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Ao colega professor,

Com a identificacdo de novas demandas, desafios e potencialida-
des que emergem com as novas tecnologias, torna-se fundamental a
analise das relagdes entre o processo educativo e os recursos digitais.

A inclusdo de uma area do conhecimento como componente cur-
ricular dedicado ao uso e a compreensao de novas tecnologias visa,
sobretudo, promover o desenvolvimento de competéncias e habilidades
criticas em relacdo ao impacto das tecnologias na sociedade e em
suas dinamicas.

Neste livro, apresentamos os principais temas relacionados ao de-
senvolvimento do pensamento computacional, refletindo sobre os re-
cursos tecnoldgicos presentes no mundo digital e as boas praticas
alinhadas a formacédo da cidadania e da cultura digital. Termos e con-
ceitos, como algoritmos e ideias primitivas de légica computacional,
sdo definidos e analisados de maneira a ser compreendidos pela faixa
etaria do 12 e do 2° anos do ensino fundamental.

Ao apresentar os diferentes componentes, periféricos e dispositivos
que formam o mundo digital, enfatizamos a infraestrutura que permite
a existéncia do universo associado a computacdao. A partir dos conhe-
cimentos associados a cultura digital, os estudantes serdo capazes de
avaliar os riscos relacionados aos artefatos computacionais, obser-
vando modos seguros e eficientes de utiliza-los de maneira ética, bem
como compreendendo a importéancia da privacidade e do combate a
formas de discriminacao.

Nosso principal objetivo nesta obra é oferecer suporte teérico e me-
todoldgico para fomentar a compreensao, a aplicacdo e a analise dos
estudantes, envolvendo-os na resolucdo de problemas relacionados
a sua vivéncia cotidiana. Afinal, como o professor vera nas paginas a
seguir, as competéncias e habilidades associadas a computacédo terdo
uma relevancia central na vida pessoal e profissional dos nossos estu-
dantes e da nossa comunidade.

Além disso, busca-se preparar os estudantes para serem usuarios
desses recursos tecnoldgicos, assumindo um papel ativo e protagonis-
ta, apropriando-se deles para ampliar seu conhecimento, desenvolver
sua criatividade e transformar sua realidade no mundo fisico e digital.

Sera um prazer contar com vocé na construgcdo do componente cur-
ricular de Educacao Digital e Midiatica.

Desejamos um 6timo trabalho!
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ORGANIZACAO GERAL DA OBRA

INTRODUCAO'
A UNIDADE

Esta obra, destinada aos estudantes de 12 e 2° anos do ensino fundamental, € composta de
livro do estudante e livro do professor, nas versdes impressa e digital.

Livros impressos y INICIANDO UMA | R e
, - S Ry
Livro do estudante — - ek

O livro esta organizado em
quatro unidades. Cada unidade
apresenta dois tépicos, que
desenvolvem os conteudos
previstos pela BNCC a serem
trabalhados com os estudantes
em diversos espacos da escola.

CRIANGAS RECEBENDO
ORIENTACOES PAR

FAZER UM BOLO.

AVERTURA DicTAL ) °smma ﬁ Livro do professor

' Reproduz o livro do estudante na
integra, em miniaturas com respostas
em magenta. Nas laterais e abaixo
da reproducao do livro do estudante,
sdo apresentadas as orientacdes
especificas, com diversas sugestdes
de encaminhamento para as aulas e
atividades. O livro do professor também
contém orientagcdes gerais com o0s

subsidios tedricos e metodolégicos,
além de outros recursos que podem
auxiliar em sua pratica docente.

Livros digitais
O livro do estudante e o livro do professor também estdo em formato digital, em HTML, o

que possibilita o acesso ao material em diferentes dispositivos digitais: smartphones, notebooks
e tablets, por exemplo.

Objetos digitais
Ao longo do livro, icones indicam infograficos clicaveis que podem
ser acessados pelo professor e pelos estudantes para enriquecer
a aprendizagem de maneira dindmica, além de promover o uso de
ferramentas digitais pelos estudantes.

Os objetos digitais sao indicados pelo icone. .\_/
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Este livro do professor apresenta orientacdes didaticas que tém como objetivo o
apoio a pratica pedagdgica. Ele é organizado em duas partes:

Orientacdes especificas, que acompanham, pagina a pagina, a reproducao do livro do
estudante e estdo organizadas nas sec¢des a seguir.

INTRODUCAO A UNIDADE

Texto com a apresentagao geral da unidade e breve
explicagdo de como ela se articula com a BNCC.

OBJETIVOS

Relacéo dos principais objetivos de aprendizagem a
serem alcancados ao final da unidade e ao final dos
tépicos.

PRE-REQUISITOS PEDAGOGICOS

Alguns conhecimentos prévios que os estudantes
devem ter para acompanhar integralmente os
conteudos de cada unidade.

ENCAMINHAMENTO

Comentérios e orienta¢6es didaticas para o
desenvolvimento dos conteudos abordados nas
paginas do livro do estudante. Ha dicas, sugestdes
de andlise, complemento de atividades e de
respostas e outras informacdes e sugestdes que
auxiliam no encaminhamento do trabalho docente.
Destacam-se, também, as sugestdes de adaptacédo
de atividades para as diferentes necessidades de
aprendizagem dos estudantes.

BNCC

Competéncias gerais da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), competéncias e habilidades

da BNCC Computacao e Temas Contemporéneos
Transversais (TCTs), desenvolvidos ao longo de cada
tépico.

ORGANIZE-SE

Materiais que devem ser providenciados com
antecedéncia para a realizagdo das atividades
propostas.

ATIVIDADE COMPLEMENTAR

Atividades adicionais para auxiliar ou ampliar as
propostas do livro do estudante. Se o professor
julgar adequado, também pode utilizd-las como
momentos de avaliacao.

TEXTO DE APOIO

Trechos de textos de fontes diversas para ampliar o
repertério do professor sobre os temas abordados.

SUGESTAO PARA O PROFESSOR

Indicacdes comentadas de livros, sites, revistas,
aplicativos e diversos recursos para o professor se
aprofundar nos temas trabalhados ou para auxilio
em suas praticas docentes.

SUGESTAO PARA O ESTUDANTE

Indicacdes comentadas de livros, sites, aplicativos e
recursos para que os estudantes ampliem ou testem
seus conhecimentos.

POSSIBILIDADES DE AVALIAGAO DA
APRENDIZAGEM

Registro de secdes e atividades desenvolvidas ao
longo dos tépicos que podem ser utilizadas pelo
professor para observar e registrar a trajetdria de
cada estudante e de todo o grupo, identificando
pontos de atencdo no desempenho dos estudantes
para possiveis intervengdes de melhorias na
aprendizagem e na correcao de defasagens.

CONCLUSAO DA UNIDADE

Texto com orientagBes sobre o projeto

de culminancia de cada unidade, chamado
Projeto Mao na Massa no livro do estudante,
e como ele se articula com a BNCC.

Orientagdes gerais, ao final do volume, com reflexbes sobre os pressupostos tedrico-
-metodoldgicos da obra, consideracdes sobre o papel do professor, propostas para uma
educacao inclusiva, textos para reflexao do professor, entre outros recursos.
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APRESENTACAO

OLA!

ESTE LIVRO FOI FEITO COM CARINHO PARA
VOCE, QUE ESTA COMECANDO A DESVENDAR O
MUNDO DA TECNOLOGIA DIGITAL!

NELE, VOCE VAI APRENDER SOBRE 0OS
COMPUTADORES E VAI DESCOBRIR QUE
A TECNOLOGIA FAZ PARTE DO DIA A DIA
E TRANSFORMA A MANEIRA COMO NOS
RELACIONAMOS COM O MUNDO.

ESPERAMOS QUE VOCE USE OS RECURSOS
TECNOLOGICOS COM CUIDADO, RESPEITO E
MUITA CRIATIVIDADE.

PARA NOS, AUTORES, E UM
PRIVILEGIO COMPARTILHAR
IDEIAS, BRINCAR .

E EXPLORAR ¢
COM VOCE!
DIVIRTA-SE!
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* K

“ CONHECA SEU LIVRO
AAAAALAANAAAN

@ oaque VOCE ACHA QUE AS
Cl AS ESTAO FAZENDO?
Verifique orientagoes

INICIANDO UMA
AVENTURA DIGITAL

nto
E OPINIAO, QUAL
£ A IMPORTANCIA DA
SUPERVISAO DO ADULTO

ssoa

ABERTURA DE UNIDADE
CADA UNIDADE COMECA
COM UMA IMAGEM E
ALGUMAS PERGUNTAS
PARA INCENTIVAR A
PENSAR SOBRE OS
ASSUNTOS QUE

VOCE VAI ESTUDAR.

CRIANGAS RECEBENDO
ORIENTAGOES PARA
FAZER UM BOLO.

mmmmmmmmmmmm

| » PONTO DE PARTIDA
COMO FUNCIONA © OBSERVE A SEGUIR 0 ITENS DA LISTA QUE MARIA
0 COMPUTADOR MOMENTO DE INICIAR O S STAE  C

TOPICO COM UMA SITUACAO
ILUSTRADA PARA VOCE
COMEGAR A DESENVOLVER
NOVOS APRENDIZADOS.

7

uuuuuuuuuuuuuu
PICO ANTERIOR, VOCE CONHECEU 0S

cO:g\JYT?\DORES DE MESA E ALGUNS DISPOSITIVOS

MOVEIS, COMO CELULARES, TABLETS E NOTEBOOKS. :

TAMBEM APRENDEU QUE O HARDWARE E O CONJUNTO DE D ET ET'VE D I G ITAL :

PEGAS QUE PODEMOS VER E TOCAR. MAS... O QUE FAZ

ESSAS MAQUINAS FUNCIONAREM DE VERDADE?

SUGESTAO DE PESQUISA ol P
J PARA ENRIQUECER ol LR G )
hd SEU REPERTORIO. _@

e DIALOGOS
Pssore D A TECNICA JAPONESA DE DOBRAR PAPEL PARA CRIAR

[ —— NESTA SECAO, VOCE VAI
e s PERCEBER QUE AS TECNOLOGIAS Sh e s ore o

NHAR, PINTAR E TRACE.
ESTIMULAM A NOSSA CRIATIVIDADE PARA DESE! JADAS INDICAM ONDE DOBRAR O P
INVENTAR. OUTROS SERVEM PARA ESCREVER NOSSAS IDEIAS INDIGAM O SENTIDO DAG Bl APEL E AS SETAS

£ DESCOBERTAS, £ TEM AINDA OS APLICATIVOS QUE PODEMOS EST, AO PRESENTES NA e —

USAR PARA APRENDER, NOS DIVERTIR E BRINCAR COM AMIGOS. ‘ :

Niacgn;‘;xmswucﬂ\mEMU\TOFA'(':II.»NDSDISTRAIRMOS, SOC'EDADE E ENTENDER o“ ‘ L “ 4,
y COMO ELAS PODEM AJUDAR g e

AS PESSOAS.

ccccc

© VOCE JA USOU ALGUM A:;\s:::/ﬂo SAE»;»; J;E: ALLIMA D ESCU B R A M AI S
' SUGESTOES DE LEITURAS,

VOCE ACHA QUE PASSA MUITO TEMPO USANDO
g DIFERENTES APLICATIVOS, OU CONHECE ALGUEM
[TO TEMPO USANDO APLICATIVOS'

* ORIGAM! PARA GRIANGAS. JANDIRA: CIRANDA CULTURAL. 2021,

HISTORIAS E FILMES QUE PODEM WS s
AMPLIAR SEUS CONHECIMENTOS! _©@
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© VAMOS DESCOBRIR SE AS FRASES SAO VERDADEIRAS r
OU FALSAS?
DRADINHO SE A
ESCREVA A LETRA V DENTRO DO QUA
FRASE FOR VERDADEIRA. ESCREVA A LETRA F DENTRO DO
QUADRADINHO SE A FRASE FOR FALSA.

o aeuemos 00 roRu
B Erproncha e T

| ) K

]
!
|

v | pARA LIGAR O
COMPUTADOR, EU PRECISO
APERTAR UM BOTAO.

ENERGIA ELETRICA

¢ | o coMPUTADOR
i FUNCIONA SEM

L NENHUMA INSTRUGAO.

‘GRACE HOPPER (1906-1992) FOI UMA i
MATEMATICA E MILITAR ESTADUNIDENSE ELA i
'OFERECEU DIVERSAS CONTRIBUIGOES PARA O

PUNCIONAMENTO DOS SOFTWARES E PARA A
POPULARIZAGAO DA INFORMATICA.

PROGRAMAS OU APLICATIVOS
OUTROS
ALEM DO SISTEMA OPERACIONAL, EXISTEM
SOFTWARES NO COMPUTADOR E NOS DISPOSITIVOS MOVEIS. N
GADA UM DESSES PROGRAMAS OU APLICATIVOS SERVE PAR
FAZER UMA TAREFA DIFERENTE

N
s
APLICATIVOS?

4 VARIOS PROGRANAS OU APLICATIVOS NOS COVPUTADORES,

NOS COMPUTADORES DE MESA E EM OUTROS DISPOSITIVOS
MOVEIS, EXISTEM APLICATIVOS PARA MUITAS TAREFAS.

ICATIVOS VOCE CONHECE?

~APLICATIVO PARA CELULAR
0G0 SNAKE POPULARMENTE
CHAMADO "JOGO DA COBRINHA' £
'CONSIDERADO POR MUITAS PESSOAS
COMO 0 PRIMEIRO APLICATIVO MOVEL.
| oA rsTORA AL E 1957

()

QUEM E?

APRESENTA ALGUMAS
PERSONALIDADES QUE
AJUDARAM A DESENVOLVER
A TECNOLOGIA NO MUNDO.

SALVANDO NA MEMORIA

ESTE QUADRO ORGANIZA OS
CONCEITOS IMPORTANTES

DO TOPICO E TRAZ UMA
AUTOAVALIACAO PARA VOCE
REFLETIR SOBRE O QUE APRENDEU.

SAIBA QUE

CURIOSIDADES DIVERSAS
PARA VOCE CONECTAR

O QUE APRENDEU COM
OUTROS CONHECIMENTOS.

% x*
=" * PROJETO MAO NA MASSA

‘O TEATRO DE FANTOCHES

A TURMA DA PROFESSORA CLARA APRENDEU O QUE
€ HARDWARE, SOFTWARE E SISTEMA OPERACIONAL. ELES

DESCOBERTAS EM UM TEATRO DE FANTOCHES.

PROJETO MAO NA MASSA

PROJETO PARA VOCE APLICAR

O QUE ESTUDOU NA UNIDADE

E COMPARTILHAR ACOES OU
PRODUTOS COM OUTRAS PESSOAS
DA ESCOLA OU DA COMUNIDADE.

COMPUTADOR ATE A ABERTURA DE ALGUM APLICATIVO,

SISTEMA OPERACIONAL!

FAZER UM TEATRO
OF FANTOCHES DA
HUITO TRABALHO)

ENTENDERAM COMO ESSES ELEMENTOS TRABALHAM JUNTOS
PARA O COMPUTADOR FUNCIONAR E IRAO APRESENTAR ESSAS

QUE TAL FAZER COMO A TURMA DA PROFESSORA CLARA?
PRIMEIRO, E PRECISO DECIDIR A HISTORIA QUE SERA CONTADA!
CRIEM UM ROTEIRO DESDE O MOMENTO EM QUE ALGUEM LIGA O

PENSEM NO QUE OS FANTOCHES VAO REPRESENTAR: UM
FANTOCHE PODE SER A PESSOA QUE VAI USAR O COMPUTADOR,
OUTRO FANTOCHE PODE SER O SOFTWARE DO APLICATIVO QUE
A PESSOA QUER USAR, E UM TERCEIRO FANTOCHE PODE SER O

NESTE TOPICO, APRENDEMOS QUE O HAl
, o
DO COMPUTADOR QUE PPODEMOS TOCAR. AnEEAATE

oym

st s mares ns
|| i SRRt e o |
O <11l
oty RS, |
| > R ——

‘ ﬁm Em ‘“““Q!

= i

-
COMO ESTOU INDO? S
CONTORNE O EMOI QUE REPRESENTA COMO VOCE SE SENTE

| EM RELAGAO A CADA ASSUNTO DA LisT. & (APRENDY M
Ut LSTA. & 1
® et > ; 7o)
| % (APRENDI UM POUCO), % (AINDA TENHO DUVIDAS)

SEIIDENTIFICAR AS pARTE:
| 5 00 CoMPUTADOK
GABINETE, TECLADO, MOUSE EMONITOR. """
| DEscosm que As pecas aue popemos
o

| HARDIARE 00 COMPLTADOR nsioo o

PERCEBI QUE CADA MAGUINA TEM SEU PROP:

RO

| CONJUNTO DE INSTRUGOES PARA FUNCIONAR. it

© QUAL FOI A PARTE MAIS LEGAL DESTE TOPIGO PARA voce?

© auas pesses

DIVIDAM ESSE TRABALHO EM ETAPAS DIFERENTES! O
PROFESSOR VAI AJUDAR VOCES ORGANIZANDO A TURMA EM
GRUPOS. CADA GRUPO SERA RESPONSAVEL POR UMA ETAPA,
(OBSERVEM ALGUMAS SUGESTOES.

(GZIZY) ORIAR AS FALAS DOS PERSONAGENS.

(GZIZE) REUNIR MATERIAIS RECICLAVEIS £ MONTAR OS
FANTOCHES,

(GZIZE) PLANEJAR E MONTAR O CENARIO.

(CZLZY) ESCREVER CARTAZES E BILHETES DE ENTRADA,
CONVIDANDO COLEGAS DE OUTRAS TURMAS PARA

ASSISTIR A ESPETACULO.
QUE OUTRAS ETAPAS, ALEM DESSAS, VOCES ACHAM QUE
UR EM AOS COLEGAS E AQ PROFESSOR.

iCONES

0OS ICONES AO LADO INDICAM A
FORMA COMO VOCE VAI REALIZAR

) &

ORALMENTE

AS PROPOSTAS DE ATIVIDADES.

OBJETOS DIGITAIS

ESTE {CONE INDICA QUE VOCE PODE
ACESSAR OBJETOS DIGITAIS SOBRE

O CONTEUDO QUE ESTA ESTUDANDO.

EM GRUPO

INFOGRAFICO CLICAVEL

@

PARA CASA

&R

EM DUPLA




MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

* % %

" “QUMARIO

QLTI INICIANDO UMAAVENTURADIGITAL ... 8
) VAMOSORGANIZAR! ... 10
DIALOGOS * DIAADIANAESCOLA ..o, 1"
ORGANIZACAONO DIAADIA . ... 12
ORGANIZANDO INFORMAGOES . . . ...ttt 16
ORGANIZANDO ARQUIVOS DIGITAIS . . . . v 19
ORGANIZANDO UMA BIBLIOTECADIGITALDATURMA . . . ... 21
SALVANDO NAMEMORIA ... 22

%) SEGUINDO OPASSOAPASSO .................coovvvevrnnn.. 23
O ALGORITMO. . . v vttt 26
DIALOGOS * ARTE INDIGENA . ... ... 30
SALVANDO NAMEMORIA ... oo, 37
f;’r;:uero MAONAMASSA - ..o 38
{ITLITIEY MAQUINAS PARCEIRAS NA AVENTURA DIGITAL .. 40
9 CONHECENDOOCOMPUTADOR. ... 42
AS PARTES FiSICAS DO COMPUTADOR . . ..ot e 45
CADAMAQUINACOMSUAFUNGAO. ... 47
SALVANDO NAMEMORIA ... o, 54

Q COMO FUNCIONAOCOMPUTADOR ... 55
O QUE SAO HARDWARE E SOFTWARE? . ..ot 56
SEGUINDO INSTRUCOESEMSEQUENCIA ... ..ot 57

O SISTEMA OPERACIONAL . . . . oottt e 60
PROGRAMAS OU APLICATIVOS . . . . oo oo 62
DIALOGOS * ORGANIZANDO NOSSOTEMPO .................... . 63
MAQUINAS E SUASINSTRUCOES ... 64
SALVANDO NAMEMORIA ... oo, 65
%Jsro MAO NAMASSA - oo 66
{ILIEY TECNOLOGIAPORTODAAPARTE ... 68
O TECNOLOGIASNODIAADIA. ... 70
ARTEFATOS TECNOLOGICOS . . . oo et et 72
TECNOLOGIAS DIGITAIS. . . . v 75
DIALOGOS * TECNOLOGIAS PARATODOS ... 79

SALVANDO NAMEMORIA .............coiiiiiiiiiiii i 80




\

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

) ESCOLADIGITAL. ... 81
ATECNOLOGIANAESCOLA . ...t 82
TECNOLOGIAS DO PASSADO EDO PRESENTE ......vvieiieeeiieeaiinns 86
ASALADE INFORMATICA . ... e 89
ATIVIDADES ALEM DASTELAS . ...ttt et 90
DIALOGOS * EQUILIBRIONO USODETELAS ...........cvvvvenn.. 91
SALVANDO NAMEMORIA ... o 93

q;l;(/).lem MAONAMASSA ... oo 94

INFORMAGOES E USO DE TECNOLOGIAS............ 96

%) OQUEEINFORMAGAO? ... 98
UMA INFORMACAO, VARIAS REPRESENTACOES ... 99
TRANSMITINDO AINFORMAGAO . ...ttt 100
ARMAZENANDO AINFORMAGCAO ...t 102
TODA INFORMACAO ECONFIAVEL? ...\ 103
CODIFICACAOD. . ..ttt 104
NUMEROS CODIFICADOS. . . ...ttt et e 106
IMAGENS CODIFICADAS . ...\ttt ettt e 108
DIALOGOS * CODIFICARPARAINCLUIR. ..., m
SALVANDO NAMEMORIA ... o 112

%) SEGURANGANOMUNDODIGITAL. .............................. 113
MUNDO DIGITALESEGURANGA . . ...ttt 14
SENHAS EPROTECAO. . ...ttt e 115
DADOS PESSOAIS . . ..ttt e et 117
VAMOS CONVERSAR SOBRE PRIVACIDADE? ...t eeieaeeann 118
VIRUS E LINKS DESCONHECIDOS. ... ...ttt 19
NOTICIAS VERDADEIRAS OU FALSAS? ... ..\ttt 120
USO DETELAS EMEXCESSO ...ttt ettt 121
DIALOGOS « ONDE FOI PARAR O TEMPO QUE ESTAVA AQUI?.... 121
ELISSO EMEU! ...ttt 122
RESPEITO EMTODO LUGAR . .. ..ttt et 124
SALVANDO NAMEMORIA ... . o 125

f;;(/us'ro MAONAMASSA ... i 126

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS COMENTADAS.............coovviiiieeeiii 128
'a2'a'a"a'sa

OBJETOS DIGITAIS - INFOGRAFICOS CLICAVEIS

UM ALGORITMO PARAESCOVAROS DENTES . ..ot i e i eiaeae s 26

PADROES INDIGENAS . .« ottt ettt ettt e e e et et e e e e e e e e e 30

O QUE FAZUM COMPUTADOR FUNCIONAR? . . ittt it i e e eie et e 56

ROBOS E OUTRAS TECNOLOGIAS INCRIVEIS. . .. oottt e e et 71

UM ZOOLOGICO DIFERENTE . . . e ettt e e e et e e e e e e e e e e e e e e 99

USANDO A INTERNET COM SEGURANGA . ...\ttt e et e e e e e aane 19




MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

INTRODUCAO
A UNIDADE

Nesta unidade, a partir
de situagdes cotidianas e de
cenarios ludicos, trabalha-se
a importancia da organiza-
¢do de objetos (fisicos e di-
gitais), da identificacdo de
padroes e de seguir uma es-
trutura ldgica, para que, com
base nessas ideias, se cons-
trua o conceito de algorit-
mo e possam ser resolvidos
problemas diversos.

Essa abordagem pode
auxiliar no trabalho com os
estudantes que, nessa fase,
estdo formando as bases do
pensamento ldgico-sequen-
cial e demonstram curiosi-
dade natural pelo que acon-
tece no mundo.

A organizagdo de obje-
tos e a identificagdo de pa-
droes desenvolvem habilida-
des computacionais, previs-
tas na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) da Com-
putagdo, e reforcam concei-
tos matematicos como classi-
ficagdo, seriagdo, correspon-
déncia um a um e contagem,
auxiliando no letramento ma-
temético. As segdes propos-
tas e as atividades buscam
incentivar a leitura e a escri-
ta, oportunizando o trabalho
com multiplas linguagens, co-
mo comunicagao oral, visual,
corporal, artistica e cientifica.

Objetivos

¢ |dentificar padrdes simples
em objetos (fisicos e digi-
tais), demonstrando com-
preensdo basica de regu-
laridades presentes no co-
tidiano e no ambiente com-
putacional.

« Classificar objetos (fisicos
e digitais) de acordo com
caracteristicas e critérios
especificos, estabelecendo
categorias ldgicas que fun-
damentam o pensamento
computacional e a organi-
zagao.

INICIANDO UMA
AVENTURA DIGITAL

THAIS CASTRO

ORIENTACOES PARA
FAZER UM BOLO.

« Aplicar sequéncias légicas (algoritmos sim-
ples) na resolucédo de problemas cotidianos,
transferindo o raciocinio estruturado para si-
tuagdes concretas do dia a dia.

» Criar representagdes visuais simples de pro-
cessos sequenciais, desenvolvendo capaci-
dades de abstragdo e de modelagem, que
sustentam o pensamento computacional.

Pré-requisitos pedagogicos

» Descrever semelhangas e diferengas entre
objetos.

« Classificar objetos e figuras de acordo com
suas semelhangas e diferengas.

e Levantar hipéteses em relagéo a linguagem
escrita, realizando registros de palavras e
textos, por meio de escrita espontanea.

« Registrar observagdes usando mdltiplas lin-
guagens (desenho, registro por nimeros ou
escrita espontanea) em diferentes suportes.

* Relacionar nimeros as suas respectivas
quantidades.

» Demonstrar orientagdo espacial e laterali-
dade utilizando termos como a direita, a es-
querda, em frente e atras.
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) 0 QUE VOCE ACHA QUE AS
CRIANCAS ESTAO FAZENDO?

Resposta pessoal. Verifique orientacbes
no Encaminhamento.

©) EM SUA OPINIAO, QUAL
E A IMPORTANCIA DA
SUPERVISAO DO ADULTO
NESSA S|TUACAO? Resposta pessoal.

" Verifique orientagbes no Encaminhamento.

ENCAMINHAMENTO

A ilustragéo e os questionamentos indicados tém o objetivo de auxiliar na conversa inicial
sobre organizagao, algoritmos (passo a passo) e resolugdo de problemas por decomposigao.
No primeiro questionamento, esclaregca que a cena mostra criangas, sob supervisdo de um
adulto, se preparando para fazer um bolo de uma receita disponivel em um celular do tipo
smartphone. Faga perguntas para ajudar a guiar a exploragdo da imagem. No segundo ques-
tionamento, espera-se que os estudantes comentem que a cozinha pode ser um ambiente
perigoso e propenso a acidentes domésticos, por isso qualquer agé@o nesse espago deve ser
supervisionada por um adulto responsavel. Além disso, o uso do celular por criangas também
deve ser supervisionado por um adulto, principalmente quando conectado a internet, de mo-
do a evitar a exposigcdo a contelidos inadequados, compras ndo autorizadas e outros perigos
digitais.

Verifique os conhecimen-
tos prévios e peca aos es-
tudantes que avaliem ques-
tdes de seguranga, pergun-
tando, por exemplo, a respei-
to dos cuidados que devem
ter na cozinha ao manusear
equipamentos elétricos (for-
no, batedeira etc.), que po-
dem causar acidentes se nao
forem utilizados corretamen-
te. Faga uma avaliagdo inicial
sobre o que pensam a res-
peito de seguranga na inter-
net, o uso adequado de tec-
nologias digitais e o acesso
a conteddos apropriados. E
importante que a seguranca
na internet seja mencionada
sempre que possivel, a fim
de construir uma cultura di-
gital saudavel.

Se julgar adequado, abor-
de o conceito de nomofo-
bia, relacionado ao medo
ou a ansiedade de ficar sem
o celular. Embora o celular
seja uma ferramenta valio-
sa, € importante desenvol-
ver nos estudantes uma re-
lagdo equilibrada com o uso
da tecnologia. Se o uso de
celular ja for frequente entre
os estudantes da turma, su-
gira uma conversa em que
eles possam refletir sobre
momentos em que se senti-
ram desconfortdveis sem o
celular e proponha ativida-
des que estimulem a “desco-
nexao saudavel, como con-
sultar receitas em livros fisi-
cos ou pedir orientagdes aos
familiares, por exemplo.

Se houver estudantes
com algum tipo de defici-
éncia, seja visual, motora,
intelectual, ndo verbal etc,
avalie se é possivel adap-
tar os conteldos e as ativi-
dades apresentados ao lon-
go da unidade de modo que
eles possam compreender
os temas abordados, intera-
gir com a turma e participar
das atividades.
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Objetivos

e |dentificar ~ caracteristicas
especificas de grupos de
objetos fisicos ou digitais.

¢ Organizar objetos fisicos
ou digitais de acordo com
padrdes identificados.

e Usar diferentes formas de
apresentar informagdes do
cotidiano.

* Realizar registros de forma
organizada.

Competéncias gerais:
4,8¢e09.

Competéncia da
Computacio: 4.

Habilidades: EF01COO0],
EF02C0O01, EF15CO01.

Tema contemporaneo
transversal: Cidadania e
civismo.

ENCAMINHAMENTO

A secao de abertura apre-
senta uma histéria que deve
ser lida aos estudantes, enfa-
tizando o uso da metodolo-
gia storytelling como recurso
auxiliar no processo de ensi-
no e aprendizagem. A histo-
ria apresentada foca a roti-
na de uma crianga, tendo co-
mo caracteristica principal
as palavras TODA MANHA,
com o objetivo de enfati-
zar algumas das atividades
que a personagem repete
ao longo dos dias da sema-
na. A proposta desse desen-
volvimento inicial é mobilizar
0s conhecimentos dos estu-
dantes sobre padroes e repe-
ticoes, caracteristicos do tra-
balho de maquinas digitais,
como algo que acontece no
dia a dia. As atividades rela-
cionadas se propdem a guiar
o desenvolvimento gradativo
das habilidades EF01COO01 e
EF02COO01.

10

VAMOS ORGANIZAR!

