O significado nao provém apenas do ver
ou observar, ao contrario, ele é construido.
[...] A pratica da documentacdo néo pode, de
modo algum, existir a parte do nosso envol-
vimento no processo [...].

Nesse sentido, a documentacdo se torna
parte organica do planejamento, pois orienta
a escolha de estratégias, sustenta decisfes
pedagodgicas e possibilita o reconhecimento do
desenvolvimento real dos estudantes, em suas
multiplas formas de expresséo.

E fundamental que os professores definam
focos de observagao relacionados aos objeti-
vos de aprendizagem, as habilidades trabalha-
das ou as atitudes que desejam desenvolver. O
registro pode assumir diferentes formas, como
escrita, fotografica, visual, mapas de produ-
¢ado, anotacdes de fala ou comportamento, e
deve alimentar a escuta pedagdgica, o dialogo
com a coordenagao e a devolutiva formativa
as familias.

Ao final de cada capitulo, por exemplo, o pro-
fessor pode selecionar evidéncias do percurso
dos estudantes, vinculando-as as produgdes
colaborativas realizadas. Esses registros po-
dem ser utilizados em reunides, relatérios ou
portfélios para apresentar as familias ndo ape-
nas resultados, mas também processos, avan-
¢os e conquistas individuais e coletivas. Dessa

maricira, d dOculnclitadia0 pclaygoyiCa LoOITid=-sC
ferramenta de valorizagéo da aprendizagem e
dos estudantes como sujeitos de direitos, tra-
jetdrias e poténcias.

Planejamento e conteudos

Proposta de cronograma

Considerando que, segundo o artigo 24 da Lei
n 9.394, de 1996 (LDB), o Ensino Fundamental
da Educacdo Basica deve ser organizado com
carga horaria minima anual de 800 horas, dis-
tribuidas por no minimo 200 dias de efetivo tra-
balho escolar, propde-se que o professor utilize
90 minutos (o que equivale, em muitas escolas,
a duas horas-aula) por semana para implementar
as propostas desta obra. Os quadros apresen-
tados a seguir foram elaborados como uma su-
gestdo para uso sequencial, de forma que o do-
cente possa iniciar o trabalho com a unidade 1
no 12 ano e dar continuidade a ele com a unida-
de 2 no 2¢° ano.

Essa proposta encontra respaldo nas refle-
x0es de Libaneo (2017), que compreende o
planejamento como um processo de raciona-
lizacdo e organizacao capaz de articular obje-
tivos, conteudos, métodos e formas de avalia-
¢do. Segundo o autor, o planejamento escolar
envolve tanto a previsdo e a organizagao das
atividades didaticas, de acordo com os obje-
tivos educacionais, quanto a revisao e a adap-
tacao dessas acfes ao longo do processo de
ensino e aprendizagem. Planejar significa ndo
apenas organizar as praticas pedagdégicas, mas
também refletir criticamente sobre elas, em um
movimento diretamente vinculado a avaliagao.

E importante considerar, como destaca Libaneo
(2017), que o papel do professor ndo deve se limi-
tar ao simples cumprimento de todo o contetdo
de um livro, tampouco a transmissao mecanica
de grande quantidade de informacdes. Ele deve
assegurar que os conhecimentos sejam trabalha-
dos de forma sdlida e profunda, de modo que os
estudantes possam realmente compreendé-los
e se apropriar deles, bem como desenvolver as
habilidades e competéncias previstas.

A seguir, é apresentada uma sugestéo de cro-
nograma para auxilid-lo no planejamento das au-
las. Essa proposta deve ser adaptada de acordo
com a realidade de cada escola e turma.
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CRONOGRAMA DO 1€ ANO

XXVI

12 SEMESTRE

2° SEMESTRE

12 TRIMESTRE
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o
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(2}
w
=
o
-
ol