PONTO DE PARTIDA
COM OS COLEGAS, ACOMPANHE A LEITURA DA HISTORIA.

TODA MANHA
TODA MANHA LAURA ACORDA.
TODA MANHA LAURA ARRUMA A CAMA.
TODA MANHA LAURA TOMA CAFE DA MANHA COM SEUS PAIS.
TODA MANHA LAURA ESCOVA OS DENTES.
TODA MANHA LAURA TOMA
BANHO.
TODA MANHA LAURA APRENDE
ALGO NOVO.
TODA MANHA.

TODA MANHA. 2025. TEXTO ELABORADO
ESPECIALMENTE PARA ESTA OBRA.

=1
=
&
@
8
3
2
=
=

o ESCREVA O NOME DA PERSONAGEM DA HISTORIA.

LAURA

) QUANTAS VEZES O NOME DA PERSONAGEM E REPETIDO NA
HISTORIA?

SEIS VEZES

0 SUBLINHE AS DUAS PALAVRAS QUE SE REPETEM EM TODAS
AS FRASES. 0s estudantes devem sublinhar as palavras TODA MANHA.

Em uma roda de conversa, leia o texto em voz alta de forma clara e pausada, facilitando
a compreensao da histdria pelos estudantes. Destaque a repeti¢cdo de palavras e evidencie
a ideia da rotina diaria da personagem. Peca aos estudantes que indiquem outras atividades
que a personagem poderia fazer na rotina dela utilizando as palavras TODA MANHA.

Na atividade 2, com o auxilio do professor, os estudantes podem contar e registrar o nu-
mero de vezes que o nome da personagem aparece no texto. Essa atividade mobiliza o letra-
mento matematico, incentivando a contagem de pequenas quantidades.

Na atividade 3, os estudantes devem sublinhar as duas palavras que aparecem em todas
as frases. Identificar a repeticdo de palavras e padrdes no texto também é uma forma de
auxiliar o processo de alfabetizagao.



COMPLETE OS ESPACOS A SEGUIR COM SEU NOME E
PARTICIPE DA H|STOR|A. Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes

possam praticar a escrita de seus nomes e se sentir
parte da histdria apresentada.

TODA MANHA

TODA MANHA ACORDA.

TODA MANHA ARRUMA A CAMA.

TODA MANHA TOMA CAFE DA MANHA COM
SEUS PAIS.

TODA MANHA ESCOVA OS DENTES.

TODA MANHA APRENDE ALGO NOVO.

TODA MANHA.

1. Resposta pessoal. Os estudantes podem mencionar que tratam os colegas e professores
com respeito e empatia, reforcando que essas atitudes contribuem para um ambiente de
aprendizagem mais harmonioso e produtivo.

DIAADIANAESCOLA
Y v
NA ROTINA DA PERSONAGEM LAURA,

EXISTEM ATIVIDADES QUE ELA FAZ SOZINHA E
OUTRAS ATIVIDADES QUE ELA FAZ EM GRUPO.

MUITAS ATIVIDADES QUE FAZEMOS NA ESCOLA SAO FEITAS
EM GRUPO. PENSANDO NISSO, COMENTE COM OS COLEGAS E
O PROFESSOR AS QUESTOES A SEGUIR.

ROTINA: HABITO
DE FAZER UMA
COISA SEMPRE DA
MESMA FORMA.

O QUE VOCE PODE FAZER TODOS OS DIAS PARA AJUDAR A
=J TORNAR O AMBIENTE DA SALA DE AULA MAIS AGRADAVEL?

DE QUE FORMA SEUS COLEGAS AJUDAM VOCE A APRENDER
) COISAS NOVAS? COMO VOCE SE SENTE COM ISSO?

Resposta pessoal. Verifique orientagdes no Encaminhamento.

@
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ENCAMINHAMENTO

Na atividade 4, ao preencherem as lacunas com seus préprios nomes, os estudantes se
identificam com a rotina da personagem, estabelecem uma conexao pessoal com o texto e ob-
servam um padrdo das repeti¢cdes, sendo um auxilio no processo de alfabetizagéo e do pensa-

mento computacional.

Além disso, as atividades de 1 a 4 estdo relacionadas ao processo de organizagdo em uma
situagcdo de rotina, ambientada pela histdria da personagem, de modo que mobiliza aspec-
tos gerais da tematica que preparam para o desenvolvimento das habilidades EFO1COO01 e
EF15CO001, relacionadas, respectivamente, a organizagdo e a representagdo de informagoes

de maneira estruturada.

Na secdo Dialogos, in-
centive os estudantes a re-
fletir sobre o respeito mutuo
em atividades coletivas, co-
mo as gue acontecem em
sala de aula, pensando em
suas préprias agdes e nas
emocoes nesse contexto, de
forma a mobilizar compe-
téncias socioemocionais re-
lativas as habilidades de re-
lacionamento.

Na atividade 2, os estu-
dantes podem relatar que
aprendem ao conversar com
os colegas sobre os assun-
tos estudados, ao receber
indicacoes de livros, jogos
educativos e sites, ou ao tra-
balhar juntos em atividades
escolares. Espera-se que ex-
pressem seus sentimentos
sobre como é ser ajudado e
como é ajudar um colega a
aprender algo novo.

As atividades 1 e 2 tém
como objetivo melhorar a
coletividade e o bem co-
mum, destacando valo-
res e aspectos relaciona-
dos ao exercicio da cida-
dania diante de problemas
da vida cotidiana de modo
transversal, consonante ao
TCT Cidadania e civismo
e de forma a desenvolver
a competéncia geral 9 da
BNCC. Leia o enunciado pa-
ra os estudantes e os guie
em uma roda de conversa
sobre o que cada um pode
fazer para tornar um ambien-
te de uso coletivo, como a
escola, um local agradavel a
todos. E importante ressaltar
que essas questdes estimu-
lam a reflexdo individual so-
bre a importancia da colabo-
ragcdo, da comunicagao e do
aprendizado coletivo.

n
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ENCAMINHAMENTO

Avancando na discus-
sdo da tematica de organi-
zacgdo, relacionada ao de-
senvolvimento da habilidade
EF01COO01, utilize o exem-
plo da rotina da personagem
Laura, apresentada anterior-
mente, para contextualizar a
importancia e a necessidade
de organizagao de atividades
diarias. Explique que existem
diferentes ferramentas que
podem auxiliar as pessoas,
desde papel e lapis, até re-
cursos digitais (dispositivos
computacionais, como com-
putador e aplicativos).

Destaque que, além de
atividades didrias, é possi-
vel organizar objetos. Exem-
plifique dizendo que cada
estudante pode ter sua pré-
pria forma de organizar seus
materiais escolares: alguns
podem preferir separar Ia-
pis por cor; outros, organi-
zar os cadernos de acordo
com o componente curricu-
lar; hd quem arrume a mesa
de estudos de maneira es-
pecifica ou guarde brinque-
dos seguindo critérios co-
mo tamanho, tipo ou frequ-
éncia de uso. Explore com
os estudantes essas diferen-
tes estratégias de organiza-
¢ao presentes na sala de au-
la, mostrando que nao existe
uma forma “correta” de or-
ganizar, mas sim diferentes
critérios que cada pessoa
adota conforme suas neces-
sidades e preferéncias.
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ORGANIZACAO NODIAADIA

ASSIM COMO LAURA, TODOS NOS TEMOS UMA ROTINA
DE TAREFAS E DE COMPROMISSOS. MANTER OS OBJETOS
ORGANIZADOS AJUDA A SEGUIR A ROTINA DE MANEIRA
TRANQUILA.

COMO VOCE COSTUMA ORGANIZAR SEUS OBJETOS E SUA
ROTINA DIARIA?

AS TECNOLOGIAS DIGITAIS, COMO O CELULARE O
COMPUTADOR, E OUTROS OBJETOS, COMO O CADERNO E
O LAPIS, SAO EXEMPLOS DE FERRAMENTAS QUE PODEM
SER USADAS PARA AJUDAR NA ORGANIZACAO DA ROTINA.

THAIS CASTRO

AS TAREFAS DA SEMANA PODEM SER ORGANIZADAS NO COMPUTADOR OU EM AGENDAS.

- R
ALGUMAS FERRAMENTAS SAO UTEIS PARA ORGANIZAR
A ROTINA.

@

Atividade complementar

Pensando na rotina escolar de sua turma, solicite aos estudantes que desenhem, em uma
folha de papel avulsa, alguma tecnologia digital que vocés utilizam ou que eles gostariam de
utilizar em sala de aula. Verifique se eles desenham dispositivos que possam ser disponibi-
lizados em sala de aula para fins pedagdgicos, como tablets, televisores, computadores etc.



SOFIA GOSTA MUITO DE UM JOGO ON-LINE: ALGO QUE
PRECISA DE UM

ON-%INE CHAMADO AVENTURA EMBAIXO | ,paRELHO cOM

DA AGUA. NESSE JOGO, ELA PRECISA CONEXAO A INTERNET

ORGANIZAR OS PEIXES EM GRUPOS. PARA FUNCIONAR.

. @ =
® Y ® g
) s
:_o’ r \.‘-' a‘ g
- COM O AUXILIO DO PROFESSOR, AJUDE SOFIA A
ORGANIZAR OS PEIXES EM CATEGORIAS, DE ACORDO

COM AS CARACTERISTICAS DELES. O QUADRO A SEGUIR
VAl AJUDAR VOCE NA ORGANIZAGAO.

NSIT/SHUTTERSTOCK.COM

DO

CATEGORIAS CARACTERISTICAS
Azul, verde, vermelha, amarela,
COR PRINCIPAL alaranjada

COR DAS NADADEIRAS E DA CAUDA | Laranja, azul, verde, vermelha, amarela

N Resposta pessoal. Os estudantes
EXPRESSAO FACIAL podem indicar: felizes, tristes,

indiferentes, surpresos.

A FIGURA A SEGUIR APRESENTA ALGUNS VEICULOS QUE
SAO USADOS PARA LEVAR PESSOAS E OBJETOS DE UM

LUGAR AO OUTRO Espera-se que os estudantes contornem alguns veiculos
* com caracteristicas similares, conforme padrdes e critérios
N estabelecidos de maneira autbnoma. Como exemplos, 0s —
-

L a ® b

C -~

-‘_- OND) n——'f —0—0~ A m

SIRIDHATA/SHUTTERSTOCK.COM

K Th ) Lzt | estudantes —
‘0—0- ol B <o podem

escolher

- CONTORNE COM A MESMA COR OS VEICULOS QUE  como padrio
TENHAM CARACTERISTICAS SEMELHANTES. DEPOIS, de selecdo

EXPLIQUE A SUA SELECAO. de transporte motorizados e néo motori;)asdgnse;lgi

transportes aéreos, terrestres e aquaticos; ou os capazes de transportar mais de uma pessoa @

“p=go~

simultaneamente, entre outros padrées que possam justificar suas escolhas.

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAQO PROIBIDA

ENCAMINHAMENTO

Comente que a internet conecta muitos dispositivos digitais
(smartphones, tablets, computadores, televisao) pelo mundo.
Explique que algo estar "on-line" significa que estd conectado
a internet. E importante destacar que a maioria dos termos re-
lacionados as tecnologias digitais e aos artefatos computacio-
nais estdo em inglés e ndo apresentam traducdo para a Lingua
Portuguesa, tendo sido incorporados ao nosso idioma.

Na atividade 1, os estudantes podem organizar os peixes
de diferentes formas, por exemplo, pela cor predominante, pe-
la cor das nadadeiras e da cauda, e pelas expressoes faciais
(tristes, felizes, indiferentes, surpresos), criando grupos e/ou

categorias de acordo com
suas semelhancas e diferen-
cas. Essa atividade mobiliza
a habilidade EF01COO01 e a
competéncia 4 da Compu-
tacao, pois incentiva a orga-
nizagcdo de objetos por meio
da identificagdo de suas ca-
racteristicas (padroes), sen-
do caracterizada como uma
solugdo computacional; e a
habilidade EF15CO01, pois
apresenta uma forma de or-
ganizagdo estruturada em
um quadro. Incentive a es-
crita de caracteristicas iden-
tificadas, escrevendo, na lou-
sa, uma lista de categorias e
caracteristicas e solicitando
gue as copiem nos espagos
do quadro.

Caso algum estudante
apresente deficiéncias re-
lacionadas a visdo, podem
ser apresentadas figuras de
peixes confeccionados com
materiais de diferentes tex-
turas, como lixa, feltro, plas-
tico aspero, velcro e 1a. Des-
sa forma, eles serdo capa-
zes de criar seus préprios
critérios de classificagéo.
Se houver estudantes com
transtorno do espectro au-
tista ou alexitimia (dificulda-
de de reconhecer e expres-
sar emocoes), descreva em
detalhes cada expressao fa-
cial para que eles possam
compreender as emogoes
representadas.

A atividade 2 mobiliza a
habilidade EF02COO01, pois
incentiva a criagdo de mo-
delos para identificar pa-
droes. Oriente os estudan-
tes na organizagdo das ca-
tegorias, esclarecendo que
ndo existe uma organizagao
Unica. Explique que as esco-
Ihas de caracteristicas e cri-
térios podem levar a diferen-
tes categorias. Caso algum
estudante deixe de incluir
um meio de transporte em
uma categoria na qual de-
veria estar inserido, pega a
ele que justifique os motivos
pelos quais ele ndo o consi-
derou em sua selegao.
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Organize-se

e Lapis de cor

ENCAMINHAMENTO

As atividades desta pagi-
na mobilizam a habilidade
EF01CO01, pois estdo rela-
cionadas a organizagdo de
objetos comuns no dia a dia
dos estudantes.

Na atividade 3, os es-
tudantes devem listar os
itens que conhecem e co-
mentar o que sabem do uso
de qualquer um deles. Por
exemplo, podem dizer que
caneta e lapis sdo usados
para anotacgdes e registros;
borracha, para apagar tra-
¢os de lapis; apontador, pa-
ra apontar lapis; tesoura, pa-
ra cortar papel; régua, para
medir ou tragar linhas retas;
livros, para estudar; e cader-
nos, para escrever. E impor-
tante conversar com os es-
tudantes sobre os motivos
que os levaram a escolher
esse padrao de organizagao.
Eles podem citar, por exem-
plo, que uma organizagao
adequada pode facilitar en-
contrar um material especi-
fico, ou encontra-lo de forma
mais rapida.

Na atividade 4 nao ha
uma organizagéo Unica, vis-
to que os estudantes podem
estabelecer critérios pro-
prios para desenhar a orga-
nizagdo dos materiais, mobi-
lizando, dessa forma, a habi-
lidade EF02COO01.

Caso algum estudante
apresente deficiéncia visual
e caso ele se sinta a vonta-
de, sugerimos que a ativi-
dade seja orientada de mo-
do que ele demonstre para a
turma como costuma orga-
nizar seus proprios materiais
ou sua rotina de atividades
diérias.

14

3. Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes organizem os materiais usando critérios
préprios, a partir da definicdo dos padrdes escolhidos por cada um. Esses padrées podem
ser diversos, como cor, tipo de objeto, tamanho, entre outros.

LUCAS GOSTA DE ORGANIZAR SEUS MATERIAIS ESCOLARES.
(<) OBSERVE A ORGANIZACAO QUE ELE FEZ.
BORRACHA APONTADOR TESOURA

T

LAPIS LAPISDECOR  GIZ DE CERA REGUA

|

CADERNO DE DESENHO CADERNO

« AGORA, CONTE AOS SEUS COLEGAS COMO VOCE
ORGANIZARIA ESSES MATERIAIS SE ELES FOSSEM SEUS
E POR QUE VOCE ESCOLHEU FAZER DESSE JEITO.

AGORA E A SUA VEZ! ORGANIZE E DESENHE NO ESPACO
(3 A SEGUIR SEUS MATERIAIS ESCOLARES.

4 . N
Producéao pessoal. Sugere-se que os estudantes fagam essa atividade em casa. E

esperado que eles desenhem alguns dos itens de seus materiais escolares. Caso algum
estudante tenha um item diferente dos apresentados até o momento, peca que explique
0 que é e para que serve, promovendo uma conversa com todos os estudantes a respeito
dos objetos e seus usos. Questione-o0s sobre os critérios que estabeleceram para a
organizacao e se ha vantagens em organiza-los dessa forma.

@

L
LUCAS FARAUJ

Atividade complementar

Para facilitar a compreensao sobre a organizagéo de objetos, sugerimos que leve os estu-
dantes ao ambiente externo da escola e apresente objetos como bolas, cordas e outros ma-
teriais utilizados em atividades ao ar livre, podendo contar com o apoio do professor do com-
ponente curricular de Educacao Fisica, se possivel. O desafio sera organizar esses objetos de
forma légica, agrupando-os de acordo com critérios definidos, como cor, formato, tamanho,
tipo ou uso. Apds a organizagdo, converse com os estudantes sobre os critérios escolhidos e
discutam como esse tipo de agrupamento pode facilitar o dia a dia.




5. a) Resposta pessoal. Espera-se que comentem sobre os emojis que conhecem e saibam
o significado ou mesmo que especulem o que acham que eles significam com base na

aparéncia deles.

VOCE JA USOU EMOJIS PARA MOSTRAR COMO ESTA

SE SENTIDO OU O QUE ESTA PENSANDO? QUANDO
MANDAMOS EM UMA MENSAGEM DIGITAL UM EMOJI DE
SORRISO =, ISSO PODE SIGNIFICAR QUE ESTAMOS FELIZES,

MESMO SEM USAR PALAVRAS!

(=] A)ESCOLHA UM DOS EMOJIS A SEGUIR E EXPLIQUE AOS
COLEGAS O QUE VOCE ACHA QUE ELE REPRESENTA.

—
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B) AGORA, DESENHE UM EMOJI

QUE REPRESENTE COMO

VOCE ESTA SE SENTINDO NESTE MOMENTO. EXPLIQUE
AOS COLEGAS E AO PROFESSOR SUA ESCOLHA.

4 ~ p
Producéao pessoal. Espera-se que os estudantes escolham emojis que possam
representar suas emogdes no momento e expliquem o motivo dessa escolha.

@

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAQO PROIBIDA

Sugestao para o professor

* EMOIJIS e acessibilidade para pessoas com
autismo. 17 ago. 2021. Disponivel em: https://
autismoerealidade.org.br/2021/08/17/emaojis-
e-acessibilidade-para-pessoas-com-autismo/.
Acesso em: 18 mar. 2025.

Esse artigo aborda como os emoyjis repre-
sentam desafios para pessoas com transtor-
no do espectro autista, que podem enfrentar
dificuldades na interpretacédo de expressoes
faciais, sendo uma fonte de consulta para o
desenvolvimento de praticas pedagdgicas
mais inclusivas.

Atividade complementar

Peca aos estudantes que selecionem al-
guns emojis e fagam cartdes, identificando
as imagens com o nome das emogdes que
eles representam. Essa atividade possibilita
o desenvolvimento de habilidades socioemo-
cionais e do autoconhecimento. Com o uso
dos cartdes, o professor e a turma podem
nomear os sentimentos e as emogdes, sendo
interessante para estudantes com o transtor-
no do espectro autista, que podem ter mais
dificuldade em expressar e interpretar emo-
¢oes faciais.

Organize-se

e Lapis de cor

ENCAMINHAMENTO

Organize uma roda de
conversa de modo a facili-
tar a interagdo entre os es-
tudantes. Inicie a conversa
sobre emojis perguntando
quais eles conhecem. Incen-
tive-os a escolher um dos
emojis na imagem para que
tentem explicar aos colegas
o significado dele. Comente
que o uso de emojis é uma
forma de comunicagdo no
meio digital, pois represen-
ta expressoes faciais ou até
gestos. Explique que essas
imagens podem expressar
sentimentos ou pensamen-
tos e possibilitam a comuni-
cagao nao verbal.

A atividade 5 mobiliza,
principalmente, a habilidade
EF02CO01 ¢ as competén-
cias gerais 4 e 8 da BNCC,
permitindo que os estudan-
tes criem e comparem di-
ferentes representagdes de
expressoes faciais nos emo-
jis, identificando os padrdes
e atributos essenciais que
os definem e colaborando
com o desenvolvimento de
competéncias socioemocio-
nais, ao incentivar o estu-
dante a pensar e falar sobre
suas emogoes.

Para estudantes com defi-
ciéncia visual ou de baixa vi-
sdo, podem-se criar cartdes
de emojis usando texturas
variadas ou relevos.
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https://autismoerealidade.org.br/2021/08/17/emojis-e-acessibilidade-para-pessoas-com-autismo/
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ENCAMINHAMENTO

Leia o contelido da pagi-
na para os estudantes e ex-
pliqgue que existem diversas
formas de organizar infor-
macgdes. Mostre que o resul-
tado da organizagdo depen-
de dos critérios ou padroes
escolhidos, como separa-
¢do por cor, tamanho ou ti-
po de objeto, por exemplo.
Destaque que cada pessoa
pode organizar de um jeito.
Por exemplo, ao arrumar um
guarda-roupa, uma pessoa
pode preferir separar as rou-
pas por cor, enquanto outra
pode optar por organiza-las
por tipo de peca.

O conteddo deste titu-
lo mobiliza, principalmente,
a habilidade EF15C001, ao
apresentar uma forma de or-
ganizagao estruturada como
a lista de compras de Maria.

Leia pausadamente a lis-
ta de compras para os estu-
dantes e questione-os sobre
o que chama atengao na lis-
ta apresentada, verificando
se notam algum tipo de or-
ganizagdo dos itens na lis-
ta, os simbolos de verifica-
¢ao ou check (v') em alguns
itens, a categoria dos itens
etc. Questione-os se eles e
Sseus responsaveis costumam
fazer listas desse tipo e que
ferramentas utilizam (papel
e caneta ou ferramentas di-
gitais, como aplicativos de
celular, tablet ou computa-
dor, pedindo que comparti-
Ihem suas experiéncias com
o0s colegas.
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ORGANIZANDO INFORMACOES

VOCE JA PERCEBEU QUE ORGANIZAR INFORMACOES FAZ PARTE
DO DIA A DIA DAS PESSOAS? E VOCE SABIA QUE ORGANIZAR
INFORMACOES TAMBEM FAZ PARTE DO FUNCIONAMENTO DE
MAQUINAS, COMO O COMPUTADOR E O CELULAR?

EM ALGUNS APLICATIVOS, PODEMOS FAZER LISTAS DE
COMPRAS, POR EXEMPLO. ESSE TIPO DE ORGANIZACAO PODE
AJUDAR A ENTENDER MELHOR AS INFORMAGOES.

OBSERVE A LISTA DE COMPRAS DE MARIA.

0S ELEMENTOS NAO
FORAM REPRESENTADOS
EM PROPORGAO DE
TAMANHO ENTRE SI.

@
| FERMENTO

| ALFACE
% S5ABAO

= vAsSouRA
L DETERGENTE

LUCAS FARAUJ

LISTA DE COMPRAS.




o NA LISTA DE COMPRAS DE MARIA, EXISTEM 3 (TRES) ITENS
<) QUE ESTAO COM O SIMBOLO v/. VOCE SABE O QUE ESSE

SIMBOLO INDICA? Resposta pessoal. Espera-se que reconhegam que € um
simbolo de conferéncia, usado para indicar os itens que Maria ja colocou no carrinho.

o LEIA ATENTAMENTE AS INSTRUCOES A SEGUIR E CONTORNE

OS NUMEROS CORRETOS.

+ CONTORNE COM A COR AZUL: A QUANTIDADE DE ITENS
DA LISTA DE COMPRAS DE MARIA.

« CONTORNE COM A COR VERDE: A QUANTIDADE DE ITENS
QUE ELA JA COLOCOU NO CARRINHO.

+ CONTORNE COM A COR VERMELHA: A QUANTIDADE DE
ITENS QUE ELA AINDA DEVE COLOCAR NO CARRINHO.

azul: 9; verde: 3; vermelha: 6.

=
B
2]
2
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Organize-se

e Lapis de cor

ENCAMINHAMENTO

As atividades desta pagi-
na estdo relacionadas ao re-
conhecimento de nimeros e
a contagem numeérica, auxi-
liando os estudantes no le-
tramento matemaético. Incen-
tive-os na identificagdo dos
nimeros e das quantidades
relacionadas aos itens apon-
tados nos questionamentos.

Espera-se que, na ativi-
dade 1, os estudantes te-
nham notado o simbolo de
verificagéo (ou check) na lis-
ta e o relacionem como um
método de conferéncia. No
contexto da atividade, eles
podem identificar que pro-
vavelmente sdo itens que
Maria ja colocou no seu car-
rinho de compra.

Para a atividade 2, os es-
tudantes vao precisar de trés
lapis coloridos (azul, verde e
vermelho) para contornar os
ndimeros (de 1 a 10) que re-
presentam cada quantidade
solicitada. A primeira quanti-
dade é a de itens na lista de
Maria (9); a segunda quanti-
dade é a de itens com o sim-
bolo (v), que indica o que
Maria ja colocou no carrinho
de compras (3); e, por fim, a
Gltima quantidade é de itens
que ainda faltam ser coloca-
dos no carrinho (6), podendo
ser contados diretamente na
lista.
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ENCAMINHAMENTO

A atividade 3 incentiva a
identificagdo e a organiza-
¢ao de imagens por catego-
rias. Com os estudantes, re-
tome a leitura conjunta da
lista de compras da Maria,
na pagina 16, para posterior
definicdo dos critérios que
serao utilizados por eles. Es-
pera-se que, com a ajuda do
professor, reorganizem os
itens da lista de Maria utili-
zando o critério de catego-
rias: produtos alimenticios e
de limpeza. Eles devem or-
ganizé-los em dois armarios:
um para alimentos e o outro
para produtos de limpeza.
Essa atividade mobiliza tan-
to as habilidades EF01CO01
e EF02COO01, relacionadas
a organizacdo e a identifi-
cagao de padrdes, quanto
a habilidade EF15C001, por
meio do incentivo da repre-
sentagdo de informagdes de
forma estruturada.

No boxe Detetive digital,
proponha aos estudantes
que pesquisem de que for-
ma seus familiares organi-
zam suas atividades do dia a
dia e que tipos de ferramen-
ta usam para registrar essas
informagdes. Caso ndo se-
ja possivel realizar a pesqui-
sa em casa, o professor po-
de propor que seja feita em
sala de aula, com toda a tur-
ma, utilizando o laboratd-
rio de informatica, se houver
na escola, ou algum dispo-
sitivo digital para uso peda-
gébgico (celular, tablet, com-
putador). Essa proposta po-
de servir como ponto inicial
para a abordagem da Ultima
parte do tdpico, que apre-
sentard ferramentas digitais
de organizagao.
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ILUSTRAGOES: LUCAS FARAUJ

ARMARIO 1

\ ) DETETIVE DIGITAL

3. Resposta pessoal. Uma organizagéo possivel é que os estudantes coloquem todos
os alimentos em um dos armarios e todos os produtos de limpeza no outro armario.

o OBSERVE A SEGUIR OS ITENS DA LISTA QUE MARIA
COMPROU NO MERCADO. AJUDE MARIA A GUARDAR SUA
COMPRA LIGANDO O PRODUTO AO ARMARIO ONDE VOCE
ACHA QUE ELE DEVE SER GUARDADO.

0S ELEMENTOS NAO
FORAM REPRESENTADOS
EM PROPORGAO DE
TAMANHO ENTRE SI.

7

ARMARIO 2

CLAUDIA MARIANO

Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes compartilhem com a turma os tipos
de equipamento, sejam fisicos (papel e lapis) ou digitais (aplicativos em celulares e

computadores), que seus familiares costumam usar para registrar as atividades do dia a dia.

E COMPARTILHE COM A TURMA.

PESQUISE E DESCUBRA COMO SUA FAMILIA SE ORGANIZA NO DIA A
DIA. PERGUNTE EM CASA: ALGUEM FAZ LISTAS DE COMPRAS, TAREFAS
OU COMPROMISSOS? SE SIM, QUE TIPO DE FERRAMENTA E UTILIZADA?
DESENHE NO CADERNO OU ESCREVA, COMO SOUBER, O QUE DESCOBRIU

~

L

Atividade complementar

Organize, na lousa, uma lista com dois
itens diferentes em cada linha e pega aos
estudantes que ajudem a marcar apenas 0s
itens que se referem a determinada catego-
ria, por exemplo, meio de transporte. Em se-
guida, solicite que copiem a lista no caderno,
seja escrevendo cada item, seja desenhan-
do-os. Outra alternativa, dependendo do ni-
vel de alfabetizagdo da turma, é os estudan-
tes darem as respostas oralmente.

Sugestoes:

ONIBUS x CANETA

MAGCA x BICICLETA
CARRO x CADEIRA

LIVRO x AVIAO

TREM x ABACAXI

BOLA x NAVIO

SORVETE x MOTOCICLETA
HELICOPTERO x RELOGIO




OS COMPUTADORES, OS TABLETS E OS CELULARES
PODEM GUARDAR MUITOS ARQUIVOS DIGITAIS DIFERENTES:
FOTOGRAFIAS, VIDEOS, MUSICAS, LIVROS, TEXTOS,
TRABALHOS ESCOLARES, DESENHOS E MUITO MAIS!

ORGANIZAR OS ARQUIVOS DIGITAIS NOS COMPUTADORES,
NOS TABLETS E NOS CELULARES E COMO ARRUMAR
BRINQUEDOS NO QUARTO OU MATERIAIS NA SALA DE AULA,
SO QUE NO MUNDO DIGITAL.

0S ELEMENTOS NAO FORAM REPRESENTADOS
EM PROPORGCAO DE TAMANHO ENTRE SI.

FOTOS FERIAS |
[ FOTOS DOS ANIMALS

FOTOS FAMILIA

THAIS CASTRO

PODEMOS ORGANIZAR ARQUIVOS DIGITAIS NO COMPUTADOR.

OS ARQUIVOS DIGITAIS PODEM SER GUARDADOS
E ORGANIZADOS EM PASTAS DIGITAIS.

OBSERVE A SALA DE AULA. EXISTE ALGUMA ORGANIZACAO
=) DE PASTAS, PORTA-LAPIS OU PRATELEIRAS? OU EXISTEM
OUTRAS ORGANIZACOES ALEM DESSAS CITADAS?

Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes analisem todo o espac¢o da sala
de aula em busca de formas de organizagéo e verbalizem o que encontraram.