N

32 TRIMESTRE

2° BIMESTRE 1° BIMESTRE

3° BIMESTRE

4° BIMESTRE

Capitulos e
habilidades

Semanas letivas

Foco das aulas

1 Abertura da unidade
2 Abertura do capitulo 1
3 Os padrées no cotidiano
Praticando o saber
4 Caracteristicas
Praticando o saber
5 Sequéncias
6 Missdo mundo melhor
7 Praticando o saber
8 Algoritmos no dia a dia
Praticando o saber
9 Mé&o na massal!
10 Ideia puxa ideia
11 O que estudei
12 Abertura do capitulo 2
13 O que é informagdo?
14 Ideia puxa ideia
15 Armazenando informagdes
16 Praticando o saber
17 Missdo mundo melhor
18 Transmitindo informacdes
19 Ma&o na massa!
Cédigos para representar
20 informacgoes
Praticando o saber
Emojis para representar
21 . S
sentimentos e ideias
22 Praticando o saber
23 O que estudei
24 Abertura do capitulo 3
o5 Tecnologia por todo lado
Praticando o saber
26 Partes de um computador
Praticando o saber
27 M&o na massa!
o8 Seguranga na internet
Praticando o saber
29 Missdo mundo melhor
Praticando o saber
30 Ideia puxa ideia
31 O que estudei
32 Missdo cumprida
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CRONOGRAMA DO 22 ANO

12 SEMESTRE

2° SEMESTRE

1°¢ TRIMESTRE
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3° TRIMESTRE

1° BIMESTRE

3° BIMESTRE 2° BIMESTRE

4° BIMESTRE

Capitulos e
habilidades

Semanas letivas

Foco das aulas

1 Abertura da unidade
2 Abertura do capitulo 4
3 Identificando padrbes
4 Ideia puxa ideia
5 O que sdo modelos de objetos?
6 Praticando o saber
7 Algoritmos com repeticdes
8 Programacao em blocos
9 Missdo mundo melhor
10 Praticando o saber
11 Mao na massal!
12 O que estudei
13 Abertura do capitulo 5
14 Como os artefatps computacionais
funcionam?
15 Praticando o saber
16 M&o na massal!
17 Hardware e software
18 Praticando o saber
19 Ideia puxa ideia
20 Linha do tempo dos computadores
Praticando o saber
21 Missdo mundo me_lhor
O que estudei
22 Abertura do capitulo 6
23 Tecnologia no dia a dia
24 Praticando o saber
25 Ideia puxa ideia
26 O que é seguranca digital?
27 M&o na massal!
o8 Q_uerP cria tem direito
Missdao mundo melhor
29 Praticando o saber
30 O que estudei
31 L )
Missdo cumprida
32
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Matriz de planejamento de rotina

A seguir, é apresentada uma sugestdo de matriz de planejamento de rotina. Ela é um recurso
importante para a organizagcdo da aula, pois cria uma rotina previsivel, otimiza o tempo e os re-
cursos, além de facilitar o atendimento de estudantes com diferentes ritmos de aprendizagem.
Cabe destacar que essa € uma sugestao, devendo ser adaptada de acordo com a realidade de

cada escola e turma.

Momento Tempo Acédo Objetivo Recurso
. . . riar um ambien R nversa,
Acolhida Variavel | Recepc¢édo dos estudantes Criar um ambiente oda de conversa
acolhedor musica etc.
. . . . Identificar e ‘o
Ativacéo de - Correcao de tarefa, reviséo Qe tifica . Avaliacdo diagnostica,
Variavel . conhecimento prévio e ;
saberes de conteudo etc. jogos etc.
defasagens
Desenvolvimento . Apresentacédo e discussao | Introduzir ou ampliar o Lousa, atividades
. Variavel . . oA .
do conteudo do conteudo estudo de conceitos dindmicas, videos etc.
- L Realizagdo de atividades | Desenvolver habilidades Atividades |nd|Y|dua|s
Pratica Variavel " P Oou em grupo, jogos,
ou abordagem de sec¢des e competéncias : )
brincadeiras etc.
Correcao das atividades . x Lousa, roda de
s . . Estimular a reflexdo e a ~
Socializagdao Variavel e compartilhamento dos o conversa, corregao
troca de ideias
resultados cruzada etc.
. Avaliar se os objetivos Avaliagdo formativa
L Retrospectiva da aula e
Encerramento Variavel . da aula foram ou de resultado,
revisdo de estudo NP
alcancados questionario, debate etc.

Matriz de planejamento de sequéncia didatica

A seguir, é apresentada uma matriz de planejamento de sequéncia didatica. Pretende-se, com o
planejamento detalhado de uma sequéncia didatica, garantir a coeréncia no processo de ensino e
aprendizagem e a efetividade dos objetivos definidos. A matriz apresentada € uma sugestdo, deven-
do ser adaptada aos curriculos locais e de acordo com cada turma e conteldo a ser desenvolvido.