@
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ENCAMINHAMENTO

0 tema deste titulo reforga o conceito de organizagéo digital por meio de uma compara-
¢do entre o mundo fisico e o digital, a fim de criar uma ponte cognitiva para os estudantes,
auxiliando-os a estabelecer conexdes entre experiéncias familiares e escolares e novos co-
nhecimentos. Explore a ilustragéo e leia o texto em voz alta, destacando os aspectos de or-
ganizagao dos brinquedos em caixas, dos materiais sobre a mesa e dos arquivos em pastas
digitais.

Ao trabalhar o contelido desta pagina, aproveite para explorar o vocabuldrio especifico,
como “pastas’, "arquivos” e “organizagao digital’ Se possivel, faga uma demonstragdo em um
computador ou tablet da escola, mostrando como criar pastas e mover arquivos, incentivan-
do-os a verbalizar suas observacdes durante a atividade, introduzindo ideias para realizar as
proximas atividades e apreendendo conhecimentos prévios.

A resposta da atividade 1
depende do que ha em sa-
la de aula e como os obje-
tos estdo organizados. Se
houver brinquedos ou livros,
por exemplo, pode-se soli-
citar que investiguem co-
mo é feita essa organizagao.
Pergunte aos estudantes se
eles tém ideias de como or-
ganizad-los de forma ainda
mais eficiente, utilizando cri-
térios diferentes dos usados
até o momento. Caso nao
haja nenhum grupo de ob-
jeto na sala de aula, leve-os
a outros ambientes da esco-
la, como a secretaria e a bi-
blioteca, onde provavelmen-
te tenha alguma forma de
organizagao fisica ou digital.

Atividade
complementar

Sugira aos estudantes que
montem listas com temas
pré-selecionados, como os
indicados a seguir ou outros
que podem ser definidos por
eles mesmos. Entre os temas
que podem ser sugeridos e
os itens que podem agrupar,
estdo:

Frutas: mac3, banana, la-
ranja, uva, melancia, moran-
go, abacaxi.

Animais de estimacgéo:
cachorro, gato, peixe, tarta-
ruga, coelho, periquito.

Brinquedos: blocos, bo-
necas, carrinhos, jogos de
tabuleiro, massinha, quebra-
-cabecas.

Tarefas diarias: escovar
os dentes, arrumar a cama,
guardar os brinquedos, fazer
a ligao.

Meios de transporte: car-
ro, Onibus, bicicleta, avido,
trem, barco, caminhao.
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ENCAMINHAMENTO

A proposta de escrita de
nomes proprios nas pastas
digitais na atividade 2 re-
forca o reconhecimento e
a escrita de nomes e a fun-
¢ao social da escrita como
identificagdo, ajudando no
processo de alfabetizagao
dos estudantes. Além disso,
a atividade contribui no de-
senvolvimento de conceitos
matematicos, como classifi-
cagao, categorizagdo e con-
tagem funcional, como pro-
posto no item b. Pergunte
aos estudantes quantas pas-
tas teriam com a adigdo da
pasta de outro colega, ex-
plorando conceitos como
“um a mais" Observe as es-
tratégias de contagem uti-
lizadas por cada estudante,
assim como a compreensao
da fungdo organizativa da
escrita, informagdes que po-
dem ajudar a planejar inter-
vengoes futuras sobre essas
temaéticas.

Esta atividade e a da pa-
gina anterior mobilizam as
habilidades EF02COO01, prin-
cipalmente na identificagédo
de padrdes de organizagéo
que possam existir na sa-
la de aula, e EF15CO01, na
identificacdo dos padroes
tanto de organizagdo da sa-
la de aula quanto da ima-
gem das pastas digitais em
um computador.

¥ DESCUBRA maIS

« BOREM, MARISMAR. FOGUETINHO EM: CADA COISA NO SEU LUGAR!
BELO HORIZONTE: CORA, 2018.

O LIVRO CONTA A HISTORIA DE LUCAS, O GAROTO FOGUETINHO,
QUE APRENDE A ORGANIZAR OS OBJETOS DE SEU QUARTO INDICANDO
UM LOCAL ADEQUADO PARA CADA UM DELES.

UM GRUPO DE AMIGOS ESTA ORGANIZANDO AS

{3 FOTOGRAFIAS DAS FERIAS DE VERAO. PARA AJUDAR NA
ORGANIZACAO, ELES CRIARAM PASTAS PARA CADA UM
COLOCAR AS FOTOGRAFIAS QUE TIROU.

2.a) — E X

Resposta

pessoal.

Caso ja haja

uma pasta S N -~ e
com o nome ‘

do estudante, i

oriente-o a

completar

com o

sobrenome
ou inserir
uma
numeracao
ou as || !
iniciais do :
sobrenome 7

ANGELA DIEGO VITOR

- - N

no final.
Explique
que, ho
computador,
néo &
possivel ter

duas pastas ) OPAI PARECE QUE FALTA UM NOME! ESCREVA SEU NOME
NA PASTA.

iguais no
| |

(dretoro). B) PELA QUANTIDADE DE PASTAS, QUANTOS AMIGOS FAZEM

PARTE DESSE GRUPO?

OU DALIN/SHUTTERSTOCK.COM

CLAUDIA [ ]

5 (cinco).

@

Sugestao para o estudante
* RIBEIRO, Nye. Os guardados da vové. Sdo Paulo: Roda & Cia, 2009.

Esse livro apresenta uma histéria de uma avé que guarda recordagdes em uma caixa es-
pecial. A histéria pode ser o ponto inicial das discussdes, contextualizando a atividade pro-
posta na pdgina. Podem ser exploradas as imagens do livro, aplicando a metodologia de
storytelling.

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA
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1. Resposta pessoal. Os estudantes podem fazer sugestdes diversas, como organizar por
data de entrega (semana ou més), por componente curricular, por tipo de contetdo,
cje atividade, uma pasta por estudante, entre outras organizagoes. J
E possivel fazer uma votacgéo para escolher o melhor critério.
COM A AJUDA DO PROFESSOR, ORGANIZE DESENHOS,
FOTOGRAFIAS, PESQUISAS, LIVROS, POEMAS E LICOES

DE CASA QUE VOCE PRODUZIU. O PROFESSOR FARA A
DIGITALIZAGCAO DO MATERIAL QUE AINDA NAO E DIGITAL.

DIGITALIZAGAO E QUANDO
PEGAMOS UM DESENHO OU

UMA LIGAO DE CASA FEITOS NO =

PAPEL E O TRANSFORMAMOS
EM UM ARQUIVO DIGITAL, QUE
PODEMOS VER E ARMAZENAR

BRUNA ASSIS BRASIL

NO COMPUTADOR NO CELULAR PODEMOS DIGITALIZAR DESENHOS E
FICHAS DE ATIVIDADES, POR EXEMPLO.

OU NO TABLET.

DEPOIS DE DIGITALIZAR OS MATERIAIS, COMO SERA FEITA A

(<) ORGANIZAGAO DAS PASTAS?

COM A AJUDA DO PROFESSOR, REUNAM-SE EM GRUPOS E
& ESCOLHAM NOMES PARA UM ARQUIVO E PARA UMA PASTA.
ESCREVAM, COMO SOUBEREM, NOS ESPACOS A SEGUIR.

NOME DO ARQUIVO

NOME DA PASTA

- NO COMPUTADOR OU NO TABLET, O PROFESSOR CRIARA

AS PASTAS.

PRONTO, A BIBLIOTECA DIGITAL DA TURMA ESTA CRIADA!
NELA, PODEM SER ADICIONADOS NOVOS ARQUIVOS DURANTE

TODO O ANO.

2. Respostas pessoais. Espera-se que escolham os nomes de arquivos e pastas com
base nos itens selecionados e digitalizados com o professor, de forma que representem

os conteudos guardados dentro deles.

@

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAQO PROIBIDA

Organize-se

e Computadores ou tablets

e Caixas de sapato ou ficharios
(modo desplugado)

ENCAMINHAMENTO

Estas atividades sdo um momento de cul-
minancia, tornando os conceitos apresen-
tados mais compreensiveis aos estudan-
tes e mobilizando as habilidades EF01COO01,
EF02CO01 e EF15COO01.

Para realizar as atividades, recomenda-
mos trabalhar em pequenos grupos rotati-
vos enquanto o restante da turma realiza ta-
refas complementares. Se possivel, pode-se
dividir o trabalho em varias aulas: primei-
ro coletando os materiais produzidos pelos
estudantes em todos os componentes cur-
riculares, depois mostrando como fazer a
digitalizagdo, nomeando as pastas e arqui-
vos, €, por fim, organizando os arquivos nas
pastas digitais, sempre com a participagcao
dos estudantes. Para essa atividade, podem
ser utilizados os dispositivos eletronicos

disponiveis na escola, como
computadores ou tablets.

Dedique atencéo especial
a nomenclatura dos arquivos
e pastas, reforgando a neces-
sidade de clareza para facili-
tar posterior localizagdo. Re-
serve tempo ao final de ca-
da etapa para reflexdo so-
bre o processo, perguntan-
do, por exemplo: “Por que es-
colhemos esta organizagao?”
ou “Como isso nos ajudara a
encontrar nossas atividades
mais tarde?’ As perguntas
ajudam a deixar os concei-
tos desenvolvidos mais signi-
ficativos e mobilizam, nesse
processo, as habilidades da
BNCC previstas para o tépico.

Se possivel, organize al-
guma forma de acesso das
familias dos estudantes a
biblioteca digital da tur-
ma, de modo que possam
acompanhar as producoes
entregues.

A atividade pode ser re-
alizada de modo despluga-
do, transformando-a em um
“"Album da Turma’, com uso
de caixas de sapato decora-
das ou fichdrios com divis6-
rias coloridas representando
as "pastas’; por exemplo. As-
sim, a experiéncia mantém
os principios de organizagao
e classificagao.

Atividade

complementar

Promova uma pequena
celebragao da “Biblioteca Di-
gital da Turma” e, se possivel,
envolva os familiares dos es-
tudantes nesta atividade. Pa-
ra isso, envie um comunica-
do aos responsdveis relatan-
do os temas trabalhados até
aqui e explicando os objeti-
vos das atividades de orga-
nizagdo de objetos fisicos e
digitais. Os conceitos podem
ser reforcados em casa, por
exemplo, com os responsa-
veis incentivando a organiza-
¢ao do material escolar, dos
brinquedos e de outros itens
pessoais cotidianos.
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ENCAMINHAMENTO

Na secdo Salvando na
memdria deste tdpico, os
estudantes tém a oportuni-
dade de consolidar e sin-
tetizar os conhecimentos
construidos sobre padrdes,
organizagcao e ferramentas
digitais.

Inicie revisitando breve-
mente os temas principais
do tépico e pergunte aos es-
tudantes o que eles se lem-
bram, como: “Que padroes e
repeticoes existem em nos-
sas rotinas?, “Para que ser-
ve uma lista?; “Como as lis-
tas podem nos ajudar? “Co-
mo podemos organizar dife-
rentes arquivos no compu-
tador?" Caso ainda haja du-
vidas, verifique a necessida-
de de fazer uma corregéo
das defasagens observadas
ou da retomada de alguma
atividade ou conceito.

Na autoavaliagdo, em
Como estou indo?, expli-
que aos estudantes que nao
ha respostas certas ou erra-
das, mas é importante pen-
sar honestamente sobre o
que aprenderam, marcando
0s emojis correspondentes
apos ler a legenda de signi-
ficados de cada emoji.

Esta segdo final ofere-
ce aos estudantes a opor-
tunidade para autoavalia-
¢do e para observar suas
capacidades de verbalizar
os aprendizados. Se neces-
sario, registre suas observa-
¢Oes para identificar os con-
ceitos que ainda precisam
de reforgo futuro ou os es-
tudantes que necessitam de
atencao individual.
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SALVANDO NA MEMORIA

NESTE TOPICO, CONHECEMOS MUITAS FORMAS DE ORGANIZAR
NOSSO DIA A DIA, NOSSOS OBJETOS E NOSSAS INFORMACOES!

AS INFORMAGOES
PODEM SER
ORGANIZADAS

EM LISTAS.

PASTAS DIGITAIS

B

[

NO COMPUTADOR, OS ARQUIVOS
DIGITAIS PODEM SER ORGANIZADOS
EM PASTAS.

=) Ge= :
OS OBJETOS PODEM SER ORGANIZADOS
POR COR, POR EXEMPLO.

 co
CONTORNE O EMOJI QUE REPRESENTA COMO VOCE SE SENTE
EM RELAGCAO A CADA ASSUNTO DA LISTA. @ (APRENDI MUITO),
 (APRENDI UM POUCO), @ (AINDA TENHO DUVIDAS).

SOU CAPAZ DE IDENTIFICAR PADROES E REPETICOES. @ © =
SEI ORGANIZAR OBJETOS POR CARACTERISTICAS. ® @& S
SEI COMO ORGANIZAR ARQUIVOS E PASTAS DIGITAIS. ® & S

QUAL FOI A PARTE MAIS LEGAL DESTE TOPICO PARA VOCE?

QUAIS DESSES CONHECIMENTOS VOCE VAI USAR NO SEU
DIA A DIA?

Respostas pessoais. Verifique orientagdes no Encaminhamento.

@

STUDIO 58

Possibilidades de avaliacao da aprendizagem

Organizagao no dia a dia (p. 12 e 13): verifique se os estudantes conseguem separar as ilus-
tragdes dos peixes em diferentes categorias, levando em conta caracteristicas que tenham
em comum e diferengas, registrando se cada um deles reconhece as diferentes caracteristi-
cas dentro de cada categoria.

Organizando arquivos digitais (p. 19): observe se os estudantes compreendem que arqui-
vos podem ser armazenados em formato digital em computadores, tablets e smartphones, re-
gistrando as estratégias que os estudantes utilizam para observar diferentes organiza¢des no
espaco fisico da sala de aula.

Organizando uma biblioteca digital da turma (p. 21): investigue se os estudantes enten-
dem corretamente o conceito de digitalizagcao de arquivos, registrando os critérios usados
por eles para separar os materiais € nomear os arquivos e as pastas.




SEGUINDO O PASSO A PASSO

PONTO DE PARTIDA

ACOMPANHE A LEITURA DA RECEITA DE BOLO.

BOLO DE ABACAXI
INGREDIENTES Os sites indicados nesta obra podem apresentar imagens
e eventuais textos publicitarios junto ao conteudo de
- 4 OVOS ° !

referéncia, os quais ndo condizem com o objetivo didatico
da colegao. Nao ha controle sobre esses conteudos,

pois eles estéo estritamente relacionados ao histérico de
pesquisa de cada usudrio e a dinamica dos meios digitais.

- 1 XICARA (CHA) DE
ACUCAR MASCAVO

- MEIO ABACAXI
- MEIA XiCARA (CHA)
DE OLEO
- 1 XiCARA E MEIA (CHA)
DE FARINHA DE ARROZ
- 1 COLHER (SOPA)
DE FERMENTO EM PO

FERMENTO EM PO: PRODUTO
QUIMICO EM PO QUE FAZ A MASSA
CRESCER QUANDO VAI AO FORNO.

MODO DE PREPARO
1. BATA OS INGREDIENTES NO LIQUIDIFICADOR, EXCETO
A FARINHA DE ARROZ.
2. MISTURE A FARINHA DE ARROZ E, POR ULTIMO,
O FERMENTO EM PO.

TREMEA, CRISTIANE M. C. ET AL. E-BOOK DE RECEITAS DO CENTRO DE ALIMENTOS
E CULINARIA ESCOLAR. MARAVILHA: CACE, 2021. P. 14. DISPONIVEL EM:
https://maravilha.sc.gov.br/uploads/sites/350/2022/06/2304741_E_book_
receitas_saudaveis_Cidade_das_Criancas.pdf. ACESSO EM: 5 AGO. 2025.

o A RECEITA ESTA COMPLETA? O QUE FALTA PARA O BOLO

Espera-se que os estudantes identifiquem que, para o bolo
2
@ FICAR PRONTO? ficar pronto, ele precisa ir ao forno.

=)
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Objetivos

» Associar 0 passo a passo na execugdo de
tarefas ao conceito de algoritmo.

» Compreender o conceito de sequéncia de
passos e de algoritmos.

e Seguir e criar algoritmos simples envolven-
do situagdes cotidianas.

* Introduzir a estratégia de decomposigéo para
resolver problemas complexos do dia a dia.

Competéncias gerais: 2, 4 e 9.
Competéncias da Computagéo: 1,3 e 4.

Habilidades: EF01C002, EF02C002,
EF01C0O03, EF15C002 e EF15C004.

Tema contemporaneo transversal: Educacgéo
alimentar e nutricional.

ENCAMINHAMENTO

A abertura deste topico
traz uma receita de bolo de
abacaxi, que apresenta uma
sequéncia curta de passos
para ser produzida.

Ao explorar a receita, com
ingredientes organizados e
instrugdes ordenadas, os es-
tudantes sao levados a com-
preender a importancia de
seguir etapas para realizar
uma tarefa, assim como fun-
cionam os algoritmos. Desse
modo, percebem como agoes
realizadas em uma sequéncia
determinada resultam em um
objetivo alcangado.

E importante destacar
que o trabalho com receitas
dialoga com a darea de Lin-
guagens da BNCC, compo-
nente curricular Lingua Por-
tuguesa, especialmente com
a habilidade EF12LP04. Ao
lerem juntos as receitas e
compreender as instrugoes
de como fazé-las, os estu-
dantes praticam a leitura de
géneros do cotidiano, rela-
cionando forma e finalidade
do texto. Assim, a atividade
de explorar a receita de bo-
lo contribui simultaneamen-
te para o desenvolvimento
das habilidades de lingua-
gem e para a compreensao
inicial do conceito de algo-
ritmo, promovendo uma in-
tegragdo significativa entre
as areas do conhecimento.

Se houver estudantes com
algum tipo de deficiéncia, se-
ja visual, motora, intelectual,
nao verbal etc, avalie a pos-
sibilidade de adaptar os con-
teldos e as atividades apre-
sentados, de modo que eles
possam compreender os te-
mas abordados mais facil-
mente, interagir com a turma
e participar das atividades.

23


https://maravilha.sc.gov.br/uploads/sites/350/2022/06/2304741_E_book_receitas_saudaveis_Cidade_das_Criancas.pdf
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ENCAMINHAMENTO

Converse com os estudan-
tes sobre o que aconteceria
se 0s passos da receita nao
fossem seguidos na sequén-
cia correta. Diga, por exem-
plo, que o bolo poderia ndo
crescer direito, ficar duro ou
com um sabor diferente. Ava-
lie se eles percebem que a
receita ensina a produzir a
massa do bolo, mas que fal-
ta uma etapa para que o bo-
lo fique pronto. E importan-
te que entendam que a fal-
ta dessa etapa pode acarre-
tar uma situagdo decepcio-
nante: o bolo nao ficar pron-
to. Auxilie os estudantes a
entender que seguir uma
sequéncia de passos pode
levar a resolugdo de um pro-
blema e ndo a seguir pode
levar a outra situagdo. Des-
sa forma, aproxima-se o con-
ceito de programacgéo ao co-
tidiano dos estudantes.

Faca a leitura do item que
indica a etapa de levar o bo-
lo ao forno e discuta com
eles as questdes propostas.
Destaque a importancia das
receitas culindrias na trans-
missao da cultura e das tra-
dicdes das familias e das co-
munidades a fim de trabalhar
aspectos do TCT Educacao
alimentar e nutricional.

Em uma roda de conver-
sa sobre receitas culindrias
e tradiges, pergunte aos
estudantes se eles acham
que a facilidade de buscar
receitas na internet afetou
a forma como a familia in-
terage com as receitas pas-
sadas entre as geragdes ou
pela comunidade onde vi-
vem. Possibilite que os estu-
dantes expressem livremen-
te suas vivéncias e experi-
éncias, em um ambiente de
respeito e valorizagdo das
tradigdes familiares, exerci-
tando a empatia e o didlo-
go, desenvolvendo a com-
peténcia geral 9 da BNCC.
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VAMOS COMPLETAR A RECEITA?

3. COLOQUE A MASSA PREPARADA EM UMA FORMA
UNTADA E ENFARINHADA, LEVE AO FORNO PRE-AQUECIDO
A 180 GRAUS POR MAIS OU MENOS 40 MINUTOS,
OU ATE QUE A MASSA ESTEJA DOURADA.

ATENcAo!
O CONTATO co
M
O FORNO QUENTE
PODE causag
QUEIMADURAS;
AFASTE-SE po FORNO

AO AUXILIAR AD
U
NA COZINHA. H1es

ALEXRODRIGUES

BOLO SENDO LEVADO AO FORNO.

ALGUMA VEZ VOCE JA AJUDOU UM ADULTO A PREPARAR

Resposta pessoal. Verifique se os estudantes ja vivenciaram
UM ALIMENTO? essa experiéncia acompanhando alguém preparar uma receita,
seja presencialmente ou por algum dispositivo digital.

MARQUE UM X ONDE SEUS FAMILIARES COSTUMAM
CONSULTAR AS RECEITAS.

Resposta pessoal. Os estudantes podem

assinalar multiplas alternativas, caso ja tenham
CADERNO DE RECEITAS procurado receitas com os familiares ou
D— responséveis em mais de um desses lugares.
Explique que algumas pessoas costumam
LIVRO DE RECEITAS ler as receitas em cadernos que passam
D— de geracdo em gerac&o na familia. Outras
pessoas preferem ler os livros de receitas
INTERNET de cozinheiras ou cozinheiros famosos ou
——

pesquisar em sites na internet.

AS RECEITAS PARA PREPARAR ALIMENTOS
FAZEM PARTE DA NOSSA HISTORIA. ELAS TAMBEM
SAO UMA FORMA DE TRANSMISSAO DA CULTURA
E DAS TRADICOES DE UM POVO.




o NUMERE AS IMAGENS SEGUINDO O PASSO A PASSO DA

RECEITA DO BOLO.

STUDIO 58

4. a) Espera-se que os estudantes respondam que,

0S ELEMENTOS NAO
FORAM REPRESENTADOS
EM PROPORGAO DE
TAMANHO ENTRE SI.

2
]
]
=
3
S
2
o]
=

ALEXRODRIGUES

se um passo da receita for pulado, o resultado pode ndo sair como o previsto.

VAMOS PENSAR NO PASSO A PASSO DE UMA RECEITA.
(=) A) O QUE ACONTECE SE PULARMOS UM PASSO DA RECEITA?
(=) B) POR QUE DEVEMOS SEGUIR OS PASSOS NA ORDEM

CERTA? Espera-se que os estudantes respondam que, se a sequéncia de
" passos for executada fora de ordem, a receita pode falhar.

) C) CONHECENDO 0OS PASSOS, E POSSIVEL ENSINAR A
RECEITA A UM AMIGO? A sequéncia de passos pode ajudar a ensinar

um amigo a fazer a receita. Para isso, precisamos explicar o passo a passo de forma clara e
objetiva, como se fosse um guia, até que a tarefa seja compreendida.

@
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Atividade complementar

Proponha aos estudantes, em pequenos
grupos, que relatem, escrevam ou desenhem
uma sequéncia de passos para uma tarefa do
cotidiano, como guardar o material apds a au-
la ou preparar um lanche. Depois, os grupos
devem trocar as instrugdes e tentar simular o
passo a passo como descrito. Ao final, conver-
se com a turma: foi facil seguir as instrugdes?
Houve passos confusos ou fora de ordem?

Essa atividade estimula o pensamento cri-
tico sobre a necessidade de clareza e preci-
sdo das instrugdes na construgdo de um al-
goritmo e introduz o trabalho com as habili-
dades EF01C003 e EF02C002 ao criar uma
sequéncia de passos em linguagem escrita
ou pictografica e fazer simulagdes, mas ain-
da sem fazer a associagdo dessas sequén-
cias a palavra algoritmo ou incluir repeti¢des
simples.

ENCAMINHAMENTO

Na atividade 4, sugere-se
que sejam distribuidos qua-
tro cartdes em branco, de
papel sulfite ou outro papel,
para cada estudante. Em se-
guida, fagca uma leitura em
voz alta da receita e pega a
eles que desenhem as eta-
pas do preparo do bolo, ca-
da uma em um cartdo. Por
ultimo, oriente-os a misturar
os cartdes (deixando as eta-
pas fora de ordem) e a orga-
niza-los na sequéncia cor-
reta novamente. Essa ativi-
dade mobiliza aspectos da
habilidade EF01C002, em
que é necessario identificar
0s passos na ordem corre-
ta para resolver problemas,
e da habilidade EF01CO03,
em que se trabalha a ideia
de reorganizar sequéncias
de passos.

Se houver criangas com
deficiéncia visual ou bai-
xa visdo, pode-se adaptar a
atividade utilizando cartées
em relevo ou materiais de
diferentes texturas. Pode-se
descrever oralmente cada
passo do preparo, permitin-
do que os estudantes asso-
ciem a sequéncia as sensa-
¢Oes tateis dos cartdes. Se
for possivel, os cartdes po-
dem ter a descri¢ao das eta-
pas em braile. Para estudan-
tes com dificuldade para es-
crever, como paralisia nas
méos, peca-lhes que des-
crevam oralmente as etapas
de preparo do bolo.
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ENCAMINHAMENTO

Para que os estudantes
compreendam o conceito
de algoritmo, sugere-se ini-
ciar a aula com uma roda de
conversa levantando as se-
guintes questdes.

* Quando seguimos o pas-
so a passo de uma receita
corretamente, o resultado
sai como o esperado?
Quando damos instrugdes
passo a passo para 0s CO-
legas fazerem uma ativida-
de, fica mais facil atingir o
objetivo?
O que acontece se esque-
cermos o passo de colocar
0 bolo no forno ao seguir
uma receita de bolo?
* E se dermos uma instrugao
errada para um amigo du-
rante uma brincadeira?

Relacione as respostas
dos estudantes a importan-
cia de seguir as instrugdes.
Em seguida, leia para os es-
tudantes os conceitos apre-
sentados nesta pagina e ex-
pliqgue que os computadores
precisam receber instrugoes
muito bem organizadas pa-
ra funcionarem corretamen-
te. Caso o computador re-
ceba uma orientacao errada,
os resultados obtidos podem
nao ser os esperados. Expli-
que também que os algorit-
mos sao instrugdes organiza-
das em sequéncias de pas-
sos para realizar uma tarefa
ou resolver um problema.
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O ALGORITMO

QUANDO SEGUIMOS UMA RECEITA OU UM PASSO A PASSO,
ESTAMOS FAZENDO ALGO MUITO PARECIDO COM O QUE SE FAZ
NO COMPUTADOR!

PROGRAMAR E COMO ESCREVER UM PASSO A PASSO. SE O
COMPUTADOR SEGUIR O PASSO A PASSO, O RESULTADO SAIRA
COMO O ESPERADO. MAS, SE O PASSO A PASSO ESTIVER
ERRADO OU SE FALTAR ALGUM PASSO, O COMPUTADOR NAO
SERA CAPAZ DE APRESENTAR O RESULTADO ESPERADO.

LUCAS FARAUJ

O COMPUTADOR EXECUTA TAREFAS A PARTIR DE UM ALGORITMO ESCRITO POR
UMA PESSOA.

Y'Y\ YN i .
ALGORITMO E A SEQUENCIA DE PASSOS PARA REALIZAR

UMA TAREFA OU RESOLVER UM PROBLEMA.

&

Sugestao para o professor
» O QUE sao algoritmos e légica de programagdo e como aprender? 25 ago. 2021. Disponivel
em: https://www.alura.com.br/artigos/algoritmos-e-logica-de-programacao. Acesso em: 8 jul.
2025.
Esse texto oferece uma explicagdo sobre os conceitos de algoritmos e ldgica de progra-
magcao aplicados na programagao de computadores, o que contribui para o aprofundamento
da concepgao de algoritmo apresentada em sala de aula.



0 ROBO DE BRINQUEDO DE CARLOS SE MOVIMENTA
QUANDO RECEBE UMA SEQUENCIA DE INSTRUGOES. ELE SE
MOVE NA DIRECAO DADA PELOS COMANDOS DE CARLOS.

OBSERVE A CENA A —
SEGUIR. 0S COMANDOS 12 SR
DADOS POR CARLOS PARA 472,
QUE O ROBO CHEGASSE dd
ATE ELE FORAM: ANDE
DOIS (2) QUADRADINHOS
PARA O LADO DIREITO E,
DEPOIS, ANDE TRES (3)
QUADRADINHOS PARA BAIXO.

Explique aos estudantes que as setas
representam a posicao do robd apds
executar cada comando.

—

2~ — |

0S ELEMENTOS NAO

FORAM REPRESENTADOS

EM PROPORGAO DE

TAMANHO ENTRE SI.

’ﬁ
BRUNA ISHIHARA

AGORA, PINTE OS QUADRADINHOS QUE O ROBO DEVE
PERCORRER SE SEGUIR A ORDEM DESTAS SETAS: {{——.
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BRUNA ISHIHARA
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Atividade complementar

Desenhe um circuito simples no patio ou na quadra usando objetos como cones, cordas
ou bambolés. Pega aos estudantes que criem, em pequenos grupos, uma sequéncia de co-
mandos para um colega atravessar o circuito, por exemplo, “dé trés passos a frente’ “pule
dentro do bambolé’ “ande de costas até o cone” e assim por diante. Depois, cada grupo de-
ve orientar um colega de outro grupo para seguir o algoritmo criado, ajustando as instrugdes
caso perceba que algo ficou confuso ou impossivel de executar. Essa atividade reforga a im-
portancia da clareza e da ordem nas instrugdes, além de tornar o conceito de algoritmo con-

creto e divertido.
Caso haja estudantes com deficiéncia motora, visual ou neurodivergentes, se possivel,
avalie a pertinéncia de adaptar as atividades para que todos possam participar.

ENCAMINHAMENTO

Antes de iniciar o conte-
Udo desta péagina, sugere-
-se levar os estudantes a um
local aberto, como o pétio
ou a quadra da escola, pa-
ra que possam se mover e
seguir caminhos, a partir de
instrugdes orais. E impor-
tante incluir nas instrugdes
algumas repeticoes sim-
ples, a fim de iniciar o traba-
Ilho com iteragdes definidas,
introduzindo a habilidade
EF02CO002.

Essa atividade trabalha
os conceitos de algoritmo,
sequéncias com repeticoes
simples e simulagdo de al-
goritmos. Alguns exemplos
de instrugbes que podem
ser apresentados:

e Deem um passo para a
frente.

* Virem para a direita ou pa-
ra a esquerda em relagédo
ao professor.

» Batam palmas uma vez.

Introduza repetigoes:

» Deem cinco passos, pulem
duas vezes, batam palma
trés vezes.

» Agachem duas vezes, sen-
tem uma vez e agachem
duas vezes de novo.

Incentive os estudantes a
criar suas proprias sequén-
cias de comandos para que
os demais colegas as exe-
cutem, de forma indepen-
dente ou colaborativa, a fim
de trabalhar outros aspec-
tos da habilidade EF15C002.
Ao voltar para a sala de aula,
leia em voz alta para os es-
tudantes o exemplo dado no
livro e peca-lhes que elabo-
rem outros algoritmos que
possam ser usados na malha
quadriculada, com o robd.
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ENCAMINHAMENTO

O jogo da velha pode ser
usado como uma ferramen-
ta para ilustrar a aplicagcao
de uma estratégia para atin-
gir um objetivo.

Sugere-se perguntar aos
estudantes quem ja conhe-
ce o jogo da velha. Para os
estudantes que ainda nao
o conhecem, é possivel se-
guir uma estratégia pedagé-
gica que utilize algoritmos,
por exemplo, pedir a um es-
tudante que conhece o jogo
que explique as regras, es-
clarecendo que ele é joga-
do em duplas, cada um joga
na sua vez e o vencedor é o
jogador que conseguir com-
pletar primeiro uma linha,
uma coluna ou uma diagonal
com trés simbolos iguais.

Caso os estudantes ja te-
nham sido introduzidos aos
conceitos de linhas horizon-
tais, verticais e diagonais,
esclarega que para vencer a
partida é preciso completar
primeiro uma linha com um
desses trés formatos.

Para facilitar a compreen-
séo e tornar a atividade mais
envolvente e ludica, espe-
cialmente para estudantes
com deficiéncia visual, po-
de-se confeccionar um jogo
da velha com materiais em
relevo, como papelédo, EVA,
tampinhas ou tecidos e pa-
péis com texturas diferentes.
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VOCE JA BRINCOU DE JOGO DA VELHA?

SOFIA ESTA BRINCADO DE JOGO DA VELHA NO COMPUTADOR.
ELA ESTA JOGANDO COM X, E O COMPUTADOR ESTA JOGANDO
com O.

A PARTIDA FOI INICIADA PELO COMPUTADOR E JA SE
PASSARAM QUATRO RODADAS.

AGORA E A VEZ DE SOFIA. O QUE ELA DEVE FAZER PARA
VENCER O JOGO? DESENHE O X EM UM DOS ESPAGOS EM
BRANCO.

LEMBRE-SE: VENCE O JOGO QUEM COMPLETAR PRIMEIRO

UMA LINHA RETA DE UM LADO ATE O OUTRO OU DE UMA
PONTA ATE A OUTRA, COM TRES X OU COM TRES O.

2. Espera-se que os
estudantes coloquem o
% no centro do jogo da
velha, entre os dois x na O
segunda linha, a fim de
linhas horizontais, verticais
e diagonais.

O QUE TERIA ACONTECIDO SE SOFIA TIVESSE COLOCADO O
X NO OUTRO ESPACO EM BRANCO?

X

impedir que o computador
complete as bolinhas e
ganhe a partida.

3. Espera-se que o0s
estudantes notem que,
se 0 X fosse marcado
no canto inferior direito,
na rodada seguinte o
computador faria um
QO no espaco central,
completando trés O e
ganhando o jogo.

2. Caso os estudantes nédo
estejam familiarizados com
0s conceitos, esclareca
que as linhas retas
mencionadas, de um lado
até o outro e de uma ponta
até a outra, representam

ELA TAMBEM TERIA COMPLETADO UMA LINHA RETA DE
UM LADO ATE O OUTRO COM TRES X E TERIA VENCIDO.

O COMPUTADOR TERIA GANHADO A PARTIDA CRIANDO,
NA RODADA SEGUINTE, UMA LINHA RETA DE CIMA PARA
BAIXO COM TRES O.

@

Atividade complementar

Incentive os estudantes a construir um tabuleiro e suas pegas para que possam jogar o jo-
go da velha com outros amigos e familiares. Peca aos estudantes que, usando uma régua,
desenhem uma malha 3 x 3 em um suporte mais robusto, como um papeldo ou um peda-
co de EVA. E importante auxilid-los nessa fase para que construam a malha corretamente,
pois podem ter pouca familiaridade com o manuseio da régua. Pega também que separem
10 tampinhas de garrafa (PET ou metal), cinco de cada cor. Se nédo for possivel encontrar cin-
co da mesma cor, elas podem ser pintadas com tinta guache. Para estudantes com deficién-
cia visual, é possivel marcar a divisdo das casas com cola quente e separar cinco tampinhas
de plastico e cinco de metal, a fim de que possam reconhecer as pegas pelas diferentes sen-
sacdes tateis.



0S ELEMENTOS NAO
FORAM REPRESENTADOS
EM PROPORGAO DE
TAMANHO ENTRE SI.

OBSERVE AS IMAGENS A SEGUIR E
DESENHE AS SETAS QUE INDICAM O

MOVIMENTO QUE UM ROBO DEVE FAZER
PARA COLOCAR OS OBJETOS NOS LUGARES CORRETOS.
USE UMA COR PARA CADA OBJETOQ, 5oPera-se que os estudantes

desenhem as setas indicando a
direcdo que o robd poderia seguir. Uma possibilidade seria o caminho — 1 —— para os pratos -

~ PRATOS SUJOS GUARDA-ROUPAS
> -
2 RESTOS DE PIA DE 2
ALIMENTOS LAVAR LOUCA
¢ ROUPAS LIXEIRA PARA 2
®  DOBRADAS NAO RECICLAVEIS

sujos até a pia; o caminho — 1 = — para os restos de alimento até a lixeira; e 0 caminho
—11—-— para as roupas dobradas até o guarda-roupas.

ANE FOI A PADARIA E PEDIU UM BOLINHO COM COBERTURA
( BRANCA, CONFEITOS COLORIDOS E UMA CEREJA POR

CIMA. OBSERVE ESTES BOLINHOS E CONTORNE QUAL DAS

OPGOES ANE ESCOLHEU.

RAWPIXEL.COM/SHUTTERSTOCK.COM

@
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Atividade complementar

Posicione no centro da sala alguns objetos e indique alguns possiveis destinos para eles,
por exemplo, a mesa do professor ou a porta da sala. Na lousa, represente com simbolos al-
guns comandos como “ande um passo para a frente’, “vire a direita’ “abaixe-se’ “pegue o ob-
jeto a sua frente” etc. Peca aos estudantes para que, em grupos, elaborem uma sequéncia de
instrugdes (algoritmos) usando os simbolos da lousa para que alguém consiga pegar cada
objeto e leva-lo ao seu destino. Um estudante pode ser escolhido para seguir os passos do
algoritmo elaborado. Para tornar a atividade mais desafiadora, acrescente pequenos obstacu-

los no caminho ou limite o nimero de comandos disponiveis.

Organize-se

e Lapis de cor

ENCAMINHAMENTO

Na atividade 4, os estu-
dantes devem desenhar as
setas de diregcdo para co-
locar cada um dos objetos
nos seus devidos lugares,
como se estivessem progra-
mando um robd que sé en-
tende comandos e instru-
¢Oes simples, como “levar o
prato sujo até a pia de lavar
louca”

Auxilie os estudantes a
trilhar os caminhos da ma-
lha que levam cada objeto
da esquerda até o seu cor-
respondente a direita, expli-
citando os caminhos a se-
rem seguidos e evidencian-
do como os comandos de
diregéo se aplicam na estra-
tégia de conectar cada item.
Certifique-se de que os es-
tudantes indicam a Ultima
seta de cada caminho, junto
aos destinos, assim como o
exemplo na pagina 27 do li-
vro do estudante.

O objetivo da atividade 5
é os estudantes escolherem
um dos bolinhos, entre ou-
tros semelhantes, a partir da
descricao dada. Assim, po-
de-se avaliar se eles con-
seguem fazer uma dedugéo
a partir de instrugdes, refor-
¢ando o entendimento de al-
goritmos. Caso haja estudan-
tes com deficiéncia visual, de
baixa visdo ou com daltonis-
mo, descreva oralmente ca-
da bolinho da imagem para
que reconhecam pela defini-
¢ao a opgao correta.
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Organize-se

e Lapis de cor

ENCAMINHAMENTO

Na atividade 6, os estu-
dantes devem observar a se-
quéncia apresentada e conti-
nuar pintando as formas cor-
retamente: circulo azul e qua-
drado vermelho, na primeira
sequéncia; tridangulo amarelo,
verde e amarelo, na segunda.

Na sec¢ao Dialogos, os es-
tudantes devem propor uma
nova sequéncia de figuras
com base na atividade an-
terior. Ambas as atividades
contribuem com o desen-
volvimento das habilidades
EF01CO02 e EF01C0O03.

Oriente os estudantes a
criar sua prépria sequéncia
com figuras inspirados tan-
to nas figuras geométricas
quanto nos padroes indige-
nas apresentados. Essas pro-
postas favorecem o desen-
volvimento da atengdo, da
capacidade de identificar pa-
droes e de seguir e criar se-
quéncias, além de valorizar
as expressoes artisticas in-
digenas, contribuindo para o
desenvolvimento da compe-
téncia 3 da Computacao.

Caso haja estudantes com
deficiéncia visual, de bai-
xa visdo, ou com daltonis-
mo, adapte a atividade 6
utilizando papéis com dife-
rentes texturas (por exem-
plo: liso para azul, aspero pa-
ra vermelho, ondulado pa-
ra amarelo). Para estudantes
nao verbais, apresente as fi-
guras geométricas ja pinta-
das para que eles possam es-
colher a sequéncia de cores
correta piscando os olhos.
A mesma orientacdo pode
ser dada a secdo Dialogos,
incluindo uma descrigao oral
detalhada das figuras e das
cores, usando recursos sen-
soriais (sons, cheiros etc.) ou,
se possivel, reprodugdes das
artes indigenas com a trans-
cricdo dos elementos em
braile.
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Espera-se que os estudantes pintem, na sequéncia 1, o quadrado
de vermelho e o circulo de azul. Na sequéncia 2, os triangulos
restantes devem ser pintados de amarelo, verde e amarelo.

AMANDA DESCOBRIU UM JOGO DE PINTAR
SEGUINDO UM PADRAO DE FORMAS E DE CORES.
OBSERVE COM ATENGAO AS DUAS SEQUENCIAS E
CONTINUE PINTANDO AS FIGURAS GEOMETRICAS.

RO
AAA

ARTE INDIGENA

QO

SEQUENCIA 1

SEQUENCIA 2

ey . A el
PODEMOS ENCONTRAR PADROES EM MUITOS LUGARES!
OBSERVE ESTAS ARTES INDIGENAS.

PARA OS POVOS INDIGENAS, OS PADROES
PODEM TER SIGNIFICADOS COMO ALEGRIA,
TRISTEZA OU REVOLTA, POR EXEMPLO, OU
EXPRESSAR DESEJOS, COMO DE BOAS-VINDAS

A UM VISITANTE. '
PINTURAS NO CENTRO DE CULTURA

INDIGENA DA ETNIA GUARANI-KAIOWA.
CAMPO GRANDE, MS, 2018.

- AGORA, COM BASE NESSES PADROES INDIGENAS E NAS
FIGURAS DA ATIVIDADE ANTERIOR, CRIE SUA PROPRIA
SEQUENCIA DE FIGURAS.

Producéao pessoal. Espera-se que os estudantes criem sequéncias utilizando
figuras que conhecem, seguindo determinado padréo de forma e de cor.

@

Atividade complementar

Organize uma brincadeira de “sequéncia sonora” com a turma. O professor inicia com uma
sequéncia de sons, como duas palmas, um estalo de dedos e uma batida na mesa. Os es-
tudantes devem repetir a mesma ordem. Depois, forme pequenos grupos e pecga-lhes que
criem suas proprias sequéncias com sons do corpo ou de pequenos objetos. Ao final, cada
grupo deve apresentar e desafiar os colegas a repetir as sequéncias de sons, promovendo
atencdo, memorizagao e criagao de padroes. Essa atividade promove o desenvolvimento da
competéncia geral 4 da BNCC ao utilizar linguagem sonora e corporal para se expressar e
partilhar informagdes. Também promove competéncias relacionadas a colaboragéo e ao tra-
balho em equipe.
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.....
......

¥ DESCUBRA MAIS

IMAGINE QUE VOCE VAI AJUDAR UM COLEGA QUE NAO
{2 CONSEGUIU FAZER AS ATIVIDADES ANTERIORES. COM A

AJUDA DO PROFESSOR, COMPLETE AS LACUNAS COM

AS PALAVRAS QUE VOCE VAI USAR PARA EXPLICAR

A SEQUENCIA DE PASSOS PARA O COLEGA. SIGA 0OS

EXEMPLOS.

- OBSERVE A ATIVIDADE 6.

« A SEQUENCIA 1 MOSTRA UM CIRCULO AZUL, UM
QUADRADO VERMELHO E UM CIRCULO AZUL. SEGUINDO
ESSE PADRAOQ, PINTE O CIRCULO DE AZULE O
QUADRADO DE VERMELHO.

- A SEQUENCIA 2 MOSTRA TRIANGULOS. AS CORES
APARECEM NA SEQUENCIA VERDE, . VERDE.
SEGUINDO ESSE PADRAO, PINTE OS PROXIMOS

AMARELO

TRIANGULOS DE , DEPOIS

AMARELO

VERDE E POR ULTIMO

- AGORA, OBSERVE A ATIVIDADE DA SECAO

DIALOGOS

- VOCE DEVERA DESENHAR UMA SEQUENCIA DE

FIGURAS

o LIUKAS, LINDA. OLA, RUBY: UMA AVENTURA PELA PROGRAMAGCAOQ.
SAO PAULO: COMPANHIA DAS LETRINHAS, 2019.

O LIVRO CONTA A HISTORIA DA PERSONAGEM RUBY, QUE TEM MUITA
IMAGINACAO E SEGUE EM UMA AVENTURA PARA ENCONTRAR CINCO
CRISTAIS. DURANTE ESSA BUSCA, OS LEITORES PODEM CONHECER
DIVERSOS CONCEITOS DE COMPUTAGAO.

@

MATERIAL PARA DIVULGACA

Atividade complementar

Organize uma brincadeira com a turma de “Siga as instru¢des” ou "Siga o mestre”. Prepa-
re cartdes com pequenas tarefas simples, como “"bata palmas uma vez, “pegue um lapis ver-
melho’, “dé um passo para a frente” ou “entregue uma borracha ao colega ao lado" Cada es-
tudante tira um cartdo e, se souber, |é a instrugdo em voz alta, realizando exatamente o que
estd escrito. Em seguida, peca aos estudantes que criem, em duplas, suas préprias instrugdes
de tarefas curtas para trocar com outros colegas, testando se as instrugdes estao claras e po-
dem ser seguidas. Ao aplicar as instru¢des criando solugdes computacionais de forma cola-
borativa e desplugada, os estudantes desenvolvem a competéncia 4 da Computagéo. Au-
xilie os estudantes com a escrita. Ao final, converse com a turma sobre a importancia de dar
instrugdes objetivas e precisas e de revisar as etapas para que todos compreendam, refor-
cando o conceito de algoritmo de maneira lddica e interativa.

ENCAMINHAMENTO

Retome o conceito de
algoritmo com a turma. A
atividade 7 possibilita res-
gatar a ideia de instrucoes
claras e precisas como um
caminho para atingir um ob-
jetivo. Ela pode ser utiliza-
da como avaliagdo formativa
para mapear e diagnosticar
estudantes em defasagem,
que ainda precisem de aten-
¢ao e de suporte.

Se na escola ou na biblio-
teca da escola tiver o livro in-
dicado no boxe Descubra
mais, promova um momento
de leitura com os estudantes
de algumas partes do livro,
principalmente das secgoes
que tratam do conceito de
organizagao e algoritmo, de-
senvolvidos nesta unidade, e
da aplicacéo de contagao de
histdrias (storytelling).
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ENCAMINHAMENTO

O objetivo da atividade 8
é, em um primeiro momento,
apresentar uma brincadeira
em uma sequéncia de pas-
sos para, depois, solicitar aos
estudantes que criem sua
prépria sequéncia de passos
a fim de explicar uma brinca-
deira a um colega, tomando
como exemplo a contextuali-
zagao inicial. Auxilie os estu-
dantes a associar essa sequ-
éncia a ideia de algoritmo, de
modo a mobilizar a habilida-
de EF01C0O03. Ao possibilitar
que os estudantes expres-
sem e partilhem informagoes
utilizando linguagens e sabe-
res proprios da computagéo,
trabalha-se a competéncia
3 da Computacéo.

Converse com os estudan-
tes a respeito da brincadeira
de esconde-esconde. Certi-
fique-se de que todos a co-
nhecem. Pergunte aos estu-
dantes se eles seguem es-
Se mesmo passo a passo ou
se eles brincam de forma di-
ferente. Se os estudantes co-
nhecerem outros passos pa-
ra essa brincadeira, solicite
que, em grupos, desenhem
cada passo em um cartao e
expliqguem, oralmente, as re-
gras que seguem. Valorize os
conhecimentos préprios de
cada estudante. Essa abor-
dagem promove um exerci-
cio da curiosidade, da ima-
ginagao e da criatividade, in-
vestigando novas formas de
brincar e promove um tra-
balho com a competéncia
geral 2 da BNCC.
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0S ELEMENTOS NAO FORAM
REPRESENTADOS EM PROPORGAQO
DE TAMANHO ENTRE SI.

0 LAURA SE MUDOU PARA UMA NOVA
CIDADE E FICOU FELIZ AO CONHECER
LUCAS, QUE TEM A MESMA IDADE
DELA. LUCAS ENSINOU LAURA A
BRINCAR DE ESCONDE-ESCONDE.
LEIA OS PASSOS A SEGUIR:

.00 ALGUEM CONTA ATE 20
VIRADO PARA UMA PAREDE
E DE OLHOS FECHADOS.

FABIO EUGENIO

078 TODOS DA TURMA PERMANECEM ESCONDIDOS
ENQUANTO QUEM CONTOU PROCURA UM POR UM.

28 O PRIMEIRO A SER ENCONTRADO POR QUEM
CONTOU DEVE RECOMECAR O JOGO, SE VIRAR PARA
A PAREDE E CONTAR ATE 20, ENQUANTO O RESTANTE
DA TURMA VAI SE ESCONDER NOVAMENTE.

MUDANCAS PODEM SER DIFICEIS, NAO E MESMO? MAS 0S
AMIGOS SEMPRE AJUDAM A TORNAR TUDO MAIS FACIL!

L)

FABIO EUGENIO




8. a) Resposta pessoal. Esconde-esconde € uma brincadeira bastante popular,
entdo é provavel que os estudantes a conhegam. Peca que contem variagdes da

=) A) VOCE CONHECE A BRINCADEIRA QUE LUCAS ENSINOU A

LAURA? brincadeira, caso saibam, explicando aos colegas as regras, o passo
' apasso para brinca-la.

B) DESENHE E DEPOIS ESCREVA, COMO SOUBER, O NOME
DE OUTRA BRINCADEIRA QUE VOCE PODERIA ENSINAR A
LAURA.

/Produgéo pessoal. Espera-se que cada estudante desenhe pelo menos um )

passo da brincadeira escolhida.
Os estudantes podem indicar brincadeiras diversas, como pega-pega,
amarelinha, pique-bandeira, bola de gude, gato-mia, entre outras.

8. ¢) Resposta pessoal. Avalie se os estudantes conseguem explicar a
brincadeira utilizando uma sequéncia de passos. Dessa forma, estarao criando
um algoritmo. Em uma &rea fora da sala de aula, como no péatio ou na quadra,
peca aos estudantes que tentem executar algumas das brincadeiras contadas,
seguindo o passo a passo criado pelos colegas. Com isso, a atividade trabalha

a habilidade EF02C002, ao possibilitar que os estudantes analisem se o

passo a passo € necessario ou se parte das instrucdes impacta a execugéo

da brincadeira. E importante destacar que pode haver variacdes nas formas

das brincadeiras e até nos nomes delas, dependendo da regido onde os
\estudantes vivem. )

=) C) CONTE PARA A TURMA COMO E ESSA BRINCADEIRA,
FALANDO UM PASSO DE CADA VEZ.

@
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Atividade complementar

Peca aos estudantes que, em casa, escolham uma atividade cotidiana, como escovar os
dentes, arrumar a mochila ou preparar um lanche. Eles devem registrar, por meio de dese-
nhos, da escrita ou da oralidade, a sequéncia de passos dessa atividade, como se estivessem
criando um algoritmo, o que pode ser feito com ajuda dos familiares. Na aula seguinte, pro-
ponha que compartilhem suas sequéncias com os colegas, observando se as instrugoes fi-
caram claras e se permitiriam que outro estudante conseguisse repetir a atividade correta-
mente. Ao perceberem que podem criar algoritmos para explicar tarefas cotidianas do mun-
do atual, os estudantes trabalham aspectos da competéncia 1 da Computacao.

ENCAMINHAMENTO

Em uma roda de conver-
sa, proporcione um momen-
to de troca de experiéncias
entre os estudantes, incenti-
vando-os a compartilhar su-
as brincadeiras ou seus jo-
gos favoritos com os cole-
gas. O estudante que com-
partilhou a brincadeira ou o
jogo deve, conforme pedido
no item c, descrevé-la em
um passo a passo. Se hou-
ver oportunidade, escolha
com eles algumas das brin-
cadeiras que possam ser
feitas em sala de aula. Pe-
¢a aos estudantes que brin-
quem de acordo com o al-
goritmo e avaliem se ele é
claro e o que poderia ser
melhorado. Essa atividade
inicia o trabalho com a habi-
lidade EF02C002 ao possi-
bilitar a criagdo de um algo-
ritmo representado em lin-
guagem oral com base em
instrucdes preestabelecidas.
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Organize-se

e Lapis de cor

ENCAMINHAMENTO

A atividade 9 apresenta
uma caca ao tesouro. Nela,
os estudantes devem simular
o algoritmo constituido por
sequéncias e iteragdes defi-
nidas. Ao avaliar o algoritmo
e sequir as instrugdes apre-
sentadas, eles podem pintar
as setas corretas e atingir o
objetivo de chegar ao tesou-
ro. Em seguida, os estudan-
tes devem inverter a sequén-
cia a fim de criar, em lingua-
gem pictogréfica ou escrita,
o algoritmo de volta para a
concha. Essa atividade tra-
balha aspectos da compe-
téncia geral 2 da BNCC ao
possibilitar que os estudan-
tes elaborem e testem hipd-
teses de leitura da sequéncia
de passos apresentada.

De modo geral, a ativi-
dade auxilia no desenvolvi-
mento da orientagao espa-
cial e do pensamento algo-
ritmico. Incentive os estu-
dantes que preferiram criar
as instrugdes de volta para
casa utilizando a forma pic-
togréfica a criar as mesmas
instrugdes utilizando a for-
ma escrita, como souberem.
Por exemplo, escrever “5 ve-
zes para a esquerda” em vez
de desenhar cinco setas iso-
ladamente, na representacéo
pictogréfica, também os aju-
da a compreender o concei-
to de iteragdes simples, dan-
do mais clareza ao agrupa-
mento de comandos iguais.

A atividade mobiliza as habi-
lidades EF01C0O02, EFO1CO03,
EF02C002 e EF15C002.

Para estudantes com defi-
ciéncias visuais ou com bai-
xa visao, a atividade pode ser
transformada em um percur-
so tatil. Para isso, se possi-
vel, substitua o papel quadri-
culado por um tabuleiro em
relevo com setas tridimen-
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DO TESOURO.

PINTE COM SUA COR FAVORITA APENAS AS SETAS QUE
INDICAM O CAMINHO CORRETO DA CONCHA ATE O BAU

&

ALGORITMO
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THAIS CASTRO
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Os estudantes podem representar o algoritmo invertendo as instru¢des que usaram para chegar

« IMAGINE AGORA COMO SERIA O CAMINHO DE VOLTA, DO
BAU PARA A CONCHA. CRIE O ALGORITMO QUE DEVE SER
SEGUIDO PARA QUE ISSO ACONTECA.

ao tesouro. De forma pictografica, isso pode ser representado das seguintes maneiras:
T eeteecellooloaaaalllececlee0u2)21132122115-313<112«.

sionais removiveis (que podem ser feitas
com cartolinas, por exemplo), em alto-rele-
Vo, ou se possivel com transcrigao em brai-
le, para indicar a direcdo das setas. Pecga
aos estudantes que posicionem fisicamen-
te as setas na ordem correta, contando ca-
da toque (“toque na seta direita duas ve-
zes, depois na seta para baixo uma vez..."),
e complementem com instru¢des orais em
voz alta, permitindo que eles construam e
simulem o algoritmo por meio do tato e da
audi¢do, mantendo a sequéncia e as repe-
ticdes definidas na atividade.




Respostas pessoais. Verifique orientagdes no Encaminhamento.

AGORA, QUE TAL PRODUZIR SEU PROPRIO CAGCA AO

& TESOURO? PARA ISSO, COM A AJUDA DO PROFESSOR,
FORME DUPLA COM UM COLEGA. JUNTOS, PRODUZAM
O CACA AO TESOURO DE ACORDO COM OS PASSOS A
SEGUIR.

1.

. NO OUTRO LIVRO,

PRIMEIRO, ESCOLHAM SE VAO INICIAR ESTA ATIVIDADE
NO SEU LIVRO OU NO LIVRO DA SUA DUPLA.

. NO LIVRO ESCOLHIDO, FACAM O DESENHO DE UM

PERSONAGEM EM UM DOS CANTOS DO QUADRO.

. ESCOLHAM OUTRO CANTO E DESENHEM O TESOURO.
. TRACEM O CAMINHO, FAZENDO AS SETAS QUE LEVARAO

O PERSONAGEM AO TESOURO.

. PRONTO! NOS QUADRINHOS QUE FICARAM VAZIOS,

FACAM SETAS QUE POSSAM CONFUNDIR OUTROS
JOGADORES E QUE NAO

LEVEM O PERSONAGEM

AO TESOURO.

COLOQUEM APENAS

AS SETAS QUE
REPRESENTAM O

CAMINHO CORRETO. ELE

VAl SER A RESPOSTA

DO CACA AO TESOURO
QUE VOCES CRIARAM!

TROQUEM O LIVRO COM O CACA AO TESOURO QUE
VOCES CRIARAM COM OUTRA DUPLA DE COLEGAS.
TENTEM RESOLVER O CACA AO TESOURO DELES.
DEPOIS, PECAM PARA VER A RESPOSTA E CONFIRAM
SE ACERTARAM!

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAOQO PROIBIDA

Atividade complementar

Nesta atividade, pode-se organizar uma “caga ao tesouro humano” no patio ou em uma
sala de aula ampla desenhando no chdo um grande tabuleiro quadriculado com fita adesi-
va ou giz de lousa. Os estudantes, em duplas ou pequenos grupos, recebem cartdes com ins-
trugbes sequenciais e com agrupamento de comandos iguais, como “3 passos para a fren-
te, 2 para a direita, 1 para tras’ simulando algoritmos de deslocamento. Um estudante de ca-
da grupo serd o "personagem” e devera seguir as instrugdes dadas pelo colega, que atua co-
mo “programador’, orientando verbalmente ou mostrando os cartdes. O objetivo é chegar a
um objeto ou marcador especial posicionado em algum ponto do tabuleiro. Depois de con-
cluir a atividade, os grupos podem discutir se as instrugdes estavam claras e precisas e como
pequenas mudangas podem alterar o resultado, reforgando, de maneira lidica e corporal, os

conceitos de sequéncia, repeti¢ao e precisdo algoritmica.

ENCAMINHAMENTO

Na atividade 10, orien-
te os estudantes a criar, em
duplas, o préprio jogo de ca-
¢a ao tesouro. Eles deverao
criar o caminho correto tam-
bém em um dos livros da
dupla, o qual serad o gabari-
to deles.

A proposta dessa atividade
é ampliar o desenvolvimen-
to da habilidade EF02C002,
pois os estudantes, além de
elaborarem e planejarem as
sequéncias de movimentos
e repeticdes criando um al-
goritmo, também avaliam
as instrugdes que vao rece-
ber dos colegas. O processo
de criar o percurso e depois
trocar os desafios com ou-
tras duplas estimula o pen-
samento algoritmico, a cria-
tividade e a colaboragao,
bem como promove a revi-
séo e a validagao dos algo-
ritmos criados, jd que os co-
legas precisarao simular e
conferir se o caminho pro-
posto realmente leva ao ob-
jetivo. Desta forma, a ativi-
dade contribui para o de-
senvolvimento de aspectos
da competéncia geral 2 da
BNCC.
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ENCAMINHAMENTO

A atividade 11 propde um
momento de culmindncia do
conceito de algoritmo de-
senvolvido ao longo do t6-
pico. Ela envolve uma pra-
tica que, preferencialmente,
deve ser feita com a ajuda
de um adulto. Os estudantes
deverdo pesquisar um pas-
SO a passo para outro ori-
gami e compartilhar com os
colegas em sala de aula. Ao
ensinar o passo a passo do
origami para os colegas, os
estudantes podem construir
um algoritmo a fim de facili-
tar o entendimento de todos.

Permita que os estu-
dantes fagam o origami do
avido, seguindo o algoritmo
pictogréfico apresentado na
imagem da atividade.

Durante a aula, incentive
cada estudante a demons-
trar como construir seu ori-
gami, enquanto os colegas
tentam reproduzi-lo, dan-
do oportunidade para todos
compartilharem sua prépria
experiéncia. Essa ativida-
de mobiliza, principalmente,
as habilidades EF02C002 e
EF15C002, pois permite aos
estudantes criar uma sequ-
éncia de passos pictografi-
cos, fazendo um algoritmo
que pode ser compartilhado
com os colegas.

Pode-se fazer uma expo-
sicdo, presencial ou virtu-
al, dos origamis produzidos
pelos estudantes, convidan-
do os familiares a apreciar
o que foi criado. Outra pos-
sibilidade é fazer uma mos-
tra simples, que pode ser ex-
posta proximo a saida da es-
cola ou na biblioteca virtual
da turma, por exemplo.
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A TECNICA JAPONESA DE DOBRAR PAPEL PARA CRIAR
FORMAS CONHECIDAS E CHAMADA ORIGAMI. SIGA

O PASSO A PASSO E CRIE UM AVIAO. AS MARCAS
TRACEJADAS INDICAM ONDE DOBRAR O PAPEL E AS SETAS
INDICAM O SENTIDO DAS DOBRAS.

o
L’ ?_)2
: 5
; -

JULIA SAVKO/SHUTTERSTOCK.COM

: DESAFIO

ORIGAMI PARA CRIANCAS.