Etapa

Definigdes preliminares

Objetivo

Escolher o tema e os
objetivos

Descricdo

Definir um tema central e detalhar os objetivos
a serem atingidos, indicando as competéncias e
habilidades da BNCC a serem desenvolvidas

Selecao e organizagao
dos conteudos

Definir os contelidos
abordados

Delimitar os conteldos, indicando os capitulos
do Livro do Estudante e outros materiais a
serem estudados

Recursos didaticos

Elencar os recursos
didaticos a serem
utilizados

Listar e providenciar os recursos didaticos
necessarios em cada etapa, como materiais
manipuldveis, instrumentos, jogos etc.

Cronograma

Estabelecer um
cronograma

Detalhar o cronograma de acordo com cada
etapa da sequéncia didatica, incluindo a quantidade
de aulas necessdrias

Planejamento das aulas

Definir o que sera
realizado em cada aula

Descrever de maneira detalhada o trabalho previsto
em cada aula, incluindo atividades e outras préaticas
dos estudantes

Execugédo e
monitoramento

Assegurar o alinhamento
ao tema e aos objetivos
definidos

No desenvolvimento das aulas, fazer os ajustes
necessarios ao ritmo da turma e realizar os registros
da participacao individual e coletiva dos estudantes

Socializagdo e avaliagdo

Verificar se os objetivos
definidos foram atingidos

Avaliar a realizagdo da sequéncia didatica, a
participagao dos estudantes e o desenvolvimento
da aprendizagem
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Sugestoes de leitura e apoio ao professor

ALVES, Luciana; AZEVEDO, Amélia. Educacao inclusiva na prati-

ca: estimulacdo cognitiva, conexao e ressignificacao da vida. Rio de

Janeiro: Wak, 2024.

¢ Obra que apresenta préticas de educacao inclusiva focadas na esti-
mulacao cognitiva e na valorizacao da vida.

BELL, Tim; WITTEN, lan H.; FELLOWS, Mike. Computer Science

without a computer. CS Unplugged. Disponivel em: https:/

csunplugged.org/en/. Acesso em: 13 set. 2025.

* Projeto que propde atividades desplugadas para ensinar conceitos de
computagao, oferecendo base para propostas praticas com jogos,
dinamicas e atividades de raciocinio légico.

BARICHELLO, Leonardo. Computacao Desplugada. Campinas:

Unicamp, 2021. Disponivel em: https://desplugada.ime.unicamp.

br/. Acesso em: 13 set. 2025.

* Projeto inspirado no Computer Science Unplugged, que adapta ativi-
dades de l6gica e computacdo para o contexto escolar brasileiro, sem
necessidade de computadores.

DOUGHERTY, D. The Maker Movement. Innovations: Technology,

Governance, Globalization, [S. 1], v. 7, n. 3, p. 11-14, 2012.

* Artigo sobre o Movimento Maker, destacando a aprendizagem por
fazer, a cultura de projetos e a valorizacdo da autoria.

MENEZES, Eliana Pereira; CASTRO, Sabrina Fernandes. Acoes da

educacao especial no contexto da escola regular: problematizacdes

sobre a inclusdo de estudantes com deficiéncia intelectual. Revista

Linhas, Floriandpolis, v. 17, n. 35, p. 30-44, 2016.

¢ O artigo analisa os desafios e avancos da inclusao de estudantes com
deficiéncia intelectual na escola regular.

MOREIRA, M. A. Teorias de aprendizagem. 2. ed. Sdo Paulo:

EPU, 2011.

* Obra que apresenta diversas teorias de aprendizagem, com énfase
na aprendizagem significativa, articulando conceitos teéricos com
exemplos de préticas pedagogicas.

MOREIRA, M. A.; MASINI, E. F. S. Aprendizagem significativa: a

teoria de David Ausubel. Sao Paulo: Moraes, 1982.

e Livro que apresenta e sistematiza a teoria da aprendizagem significa-
tiva para o contexto educacional brasileiro.

PAPERT, Seymour. Logo: computadores e educacao. Traducéo de

José Armando Valente, Beatriz Bitelman, Afira Vianna Ripper. Sao

Paulo: Brasiliense, 1985.

* Obra classica em que Papert apresenta a linguagem Logo e discute
o fato de o uso criativo do computador favorecer o desenvolvimento
do raciocinio logico.

PIAGET, Jean. A equilibracdo das estruturas cognitivas: proble-

ma central do desenvolvimento. Rio de Janeiro: Zahar, 1976.

* Obra que discute os mecanismos de adaptacao e reorganizacdo cog-
nitiva no desenvolvimento infantil.

RESNICK, Mitchel. All I really need to know (about creative thinking)

| learned (by studying how children learn) in Kindergarten. Creati-

vity & Cognition Conference, 2007. Disponivel em: https://web.

media.mit.edu/~mres/papers/kindergarten-learning-approach.pdf.

Acesso em: 13 set. 2025.

* Artigo que apresenta os principios da aprendizagem criativa — pro-
jetos, pares, paixdo e pensar brincando — como base para préticas
pedagdgicas inovadoras com tecnologias digitais.

RESNICK, Mitchel. Jardim de infancia para a vida toda: por uma

aprendizagem criativa, mao na massa e relevante para todos. Tradu-

¢do de Mariana Casetto Cruz, Livia Rulli Sobral. Porto Alegre: Penso,

2020.

* Nessa obra, 0 autor expande os principios da aprendizagem criativa,
defendendo a experimentacao e o “pensar brincando” e integrando
tecnologias digitais a autoria dos estudantes.

SEBASTIAN-HEREDERO, El4dio. Diretrizesparaodesenhouniversal
para a aprendizagem (DUA). Revista Brasileira de Educacao
Especial, Bauru, v. 26, n. 4, p. 733-768, out./dez. 2020. Dispo-
nivel em: https://www.researchgate.net/publication/347821251
_Diretrizes_para_o_Desenho_Universal_para_a_Aprendiza
gem_DUA. Acesso em: 13 set. 2025.
* Aritgo que apresenta diretrizes para aplicacdo do DUA. Defende uma
organizacao pedagogica que favoreca a acessibilidade e a participa-
cao de todos os estudantes.

VALENTE, José Armando. Pensamento computacional, letramento

computacional ou competéncia digital? Novos desafios da educa-

céo. Revista Educacao e Cultura Contemporanea, Rio de Janeiro,

v. 16, n. 43, p. 147-166, 2019.

° Artigo que analisa diferencas entre pensamento computacional,
letramento computacional e competéncia digital, contribuindo para
o debate sobre a integracdo das tecnologias digitais no curriculo e na
formacao docente a luz da BNCC.

ZERBATO, Ana Paula; MENDES, Enicéia Goncalves. Desenho uni-

versal para a aprendizagem como estratégia de inclusao es-

colar. Educacdo Unisinos, [S. 1], v. 22, n. 2, abr./jun. 2018. Dis-

ponivel em: https:/revistas.unisinos.br/index.php/educacao/article/

view/edu.2018.222.04/60746207. Acesso em: 13 set. 2025.

* Discute o DUA como estratégia para efetivar a inclusao escolar. O
texto mostra como flexibilizar curriculos e praticas pedagdgicas para
atender a diferentes perfis de aprendizagem.
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Referéncias bibliograficas comentadas

AUSUBEL, D. P. Psicologia educacional: um ponto de vista cog-

nitivo. Traducdo de Eduardo Galperin. 2. ed. Rio de Janeiro: Intera-

mericana, 1980.

e Fundamenta a teoria da aprendizagem significativa, defendendo
a ideia de que novos conhecimentos devem se articular a saberes
prévios.

BARLOW, Michel. Avaliacdo escolar: mitos e realidades. Porto

Alegre: Artmed, 2006.

e Discute concepcoes e praticas de avaliacdo escolar, propondo
abordagens que valorizam a aprendizagem.

BEZERRA, F. A. et al. Incluséo escolar no Brasil: politicas publicas e

desafios na educacao especial. Revista Brasileira de Educacao

Especial, [s. /], 2023.

* Analisa as politicas publicas de inclusdo escolar no Brasil, discutindo
avancos e desafios na efetivacdo da educacéo especial.