@

)

Avalie se os estudantes conseguem ensinar 0 passo a passo de como construir 0 seu proprio
origami aos colegas. Se necessario, indique corregdes para que seja possivel que todos

COM A AJUDA DE UM ADULTO, PESQUISE O PASSO A PASSO PARA FAZER
: OUTRO ORIGAMI. DEPOIS, ENSINE O PASSO A PASSO PARA SEUS COLEGAS.
: ELES TAMBEM CONSEGUIRAM FAZER A DOBRADURA?

« ORIGAMI PARA CRIANCAS. JANDIRA: CIRANDA CULTURAL, 2021.
O LIVRO APRESENTA DIVERSAS INSTRUCOES DE MONTAGEM DE

Sugestoes para o professor
* GRACIOLLI, Carolina Yumi Lemos Ferrei-
ra; ROCHA JUNIOR, Romério Costa; SIL-

VA, Ricardo Scucuglia Rodrigues. Aspec-

tos do pensamento computacional em ati-

vidades desplugadas com origami e ma-

temdtica. Dialogia, Sdo Paulo, n. 41, p. 1-20,

jan./abr. 2022,

Esse artigo pode ser usado para se apro-
fundar no uso de origami como forma de
desenvolver o pensamento computacional
e conceitos matematicos. O professor po-
de aproveitar os exemplos de origamis com

montagem de sélidos geométricos para fazer
algo mais avangado com os estudantes.

* EASY ORIGAMI. c2025. YouTube: @EasyOriga-
miBR. Disponivel em: https://wwwyoutube.
com/@EasyOrigamiBR. Acesso em: 8 jul.
2025.

Esse canal apresenta diversos videotuto-
riais com algoritmos de montagens de origa-
mis, que o professor pode usar como inspira-
¢ao para montar com os estudantes em sala
de aula e indicar aos responsdaveis para ex-
plorar com eles em casa.



https://www.youtube.com/@EasyOrigamiBR
https://www.youtube.com/@EasyOrigamiBR

SALVANDO NA MEMORIA

NESTE CAPITULO, APRENDEMOS QUE E POSSIVEL CRIAR UM
ALGORITMO PARA REALIZAR UMA TAREFA.

COMO FAZER UM ORIGAMI DE CABECA DE PORCO

SEM SEGU R O PAEQD A SEGUINDC O FASSO A
PASSO:

& W

SW

e |
VY :
‘X’ INSTRUCSES FEITAS DE FORMA
ORGANIZADA SEO UM ALGORITMO. U ’

 co
CONTORNE O EMOJI QUE REPRESENTA COMO VOCE SE SENTE
EM RELACAO A CADA ASSUNTO DA LISTA. & (APRENDI MUITO),
* (APRENDI UM POUCO), ® (AINDA TENHO DUVIDAS).

-
‘4
ILUSTRAGOES: STUDIO 58

SEI QUE O ALGORITMO E UMA SEQUENCIA DE PASSOS a & @™
PARA EXECUTAR UMA TAREFA. v |8

SEI SEGUIR ALGORITMOS PARA EXECUTAR UMA TAREFA. @ © =

CONSIGO DAR INSTRUGOES PARA UM COLEGA SEGUIRE . s
REALIZAR UMA TAREFA.

(
1

O QUE VOCE MAIS GOSTOU DE FAZER NESTE TOPICO?

CONTE ALGO QUE APRENDEU E QUE PODERA AJUDAR NO SEU

DIA A DIA.
Respostas pessoais. Verifique orientagdes no Encaminhamento. @
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Possibilidades de avaliacao da aprendizagem

O algoritmo (p. 26): verifique se os estudantes relacionam a palavra algoritmo com o con-
junto de passos ou instrugdes para resolver problemas, registrando se cada um deles reco-
nhece que o computador executa tarefas a partir de instrugées fornecidas.

Jogo da velha (p. 28): observe se os estudantes compreendem a importéncia de seguir
passos em sequéncia, e que diferentes resultados podem ser produzidos se forem seguidos
outros passos, registrando as justificativas dos estudantes para as respostas apontadas.

Caca ao tesouro (p. 34): certifique-se se os estudantes entendem as instrugdes pré-esta-
belecidas e as seguem para resolver a atividade proposta, assinalando se eles entendem que
um algoritmo pode ter passos que se repetem determinado ndmero de vezes.

ENCAMINHAMENTO

Na secdo Salvando na
memoria, os estudantes
tém a oportunidade de con-
solidar e sintetizar o concei-
to de algoritmo associan-
do-o a uma representagéo
imagética de instrugdes de
forma organizada a fim de
resolver um problema.

Enfatize que instrugdes
colocadas de forma organi-
zada podem ser definidas
como um algoritmo e que,
por meio de instrugdes co-
mo essas, um computador
e outras tecnologias digitais
executam tarefas.

Na autoavaliagdo, em
Como estou indo?, reforce
o que significa cada emoji e
que ndo ha respostas certas
ou erradas, mas uma opor-
tunidade para ajuda-los a
refletir sobre o estudo no té-
pico. Destaque algum con-
ceito, se julgar pertinente.

Em uma roda de conver-
sa, explore os questiona-
mentos finais que serdo res-
pondidos oralmente pelos
estudantes, verificando o
que mais gostaram de fazer
no tépico e o que eventual-
mente podem aplicar no dia
a dia deles.

Esta se¢do é uma oportu-
nidade de fazer uma avalia-
¢ao formativa dos principais
conceitos desenvolvidos ao
longo do tdépico, por meio
da compreensdo e da per-
cepgao dos estudantes so-
bre o préprio aprendizado.
Se necessério, registre su-
as observagoes para identi-
ficar conceitos que possam
precisar de reforgo futuro ou
estudantes que necessitem
de atengao individual.
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A YA

Organize-se

e Materiais  reciclaveis
para a construgdo da
maquete da cidade
(caixas de papelao,
embalagens de leite,
de iogurte ou de sucos
vazias e higienizadas,
tampinhas coloridas de
garrafa etc.)

e Papel kraft ou cartolina

e Canetas coloridas

e Revistas para recortes
de imagens e textos

e Palitos de churrasco ou
de picolé

e Cola

» Tesoura com pontas ar-
redondadas

e Fita adesiva

» Papel colorido

* Botoes

& J

CONCLUSAO
DA UNIDADE

O objetivo do projeto
maker da atividade de fe-
chamento, secdo Projeto
Mao na Massa, é consoli-
dar os conceitos desenvol-
vidos nos dois topicos da
unidade com a construgao
de uma maquete de uma
cidade de robos feita com
materiais recicldveis. Es-
se projeto poderd ser usa-
do para brincadeiras com
algoritmos de descri¢ao de
movimentos criados pelos
préprios estudantes, mobili-
zando habilidades trabalha-
das na unidade.

Antes de iniciar essa ati-
vidade, pega aos estudantes
que reinam materiais descri-
tos no boxe Organize-se e
outros que julgar necessarios.

Na etapa de planejamen-
to e construgdo, ao organi-
zarem materiais reciclaveis
por categorias, como tama-
nho, cor e formato, e ao cria-
rem representagdes simples
de prédios, casas e robds,
identificando seus atributos
essenciais,  mobilizam-se,
principalmente, as habilida-
des EF01CO01 e EF02COO01.
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0OS ROBOS E A
MAQUETE DA CIDADE
SAO FEITOS COM
MATERIAIS RECICLAVEIS

;8
TTRAFIHY

Além disso, as maneiras de organizarem as
informacdes, seja escrita, oral ou pictografi-
ca, mobiliza a habilidade EF15COO01.

Com os materiais reunidos, inicie a mon-
tagem da cidade como os estudantes prefe-
rirem. Valorize a criatividade deles. Com a ci-
dade montada, pega-lhes que identifiquem
0s robds com nomes ou cddigos criativos.

Solicite que preparem cartoes com setas
direcionais e instrugdes de repeticdo que
serdo utilizadas para movimentar os ro-
bds. Peca-lhes que organizem e criem va-
rias sequéncias de passos, que podem ser,

A CIDADE DOS ROBOS

A TURMA DA PROFESSORA CELIA ESTA MONTANDO UMA
CIDADE DOS ROBOS! QUE TAL VOCE MONTAR UMA CIDADE
DOS ROBOS COM A SUA TURMA TAMBEM? PARA ISSO, REUNAM
ALGUNS MATERIAIS RECICLAVEIS E MAO NA MASSA!

g e

por exemplo, mover os robds até um pon-
to da maquete. Avalie se eles sdao capazes
de relacionar as sequéncias de passos su-
geridas para chegar ao destino a palavra
algoritmo.

Em pequenos grupos, oriente-os a criar
algoritmos para movimentar os robds pe-
la cidade. Apds essa fase inicial de criagao,
é importante que outros estudantes do gru-
po testem o algoritmo, de modo que todos
avaliem se ele estd descrito de forma preci-
sa para que possa ser executado por qual-
quer pessoa.




PARA AS OUTRAS TURMAS!

Verifique orientacdes no Encaminhamento.

o e
ESCOLA]

\
T L TR

T

SEPAREM OS MATERIAIS RECICLAVEIS POR TIPO, COR,
FORMATO E TAMANHO. VOCE E SUA TURMA VAO UTILIZAR
ESSES MATERIAIS RECICLAVEIS PARA CONSTRUIR CASAS,
PREDIOS, RUAS E ROBOS. COM A AJUDA DO PROFESSOR,
ALGUMAS DESSAS CONSTRUCOES PODEM RECEBER NOMES
DE ESCOLA, BIBLIOTECA, MUSEU, ENTRE OUTROS.

TAMBEM CONFECCIONEM QUATRO CARTOES COM SETAS
(™ .V, €) PARA CRIAR SEQUENCIAS DE PASSOS PARA O
ROBO SE MOVER PELAS RUAS DA CIDADE.

QUANDO TUDO ESTIVER PRONTO, SE ORGANIZEM EM
GRUPOS DE QUATRO COLEGAS E USEM OS CARTOES
COM SETAS PARA DAR E RECEBER INSTRUCOES DE COMO
MOVIMENTAR OS ROBOS, COMO "ANDE UM QUARTEIRAO PARA
CIMA (M), VIRE A DIREITA ()", E ASSIM POR DIANTE.

QUE TAL APRESENTAR A CIDADE DOS ROBOS DA SUA
TURMA PARA A ESCOLA? VOCES PODEM ENSINAR 0OS
ALGORITMOS DE SEQUENCIAS DE MOVIMENTOS DOS ROBOS

BRUNA ISHIHARA

MATERIAL PAREMBINU|I GACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

Na etapa final, incentive os estudan-
tes com mais facilidade em compreender e
elaborar algoritmos a criar algoritmos mais
complexos, incluindo mais sequéncias com
mais repeti¢cdes. Sugira, por exemplo, que
criem percursos mais elaborados, como “ir
da escola até o parque passando pela bi-
blioteca’) usando repeticdes como "siga trés
quarteires” e comparando diferentes al-
goritmos que resolvem o mesmo problema.
Nessa decomposi¢do de caminhos maiores
em caminhos menores para se chegar a um
objetivo, mobiliza-se a habilidade EF15C004.

J& para os estudantes com mais dificul-
dades, veja formas de simplificar e trabalhe
com poucos comandos, como “dé um passo
para a frente e dois para a sua direita) au-
mentando gradativamente para estimular a
aprendizagem.

Caso haja estudantes com autismo, suge-
re-se estruturar o ambiente com apoios vi-
suais, como cronogramas com imagens das
etapas, espacos de trabalho delimitados com
fitas coloridas e um local tranquilo para pau-
sas sensoriais sempre que for necessério.
Sugere-se, também, a utilizacdo de cards

visuais com simbolos padro-
nizados e cores especificas
para cada comando, man-
tendo rotinas para transi-
¢Oes e dando tempo adicio-
nal para o desenvolvimento.
Os estudantes deverao ex-
por o produto para outras
turmas e apresentar alguns
algoritmos para a movimen-
tacdo do robd. Se for possi-
vel, convide a comunidade e
0s responsdveis pelos estu-
dantes para visitarem a ma-
quete construida por eles.
Os visitantes da maquete po-
dem criar seus préprios algo-
ritmos, se envolvendo com a
produgado dos estudantes.
Durante todo o desenvol-
vimento do projeto, obser-
ve e registre se os estudan-
tes conseguem organizar
materiais por semelhangas,
seguir e criar sequéncias
de passos, identificar erros
nos algoritmos e usar repe-
ticoes simples, fazendo, as-
sim, uma avaliagao dos prin-
cipais conceitos estudados
na unidade. Uma estratégia
pode ser usar simbolos visu-
ais ou desenhos para regis-
trar o desenvolvimento de
cada crianca e do grupo. Ao
final das apresentacdes para
outras turmas e para os fa-
miliares, caso seja possivel,
promova uma roda de con-
versa com perguntas sim-
ples sobre o que aprende-
ram, qual foi a parte preferi-
da e se tiveram alguma difi-
culdade, contribuindo, dessa
forma, para o professor ob-
servar a trajetéria de apren-
dizagem de cada estudante.
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INTRODUCAO
A UNIDADE

Nesta unidade, pretende-
-se explorar de maneira I0-
dica e contextualizada os
principais componentes de
computadores, permitindo
aos estudantes um primeiro
contato para reconhecer e
desvendar o funcionamento
de méaquinas tecnoldgicas,
como os dispositivos fisicos
(hardware) e os programas
(software).

A proposta parte do co-
nhecimento que os estudan-
tes ja4 tém sobre as maqui-
nas e suas funcodes no coti-
diano, ampliando essa per-
cepgao para os artefatos
computacionais, como com-
putadores, tablets e celula-
res. Nesse processo, tam-
bém serd retomada a ideia
de sequéncia de passos pa-
ra atingir um objetivo, auxi-
liando na compreensao de
que o funcionamento dessas
tecnologias depende de co-
mandos bem definidos.

Os contetdos apresenta-
dos na unidade promovem
o contato dos estudantes
com os componentes basi-
cos da Computagdo, funda-
mentando  conhecimentos
que permitirdo uma analise
mais profunda de como es-
ses dispositivos influenciam
diferentes aspectos da vida
cotidiana. Esta unidade tam-
bém tem o propdsito de pro-
mover um olhar analitico so-
bre as maquinas, incentivan-
do uma nova percepgéo so-
bre ferramentas ja conside-
radas habituais.

A abordagem didatica vi-
sa estimular o protagonismo
dos estudantes, solicitando
sua participagao e integran-
do-os aos didlogos e as re-
flexdes apresentadas ao lon-
go do texto. Além de promo-
ver e incentivar a troca en-
tre os colegas e o professor,
contribuindo para o desen-
volvimento de habilidades
sociais, as atividades e se-

40

O TABLET, O NOTEBOOK,
O SMARTPHONE E O
COMPUTADOR DE MESA PODEM
SER USADOS PARA PESQUISAR
SOBRE MUITO ASSUNTOS.

\

MAQUINAS PARCEIRAS

¢Oes também visam auxiliar
no processo de alfabetizagdo
dos estudantes e o trabalho
com midltiplas linguagens,
como a oral, visual, artistica
e cientifica.

Objetivos

* Compreender a fungdo de
cada parte do computa-
dor, como gabinete, teclado,
mouse e monitor.

* Verificar que as pecas do
computador se combinam
para que ele funcione ade-
guadamente.

» Compreender a diferenga
entre hardware e software
e reconhecer que 0s pro-
gramas fornecem instru-
¢bes que sdo executadas
pelos dispositivos fisicos.

» Reconhecer que diferentes
maquinas tém conjuntos
préprios de instrugdes.

NA AVENTURA DIGITAL

0S ELEMENTOS NAO

FORAM REPRESENTADOS
EM PROPORGAO DE
TAMANHO ENTRE SI.

Pré-requisitos

pedagogicos

* Reconhecimento de dife-
rentes dispositivos compu-
tacionais, ainda que ape-
nas como observadores.

» Capacidade de nomear ar-
tefatos digitais e de atribuir a
eles fungdes, considerando
observagdes ou experién-
cias pessoais.

» Conhecimento de letras e
consciéncia fonoldgica.




3. Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes associem os baldes a imaginagéo, ao aprendizado,
a criatividade e a diversao que podem ser alcangados com a ajuda da tecnologia. Os objetos nos
baldes podem indicar os tipos de pesquisa que as criangas estdo

.,‘ -.  fazendo para aprender e se divertir naquele momento.
5 A ::.'. : LN W ————

e 1. Resposta pessoal. As criangas estéo usando
T O QUE VOCE ACHA QUE AS
| CRIANCAS ESTAO FAZENDO NA

1
o IM AGEM? diferentes dispositivos eletronicos’
para pesquisar, aprender com jogos educativos, se divertir,
entre outras agbes que os estudantes possam imaginar.

VOCE CONHECE OS DISPOSITIVOS
USADOS PELAS CRIANCAS?

2. Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes

O QUE VOCE ACHA QUE cominduem

computador,

SIGNIFICAM OS BALOES ACIMA
DA CABECA DAS CRIANCAS?
notebook, tablet e celular. Pega aos estudantes que conhecem

esses dispositivos para que compartilhem
suas ideias com os colegas.
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ENCAMINHAMENTO

Ao analisar a imagem de abertura, peca aos estudantes que identifiquem quais sao os
aparelhos utilizados pelas criangas na imagem, se conhecem seus nomes e se sabem como
sdo utilizados. Dessa forma, é possivel obter um panorama dos conhecimentos prévios dos
estudantes acerca das tecnologias digitais. Utilize os questionamentos propostos como rotei-
ro para essa sondagem inicial, que podera servir como avaliagdo diagndstica da turma.

Essa é uma oportunidade para discutir o papel dos equipamentos tecnoldgicos no cotidia-
no dos estudantes e o potencial que eles tém para diversdo e aprendizado, quando utilizados
adequadamente, de forma consciente e segura. Questione-os a fim de mobilizar experién-
cias e vivéncias préprias, por exemplo: "Vocés ja viram ou usaram algum desses equipa-
mentos?’, “Como as pessoas dentro e fora da escola utilizam esses tipos de equipamento?” e

MATERIAL PERESBINY

“Vocés sabem como eles fun-
cionam?’ Pretende-se, des-
sa forma, trabalhar a compe-
téncia 2 da Computacgao ao
promover uma reflexdo a res-
peito de como esses recur-
sos podem ampliar nossa vi-
sdo de mundo. Permita aos
estudantes que compartilhem
suas impressoes pessoais ao
responder a atividade 3 e ve-
rifique se vao ao encontro, ou
além, dessa ideia.

Se houver estudantes com
algum tipo de deficiéncia, se-
ja visual, fisica, neurodiver-
gente, nao verbal etc, ava-
lie alternativas para adaptar
os contelidos e as atividades
apresentados, de modo que
eles possam compreender os
temas abordados mais facil-
mente, interagir com a turma
e participar das atividades.
Por exemplo, para estudantes
com deficiéncia visual, des-
creva oralmente as imagens
ou as reproduza com papéis
com relevos, texturas ou, se
possivel, com o sistema braile,
ou por meio de tecnologias
assistivas (softwares que con-
vertem imagens em audios
ou ferramentas de desenho
digital).

Sugestao para o
professor
* ANJOS, S. M. et al. Tecnolo-
gia na educagao: uma jor-
nada pela evolugéo histori-
ca, desafios atuais e pers-
pectivas futuras. Iguatu
(CE): Quipa Editora, 2024.
Disponivel em: https://
educapes.capes.gov.br/
handle/capes/742072.
Acesso em: 9 jul. 2025.
Essa obra propde refle-
xdes relevantes sobre o im-
pacto das tecnologias no
contexto escolar, abordando
desde sua evolugao histéri-
ca até os desafios contem-
poraneos, como a formagao
dos docentes para o uso pe-
dagégico desses recursos
e a importancia de seu uso
ético e responsavel.

M
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Objetivos

« |dentificar os principais com-
ponentes fisicos (hardware)
de computadores, como ga-
binete, teclado, mouse e mo-
nitor.

« Descrever a fungao basica
de alguns componentes de
hardware, compreendendo
como eles contribuem para
o funcionamento do com-
putador.

* Entender que as pegas do
hardware trabalham jun-
tos para que o computador
funcione adequadamente.

e Compreender que cada
maquina tem seu préprio
conjunto de instrugdes pa-
ra funcionar.

Competéncias gerais: 1, 2,
4eb.

Competéncias da
Computacéo: 1e 2.

Habilidades: EF01CO06,
EF02C003, EF02C004,
EF02C005, EF15C006

e EF15C008.

Tema contemporaneo
transversal: Ciéncia e
tecnologia.

ENCAMINHAMENTO

A ilustracdo de abertura
tem o objetivo de envolver
os estudantes de forma I4-
dica em uma brincadeira de
adivinhagéo. Caso conside-
re pertinente, organize uma
brincadeira de adivinhagao
com a turma, favorecendo
a ambientacdo e o entro-
samento dos estudantes. A
brincadeira também pode
ser desenvolvida a partir do
compartilhamento de dicas,
como no exemplo da aber-
tura, ou com alguma chara-
da. Combine com eles para
que deem preferéncia a ob-
jetos digitais presentes na
sala de aula ou na escola.

Essa brincadeira estimula
o raciocinio légico e a criati-
vidade, trabalha a habilidade
de interpretacédo e pode au-
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C NN ESON

PONTO DE PARTIDA

BRUNA ISHIHARA

computador.

CONHECENDO 0 COMPUTADOR

VOCE JA BRINCOU DE ADIVINHAGAO?
ACOMPANHE A TURMA DA PROFESSORA
TATI NESSA BRINCADEIRA.

ANA JULIA ESTA TENTANDO DESCOBRIR QUAL FOI O
OBJETO ESCOLHIDO PELA TURMA.

o PELAS DICAS DADAS, QUAL OBJETO A TURMA ESCOLHEU?
ESCREVA COMO SOUBER A SEGUIR.

Espera-se que os estudantes sigam as dicas e indiquem que a turma escolheu o

@

xiliar no desenvolvimento da oralidade e da
socializagao.

Chame a atencdo dos estudantes para o
que acontece no cendrio da ilustragdo e per-
mita que eles expressem suas opinioes sobre
o0 objeto a ser adivinhado pela personagem.
Oriente-os a observar os elementos da ilus-
tragcdo com atencao, antes do registro da res-
posta. Caso haja estudantes com algum ti-
po de deficiéncia visual, descreva detalhada-
mente os objetos contidos na ilustragdo, de
forma que possam imagina-los e participar
da atividade.

Se julgar oportuno, incentive-os para que,
em vez de compartilharem as impressoes oral-
mente, fagam um desenho. Ao mesmo tempo,
todos devem mostrar aos colegas os desenhos
que fizeram sobre o que acham que é o objeto.

O registro, por meio de desenho, promo-
ve o aprimoramento de mudltiplas habilida-
des, desde o desenvolvimento motor fino e a
criatividade até as percepgoes visual e espa-
cial. O desenho também é uma oportunidade
de expressao e comunicacao de ideias, que
pode ajudar no fortalecimento da autoestima
dos estudantes.




ANA JULIA PENSOU
BASTANTE E CHEGOU
A UMA RESPOSTA!

EUM
COMPUTADOR!

o OBSERVE ATENTAMENTE ALGUNS ITENS DA SALA DE AULA
DE ANA JULIA. CONTORNE O OBJETO QUE OS COLEGAS

ESCOLHERAM E QUE ANA JULIA ADIVINHOU.

0S ELEMENTOS NAO FORAM REPRESENTADOS
EM PROPORGAO DE TAMANHO ENTRE SI.
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ENCAMINHAMENTO

Retome com os estudan-
tes a imagem da abertura
do tépico para que explorem
os demais elementos da sa-
la de aula, comparem-nos
com os elementos presen-
tes na propria sala de aula
e falem sobre cada um dos
objetos apresentados na
atividade 2. Assim, a aten-
¢do aos detalhes, a inter-
pretacdo, os conhecimentos
prévios e a oralidade serao
desenvolvidos.

A atividade pode ser
adaptada para estudantes
com deficiéncia visual ou
baixa visdo utilizando car-
tdes com a reprodugéo das
imagens em diferentes tex-
turas (liso para o globo ter-
restre, dspero para o va-
so de flor, ondulado para o
computador, em baixo rele-
vo para o mural, por exem-
plo). Se for possivel, os car-
tdes podem ter a descrigédo
dos objetos em braile.

Como suporte para as dis-
cussdes que vao se desen-
volver a partir de agora, vol-
tadas a estrutura fisica das
maquinas, faz-se necessario
o conhecimento dos concei-
tos de hardware e software.
Essa compreensdo sera es-
sencial para uma transposi-
¢do didatica eficaz, permi-
tindo que aborde o tema de
forma contextualizada e ade-
quada a pratica pedagdgica.

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

Texto de apoio

[.]

Quase toda maquina contém um conjunto de hardware
e software. O hardware, especificamente, é a parte fisica
integrada por placas de video, memorias, processadores,
chips e tudo mais que uma pessoa pode tocar. Podemos
chama-lo de corpo da maquina. Ele estd presente em
computadores, notebooks, celulares, tablets, cAmeras, TVs,
impressoras, robos e mais.

Vale ressaltar que o hardware é essencial para o funcio-
namento de um computador e outros dispositivos, sendo
responsavel por executar as operacoes fisicas e logicas
necessarias para processar informagoes e executar dife-
rentes tipos de tarefas.

2. O que é software e para que serve?

Agora que vocé ja sabe o que é um hardware, é valido
conhecer o conceito de software. [...] Ele é formulado por
meio de cdédigos e combinagdes para funcionar da ma-
neira ideal. [...]

Na pratica, o termo software refere-se a programas,
aplicativos e instrugoes que sao executados em computa-
dores, celulares, tablets e outros dispositivos eletronicos.
[--]

O QUE é hardware e software? Qual a diferenca entre eles? Entenda.
17 mar. 2023. Disponivel em: https://www.techtudo.com.br/
dicas-e-tutoriais/2023/03/0-que-e-hardware-e-software-
entenda-qual-a-diferenca-entre-os-termos-edinfoeletro.ghtml.
Acesso em: 11 jul. 2025.
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ENCAMINHAMENTO

Nas atividades, ha foco na
estrutura fisica (hardware) do
computador, aproveitando a
contextualizagdo prévia do
equipamento. Ao trabalhar
com o reconhecimento e as
fungdes dos artefatos com-
putacionais, desenvolve-se o
TCT Ciéncia e tecnologia.

Na atividade 3, antes de
pedir aos estudantes que
comentem se as dicas dos
colegas ajudaram ou nao,
aproveite o momento para
retomar as pistas fornecidas.
A partir dessa retomada, es-
pera-se que eles compar-
tilhem se foi facil ou dificil
descobrir o objeto com ba-
se nas dicas. Para conduzir
a conversa de forma organi-
zada, se possivel, abra uma
roda de conversa e orien-
te cada um a compartilhar
sua resposta. E importan-
te enfatizar que ndo hd uma
resposta correta, pois 0 que
se pede é a opinido de cada
um dos estudantes sobre a
brincadeira realizada. Valori-
ze as respostas e, se consi-
derar pertinente, solicite que
expliguem o motivo de suas
opinioes.

Na atividade 4, peca que
leiam atentamente as dicas
dos estudantes da turma
antes de responderem aos
itens indicados.

No item a, é possivel re-
tomar o conceito de pa-
droes, trabalhado na unida-
de anterior, durante o de-
senvolvimento da habilidade
EF02CO01, ao pedir aos es-
tudantes que identifiquem as
caracteristicas essenciais aos
computadores de mesa, de
forma a verificar se 0 compu-
tador mostrado possui todas
essas caracteristicas.

No item b, os estudan-
tes sdo convidados a suge-
rir outras dicas relacionadas
ao computador. Incentive-
-0s a dar dicas criativas que,
na opiniao deles, ajudaria na
brincadeira de adivinhagao.
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NA BRINCADEIRA DE ADIVINHACAO, VOCE ACHOU QUE AS
DICAS DOS COLEGAS FORAM BOAS? MARQUE UM X NA

RESPOSTA. Resposta pessoal.
o

D SIM

D ALGUMAS DICAS SIM, OUTRAS NAO

LEIA DUAS (2) DICAS DOS ESTUDANTES DA PROFESSORA
TATI SOBRE AS CARACTERISTICAS DO OBJETO ESCOLHIDO.

TEM UMA TEM UM

TECLADO
TELA, ’
COMO UMA I%URiUSQTTii
TELEVISAO.

PALAVRAS.

A) ESSAS CARACTERISTICAS TAMBEM SAO ENCONTRADAS
(=) NO OBJETO A SEGUIR?

Espera-se que

os estudantes
respondam que
sim e reconhegcam
que o0 monitor e o
teclado também
estdo presentes
no computador
representado.

FABIO EUGENIO

B) QUE OUTRA DICA VOCE DARIA SOBRE O COMPUTADOR?
(=) CONTE PARA OS COLEGAS.

Resposta pessoal. Verifique orientagdes no Encaminhamento.

@

Para organizar a fala dos estudantes, combi-
ne que todos terdo a oportunidade de falar,
mas que é importante levantar a méo e aguar-
dar a vez. A valorizagao da participagao é fun-
damental, pois contribui para a criagdo de um
espago onde se sintam confortéveis e estimu-
lados a compartilhar suas opinioes.

Se possivel, permita que todos os estudan-
tes compartilhem uma dica, avaliando se ela
ajudaria ou nao na identificagao do objeto. Se
considerar pertinente, registre as dicas iné-
ditas ou alguma palavra-chave relacionada

a elas na lousa, ampliando o vocabuldrio. Se
possivel também, oriente os estudantes a co-
piar as palavras no caderno. Avalie os regis-
tros de cada um deles, observando se omi-
tem, trocam ou inserem letras nas palavras.

E possivel que algumas dicas apresenta-
das se relacionem as partes que compoem
o computador, mas, se esse aspecto nao for
apontado, apresente-o aos estudantes como
uma nova dica. Por exemplo: “Esse objeto é
composto de quatro partes, cada uma com
uma funcgao diferente"




VOCE OBSERVOU QUE O COMPUTADOR DA SALA DE
AULA DE ANA JULIA TEM DIFERENTES PARTES? O MONITOR,
O MOUSE, O TECLADO E O GABINETE SAO DISPOSITIVOS
IMPORTANTES PARA QUE O COMPUTADOR FUNCIONE.