BRASIL. Decreto n°7.611, de 17 de novembro de 2011. Dispoe

sobre a educacao especial, o atendimento educacional especiali-

zado e dé& outras providéncias. Brasilia, DF: Presidéncia da Repu-

blica, 17 nov. 2011. Disponivel em: https://www.planalto.gov.br/

ccivil_03/_ato2011-2014/2011/decreto/d7611.htm. Acesso em: 25

set. 2025.

¢ Decreto que o atendimento educacional especializado no Brasil,
reforcando a garantia de educacdo inclusiva para pessoas com
deficiéncia.

BRASIL. Lei n° 8.069, de 13 de julho de 1990. Estatuto da Crian-

ca e do Adolescente. Brasilia, DF: Presidéncia da Republica, 13 jul.

1990. Disponivel em: https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/

18069.htm. Acesso em: 25 set. 2025.

¢ O Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA) é o marco legal que
assegura direitos fundamentais e protecdo integral a criancas e ado-
lescentes no Brasil.

BRASIL. Lei n©9.394, de 20 de dezembro de 1996. Estabelece as

diretrizes e bases da educacao nacional. Brasilia, DF: Presidéncia da

Republica, 20 dez. 1996. Disponivel em: https://www.planalto.gov.

br/ccivil_03/leis/19394.htm. Acesso em: 25 set. 2025.

¢ Lei que define os principios, a organizacao e as responsabilidades da
educacao no Brasil, garantindo acesso, qualidade e gestao democra-
tica das escolas.

BRASIL. Lei n® 9.503, de 23 de setembro de 1997. Institui o Co-
digo de Transito Brasileiro. Brasilia, DF: Presidéncia da Republica, 24
set. 1997. Disponivel em: https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/
leis/19503compilado.htm. Acesso em: 25 set. 2025.

* Estabelece normas para o trafego de veiculos, pedestres e condutores.

BRASIL. Lei n°. 9.795, de 27 de abril de 1999. Dispbe sobre a edu-
cacao ambiental, institui a Politica Nacional de Educacdo Ambiental
e da outras providéncias. Brasilia, DF: Presidéncia da Republica, 28
abr. 1999. Disponivel em: https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/
leis/I9795.htm. Acesso em: 25 set. 2025.

 Lei que institui a Politica Nacional de Educacdo Ambiental.

BRASIL. Lei n® 10.741, de 1° de outubro de 2003. Estatuto do

Idoso. Brasilia, DF: Presidéncia da Republica, 1 out. 2003. Dispo-

nivel em: https:/www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/2003/110.741.

htm. Acesso em: 25 set. 2025.

¢ O Estatuto do Idoso assegura direitos fundamentais e protecdo prio-
ritaria as pessoas com 60 anos ou mais no Brasil.
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BRASIL. Lei n° 11.645, de 10 de marco de 2008. Altera a Lei n®
9.394, de 20 de dezembro de 1996, para incluir no curriculo oficial
da rede de ensino a obrigatoriedade da tematica “Histéria e Cultura
Afro-Brasileira e Indigena”. Brasilia, DF: Presidéncia da Republica,
11 mar. 2008. Disponivel em: https://Awww.planalto.gov.br/ccivil
_03/_ato2007-2010/2008/lei/111645.htm. Acesso em: 25 set. 2025.
* Alei amplia a obrigatoriedade curricular, fazendo a incluséo da tema-
tica indigena junto a afro-brasileira no ensino basico.

BRASIL. Lei n° 13.146, de 6 de julho de 2015. Institui a Lei Bra-

sileira de Inclusao da Pessoa com Deficiéncia (Estatuto da Pessoa

com Deficiéncia). Brasilia, DF: Presidéncia da Republica, 7 jul. 2015.

Disponivel em:  https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015

-2018/2015/1ei/113146.htm. Acesso em: 25 set. 2025.

 Lei para a promocao da igualdade e dos direitos das pessoas com
deficiéncia no Brasil.

BRASIL. Lei n® 14.533, de 11 de janeiro de 2023. Institui a Politica
Nacional de Educacao Digital e altera as Leis n°s 9.394, de 20 de
dezembro de 1996 (Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional),
9.448, de 14 de marco de 1997, 10.260, de 12 de julho de 2001,
e 10.753, de 30 de outubro de 2003. Brasilia, DF: Presidéncia da
Republica, 2023. Disponivel em: https://www.in.gov.br/web/dou/-/
lei-n-14.533-de-11-de-janeiro-de-2023-457334986. Acesso em:
13 set. 2025.

e Institui a Educacao Digital como componente curricular obrigatorio.

BRASIL. Lei n° 15.100, de 13 de janeiro de 2025. Dispde sobre a
utilizacdo, por estudantes, de aparelhos eletrénicos portateis pes-
soais nos estabelecimentos publicos e privados de ensino da edu-
cacao basica. Brasilia, DF: Presidéncia da Republica, 14 jan. 2025.
Disponivel em:  https:/www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2023
-2026/2025/1ei/115100.htm. Acesso em: 25 set. 2025.

* Orienta sobre as restricoes ao uso de celulares e dispositivos eletroni-

cos por estudantes nas escolas.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Cur-

ricular: Computacdo: complemento & BNCC. Brasilia, DF: MEC,

2022a. Disponivel em: http:/portal.mec.gov.br/docman/fevereiro

-2022-pdf/236791-anexo-ao-parecer-cneceb-n-2-2022-bncc

-computacao/file. Acesso em: 13 set. 2025.

¢ Documento que detalha a insercao da Computacdo na BNCC, estru-
turando competéncias e habilidades.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Curri-

cular: educacao é a base. Brasilia, DF: MEC, 2018. Disponivel em:

http://basenacionalcomum.mec.gov.br/. Acesso em: 13 set. 2025.

* Define as aprendizagens essenciais da Educacéo Basica, organizadas
em competéncias e habilidades para orientar curriculos e praticas
pedagdgicas.

BRASIL. Ministério da Educacao. Conselho Nacional de Educacéo.

Oficio n° 88/2024/CEB/SAO/CNE/CNE-MEC. Brasilia, DF: Minis-

tério da Educacao, 2024. Disponivel em: https://www.gov.br/mec/

pt-br/escolas-conectadas/SEI_MEC48721190fcio.pdf. Acesso em:

13 set. 2025.

* Orienta a implementacao da computacéo nos curriculos, garantindo
autonomia na adaptacao pedagdgica.

BRASIL. Ministério da Educacéo. Resolu¢ao CNE/CEBn2 1, de 3 de
abril de 2002. Institui Diretrizes Operacionais para a Educacao Ba-
sica nas Escolas do Campo. Brasilia, DF: MEC, 2002. Disponivel em:
https:/pronacampo.mec.gov.br/images/pdf/mn_resolucao_%201
_de_3_de_abril_de_2002.pdf. Acesso em: 25 set. 2025.
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reconhecendo a diversidade e especificidades das populacdes rurais
e orientando préticas pedagogicas inclusivas e contextualizadas.

BRASIL. Ministério da Educacéo. Resolucao CNE/CEB n° 2, de 21
de marco de 2025. Institui as Diretrizes Operacionais Nacionais
sobre o uso de dispositivos digitais em espacos escolares e a inte-
gracao curricular da Educacao Digital e Midiatica. Brasilia, DF: MEC,
2025. Disponivel em: https://www.gov.br/mec/pt-br/cne/2025/
marco/rceb002_25.pdf. Acesso em: 13 set. 2025.

¢ O documento orienta a integracdo da Educacao Digital e Miditica

ao curriculo escolar.

BRASIL. Ministério da Educacéo. Resolugao n° 1, de 4 de outubro

de 2022. Normas sobre Computagéo na Educacéo Bésica — Com-

plemento a BNCC. Brasilia, DF: MEC, 2022b. Disponivel em: http:/

portal.mec.gov.br/docman/outubro-2022-pdf/241671-rceb001-22/

file. Acesso em: 13 set. 2025.

» Documento oficial que torna obrigatéria a inclusdo da Computacéo
nos curriculos escolares.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Temas Contemporaneos Trans-

versais na BNCC: contexto histérico e pressupostos pedagogicos.

Brasilia, DF: MEC, 2019. Disponivel em: https://basenacionalcomum.

mec.gov.br/images/implementacao/contextualizacao_temas_

contemporaneos.pdf. Acesso em: 13 set. 2025.

* Orientacoes para integrar temas sociais, culturais e éticos ao curri-
culo, reforcando a formacao cidada e critica dos estudantes.