MOUSE E UMA PALAVRA EM INGLES QUE SIGNIFICA “RATO".
O FORMATO DESSE DISPOSITIVO E O FIO LONGO QUE PODE
SAIR DELE E SE CONECTAR AO GABINETE LEMBRAM UM
RATINHO E SUA CAUDA.

LIGUE CADA DISPOSITIVO DO COMPUTADOR AO NOME
CORRESPONDENTE.

« MOUSE

+ MONITOR

« TECLADO

—
0

« GABINETE

@
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Atividade complementar

A partir de imagens impressas ou projetadas, apresente aos estudantes diferentes compu-
tadores de mesa (convencionais, mais antigos, mais modernos). Se houver estudantes com
algum tipo de deficiéncia visual, descreva as imagens dos computadores, de modo que pos-
sam participar da atividade. Oriente os estudantes a observar cada uma das imagens com
bastante atencao, identificando os diversos modelos de maquina e as principais partes que
os compdem (tela, gabinete, teclado e mouse). Em uma roda de conversa, pergunte a turma o
que chamou a atengdo nas imagens e qual a semelhancga entre esses computadores.

O objetivo da atividade é ampliar o repertério tecnoldgico dos estudantes, possibilitando a
reflexdo sobre os diferentes modelos de computadores e reforcando a associagdo entre su-
as partes e funcdes.

ENCAMINHAMENTO

Faca a leitura do texto ini-
cial com os estudantes. Na de-
finicdo do dispositivo mouse,
explique que essa é uma pa-
lavra em inglés comumente
usada no Brasil para se refe-
rir ao aparelho. Esclarega que,
embora sejam usadas as vo-
gais 0 e u na primeira sila-
ba dessa palavra, a leitura e
a forma de falar corretas tém
o som de au, diferentemente
da leitura e dos sons das pa-
lavras em portugués. E impor-
tante destacar que muitos ter-
mos relacionados as tecno-
logias digitais e aos artefatos
computacionais estdao em in-
glés e ndo apresentam tradu-
¢do para a Lingua Portugue-
sa, tendo sido incorporados
ao nosso idioma.

Elucide ainda que esse
nome foi dado ao dispositivo
quando a principal conexao
dele ao computador era fei-
ta com um fio, que lembrava
a cauda de um rato, e que
atualmente a maior parte
desses dispositivos comer-
cializada possui outros tipos
de conexdao que em geral
nao utilizam mais o fio.

A atividade 1 pede aos
estudantes que observem
as imagens e fagam a cor-
reta associagao entre elas e
0s nomes correspondentes,
iniciando o desenvolvimen-
to da habilidade EF15CO06.

Antes de responderem,
solicite que fagam uma ava-
liagdo atenta das imagens.
Em seguida, apresente cada
uma das palavras que repre-
sentam as imagens, contex-
tualizando-as em frases sim-
ples para facilitar a compre-
ensao dos estudantes, co-
mo: “O gabinete lembra uma
caixa cheia de pegas’' ou
“Podemos usar o teclado pa-
ra escrever palavras. entre
outras. Se houver um com-
putador de mesa disponivel
na sala de aula, depois da
realizagdo da atividade, co-
mo forma de reforgo, peca
que identifiquem cada uma
das partes mencionadas.
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ENCAMINHAMENTO

Ao comentar que ha di-
ferentes modelos de com-
putadores e diversas partes
que os compdem, questio-
ne se os estudantes ja viram
computadores diferentes do
apresentado no livro e pe-
¢a que os descrevam. Caso
haja computadores de me-
sa na sala de aula ou em al-
gum outro espago da escola,
como uma sala de informati-
ca, sugere-se permitir a eles
que facam a exploragédo dos
equipamentos, levando a tur-
ma a perceber que, apesar
de existirem diferengas esté-
ticas, as fungdes das partes
permanecem essencialmen-
te as mesmas, variando ou
nao sua eficiéncia.

A atividade 2 também
pode ser desenvolvida co-
mo uma brincadeira de adi-
vinhagéo, retomando a pro-
posta da abertura do tdpi-
co. Explore uma dica de ca-
da vez com a turma, permi-
tindo que, antes de comple-
tar as letras faltantes, os es-
tudantes expressem seus co-
nhecimentos, levantando hi-
poteses sobre qual parte do
computador estad sendo des-
crita. Depois da conversa,
analisem juntos a palavra pa-
ra completa-la corretamente.
Uma sugestao é registrar es-
se processo na lousa com os
estudantes, preenchendo co-
letivamente as lacunas. Além
de apresentar a arquitetura
basica dos computadores e
identificar alguns dispositi-
vos, a atividade trabalha as-
pectos das competéncias
gerais 1 e 5 da BNCC ao va-
lorizar conhecimentos digi-
tais para entender e explicar
a realidade, além de compre-
ender tecnologias digitais da
informagao.

A realizagdo dessa ativida-
de auxilia no processo de al-
fabetizagdo por meio da es-
crita das letras que faltam pa-
ra a formagao das palavras e
na apropriagao de termos re-
lacionados a tecnologia, enri-
quecendo o vocabuldrio.
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OS COMPUTADORES PODEM SER DE DIFERENTES
MODELOS. ELES PODEM TER CORES, TAMANHOS E FORMATOS
VARIADOS. O COMPUTADOR QUE ESTA NA SALA DE AULA DE
ANA JULIA E UM COMPUTADOR DE MESA.

CADA DISPOSTIVO DO COMPUTADOR TEM UMA FUNGAO.
PARA DESCOBRIR O QUE CADA UMA DAS PARTES DO
COMPUTADOR FAZ, ACOMPANHE A LEITURA DOS BALOES
DE FALA. DEPOIS, COMPLETE AS PALAVRAS COM AS
LETRAS QUE FALTAM.

EUM
OBJETO QUE
USAMOS PARA
DIGITAR LETRAS
E NUMEROS.

E UMA TELA
ONDE PODEMOS
VER IMAGENS,
ASSISTIR A
VIDEOS E
TRABALHAR COM
ARQUIVOS!

ALINE SENTONE

LEQ TEIXEIRA

USO PARA
MOVER UMA
SETINHA,
PARA CLICARE
SELECIONAR O
QUE APARECE
NA TELA.

PARECE UMA
CAIXA COM
VARIAS PECAS
QUE FAZEM O
COMPUTADOR
FUNCIONAR.

ALINE SENTONE

ALINE SENTONE

MOUSE GAB!I NETE

OS DISPOSITIVOS DO COMPUTADOR QUE PODEMOS
TOCAR, COMO O MONITOR, O TECLADO, O GABINETE E
AS PECAS DENTRO DELE, TRABALHAM JUNTOS PARA QUE
O COMPUTADOR FUNCIONE. TODAS ESSAS PARTES QUE
PODEMOS TOCAR SAO CHAMADAS HARDWARE.

@

Além disso, nessa atividade, as habilida-
des EF02C004, EF02C005 e EF15C006 sao
ampliadas, ao abordar a identificagao da fun-
¢do de componentes fisicos do computador
e os usos das tecnologias computacionais
no cotidiano.

Aproveite 0 momento para apresentar o
conceito de hardware como o nome dado
ao conjunto de pecas que formam a maqui-
na, ou seja, a parte fisica, que podemos to-
car, ampliando o vocabuldrio tecnoldgico
dos estudantes. Elucide a eles que a palavra
hardware é também um termo em inglés.

Sugestao para o professor

* ARQUITETURA de computadores: o que &,
por que estudar. 8 nov. 2017. Disponivel em:
https://www.canalti.com.br/arquitetura-de-
computadores/arquitetura-de-computadores-
0-que-e-por-que-estudar. Acesso em: 29 jul.
2025.

Nesse texto, propde-se um primeiro conta-
to com a arquitetura de computadores, apre-
sentando o conceito e destacando sua impor-
tancia para a compreensdo dos componentes,
do funcionamento e do trabalho em conjun-
to para o pleno desempenho do computador.


https://www.canalti.com.br/arquitetura-de-computadores/arquitetura-de-computadores-o-que-e-por-que-estudar
https://www.canalti.com.br/arquitetura-de-computadores/arquitetura-de-computadores-o-que-e-por-que-estudar

A CALCULADORA E COMPOSTA DE UM CONJUNTO DE
INSTRUCOES PARA FAZER CALCULOS. ELA E CAPAZ DE
MOSTRAR O RESULTADO DE CALCULOS SIMPLES QUANDO
SEGUIMOS UMA SEQUENCIA DE PASSOS.

JULIO APRENDEU A USAR A
CALCULADORA PARA FAZER ADICOES
E SUBTRACOES. SIGA OS PASSOS DE
JULIO PARA APRENDER COMO SE FAZ.

ALINE SENTONE

6+3=9
20-13=7

- DESENHE AS TECLAS DA CALCULADORA QUE DEVEM SER
USADAS PARA RESOLVER OS CALCULOS A SEGUIR.

7+2=9[7][+][2][:]
11—8=3[1][‘]['][8][:]

COMO A CALCULADORA, TODA MAQUINA TEM UM
CONJUNTO DE INSTRUGOES, QUE PRODUZ UM RESULTADO.

\) DETETIVE DIGITAL

COM O AUXILIO DE UM ADULTO, ESCOLHA UMA MAQUINA QUE TENHA
EM SUA CASA OU NA ESCOLA. DEPOIS, COMPLETE OS ESPACOS A SEGUIR.

Respostas pessoais. Exemplos: 1) Maquina de lavar roupa; lavar
1. EU ESCOLHI roupas. 2) Maquina de costura; costurar tecidos.

2. ESSA MAQUINA SERVE PARA

G J

@
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No boxe Detetive digital, espera-se instigar a curiosidade e o pensamento investigativo
dos estudantes e criar um momento para reforgar as habilidades EFO1CO06 e EF02CO05.
Solicite que, com o auxilio de seus responsaveis, os estudantes escolham uma maquina e
completem as respostas. Nessa atividade, é importante que eles compreendam que diferen-
tes maquinas usadas no cotidiano, assim como os computadores, disponibilizam instru¢des
que, se executadas em uma dada sequéncia de passos, realizam as fungdes para as quais fo-
ram criadas e podem ser acionadas por uma pessoa. Essa atividade investigativa propicia o
trabalho com a competéncia geral 2 da BNCC ao exercitar a curiosidade intelectual e recor-
rer a praticas investigativas.

Organize-se

e Calculadoras

ENCAMINHAMENTO

Na atividade 1, os estu-
dantes deverao desenhar as
teclas da calculadora que
devem ser usadas para re-
solver uma adigdo e uma
subtragdo. Se possivel, dis-
ponibilize algumas calcula-
doras simples para a turma,
para que os estudantes ex-
plorem suas funcionalidades
e possam realizar a ativida-
de na pratica.

E possivel complementar
essa atividade indicando de-
safios de adicdo e de sub-
tragdo, adequados para a
turma, com ndmeros de até
dois algarismos. Desse mo-
do, os estudantes poderao
se habituar com o uso da
calculadora.

A atividade proposta con-
tribui para o desenvolvimen-
to do letramento matema-
tico, ao relacionar célculo,
registro simbdlico e uso de
artefatos digitais, ao mes-
mo tempo que promove o
uso consciente da calcula-
dora. Além disso, mobiliza
as habilidades EF02C0O03
e EF15C006, favorecendo a
compreensao de que dife-
rentes maquinas executam
conjuntos préprios de ins-
trugdes e ao seguir sequén-
cias de passos definidas, po-
de-se alcangar um objetivo
(como resolver um célculo).
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Organize-se

e Lapis de cor
e Canetinhas hidrocor

ENCAMINHAMENTO

Questione os estudan-
tes se ja estavam familiari-
zados com o significado da
palavra computador, explo-
rando outras percepgdes ou
ideias. Explique que cada ti-
po de maquina disponibili-
za um conjunto de instru-
¢Oes que podem ser usadas
em sequéncias definidas pa-
ra produzir resultados. As-
sim como a calculadora é
capaz de produzir o resulta-
do de operagdes aritméticas
simples quando uma pes-
soa aperta as teclas em uma
sequéncia definida, o com-
putador é capaz de produ-
zir uma série de resultados,
como tocar uma musica, re-
produzir um video ou impri-
mir uma fotografia. Dessa
forma, mobiliza-se a habili-
dade EF02C003.

A atividade 2 retoma os
principais dispositivos ex-
ternos do computador, des-
crevendo suas caracteristi-
cas e funcionalidades e de-
monstrando que todos eles
precisam trabalhar em con-
junto para que o computa-
dor possa produzir resulta-
dos, isto é, realizar as tarefas
solicitadas.

Faca uma leitura coleti-
va da atividade, guiando os
estudantes em cada passo.
Destaque a fungdo de cada
parte do computador e per-
gunte se eles tém alguma
ddvida com relagédo a essas
fungdes e se entenderam a
associagao entre elas pa-
ra que o computador possa
funcionar.

Ao enfatizar a estrutura fi-
sica (hardware) do compu-
tador, essa atividade mobi-
liza a habilidade EF15CO06.
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VOCE SABIA QUE A PALAVRA COMPUTADOR SIGNIFICA
“MAQUINA QUE CALCULA"?

DESDE OS MODELOS MAIS ANTIGOS ATE OS MAIS MODERNOS,
ESSAS MAQUINAS OFERECEM UM CONJUNTO DE INSTRUGOES,
QUE CHAMAMOS OPERACOES.

AS OPERACOES REALIZADAS EM UMA SEQUENCIA DE
PASSOS CHAMAM-SE ALGORITMOS E PRODUZEM RESULTADOS.

ASSIM, OS COMPUTADORES RESOLVEM PROBLEMAS, FAZEM
CALCULOS E PODEM AJUDAR EM MUITAS ATIVIDADES DO DIA A DIA.

SIGA O PASSO A PASSO PARA CONHECER MAIS CADA PARTE
DO COMPUTADOR.

BRUNA ISHIHARA
r

n O GABINETE E O MONITOR PRECISAM DE ENERGIA
ELETRICA PARA FUNCIONAR. POR ISSO, ESSAS
PARTES DEVEM ESTAR CONECTADAS A TOMADA.
< PINTE DE AZUL OS CABOS DE ENERGIA QUE LIGAM

O MONITOR E O GABINETE NAS TOMADAS.

Atividade complementar

Proponha um exercicio de imaginagdo e criatividade, questionando os estudantes como
acham que serdo os computadores no futuro. Essa atividade desenvolve competéncias asso-
ciadas a competéncia geral 2 da BNCC. Solicite que registrem, em uma folha de papel avulsa,
suas ideias por meio de desenhos e escrita espontanea de caracteristicas dessas maqui-
nas. Se possivel, crie um mural com as produgdes da turma. Para estudantes com alguma
deficiéncia que os impega de desenhar, pega que descrevam oralmente como imaginam que
seria esse computador e quais funcdes ele teria.



ATENCAO!

CUIDADO AO CONECTAR COMPUTADORES E OUTROS APARELHOS
ELETRONICOS AS TOMADAS! PECA SEMPRE A AJUDA DE UM ADULTO!
CHOQUES ELETRICOS PODEM SER PERIGOSOS E CAUSAR FERIMENTOS!

DENTRO DO GABINETE, EXISTEM OUTRAS PARTES DE
HARDWARE, ONDE ESTAO AS INSTRUGCOES
PARA QUE O COMPUTADOR FUNCIONE.

« PINTE O GABINETE DE VERDE.

PARA ACESSAR APLICATIVOS, SITES E PROGRAMAS

DO COMPUTADOR, E PRECISO LIGAR O MONITOR. POR

ESSA TELA TAMBEM E POSSIVEL OBSERVAR IMAGENS,

DESENHOS, VIDEOS E TEXTOS.

- ESCREVA, COMO SOUBER, O SEU NOME NA TELA
DO COMPUTADOR.

USAMOS O TECLADO PARA ESCREVER TEXTOS
E NUMEROS QUE APARECEM NO MONITOR.

- PINTE DE VERMELHO AS TECLAS QUE VOCE
PRECISA USAR QUANDO QUER ESCREVER SEU
NOME NO COMPUTADOR.

USAMOS O MOUSE PARA

CLICAR, ARRASTAR, SELECIONAR
E ESCOLHER O QUE QUEREMOS
EXECUTAR, OU SEJA, FAZER NO

FAVEPNG/SHUTTERSTOCK.COM

COMPUTADOR. PODEMOS VER
O CURSOR DO MOUSE NA TELA.
AS VEZES ELE E UMA SETA,
AS VEZES E UM ICONE QUE
REPRESENTA UMA MAO E AS
VEZES E SO UM TRACO.

ALGUMAS FORMAS DO

« PINTE O MOUSE DE AMARELO. CURSOR DO MOUSE.

CALIBRO/SHUTTERSTOCK.COM

CALIBRO/SHUTTERSTOCK.COM

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAQO PROIBIDA

Atividade complementar

Para que os estudantes explorem recursos digitais de maneira lidica e interativa, em con-
sonancia com a habilidade EFO1CO06, convide-os, se possivel, a experimentar jogos educati-
vos disponiveis para computadores, tablets e celulares smartphones. Uma opgao interessante é
o Tux Math (TUXMATH. c2025. Disponivel em: https://tuxmath.org/index_sum.html. Acesso em:
28 set. 2025.), que trabalha célculos simples e contribui para o desenvolvimento do letramento
matemaético.

Nesse jogo, o menu a direita possibilita escolher as operagdes matematicas que se preten-
de estudar. Depois, é possivel selecionar o nivel de dificuldade das operagdes matemdticas
que serdo apresentadas. O objetivo do jogo é acertar o resultado das operagdes, usando o te-
clado virtual a fim de eliminar os possiveis agressores a uma comunidade de pinguins.

ENCAMINHAMENTO

Ainda na atividade 2, en-
fatize aos estudantes que,
apesar de o computador
de mesa precisar estar li-
gado a tomada para funcio-
nar, os estudantes nao de-
vem, em nenhuma situagao,
manipular cabos ou toma-
das sem a supervisao de um
adulto responsavel. Condu-
za a observagéo e incentive-
-0s a comentar as caracte-
risticas fisicas de cada par-
te do computador. Observar
os computadores e discutir
como sao constituidos torna
o aprendizado mais concre-
to e significativo, facilitando
a compreensao dos concei-
tos. No passo 5, questione-
-os se eles ja viram algum
dos icones apresentados,
caso ja tenham tido conta-
to com computadores. Nas
respostas afirmativas, per-
gunte a eles em quais casos
cada icone aparecia na te-
la, de forma a observar seus
conhecimentos prévios e di-
ferentes experiéncias.

Pode-se promover um
momento de exploragcdo do
computador utilizando um
jogo educacional para que
os estudantes possam ex-
perimentar seus recursos,
como indicado na atividade
complementar a seguir.
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Organize-se

e Lapis de cor
e Canetinhas hidrocor

ENCAMINHAMENTO

O objetivo das atividades é
investigar tarefas que podem
ser executadas por um com-
putador e promover a intro-
dugao de outros dispositivos
utilizados no cotidiano com
propdsitos semelhantes: di-
versao, pesquisa, trabalho,
entre outros, ampliando o re-
pertério de artefatos com-
putacionais. Dessa forma,
as habilidades EF01CO06 e
EF02CO005 sao trabalhadas.

Na atividade 3, permita
que os estudantes compar-
tilhem suas respostas oral-
mente e anote-as na lousa.
Em seguida, leia o enunciado
e os itens em voz alta. Espe-
ra-se que todos os quadros
sejam pintados, conside-
rando que todas as opcoes
apresentadas sdo possiveis
com o uso do computador.

Incentive a troca de ideias
entre os estudantes e, ao fi-
nal, compare as escolhas
feitas com as respostas re-
gistradas no inicio da con-
versa, reforcando ou am-
pliando os aprendizados
construidos em conjunto.

Na atividade 4, espera-se
que os estudantes indiquem
exemplos de aparelhos utili-
zados no dia a dia que fagam
as mesmas tarefas do com-
putador de mesa. A resposta
pode considerar como exem-
plos celular smartphone,
tablet e notebook. Antes da
representacdo do aparelho
escolhido, pegca aos estu-
dantes que observem aten-
tamente suas caracteristicas,
seja por meio de imagens,
pessoal ou sensorialmente,
caso tenham acesso ao obje-
to. A atividade reforca o en-
tendimento de que existem
outros equipamentos que
exercem fungdes semelhan-
tes as do computador (ain-
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PROFESSORA.

o
B

Y,

ACOMPANHE A LEITURA DO DESAFIO PROPOSTO PELA

TENHO UM
DESAFIO PARA
VOCE! PINTE OS
QUADROS QUE

MOSTRAM AS
TAREFAS QUE VOCE
PODE FAZER NO
COMPUTADOR.

ESPACO A SEGUIR.

ALEM DO COMPUTADOR DE MESA, QUE OUTRO APARELHO
PODE SER USADO PARA FAZER AS TAREFAS PINTADAS NO
DESAFIO DA PROFESSORA? DESENHE O APARELHO NO

Ve

Produgéo pessoal. Os estudantes podem indicar que smartphone, notebook e tablet
sdo aparelhos que também executam essas tarefas.

~

VOCE DESENHOU.

Resposta pessoal.

- ESCREVA, COMO SOUBER, O NOME DO APARELHO QUE

@

LEO TEIXEIRA

da que apresentem outros formatos e carac-
teristicas especificas) e, assim, desenvolve o
trabalho com o TCT Ciéncia e tecnologia. Ao
ampliar e consolidar o repertério tecnoldgico
dos estudantes, a atividade trabalha a com-
peténcia 1 da Computacao.

Como forma de complementar as conver-
sas, peca aos estudantes que apresentem
exemplos de situagdes de uso desses equi-
pamentos, retomando experiéncias prévias
que tiveram com esses dispositivos. Ava-
lie se reconhecem que utilizam esses equi-
pamentos para acessar informagdes ou para

resolver problemas, iniciando o trabalho com
a habilidade EF15C008. Incentive-os a dar
exemplos vivenciados por eles ou por pesso-
as de seu convivio, para que reflitam a res-
peito do quanto essas tecnologias estao pre-
sentes nas atividades do cotidiano das pes-
soas, das familias e da escola e o quanto po-
dem interferir nas relagdes familiares. Se jul-
gar adequado, expanda essa reflexdo pedin-
do aos estudantes que considerem se essas
tecnologias estdo acessiveis a todas as pes-
soas e se a falta de acesso a elas impacta na
vida dessas pessoas.




OBSERVE OS APARELHOS A SEGUIR. DEPOIS, 0% ELEMENTOS

. NAO FORAM
CONTORNE OS APARELHOS QUE VOCE REPRESENTADOS
P EM PROPORCAO DE
CONHECE OU JA VIU. TAMANHO ENTRE Sl.
¢ — . -
PENDRIVE 4
CAIXA DE VIDEOGAME
SMARTWATCH IMPRESSORA SOM PORTATIL
D -
s PR
. Q MOUSE . . ,
) CAMERA JOYSTICK
CAMERA FOTOGRAFICA

A\
A
‘ I\ SMART TV TABLET
OCULOS DE

TECLADO
olteo ' -
REALIDADE

OuVvIDO
VIRTUAL SMARTPHONE NOTEBOOK

- VOCE SABE O QUE ESSES APARELHOS TEM DE
SEMELHANTE? ELES SAO CHAMADOS DISPOSITIVOS
ELETRONICOS E PODEM NOS AJUDAR A APRENDER
NOVAS MANEIRAS DE ESTUDAR, DE BRINCAR E DE
REALIZAR DIVERSAS TAREFAS. Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes

contornem alguns aparelhos representados e mencionem que sao dispositivos eletrénicos usados
para diversas finalidades do dia a dia, como estudar, brincar, trabalhar, entre outras.

ILUSTRAGOES: ALEXDNDZ/SHUTTERSTOCK.COM

DISPOSITIVO ELETRONICO E UM APARELHO QUE DEPENDE
DE ENERGIA ELETRICA PARA FUNCIONAR. ESSA ENERGIA PODE
VIR DA TOMADA, DE PILHAS, DE BATERIA OU DA CONEXAO
COM OUTRO EQUIPAMENTO ELETRONICO. OS DISPOSITIVOS
ELETRONICOS SAO UTILIZADOS EM NOSSO DIA A DIA PARA
DIVERSAS ATIVIDADES.

@
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ENCAMINHAMENTO

A atividade 5 se propoe a ampliar o reconhecimento dos dispositivos eletrdnicos. Peca
aos estudantes que nomeiem os dispositivos que conhecem. Explore as semelhangas e dife-
rencas entre esses aparelhos, como tamanho, uso e formato, que caracterizam os dispositi-
vos de mesa e os dispositivos mdveis.

Para assimilagdo do conceito de dispositivos eletronicos, é possivel questionar os estudan-
tes sobre quais desses equipamentos eles identificam em casa ou no ambiente escolar. Veri-
fique se essa é uma alternativa vidvel para a sua turma.

Atividade
complementar

Caso considere pertinen-
te, prepare uma caixa opa-
ca com cartdes contendo
uma imagem de um obje-
to eletrénico ou ndo eletro-
nico do cotidiano com seus
nomes em letra bastdo, de
imprensa ou cursiva (é pos-
sivel adaptar de acordo com
a turma), a fim de promover
o desenvolvimento do domi-
nio da escrita. Se for perti-
nente, também adapte a ati-
vidade para estudantes com
deficiéncia visual ou fisica,
com descri¢cdes detalhadas
das imagens, reprodugdes
em relevo, texturas e respos-
tas orais.

Os estudantes deverao
sortear as imagens e, em
conjunto, identificar quais
sdo os dispositivos eletroni-
cos e nao eletronicos. Ao fi-
nal, organize os cartdes em
dois cartazes: um com o titu-
lo “Dispositivos eletronicos” e
outro com o titulo "Dispositi-
vos nao eletronicos”

Algumas sugestoes de
objetos para compor a ati-
vidade:

1. Celular smartphone
(dispositivo eletronico)
2. Escova de dente normal
3. Controle remoto
(dispositivo eletrénico)
4. L4pis

5. Micro-ondas
(dispositivo eletronico)
6. Colher

7. Tablet

(dispositivo eletronico)
8. Lanterna
(dispositivo eletronico)
9. Mochila

10. Estojo

11. Televisao
(dispositivo eletronico)
12. Globo terrestre
tradicional

13. Impressora
(dispositivo eletronico)
14. Smartwatch
(dispositivo eletronico)
15. Caderno
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ENCAMINHAMENTO

Apds a contextualizagao
dos diversos dispositivos ele-
tronicos nas paginas ante-
riores, explique que os dis-
positivos eletronicos mo-
veis sao aqueles que, ape-
sar de pequenos e faceis de
carregar, tém funcionalida-
des muito parecidas com as
de um computador de mesa,
embora tenham capacidades
de processamento e memo-
ria, em geral, mais limitadas.

Explore as imagens da ati-
vidade 6 com a turma, in-
centivando a nomeagao es-
pontanea dos objetos antes
de apresentar os respecti-
VOS nomes, que sao: caixa de
som, camera de computador
e impressora. Se possivel, le-
ve os estudantes para a sa-
la de informatica da escola, a
fim de que possam observar
esses equipamentos e testd-
-los, assistindo a algum re-
curso digital ou ouvindo uma
musica de interesse da tur-
ma. E possivel enviar arqui-
vos de texto para a impres-
sora ou desenhos para colo-
rir. Na auséncia desses dis-
positivos, é possivel levar pa-
ra a sala de aula imagens re-
ais dos artefatos listados (al-
to-falantes/caixas de som,
impressoras e cameras), em
diferentes modelos, identifi-
cando, sempre, a finalidade
de cada um deles. O traba-
Ilho com a atividade pode ser
iniciado na escola e o regis-
tro da atividade pode ser fei-
to em casa.

Essa atividade contribui
para o desenvolvimento de
habilidades como a obser-
vagdo, a associacdo entre
imagens e conceitos e o le-
tramento digital inicial.
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EQUIPAMENTO.

[

ILUSTRAGOES: NATTHAPON BOOCHAGORN/SHUTTERSTOC

caixa de som

e

camera

O CELULAR, O TABLET E O NOTEBOOK SAO DISPOSITIVOS
ELETRONICOS FACEIS DE CARREGAR PARA QUALQUER LUGAR!
POR ISSO, ELES SAO CHAMADOS DISPOSITIVOS MOVEIS.

APESAR DE SEREM MENORES QUE UM COMPUTADOR DE
MESA, OS DISPOSITIVOS MOVEIS TAMBEM PODEM MOSTRAR
IMAGENS E TOCAR SONS, POR EXEMPLO, DE MANEIRA
SEMELHANTE A UM COMPUTADOR DE MESA.

VAMOS BRINCAR NOVAMENTE DE ADIVINHAR?

E UMA MAQUINA QUE USA TINTAS PARA REPRODUZIR, NO
PAPEL, DESENHOS, TEXTOS, NUMEROS, FOTOGRAFIAS, ENTRE
OUTROS ITENS. CONTORNE A IMAGEM QUE REPRESENTA ESSE

0S ELEMENTOS NAO FORAM
REPRESENTADOS EM PROPORGAQO
DE TAMANHO ENTRE SI.

impressora

AGORA QUE VOCE JA SABE QUE O COMPUTADOR E OUTRAS
MAQUINAS SAO FEITOS DE VARIAS PECAS QUE, JUNTAS,
PERMITEM QUE ESSES APARELHOS FUNCIONEM, CHEGOU A
HORA DE USAR SUA IMAGINACAO!

Sugestao para o professor

* MORAES, D. A. F. de; LIMA, C. M. de. Os ar-
tefatos digitais como ferramentas mediado-
ras das atividades cognitivas dos estudan-
tes: possibilidades para novos cendrios de
aprendizagem. Educar em Revista, Curiti-
ba, v. 35, n. 78, p. 243-262, 2019.

Esse artigo discute como o uso de artefa-
tos digitais em sala de aula pode favorecer a
autonomia, a colaboracéo e a interagdo sig-
nificativa dos estudantes, mostrando que es-
ses recursos, quando utilizados de forma in-
tencional, ampliam as possibilidades de
aprendizagem e colocam os estudantes co-
mo protagonistas do processo.