BRASIL. Ministério da Saude. Guia alimentar para a populacao
brasileira. Brasilia, DF: Ministério da Saude, 2014. Disponivel em:
https://bvsms.saude.gov.br/bvs/publicacoes/guia_alimentar
populacao_brasileira_2ed.pdf. Acesso em: 25 set. 2025.

* Esse guia orienta escolhas alimentares saudaveis.

COHEN, Elizabeth G.; LOTAN, Rachel A. Planejando o trabalho

em grupo: estratégias para salas de aula heterogéneas. Porto

Alegre: Penso, 2017.

e Estratégias para organizar grupos heterogéneos em sala de aula, fa-
vorecendo a cooperacao, a equidade e a participacao dos estudantes.

DAHLBERG, Gunilla; MOSS, Peter; PENCE, Alan. Qualidade na

educacao da primeira infancia: perspectivas pés-modernas. Por-

to Alegre: Artmed, 2003.

¢ Defende a documentagéo pedagdgica como processo de escuta e
construcao coletiva.

D'AMBROSIO, Ubiratan. Etnomatematica: arte ou técnica de ex-
plicar e conhecer. Sao Paulo: Atica, 1990.

° Apresenta a etnomatematica como abordagem que reconhece os
saberes matematicos presentes em diferentes culturas.

DISESSA, Andrea. Changing minds: computers, learning, and
literacy. Cambridge, MA: MIT Press, 2001.

» Defende a nocao de literacia computacional como elemento essen-
cial para a aprendizagem.

FAZENDA, Ivani C. A. Interdisciplinaridade: histéria, teoria e pes-

quisa. 18. ed. Campinas: Papirus, 2016.

e Aborda a interdisciplinaridade como prética pedagdgica essencial
para superar a fragmentacéo do conhecimento e promover o didlogo.

FERRARI, Ana Claudia; OCHS, Mariana; MACHADO, Daniela. Guia

da Educagao Midiatica. Sao Paulo: Instituto Palavra Aberta, 2020.

* Apresenta fundamentos e orientacdes para o desenvolvimento da
Educacdo Midiatica.

FREIRE, Paulo. Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a

pratica educativa. Sao Paulo: Paz e Terra, 1996.

- peichiuc uUllla prdita UOLCTILE PaUlaUa Tla €lLa, Tla ©5LULa © Tla dulL=
nomia dos estudantes.

HADIJI, Charles. A avaliagao, regras do jogo. 4. ed. Porto: Porto

Editora, 1994.

* Apresenta a avaliacao escolar como um processo complexo e mul-
tifacetado, destacando a importancia de critérios claros, objetivos
educativos e reflexao sobre os papéis do professor e dos estudantes.

JAPIASSU, Hilton. Interdisciplinaridade e patologia do saber.

Rio de Janeiro: Imago, 1976.

e Discute as limitaces do conhecimento fragmentado e defende a
interdisciplinaridade.

LASEN, Amparo; PUENTE, Héctor. La cultura digital. /n: JUAREZ,

Adriana Gil et al. Tecnologias sociales de la comunicacion.

Catalunya: UOC, 2016.

* Analisa a cultura digital como fenémeno social, ressaltando os im-
pactos das tecnologias de comunicacéo nas formas de interacao.

LIBANEO, José Carlos. Didatica. S&o Paulo: Cortez, 2017.

* Apresenta fundamentos tedricos e praticos da didatica, discutindo o
papel do professor, os métodos de ensino e a organizacao do traba-
lho pedagdgico.

MEDINA, Maria Elba. O papel da familia na inclusao escolar e a adap-
tacdo curricular. Humanidades & Tecnologia, Sao Paulo, v. 58,
abr./jun. 2025.

 Analisa a importancia da participacdo familiar na inclusao escolar.

MORIN, Edgar. Educacao e complexidade: os sete saberes e ou-

tros ensaios. Sao Paulo: Cortez, 2005.

* Aponta a importancia de articular os saberes em uma visao comple-
xa e integrada do mundo, formando cidad&os criticos e conscientes.

PAPERT, Seymour. A maquina das criancas: repensando a esco-

la na era da informatica. Traducao de Sandra Costa. Porto Alegre:

Artmed, 2008.

» Defende a aprendizagem construcionista mediada pelas tecnologias
digitais, com o computador como ferramenta de criacéo e de autoria.

PINHEIRO, Erica; FARIAS, Jodo Batista Sagica de. O ludico no fazer
pedagdgico do professor de uma escola ribeirinha. Revista Educa-
¢ao Publica, Rio de Janeiro, v. 23, n. 28, 25 jul. 2023. Disponivel em:
https://educacaopublica.cecierj.edu.br/artigos/23/28/0-ludico-no
-fazer-pedagogico-do-professor-de-uma-escola-ribeirinha.  Acesso
em: 13 ago. 2025.

* Analisa o uso do ludico na préatica pedagdgica de professores em

contexto ribeirinho.

REZENDE, Mariana Vidotti de. O conceito de letramento digital e

suas implicacdes pedagdgicas. Texto Livre: Linguagem e Tecno-

logia, Belo Horizonte, v. 9, n. 1, p. 94-107, 2016. Disponivel em:

https://periodicos.ufmg.br/index.php/textolivre/article/view/16716.

Acesso em: 13 ago. 2025.

* Apresenta o letramento digital como prética social que envolve nao
apenas o uso técnico da tecnologia, mas também a capacidade criti-
ca, ética e reflexiva de interagir em ambientes digitais.

ROJO, Roxane Helena (org.). Escola conectada: os multiletramen-

tos e as TICs. Sao Paulo: Parabola, 2013.

¢ Aborda a integracao das tecnologias da informagéo e comunicacao
(TICs) na educacéo, destacando os multiletramentos como caminho
para préticas pedagdgicas inovadoras, criticas e contextualizadas.

ROJO, Roxane Helena; MOURA, Eduardo. Letramentos, midias e

linguagens. Sao Paulo: Parabola, 2019.

* Explora a relacao entre letramentos e midias, ressaltando a multipli-
cidade de linguagens.
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RUJU, ROAAINE ACICha, IVIUURA, EUUalUO 014, ). ividiticuraimentos

na escola. Sao Paulo: Pardbola, 2012.

¢ Discute o papel dos multiletramentos na escola, enfatizando a valori-
zagao da diversidade cultural, linguistica e midiatica.

RONCA, Paulo Afonso Caruso; TERZI, Cleide do Amaral. A prova

operatoéria: contribuicdes da psicologia do desenvolvimento. 15. ed.

Sao Paulo: Editora do Instituto Edesplan, 1991.

* Apresenta a aprendizagem como operacao ativa sobre o conheci-
mento, defendendo praticas avaliativas reflexivas e contextualizadas.

SANTOS, S. P. dos; SARDAGNA, H. V. Acessibilidade curricular e

inclusao escolar: uma revisao de literatura. Educere et Educare,

[S. 1], v. 18, n. 45, p. 434-454, 2023. Disponivel em: https:/saber.

unioeste.br/index.php/educereeteducare/article/view/30639.

Acesso em: 13 ago. 2025.

 Realiza uma revisao sobre acessibilidade curricular e inclusao escolar,
destacando estratégias e préticas pedagdgicas.

SOARES, Magda. Letramento e alfabetizacdo: as muitas facetas. Re-
vista Brasileira de Educacao, [S. /], n. 25, p. 5-17, jan./abr. 2004.

XXXII
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dificacao, envolvendo o uso social da linguagem e a construcao de
sentido em diferentes contextos culturais e sociais.

THIESEN, J. A interdisciplinaridade como um movimento articulador

no processo ensino-aprendizagem. Revista Brasileira de Educa-

¢ao, Rio de Janeiro, [S. 1], v. 13, n. 39, set./dez. 2008.

* Destaca a interdisciplinaridade como atitude pedagdgica que rompe
a fragmentacao do saber.

VALENTE, José Armando. Informatica na educacao: instrucionismo

x construcionismo. Revista Educacgao Publica, v. 2, n. 1, 2005.

« Discute a diferenca entre o uso da tecnologia para instrucao (modelo
tradicional) e a abordagem construcionista.

VYGOTSKY, Lev Semyonovich. A formagao social da mente: o

desenvolvimento dos processos psicolégicos superiores. 7. ed. Sdo

Paulo: Martins Fontes, 2007.

* Apresenta o conceito de zona de desenvolvimento proximal, mos-
trando que a aprendizagem acontece na interagao social.
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