CONSTRUA UM COMPUTADOR MUITO ESPECIAL SEGUINDO

O PASSO A PASSO.

n DESENHE SEU COMPUTADOR DOS SONHOS NO
ESPACO A SEGUIR. CAPRICHE NOS DETALHES!
ESTE DESENHO SERA O SEU RASCUNHO.

Producéo pessoal.

B IDENTIFIQUE O MOUSE, O TECLADO, O MONITOR E O
GABINETE DO SEU COMPUTADOR.

F) REUNA ALGUNS MATERIAIS RECICLAVEIS, COMO
CAIXAS, TAMPINHAS, PAPELAO, EMBALAGENS
PLASTICAS E OUTROS MATERIAIS PARA MONTAR
O COMPUTADOR. USE SEU DESENHO COMO GUIA
E PECA A AJUDA DE UM ADULTO PARA ESSA

CONSTRUCAO.

D TRAGA A SUA CRIACAO PARA A ESCOLA E
APRESENTE AOS COLEGAS, DESTACANDO ALGUMAS
CARACTERISTICAS, COMO O TAMANHO, O TIPO E COMO
SEU COMPUTADOR SERIA USADO EM SEU DIA A DIA.

Q
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Organize-se

e Lapis de cor

e Canetinhas hidrocor

» Materiais reciclaveis diversos

ENCAMINHAMENTO

A atividade 7 incentiva a criatividade e a
aplicacdo dos conceitos aprendidos sobre
hardware, como parte do desenvolvimen-
to das habilidades EF02C004, EF02CO005 e
EF15CO06.

Durante a realizagdo da atividade, os estu-
dantes terdo a oportunidade de construir um
modelo de seus préprios computadores e re-
fletir sobre os componentes fisicos essen-
ciais e suas fungdes, para que as maquinas
computacionais possam funcionar de manei-
ra adequada.

A montagem do “‘computador dos sonhos”
deve ser feita preferencialmente em casa,
com a participagao das familias, mas também
pode ser realizada em sala de aula, caso con-
sidere mais adequado. E aconselhavel utilizar
materiais reciclaveis, a fim de promover com-
portamentos alinhados a sustentabilidade.

Essa atividade pode ser
ampliada e utilizada como
uma avaliagdo do proces-
so de aprendizagem dos es-
tudantes, uma vez que se-
ra necessario mobilizar di-
ferentes conhecimentos na
construgdo e apresentagéo
de sua produgédo. Para isso,
é importante que os crité-
rios avaliativos sejam claros
e adequados as caracteris-
ticas da turma. Por exemplo:
» Os estudantes sao capazes

de reconhecer e nomear as

partes do computador?

» Eles entendem qual é a
funcdo de cada uma des-
sas partes?

» Sdo capazes de identificar
0s usos desse dispositivo
no cotidiano?

Com a condugao des-
sa atividade, espera-se que,
além da construgdo de um
modelo fisico de computa-
dor, os estudantes desen-
volvam uma compreensao
mais ampla de como um
computador é estruturado,
0 que mobiliza a competén-
cia geral 4 da BNCC.

Como abordado ao lon-
go deste tépico, o hardware
diz respeito a parte fisica
da mdquina. Entretanto, pa-
ra que o computador funcio-
ne, é indispensavel a presen-
¢a de softwares, cujo concei-
to serd explorado no proxi-
mo tépico. Para antecipar es-
sa discussao e enriquecer a
atividade, é interessante am-
pliar a abordagem dizendo
que os softwares se referem
aos programas, as instrugdes
que fazem a maquina funcio-
nar, rodando jogos, editores
de texto ou navegadores de
internet, por exemplo. Assim,
enquanto constroem o “com-
putador dos sonhos’ os es-
tudantes podem imaginar o
que esse computador seria
capaz de fazer, como “digitar
textos’, “assistir a videos” ou
“jogar’, relacionando essas
acOes aos programas neces-
sarios para realiza-las. Dessa
forma, o conceito de software
é abordado aos poucos e de
maneira acessivel, integrado
a pratica.

53



MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

ENCAMINHAMENTO

Na secdo Salvando na
memoria, propde-se um es-
quema visual e atrativo que
reine uma sintese dos prin-
cipais conceitos aborda-
dos ao longo do tdpico so-
bre hardware, os princi-
pais componentes fisicos
do computador, bem como
uma breve descri¢do de su-
as fungdes. Além disso, sdo
apresentados alguns exem-
plos de dispositivos méveis
mencionados no tépico. Es-
sa se¢do tem como objetivo
consolidar os conhecimen-
tos de forma significativa.

Permita aos estudan-
tes que fagam na imagem
acréscimos e conexdes que
considerarem  pertinentes,
de acordo com o que com-
preenderam e com suas ex-
periéncias, fortalecendo o
aprendizado.

A autoavaliagdo propos-
ta em Como estou indo?
pode ser utilizada para ob-
servar como os estudantes
percebem seu aprendizado
em relacdo aos seguintes
critérios: o reconhecimen-
to das partes do computa-
dor, a compreensédo de su-
as fungoes basicas, o enten-
dimento do que é hardware
e a identificagao e percep-
¢ao de que outras maquinas
tém outros conjuntos de ins-
trugdes, que correspondem
as tarefas e fungdes que sdo
capazes de realizar.

E importante que o es-
tudante compreenda que a
autoavaliagdo deve ser res-
pondida com sinceridade,
pois suas respostas podem
ajudar a identificar suas ne-
cessidades e a oferecer o
suporte mais adequado pa-
ra corregao de suas defasa-
gens. Com base nesse retor-
no, pode-se planejar estraté-
gias de recuperagao e apro-
fundamento, respeitando o
contexto e o ritmo de cada
estudante.
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SALVANDO NA MEMORIA

NESTE TOPICO, APRENDEMOS QUE O HARDWARE E A PARTE
DO COMPUTADOR QUE PODEMOS TOCAR.

HARDWARE SAO AS PARTES DAS

. AS MAQUINAS TEM UM
MAQUINAS QUE PODEMOS VER E TOCAR.

CONJUNTO DE INSTRUGOES

TR GIGE QUE AS FAZEM FUNCIONAR.
PODEMOS VER IMAGENS,
VIDEOS E TEXTOS.

GABINETE: ONDE FICAM
AS PECAS QUE FAZEM O
COMPUTADOR FUNCIONAR.

ALGUNS DISPOSITIVOS MOVEIS:

NOTEBOOK TABLET  GELULAR

TECLADO: ONDE
DIGITAMOS
LETRAS E
NUMEROS.

& MOUSE: USAMOS
PARA CLICAR,

ESCOLHERE
MOVER DADOS.

C
CONTORNE O EMOJI QUE REPRESENTA COMO VOCE SE SENTE
EM RELAGAO A CADA ASSUNTO DA LISTA. & (APRENDI MUITO),
“ (APRENDI UM POUCO), & (AINDA TENHO DUVIDAS).

SEI IDENTIFICAR AS PARTES DO COMPUTADOR, COMO o s

GABINETE, TECLADO, MOUSE E MONITOR. v S

DESCOBRI QUE AS PECAS QUE PODEMOS TOCARSAO O o, o0 s
HARDWARE DO COMPUTADOR. 9 9 B
PERCEBI QUE CADA MAQUINA TEM SEU PROPRIO a2 & @
CONJUNTO DE INSTRUGOES PARA FUNCIONAR. 9 @9 B

QUAL FOI A PARTE MAIS LEGAL DESTE TOPICO PARA VOCE?

QUAIS DESSES CONHECIMENTOS VOCE VAI USAR EM SEU DIA A DIA?
@ Respostas pessoais. Verifique orientagdes no Encaminhamento.

STUDIO 58

Se considerar apropriado, questio-
ne-os sobre o que acharam mais in-
teressante neste tdpico, se ja usaram
algum dos conhecimentos desenvol-
vidos até o momento e se gostariam
de saber mais a respeito desse as-
sunto. Essa conversa final valoriza a
escuta ativa e o interesse dos estu-
dantes, contribuindo com a constru-
¢do da autonomia e a expressao de
ideias.

Possibilidades de avaliacao
de aprendizagem

As partes fisicas do computador (p. 45): verifique
se os estudantes compreenderam que hardware sao
os dispositivos fisicos que compdem um computador
e se sabem nomear cada um desses dispositivos.

Cada maquina com sua fungdo (p. 47): questione
se os estudantes apreenderam que as mdquinas, co-
mo as calculadoras e os computadores, funcionam a
partir de um conjunto de instrugdes, que realizadas
em uma sequéncia de passos sdo chamadas algo-
ritmos. Observe também se eles sabem como cada
parte de um computador funciona.




COMO FUNCIONA
0 COMPUTADOR

THAIS CASTRO

ESTUDANTES CONHECENDO UM SOFTWARE EDUCACIONAL.

NO TOPICO ANTERIOR, VOCE CONHECEU 0OS
COMPUTADORES DE MESA E ALGUNS DISPOSITIVOS
MOVEIS, COMO CELULARES, TABLETS E NOTEBOOKS.
TAMBEM APRENDEU QUE O HARDWARE E O CONJUNTO DE
PECAS QUE PODEMOS VER E TOCAR. MAS... O QUE FAZ
ESSAS MAQUINAS FUNCIONAREM DE VERDADE?

) VOCE JA PENSOU COMO O COMPUTADOR FUNCIONA?
@ Resposta pessoal.

) COMO VOCE ACHA QUE ELE EXECUTA OS COMANDOS QUE

(<) RECEBE? COMPARTILHE SUAS IDEIAS COM OS COLEGAS.
Resposta pessoal. Verifique orientagcdes no Encaminhamento. @
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Objetivos
 Entender o que é um software e sua diferen- BNCC

ca em relagao a um hardware. Competéncias gerais: 1, 3 e 5.
» Saber que cada aplicativo serve para uma
tarefa, relacionando essa ideia aos algoritmos.
« Saber que o sistema operacional é um
software e entender sua importancia para o

Competéncias da Computagéo: 4,5 e 6.

Habilidades: EF01C002, EF02C003,
EF02C004, EF15C003, EF15C004 e EF15C0O07

funcionamento de uma maquina.

ENCAMINHAMENTO

Peca aos estudantes que
acompanhem, com o dedo,
a leitura do texto proposto na
secéo Ponto de partida. Em
seguida, organize uma roda
de conversa para discutir os
questionamentos da pégina,
fazendo uma sondagem dos
conhecimentos prévios dos
estudantes sobre o funcio-
namento dos computadores.
Esse diagnéstico inicial aju-
darad a guiar o trabalho com
0s conceitos apresentados
neste topico. Registre algu-
mas ideias na lousa e reto-
me-as ao final do tépico, per-
mitindo que os proprios estu-
dantes percebam como seu
entendimento progrediu.

Nos questionamentos pro-
postos, incentive os estudan-
tes a compartilhar suas con-
cepgdes espontaneas. E pos-
sivel que tenham concep-
¢Oes fantasiosas e, nesse ca-
so, possibilite que desenvol-
vam a criatividade. Verifique
se, com base nessas concep-
¢oes, é possivel fazer cone-
x0es com o que acontece na
realidade. E importante res-
gatar esses conhecimentos
prévios como ponto de par-
tida para novos questiona-
mentos.

Se possivel, retome com os
estudantes o tema sequén-
cia de passos, a fim de tra-
balhar o conceito de algorit-
mo neste tdpico. Esse estudo
serd importante para que en-
tendam o funcionamento dos
computadores e o que sdo 0s
softwares.
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ENCAMINHAMENTO

Para diferenciar hardwa-
re e software, é possivel ex-
plicar que o hardware cor-
responde a parte fisica dos
equipamentos, a qual po-
demos tocar, como o mou-
se e o teclado. Retome com
os estudantes o que foi es-

O QUE SAO HARDWARE E SOFTWARE?

DIFERENTEMENTE DO HARDWARE, QUE E A PARTE
FISICA DOS COMPUTADORES, NAO CONSEGUIMOS TOCAR O
SOFTWARE. O SOFTWARE E A PARTE QUE PERMITE QUE O

COMPUTADOR REALIZE TAREFAS, COMO ABRIR UM APLICATIVO.

tudado no tépico anterior a
respeito das principais par-
tes do computador. Neste
tépico, os estudantes serdo
apresentados ao conceito
de software, ou seja, o con-
junto de programas que for-
necem as instrucoes para
que o computador execute
as tarefas.

E SOFTWARE.

oYY\ YN

e

TUDO O QUE NAO PODE SER TOCADO, COMO UM APLICATIVO EDUCACIONAL,

PARA O COMPUTADOR FUNCIONAR, ELE PRECISA TER
UM CONJUNTO DE INSTRUCOES, QUE ESTAO CONTIDAS NOS
SOFTWARES. ESSAS INSTRUCOES DEVEM SER SEGUIDAS
EM UMA SEQUENCIA DE PASSOS LOGICOS, PARA QUE O
COMPUTADOR SEJA CAPAZ DE EXECUTAR UMA TAREFA.

UM CONJUNTO DE PECAS DE HARDWARE NAO FUNCIONA
SEM A PRESENCA DE UM SOFTWARE.

THAIS CASTRO

Texto de apoio

A medida que a tecnologia vai evoluindo, novos con-
ceitos sdo criados e outros acabam se consolidando no
cotidiano das pessoas. O software, apesar de ter um con-
ceito simples, engloba um amplo conjunto de aplicagoes
no universo de Tecnologia da Informagao (TI).

[.]

Em termos praticos, o software é uma cole¢ao de da-
dos ou instrugdes que informam a um mecanismo como
trabalhar. Ele nada mais é do que um programa que vocé
acessa no celular, tablet, PC, ou qualquer outro dispositivo
eletrénico.
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Um dos primeiros relatos de um software desenvolvido
foi registrado no século XIX. Ada Lovelace, conhecida como
a primeira programadora, escreveu um algoritmo que fazia
com que a Maquina Analitica fosse capaz de calcular uma
sequéncia conhecida como Numeros de Bernoulli.

No entanto, o termo “software” foi criado apenas na dé-
cada de 1940 como um trocadilho com o termo hardware.
Trocando a parte “Hard” (rigido) para “Soft” (macio), o sof-
tware seria tudo o que néo estd ligado a parte fisica de
um dispositivo.

COSTA, Matheus B. O que é software? 10 ago. 2020. Disponivel em:
https://canaltech.com.br/software/o-que-e-software/.
Acesso em: 31 jul. 2025.




NOS TAMBEM PODEMOS SEGUIR UMA SEQUENCIA DE
PASSOS PARA EXECUTAR UMA TAREFA.

0S ELEMENTOS NAO FORAM
REPRESENTADOS EM PROPORGAQO
DE TAMANHO ENTRE SI.

PARA FAZER UMA (1)
VITAMINA DE FRUTAS,
JOAQUIM SEGUE O
PASSO A PASSO A
SEGUIR.

ESCOLHER AS B | a

FRUTAS NA GELADEIRA.
COM A AJUDA ey
s
#*
<@

DE UM ADULTO, CORTAR
AS FRUTAS EM PEDACOS
PEQUENOS.
-~
, i’.
A VITAMINA ESTA PRONTA!
AGORA, E SO COLOCAR NO COPO.
« JOAQUIM RECOMENDOU O PASSO A PASSO PARA RITA,

COLOCAR 0S
PEDACOS NO LIQUIDIFICADOR

POREM, POR UM DESCUIDO, ELA ESQUECEU DE COLOCAR
O LEITE! O QUE VOCE ACHA QUE ACONTECEU?

ILUSTRAGOES: BRUNA ISHIHARA

E ADICIONAR O LEITE.

BATER TUDO NO
LIQUIDIFICADOR ATE MISTURAR BEM.

D A VITAMINA FICOU IGUAL A VITAMINA DE JOAQUIM.

A VITAMINA FICOU PARECENDO PAPINHA DE BEBE
OU UM PURE DE FRUTAS.

@
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ENCAMINHAMENTO

Inicie a atividade 1 com
uma leitura compartilhada
do passo a passo da recei-
ta de vitamina de frutas. Ex-
plore com os estudantes ca-
da um dos passos ilustrados,
pedindo que identifiquem e
descrevam o que acontece
em cada imagem. Auxilie os
estudantes a entenderem o
que aconteceu com a vitami-
na de Rita, que se esqueceu
de um dos passos da receita.

Conduza uma discussao
sobre a importancia do lei-
te na receita, explicando, de
forma simples, que é esse
ingrediente que faz a vita-
mina ficar liquida e cremo-
sa. Converse com a turma
sobre outros exemplos de
situagdes do cotidiano dos
estudantes em que a ordem
dos passos é importante
para se chegar ao resulta-
do esperado, mobilizando a
habilidade EF01C002.

Escovar os dentes

» Passar creme dental na es-
cova de dentes.

» Abrir a torneira.

* Molhar a escova que esta
com creme dental.

e Fechar a torneira.

 Escovar os dentes.

e Abrir a torneira novamente.

 Enxaguar a boca.

» Enxaguar a escova.

» Fechar a torneira novamente.

» Guardar a escova no lugar
certo.

Lavar as maos

o Abrir a torneira.

* Molhar as maos.

e Fechar a torneira.

* Pegar o sabonete da pia.

* Passar o sabonete nas maos.

* Devolver o sabonete na pia.

» Esfregar bem as maos.

e Abrir a torneira novamente.

» Enxaguar as maos.

« Fechar a torneira novamente.

» Secar as maos.
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Explique aos estudan-
tes que a imagem do inte-
rior do computador mostra
pecas de hardware essen-
ciais para o seu funciona-
mento, como a placa-mae.
O robozinho, nesta ilustra-
¢do, representa o software
que gerencia o funciona-
mento da méaquina, distri-
buindo recursos para que os
aplicativos funcionem ade-
quadamente. Esclarega que
essa é apenas uma repre-
sentagdo, pois o software
ndo tem partes fisicas.

Expliqgue que existem di-
versos tipos de software. Se
julgar oportuno, esclarega
que os softwares podem rece-
ber diferentes classificagoes,
como os softwares de siste-
ma, que estdo relacionados
ao controle dos hardwares.
O principal software de siste-
ma é o sistema operacional,
que serd visto mais adian-
te. H& também os softwares
de aplicacéo, que correspon-
dem aos programas ou apli-
cativos. Existem, ainda, os
softwares de programagao,
que sao usados pelos desen-
volvedores ou programado-
res justamente para criar ou-
tros tipos de software.

Ao trabalhar a atividade 2,
auxilie os estudantes com
questionamentos como: “Pen-
se no que vocé faz primeiro
quando vai usar um compu-
tador’ ou "O que vocé faria ao
ver um computador pela pri-
meira vez?. Acolha respostas
criativas ou inesperadas, co-
mo “falar palavras mdgicas;
nas quais se demonstra que
esse estudante estd cons-
truindo uma relagao afetiva
com a tecnologia, o que pode
facilitar a aprendizagem dos
conceitos. Para respostas rea-
listas como “apertar o botao
valorize-as perguntando o
que acontece depois. Guie a
conversa de modo a diagnos-
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HA DIVERSOS TIPOS
DE INSTRUCAO QUE OS
COMPUTADORES PODEM
SEGUIR.

AS PECAS DO HARDWARE.

« INSTRUCOES PARA FAZER
FUNCIONAR PROGRAMAS,
COMO AGENDA, DESENHO,
JOGOS, ENTRE OUTROS.

OUTROS SOFTWARES.

QUE VOCE SEGUIU!

 INSTRUCOES PARA CONTROLAR

« INSTRUCOES PARA PROGRAMAR

PEGAS PRONTAS?
VAMOS COMEGAR!
ACENDAM AS LUZES E
ABRAM OS PROGRAMAS.
SEGUINDO AS
INSTRUGOES, TUDO
VAI FUNCIONAR!

LUCAS FARAUJ

ALGUNS SOFTWARES SAO
RESPONSAVEIS POR ORGANIZAR
0S RECURSOS NECESSARIOS PARA
O COMPUTADOR FUNCIONAR.

VOCE SE LEMBRA DA ULTIMA VEZ QUE USOU UM
COMPUTADOR DE MESA OU ALGUM DISPOSITIVO MOVEL?

- ESCREVA A RECEITA, OU MELHOR, O PASSO A PASSO

RECEITA PARA O COMPUTADOR FUNCIONAR
PARA LIGAR O COMPUTADOR, EU TENHO DE...

Resposta pessoal. Sugestdes de resposta: Apertar um botdo; falar uma palavra

especifica; entre outros.

DEPOIS, PRECISO ABRIR O PROGRAMA DE...

Resposta pessoal, dependendo do que os estudantes desejam fazer com o auxilio
do computador. Sugestdes de resposta:

Jogos; videos; aulas; escrever textos;

ouvir musica; entre outros.

Al EU FACO O QUE MAIS GOSTO, QUE E...

Resposta pessoal. Sugestdes de resposta: Jogar; assistir a videos; ver fotografias;

entre outros.

@

ticar se os estudantes percebem que os pas-
sos sdo estes: apertar o botdo - perceber que
a luz acende ou a ventoinha liga - o monitor
liga - o sistema carrega. Para respostas fanta-
siosas como “palavra mdgica’, aceite a imagina-
¢ao e a conecte com a realidade, dizendo que
alguns dispositivos podem obedecer a coman-
dos de voz.

Se houver sala de informéatica na esco-
la, organize uma visita com os estudan-

tes em duplas a fim de que possam com-
partilhar conhecimentos prévios e adquiri-
dos. Estabeleca regras, como estar com as
maos limpas, clicar e digitar com delicade-
za, ndo puxar fios, nao levar alimentos ou
bebidas para perto dos computadores, en-
tre outros. Enfatize que devem pedir ajuda
se algo desconhecido aparecer na tela e
gue devem tomar cuidado para nado danifi-
car os equipamentos.




VAMOS DESCOBRIR SE AS FRASES SAO VERDADEIRAS
OU FALSAS?

ESCREVA A LETRA V DENTRO DO QUADRADINHO SE A
FRASE FOR VERDADEIRA. ESCREVA A LETRA F DENTRO DO
QUADRADINHO SE A FRASE FOR FALSA.

0S ELEMENTOS NAO FORAM REPRESENTADOS
EM PROPORGAO DE TAMANHO ENTRE SI.

CHAOWARIT1/SHUTTERSTOCK.COM

PARA LIGAR O

COMPUTADOR, EU PRECISO
APERTAR UM BOTAO.

O COMPUTADOR DE

MESA PRECISA DE
ENERGIA ELETRICA
PARA FUNCIONAR.

O COMPUTADOR

FUNCIONA SEM
NENHUMA INSTRUGCAO.

GRACE HOPPER (1906-1992) FOI UMA
MATEMATICA E MILITAR ESTADUNIDENSE. ELA
OFERECEU DIVERSAS CONTRIBUICOES PARA O
FUNCIONAMENTO DOS SOFTWARES E PARA A
POPULARIZAGAO DA INFORMATICA.

GRACE HOPPER.

DRAGONIMAGES/GETTY IMAGES

CYNTHIA JOHNSON/GETTY IMAGES
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A atividade 3 mobiliza a
habilidade EF15C003 por
meio da atribuicdo de valo-
res légicos “verdadeiro/fal-
so” as proposi¢cdes sobre
computadores, de modo a
introduzir algumas nocgoes
primitivas de légica compu-
tacional. Antes de comecgar
a realizar a atividade com os
estudantes, estabelega um
cédigo gestual com a turma,
como polegares para cima
para verdadeiro e para baixo
para falso, por exemplo.

Leia cada afirmagao pau-
sadamente e pega que pri-
meiro mostrem os gestos
antes de indicar V para ver-
dadeiro e F para falso. Es-
sa progressao gestual-visu-
al-simbdlica com os dedos
pode ajuda-los a desenvol-
ver o raciocinio légico para
futuras operagdes de nega-
¢ao, conjuncgéao e disjungao.

Se houver estudantes
com alguma deficiéncia vi-
sual, pega apenas que res-
pondam oralmente as afir-
macoes.

Ao explorar o boxe Quem
€?, valorize a contribuigdo
das mulheres para o desen-
volvimento das ciéncias da
computagdo. As contribui-
¢oes de Grace Hopper fo-
ram muito importantes pa-
ra a popularizagdo da pro-
gramagao e abriram cami-
nhos para as linguagens de
programacao utilizadas atu-
almente. Em 1955, ela criou
uma linguagem de programa-
¢do chamada FLOW-MATIC,
a primeira que possibilitou
usar palavras (e ndo nimeros
ou cobdigos) como coman-
do. Ao valorizar os conheci-
mentos historicamente cons-
truidos sobre o mundo digi-
tal, essa exploragéo desenvol-
ve a competéncia geral 1 da
BNCC.
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Explore a imagem apre-
sentada, chamando a aten-
¢ao dos estudantes para o
computador desligado na
parte superior da imagem.
Comente que a representa-
¢do do robozinho, na parte
inferior, indica o trabalho do
sistema operacional apds o
computador ter sido inicia-
do. E importante que os es-
tudantes compreendam que
essa representacdo tem o
objetivo de facilitar o enten-
dimento, mas que esse ro-
bozinho ndo existe dessa
forma — os softwares de sis-
tema, como o sistema ope-
racional, ndo existem fisica-
mente. Ao iniciar o compu-
tador, hd ativagcdo de varios
componentes e o sistema
operacional segue uma sé-
rie de instrugdes (represen-
tadas pela lista de checa-
gem do robozinho da ilustra-
¢ao), entre elas, se os com-
ponentes estdo funcionan-
do de forma adequada. Des-
taque a estante com os apli-
cativos. Embora essa visu-
alizagdo seja apenas uma
narrativa visual ficcional, ela
pode ajudar os estudantes a
entender que nos sistemas
de softwares do computador
existem diversas informa-
¢Oes que precisam ser pre-
paradas antes de podermos
fazer qualquer atividade no
computador. Essa represen-
tagado permite a mobilizagcdo
da habilidade EF15C007.

Se houver estudantes
com algum tipo de defici-
éncia visual, descreva deta-
Ihadamente os quadrinhos
de maneira a facilitar a com-
preensdao e a participagao
deles na aula.
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TUDO O QUE FAZEMOS COM O COMPUTADOR LIGADO
ACONTECE PORQUE ELE E GUIADO POR SOFTWARES, QUE DAO
INSTRUGOES PARA A MAQUINA SABER O QUE FAZER.

QUANDO ESSAS OPERAGOES SEGUEM UMA SEQUENCIA DE
PASSOS, O COMPUTADOR PRODUZ RESULTADOS. UM EXEMPLO
DE RESULTADO E ABRIR APLICATIVOS (DE JOGOS, DE TEXTOS
OU DE DESENHO).

EXISTEM DIFERENTES TIPOS DE SOFTWARE. UM DELES E O
SISTEMA OPERACIONAL.

OBSERVE AS IMAGENS A SEGUIR.

O QUE ACONTECE
QUANDO LIGAMOS
O COMPUTADOR?

TUDO
_ ORGANIZADO!

LUCAS FARAUJ

O SISTEMA OPERACIONAL ORGANIZA O QUE ACONTECE NA MAQUINA
E A PREPARA QUANDO O COMPUTADOR E LIGADO.

Texto de apoio
[.-]
1. O que é um sistema operacional
Os sistemas operacionais sdo pontes que possibilitam a comunicacdo entre as aplica-
coes e o hardware de um dispositivo. Todo software que roda em um computador ou ce-
lular precisa se relacionar com determinados componentes técnicos do aparelho, como
processador, placa de video e meméria RAM, para realizar suas fung¢des. Como esse pro-
cesso acontece simultaneamente com varios programas de uma vez, é preciso que uma
ferramenta extra organize esse fluxo de comandos enviados as pecas. Esse é o papel do
sistema operacional.
el TORRES, C. et al. O que é um sistema operacional?: veja tipos e exemplos. 8 mar. 2024.
Disponivel em: https://www.techtudo.com.br/guia/2024/03/0-que-e-um-sistema-operacional-
veja-tipos-e-exemplos-edsoftwares.ghtml. Acesso em: 20 jul. 2025.


https://www.techtudo.com.br/guia/2024/03/o-que-e-um-sistema-operacional-veja-tipos-e-exemplos-edsoftwares.ghtml
https://www.techtudo.com.br/guia/2024/03/o-que-e-um-sistema-operacional-veja-tipos-e-exemplos-edsoftwares.ghtml

O SISTEMA OPERACIONAL E O RESPONSAVEL POR INICIAR
UM COMPUTADOR DE MESA OU UM DISPOSITIVO MOVEL. O
SISTEMA OPERACIONAL TAMBEM ORGANIZA TUDO O QUE
ACONTECE NA MAQUINA, AJUDANDO TODOS OS OUTROS
SOFTWARES A FUNCIONAR.

« USANDO SETAS, TRACE A SEQUENCIA DE ACONTECIMENTOS
NECESSARIOS PARA QUE TARSILA POSSA ABRIR UM
APLICATIVO NO COMPUTADOR.

0S ELEMENTOS NAO FORAM REPRESENTADOS
EM PROPORGAO DE TAMANHO ENTRE SI.

HORA DE
O SISTEMA
OPERACIONAL
ORGANIZAR

LIGAR

ILUSTRAGOES: LUCAS FARAUJ

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

ENCAMINHAMENTO

Na atividade proposta, acompanhe cada estudante pelo percurso das imagens apresenta-
das, narrando as etapas, reforgando assim a sequéncia ldgica. Esclarega que o relégio repre-
senta os processos de inicializagdo do computador. Para ampliar a compreensao sobre o papel
do sistema operacional e introduzir nogdes sobre a habilidade de decomposi¢gao EF15C004 e
nogdes primitivas de lédgica computacional da habilidade EFI5C003, proponha uma atividade
de ordenacgéo sequencial, como a proposta na segao Atividade complementar.

Atividade
complementar

Distribua, a cada estudan-
te ou dupla de estudantes,
cinco cartdes com as se-
guintes afirmagoes:

"0 computador estd des-
ligado.'

“Alguém aperta o botdo
de ligar”

"0 sistema operacional
inicia o computador.’

"0 sistema operacional
organiza os aplicativos.’

"0 computador esta pron-
to para ser utilizado.’

Solicite aos estudantes
que organizem os cartdes
na ordem correta dos acon-
tecimentos. Durante a ati-
vidade, circule pela sala fa-
zendo perguntas orienta-
doras como: "O que preci-
sa acontecer primeiro para
o computador funcionar?’
Ao promover a compreen-
sao de como funcionam as
tecnologias digitais da in-
formacéo, identificar proble-
mas e criar solugoes, a ati-
vidade complementar traba-
Ilha a competéncia geral 5
da BNCC e a competéncia
4 da Computacao.

Espera-se que cheguem a
sequéncia correta (apresen-
tada acima).

Depois que os estudan-
tes organizarem os car-
tdes, promova uma verifica-
¢ao coletiva, podendo abrir
uma roda de conversa. Pega
a um estudante que leia a
sequéncia proposta por ele
ou por sua dupla. Registre
a sequéncia no quadro. Se
houver divergéncias, condu-
za a discussao perguntando,
por exemplo, “O que aconte-
ceria se o sistema operacio-
nal organizasse os aplicati-
vos antes de iniciar a maqui-
na?, mostrando que néo se-
ria légico.

Caso haja estudantes com
deficiéncia fisica ou visual,
oriente-os a trabalhar em du-
plas ou grupos para que pos-
sam participar e realizar a
atividade também.
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Aproveite o boxe Saiba que
e pergunte aos estudantes
se eles conhecem o jogo
Snake. Se possivel, sugira a
eles que perguntem aos fa-
miliares ou responsaveis se
brincaram com esse jogo no
passado e como era, trazen-
do essas memdrias para a
sala de aula. Essa pode ser
uma oportunidade de con-
versar sobre diferengas de
jogos como esse, do final
da década de 1990, com os
jogos atuais, que apresen-
tam recursos gréficos muito
mais avangados.

Texto de apoio

O que é um aplicativo
ou um programa?

Um app é um software
ou programa que permi-
te que vocé “faca coisas”,
simplificando um pouco
o conceito. Vocé encontra
apps em todos os disposi-
tivos [...].

Enquanto os sistemas
operacionais sdo encarre-
gados de fazer o compu-
tador funcionar, os pro-
gramas sao apresentados

como ferramentas para
realizar as tarefas.
Quando abrimos um

aplicativo, ele é executado
no sistema operacional até
que seja fechado. Muitas
vezes, temos varios aplica-
tivos abertos de uma vez
[...]-

Os aplicativos podem
tornar o seu dia a dia mais
simples. Por exemplo, se
vocé quiser encontrar um
lugar para tomar um café,
um app [...] podera identifi-
car a sua localizacdo atual
e, entdo, mostrara as cafe-
terias mais proximas.

Mas os apps nao funcio-
nam sé nos dispositivos
moveis. Os programas e
aplicativos que vocé usa
no seu computador tam-
bém podem ser considera-
dos como apps.
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ALEM DO SISTEMA OPERACIONAL, EXISTEM OUTROS
SOFTWARES NO COMPUTADOR E NOS DISPOSITIVOS MOVEIS.
CADA UM DESSES PROGRAMAS OU APLICATIVOS SERVE PARA
FAZER UMA TAREFA DIFERENTE.

MAS... O QUE
SAO ESSES
APLICATIVOS?

BRUNA ISHIHARA

N

HA VARIOS PROGRAMAS OU APLICATIVOS NOS COMPUTADORES.

NOS COMPUTADORES DE MESA E EM OUTROS DISPOSITIVOS
MOVEIS, EXISTEM APLICATIVOS PARA MUITAS TAREFAS.

« QUAIS APLICATIVOS VOCE CONHECE? Resposta pessoal. Os estudantes
podem indicar os aplicativos ou programas que eles costumam utilizar com mais
frequéncia, como aplicativos para assistir a videos, ouvir musicas, jogar ou conversar.

SAIBA QUE

APLICATIVO PARA CELULAR

O JOGO SNAKE, POPULARMENTE
CHAMADO “JOGO DA COBRINHA", E
CONSIDERADO POR MUITAS PESSOAS
COMO O PRIMEIRO APLICATIVO MOVEL
DA HISTORIA, CRIADO EM 1997.

> LUCAS FARAS

JOGO DA COBRINHA NA TEL.
DE UM CELULAR ANTIGO.

g

g

o2

Alguns apps vém pré-instalados nos dispositivos, mas vocé
também pode descarregar ou comprar outros na internet.

Existem apps para se comunicar, para produtividade, entre-
tenimento e muito mais. Com tantas opgoes, certamente vocé
encontrard varios que sejam perfeitos para vocé.

[.]

O QUE é um aplicativo ou um programa? c2025.

Disponivel em: https://edu.gcfglobal.org/pt/informatica-basica/
0-que-e-um-aplicativo-ou-um-programa/1/.

Acesso em: 20 jul. 2025.



https://edu.gcfglobal.org/pt/informatica-basica/o-que-e-um-aplicativo-ou-um-programa/1/
https://edu.gcfglobal.org/pt/informatica-basica/o-que-e-um-aplicativo-ou-um-programa/1/

1. Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes contem sobre aplicativos
(softwares) de computador, tablet, celular e outros aparelhos eletrdnicos
que ja

ORGANIZANDO NOSSO TEMPO M

para

” ' v ~ desenhar

ou escrever textos, compartilhando suas experiéncias com os colegas.

EXISTEM DIFERENTES APLICATIVOS QUE PODEM NOS
AJUDAR A FAZER VARIAS TAREFAS. ALGUNS APLICATIVOS
ESTIMULAM A NOSSA CRIATIVIDADE PARA DESENHAR, PINTAR E
INVENTAR. OUTROS SERVEM PARA ESCREVER NOSSAS IDEIAS
E DESCOBERTAS. E TEM AINDA OS APLICATIVOS QUE PODEMOS
USAR PARA APRENDER, NOS DIVERTIR E BRINCAR COM AMIGOS.

COM TANTOS APLICATIVOS, E MUITO FACIL NOS DISTRAIRMOS,
NAO E MESMO?

AFRICASTUDIO/S!

CRIANGCA USANDO APLICATIVO
PARA DESENHAR.

UTTERSTOCK.COM

CRIANCA USANDO
APLICATIVO PARA
ESCREVER TEXTOS.

VOCE JA USOU ALGUM APLICATIVO PARA FAZER ALGUMA
(=) ATIVIDADE, COMO PARA BRINCAR OU ESTUDAR?

VOCE ACHA QUE PASSA MUITO TEMPO USANDO
(=) DIFERENTES APLICATIVOS, OU CONHECE ALGUEM Resposta pessoal.

Espera-se que
QUE PASSA MUITO TEMPO USANDO APLICATIVOS? oq sstudantes
comentem sobre suas percepgdes do tempo que passam usando telas. Caso algum
estudante nunca tenha tido contato com dispositivos tecnolégicos e aplicativos, verifique
se ele conhece alguém que passa muito tempo usando aplicativos.

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA
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Na secao Dialogos, se
possivel, organize com a tur-
ma uma dindmica em que ca-
da estudante compartilhe sua
experiéncia com um tipo de
aplicativo. Crie categorias na
lousa conforme forem falan-
do, como aplicativos de orga-
nizagdo, de escrever textos,
de leitura, de desenhos, de
jogos, entre outras. Enfatize
que cada aplicativo é usado
para uma finalidade especi-
fica, como organizar a sema-
na, escrever, ler um livro digi-
tal, desenhar, fazer uma lista
de compras, entre outras, aju-
dando-os a entender que di-
ferentes programas executam
diferentes conjuntos de ins-
trugdes de acordo com o que
sao projetados para fazer.

Em todas as trocas com
os estudantes, enfatize a im-
portancia de ter conscién-
cia do tempo que se passa
com diferentes aplicativos e
softwares. Esclarega que, de-
vido ao fato de existirem di-
ferentes aplicativos para va-
rias atividades do dia a dia,
0 uso e 0 contato excessivos
com dispositivos digitais tor-
na-se comum, o que nao faz
bem a salde e pode aumen-
tar o risco de isolamento e de
transtornos envolvendo de-
pendéncia tecnoldgica, como
a nomofobia. Acolha as dife-
rentes experiéncias dos estu-
dantes com dispositivos tec-
noldgicos, destacando em to-
das elas a importancia de ndo
substituir pelas telas as ativi-
dades diarias ao ar livre, en-
contrando os amigos, viven-
ciando as comunidades e
ampliando os vinculos fami-
liares, com experiéncias des-
conectadas.

E importante refletir sobre
como as tecnologias podem
acabar interferindo nas rela-
¢oes familiares, com a comu-
nidade e com os amigos. Pe-
¢a aos estudantes que des-
crevam o que sentem quan-
do estdo longe das telas e se
sentem que as telas os dis-
tanciam dos encontros pre-
senciais e das relagoes deles
com outras pessoas.
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As atividades desta pa-
gina se complementam pa-
ra mobilizagdo da habilidade
EF02C003, pois trabalham
a compreensdo de que ca-
da maquina do uso cotidiano
apresenta um conjunto espe-
cifico de instrugdes e execu-
ta apenas os comandos que
foram projetados para fazer.
A atividade 1 evidencia um
conjunto préprio de instru-
¢Oes que, ao serem execu-
tadas, levam a um resulta-
do especifico. Nesse contex-
to, o conceito de algoritmo é
também explicitado na ativi-
dade 2, na qual os estudan-
tes devem descrever o pas-
so a passo do uso da maqui-
na escolhida para gerar o re-
sultado esperado. Se pos-
sivel, oriente os estudantes
a conversar com um adul-
to responsavel antes de ex-
plicarem ao colega o funcio-
namento da maquina que es-
colheram. Reforce a orienta-
¢do do boxe Atencao para
que nao tentem manipular
as maquinas sem a super-
visdo e ajuda de um adulto.
Para tornar a atividade mais
dindmica em sala de aula, a
explicagdo do passo a pas-
so pode ser feita em roda de
conversa, com base no des-
crito a seguir, de modo que
as respostas se complemen-
tem, especialmente as dos
estudantes que escolheram
a mesma maquina. Ao avalia-
rem as solugdes apresenta-
das pelos colegas e constru-
irem argumentagdes sobre
as instrugdes necessarias
para o uso dessas maqui-
nas, desenvolve-se a com-
peténcia 5 da Computacao.
Exemplos:

Liquidificador (para fazer
um suco natural): colocar o
copo na base; abrir a tampa;
colocar as frutas e a agua;
fechar bem a tampa; ligar na
tomada; apertar o botéo pa-
ra ligar; esperar bater tudo;
desligar o botéo; tirar o copo
da base; servir o suco; desli-
gar da tomada.
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AS MAQUINAS DO DIA A DIA, COMO LIQUIDIFICADOR,
MICRO-ONDAS E VENTILADOR, FUNCIONAM PORQUE SEGUEM
UM CONJUNTO PROPRIO DE INSTRUCOES. CADA MAQUINA
ENTENDE SUAS PROPRIAS INSTRUCOES E EXECUTA COMANDOS
ESPECIFICOS PARA GERAR OS RESULTADOS PROGRAMADOS.

ATENCAO! , ,
ALGUMAS DAS MAQUINAS APRESENTADAS SO PODEM SER

MANIPULADAS POR ADULTOS. POR ISSO, PEGA AJUDA A UM RESPONSAVEL
SE FOR NECESSARIO VERIFICAR O FUNCIONAMENTO DELAS.

PENSANDO NISSO, LIGUE CADA MAQUINA ATE A 220 romam -
FUNCAO PARA A QUAL ELA FOI PROGRAMADA. i ieooncin

DE TAMANHO
ENTRE SI.

« CONSERVAR
OS ALIMENTOS
GELADOS

KATERYNA HERMANCHUK/

« MOVIMENTAR O
AR DO AMBIENTE

GELADEIRA
- AQUECER 0S
| 2 ALIMENTOS
: e

MICRO-ONDAS

Y - TRITURAR E

R0 |} MISTURAR OS

A B

ALIMENTOS

VENTILADOR

ESCOLHA UMA DAS MAQUINAS DA ATIVIDADE ANTERIOR E

(=) EXPLIQUE A UM COLEGA O PASSO A PASSO DE COMO USA-LA.
@ Resposta pessoal. Verifique orientagdes no Encaminhamento.

Micro-ondas: abrir a porta do micro-ondas; colo-
car o prato com a comida dentro; fechar a porta; es-
colher o tempo nos botdes; apertar o botao iniciar;
esperar o tempo indicado; ouvir o alarme sonoro;
abrir a porta; retirar com cuidado o alimento quente.

Ventilador: ligar na tomada; escolher a velocida-
de no botao; apertar/girar o botao para ligar; deixar
ventilar; apertar/girar o botdo para desligar; desli-
gar da tomada.

Geladeira: abrir a porta; colocar os alimentos
nas prateleiras; fechar bem a porta; deixar gelar os
alimentos; abrir quando precisar pegar algum ali-
mento; fechar a porta.



A autoavaliagdo permiti-
réd que os estudantes reflitam
» sobre a compreensdo que
tém dos contetidos propostos
no tépico. Em Como estou
indo?, os estudantes poderao
reconhecer o que ja compre-

NESTE TOPICO, APRENDEMOS QUE AS MAQUINAS SEGUEM enderam bem e quais s&o os
pontos que ainda precisam

SALVANDO NA MEMORIA

IN,STRUQOES EM SEQUENCIA PARA F,UNCIONAR E QUE EXISTEM ser retomados para avancar
VARIOS TIPOS DE SOFTWARE. TAMBEM APRENDEMOS QUE O na aprendizagem.

SISTEMA OPERACIONAL E UM TIPO DE SOFTWARE. Ao |ongo deste topico, as

atividades propostas podem

E ser aproveitadas como ins-

O SOFTWARE E UM CONJUNTO DE INSTRUGOES QUE LalTuthlse) G CUELE IS

l INFORMA AO COMPUTADOR O QUE ELE DEVE FAZER. mativa e continua, para que

seja possivel acompanhar

O SISTEMA OPERACIONAL E O SOFTWARE de perto a assimilagdo dos

RESPONSAVEL POR INICIAR O COMPUTADOR contetidos pelos estudantes

E ORGANIZAR OS APLICATIVOS. e identificar possiveis ne-

cessidades de retomada ou
@ Ly adaptacao das abordagens.

b
. i Possibilidades

de avaliacao da
aprendizagem

O que sdo hardware e
software? (p. 56 a 59): observe
E se os estudantes entendem
a diferenga entre hardware
e software — que o primeiro
diz respeito as partes fisicas
de uma maquina, e o segun-

do diz respeito ao conjunto

UM COMPUTADOR PRECISA DE HARDWARE
E SOFTWARE PARA FUNCIONAR.

STUDIO 58

CONTORNE O EMOJI QUE REPRESENTA COMO VOCE SE SENTE
EM RELACAO A CADA ASSUNTO DA LISTA. @ (APRENDI MUITO),
“ (APRENDI UM POUCO), & (AINDA TENHO DUVIDAS).

ENTENDI QUE OS APLICATIVOS SERVEM PARA FAZER o ae

D & £ de instrugdes que a faz fun-

DIFERENTES TAREFAS. ) cionar, registrando as princi-

SEI QUE O SISTEMA OPERACIONAL AJUDA OS e ae fE pais ideias que os estudan-

2 PROGRAMAS A FUNCIONAR. = - tes podem ter, principa|men_

ENTENDI A DIFERENCA ENTRE HARDWARE (PARTE e a @ te suas respostas e justificati-
FISICA) E SOFTWARE (PROGRAMAS E APLICATIVOS). nadll = vas da atividade 3.

O sistema operacional
(p. 60 € 61): verifique se os es-

QUAL FOI A PARTE MAIS LEGAL DESTE TOPICO PARA VOCE? tudantes compreendem cor-

QUAIS DESSES CONHECIMENTOS VOCE VAI USAR EM SEU DIA A DIA? retamente o conceito de sis-
Respostas pessoais. Verifique orientacées no Encaminhamento. tema operacional, registrando
@ se cada um deles reconhece

que os computadores preci-
sam de sistema operacional

ENCAMINHAMENTO para funcionar. .
Maquinas e suas instru-

Na secdo Salvando na memoria, os estudantes podem observar alguns dos conceitos es-  cges (p. 64): certifique-se se
tudados. Para ajudar na consolidagé@o dessas ideias, crie trés gestos diferentes para repre-  os estudantes entendem que
sentar hardware, software e sistema operacional. Por exemplo, ao dizer hardware, todos to-  diferentes maquinas execu-
cam em algo fisico, ao dizer software ou sistema operacional, fazem gestos de organizagéo, tam conjuntos préprios de
podendo repetir algumas vezes de forma ludica, aumentando a velocidade, para facilitar aos  instrucdes para cumprir tare-
estudantes o entendimento de cada conceito ao associd-lo a um gesto que lembra seu sig- fas especificas, assinalando
nificado. Aos estudantes com deficiéncia fisica, pega a eles que, em vez de fazerem os ges- se eles entendem que esse
tos, apenas falem “posso pegar’, para hardware, e "ndo posso pegar’, para software e sistema conjunto de instrugdes ca-
operacional. racteriza um software.

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAQO PROIBIDA
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A YA

Organize-se

e Materiais reciclaveis hi-
gienizados

e Papel kraft ou cartolina

* Canetas coloridas

e Tesoura

e Cola

o Fita adesiva

& J

CONCLUSAO
DA UNIDADE

O projeto de teatro de fan-
toches apresentado no Pro-
jeto Mao na Massa consti-
tui uma atividade de culmi-
nancia da unidade, momen-
to em que os estudantes de-
monstram e compartilham os
conhecimentos construidos.
Se possivel, convide para a
apresentagdo os familiares,
0s responsaveis e outras tur-
mas da escola para prestigiar
os estudantes. Ao valorizar e
desfrutar desse tipo de mani-
festacéo artistica e participar
dessa prética, os estudantes
desenvolvem a competéncia
geral 3 da BNCC.

A elaboracéo do teatro de
fantoches mobiliza a habili-
dade EF15C004. Assim co-
mo a organizagdo e a mon-
tagem do teatro podem ser
decompostas em etapas me-
nores, a fim de que cada par-
te seja resolvida por um gru-
po e as solugdes sejam com-
binadas para a apresentacéo
final, também pode-se utili-
zar a estratégia de decompo-
sicdo para resolver o roteiro
do funcionamento do com-
putador. A divisédo dessa ta-
refa em etapas ndo tem uma
regra, mas é importante ve-
rificar se os estudantes fo-
ram capazes de pensar em
subproblemas interessantes
e relevantes, por exemplo:
primeiro, pensando em como
seria com o computador des-
ligado; depois, como seria
representado o momento de
ligar; em seguida, como de-
monstrariam que o sistema
operacional é o responsavel
por organizar tudo; e, final-
mente, como representar o
uso dos aplicativos.
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+** PROJETO MAO NA MASSA

O TEATRO DE FANTOCHES

A TURMA DA PROFESSORA CLARA APRENDEU O QUE
E HARDWARE, SOFTWARE E SISTEMA OPERACIONAL. ELES
ENTENDERAM COMO ESSES ELEMENTOS TRABALHAM JUNTOS
PARA O COMPUTADOR FUNCIONAR E IRAO APRESENTAR ESSAS
DESCOBERTAS EM UM TEATRO DE FANTOCHES.

QUE TAL FAZER COMO A TURMA DA PROFESSORA CLARA?
PRIMEIRO, E PRECISO DECIDIR A HISTORIA QUE SERA CONTADA!
CRIEM UM ROTEIRO DESDE O MOMENTO EM QUE ALGUEM LIGA O
COMPUTADOR ATE A ABERTURA DE ALGUM APLICATIVO.

PENSEM NO QUE OS FANTOCHES VAO REPRESENTAR: UM
FANTOCHE PODE SER A PESSOA QUE VAI USAR O COMPUTADOR,
OUTRO FANTOCHE PODE SER O SOFTWARE DO APLICATIVO QUE
A PESSOA QUER USAR, E UM TERCEIRO FANTOCHE PODE SER O
SISTEMA OPERACIONAL!

FAZER UM TEATRO
DE FANTOCHES DA
MUITO TRABALHO!

=
FY
=
]
=
S
5
2
s

Oriente os estudantes a dividir o roteiro em cenas, cada uma representando um dos
subproblemas sobre os quais pensaram.

Durante a construgdo dos fantoches e do cenario, relembre aos estudantes a diferenca
entre hardware e software, retomando o desenvolvimento da habilidade EF02C004. Expli-
que que o cenario que estao construindo pode representar o hardware — as partes fisicas do
computador.

A representacao do sistema operacional com um fantoche especifico pode mobilizar a ha-
bilidade EF15C007, pois os estudantes podem mostrar visualmente com o teatro como o sis-
tema operacional conecta hardware e software no funcionamento da maquina. Oriente os
grupos a criar falas para esse personagem que demonstrem suas duas fungdes principais:
inicializar o computador e organizar os aplicativos. O fantoche do sistema operacional deve
explicar, durante a apresentagéo, por que ele precisa iniciar os componentes do computador
e, depois, organizar todos os outros programas.
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DIVIDAM ESSE TRABALHO EM ETAPAS DIFERENTES! O
PROFESSOR VAI AJUDAR VOCES ORGANIZANDO A TURMA EM
GRUPOS. CADA GRUPO SERA RESPONSAVEL POR UMA ETAPA.
OBSERVEM ALGUMAS SUGESTOES.

CRIAR AS FALAS DOS PERSONAGENS.

REUNIR MATERIAIS RECICLAVEIS E MONTAR OS
FANTOCHES.

1.1} PLANEJAR E MONTAR O CENARIO.

4717\ } ESCREVER CARTAZES E BILHETES DE ENTRADA,
CONVIDANDO COLEGAS DE OUTRAS TURMAS PARA
ASSISTIR AO ESPETACULO.

QUE OUTRAS ETAPAS, ALEM DESSAS, VOCES ACHAM QUE
PODERIAM SEGUIR? CONTEM AOS COLEGAS E AO PROFESSOR.

Verifique orientagdes no Encaminhamento.

QUE BOM! DIVIDINDO O
TRABALHO E JUNTANDO TODAS
AS ETAPAS, FICA MAIS FACIL!

GRUPSO DE ESTUDANTES ORGANIZANDO O TEATRO DE FANTOCHES.

Auxilie os estudantes com a criagdo de um aplicativo ficticio, fornecendo exemplos como um
aplicativo que ajuda a fazer ligdo de casa ou um que reproduz mdsicas. Enfatize que cada apli-
cativo executa apenas suas proprias instrucdes, ndo as de outros programas.

Depois de decidida a histdria e o que os fantoches representarao, auxilie os estudantes na
divisao dos grupos. Ajude-os a pensar nas habilidades de cada estudante e na tarefa que ca-
da grupo tera de fazer.

Para garantir o carater pedagdgico de culminancia, estabeleca critérios claros de apresen-
tagdo. A turma deve explicar o que é hardware mostrando as partes construidas, demonstrar
como o sistema operacional inicia e organiza o computador e apresentar o aplicativo criado
explicando sua fungdo especifica, por exemplo. Crie uma ficha de verificagdo simples para
acompanhar se todos os conceitos foram abordados e se todos os estudantes atingiram os
objetivos pedagdgicos pretendidos.

No dia da apresentagéo,
se possivel, organize o espa-
¢o com drea para a plateia e
espago de apresentagao de-
marcado. Inicie o evento ex-
plicando aos presentes que
se trata de um projeto de es-
tudos sobre tecnologia.

Documente o projeto, se
possivel, utilizando registros
fotogréficos e escritos, com
as devidas autorizagoes. Es-
ses registros servem como
instrumento de avaliagdo do
processo de aprendizagem
e podem compor o portfélio
da turma. Apds as apresen-
tagdes, realize uma roda de
conversa para avaliar coleti-
vamente o que foi aprendido
e como foi desenvolver es-
se projeto. Essa abordagem
favorece o desenvolvimento
da competéncia 6 da Com-
putacao.

Para trabalhar a inclusao
de estudantes ou de pla-
teia com deficiéncia visual, é
importante que o roteiro in-
dique momentos para entra-
das de audiodescricdo, em
que um estudante vidente
descreve o cenario, os fan-
toches e o que estd aconte-
cendo em cada cena.

O projeto dessa secdo
procura estabelecer uma co-
nexao interdisciplinar com os
componentes curriculares de
Arte e Lingua Portuguesa. O
trabalho com os fantoches
pode integrar a expressao
artistica teatral com a com-
preensdao e a produgdo de
textos dramaticos.
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INTRODUCAO
A UNIDADE

Nesta unidade, os estu-
dantes serdo apresentados
ao conceito de tecnologia
e a diferentes tipos de dis-
positivos tecnoldgicos exis-
tentes, como aqueles utili-
zados em atividades coti-
dianas, dentro e fora do am-
biente escolar. Por meio de
exemplos de diferentes tec-
nologias, apresentam-se ob-
jetos e ferramentas que faci-
litam a execugdo de varias ta-
refas do dia a dia. Visando a
contextualizacdo e imersédo
no tema, sdo propostos de-
safios nos quais os estudan-
tes tornam-se protagonistas
e agentes de transformagao
utilizando a imaginacéo e a
criatividade, analisando sua
realidade e a da comunidade.

A proposta didatica vi-
sa estimular o olhar criti-
co sobre objetos do cotidia-
no, despertando a curiosida-
de e a reflexdo dos estudan-
tes sobre o papel das tecno-
logias nas atividades huma-
nas. Essa estratégia deman-
da a participacéo e valoriza-
¢ao das percepgoes dos es-
tudantes, ampliando o co-
nhecimento e suas impres-
soes sobre o tema.

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

Objetivos

» Reconhecer tecnologias no
cotidiano, em diferentes con-
textos.

* Promover um olhar critico
sobre o uso de diferentes
dispositivos tecnoldgicos.

» Compreender como dife-
rentes tecnologias ajudam
a atender as necessidades
pessoais e coletivas.

Pré-requisitos

pedagdgicos

* Reconhecimento e fami-
liaridade com dispositivos
tecnoldgicos utilizados no
cotidiano.

» Compreensao de que cada
dispositivo tecnoldgico tem
uma funcao especifica.
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TECNOLOGIA POR
TODA A PARTE

Nesta sala de aula, existem
diferentes tipos de tecnologia.

- S

ENCAMINHAMENTO

Inicie uma conversa a partir da ilustragao de abertura, incentivando os estudantes a compar-
tilhar espontaneamente suas ideias sobre os questionamentos propostos. Incentive-os a exami-
nar com atengdo a ilustragdo e perceber os diferentes dispositivos tecnoldgicos presentes nela,
como a impressora, 0 computador de mesa, tablets e outros. Caso exista algum desses disposi-
tivos em sala de aula, pega aos estudantes que os comparem de modo a trabalhar com eles o
reconhecimento de cada um desses dispositivos. Se ndao houver nenhum deles em sala de au-
la, questione-os se eles ja viram em outros espagos da escola ou fora dela.
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Quais tecnologias vocé consegue

observar na ilustragcao? Espera-se que os estudantes
- respondam a partir de suas concepg¢des pessoais sobre

tecnologia. Verifique orientagdes no Encaminhamento.
De que maneiras vocé acha que as

tecnologias apresentadas na ilustracédo nos
ajudam em nosso dia a dia? Elas tornam as

atividades do cotidiano mais faceis ou mais

dificeis? 2. Respostas pessoais. Instigue os estudantes a
dar respostas criativas, pertinentes ao tema.
Espera-se que eles indiquem que essas tecnologias
facilitam e otimizam as atividades do cotidiano.

BRUNAISHIHARA
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Encoraje os estudantes a compartilhar suas concepgdes prévias sobre o que é tecnologia,
esclarecendo que, neste momento inicial, ndo ha respostas certas ou erradas. Eles podem in-
dicar os tablets, a impressora, o computador de mesa e o notebook se suas ideias iniciais es-
tiverem relacionadas as tecnologias digitais, ou seja, dispositivos computacionais, especial-
mente os conectados a rede e a internet. Entretanto, concepgdes mais amplas de tecnologia
podem estar presentes. Acolha essas possibilidades se os estudantes mencionarem outras
invencdes e criagbes humanas voltadas ao atendimento de necessidades e a melhoria da
qualidade de vida, como o ventilador e as lampadas elétricas.

A medida que cada estu-
dante for apresentando suas
respostas, escreva na lousa
as palavras-chave que julgar
importantes para o desen-
volvimento do conceito. Es-
pera-se, pela faixa etaria dos
estudantes, que eles consi-
derem dispositivos tecnold-
gicos apenas os aparelhos
digitais mais recentes. Ex-
pliqgue que tecnologia é um
conceito amplo, que se refe-
re a diversas inovagdes cria-
das para atender as diferen-
tes necessidades das pesso-
as, como realizar tarefas e
locomover-se com mais pre-
cisao, rapidez e facilidade.
Ao reconhecer que as tec-
nologias podem ser agentes
de transformagédo com im-
pactos sociais relevantes, a
abordagem trabalha a com-
peténcia 1 da Computacao.

Texto de apoio

[...] tecnologia é um con-
junto de saberes inerentes
ao desenvolvimento e con-
cepcao dos instrumentos
(artefatos, sistemas, pro-
cessos e ambientes) cria-
dos pelo homem através da
histéria para satisfazer suas
necessidades e requerimen-
tos pessoais e coletivos.

O conhecimento tecno-
légico é o conhecimento de
como fazer, saber fazer e
improvisar solugoes, e nao
apenas um conhecimen-
to generalizado embasado
cientificamente. Para a tec-
nologia é preciso conhecer
aquilo que é necessario
para solucionar problemas
praticos (saber fazer para
qué), e assim, desenvolver
artefatos que serdo usados,
mas sem deixar de lado
todo o aspecto sociocultu-
ral em que o problema esta
inserido (LAYTON, 1988). [...]

VERASZTO, Estéfano Vizconde
et al. Tecnologia: buscando uma
definicdo para o conceito.
Prisma.com, n. 8, p. 19-46, 2009.
Disponivel em: https://ojs.letras.
up.pt/index.php/prismacom/
article/view/2065.

Acesso em: 30 jul. 2025.
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Objetivos

 Apresentar e desenvolver o
conceito de tecnologia.

« |dentificar o uso de tecno-
logias, digitais ou nao, nas
atividades do cotidiano.

» Reconhecer as caracteristi-
cas e usos das tecnologias
no cotidiano, nos diferentes
ambientes de vivéncia dos
estudantes.

Competéncias gerais: 1, 2,
3,5e6.

Competéncias da
Computagdo: 1,2,4,6e7.

Habilidades: EF01COO06,
EF02CO05 e EF15CO08.

Temas contemporaneos
transversais: Educacéo
para o transito, Ciéncia e
tecnologia e Cidadania e
civismo.

ENCAMINHAMENTO

Para sensibilizar os estu-
dantes e aproxima-los do te-
ma, a ilustragdo de abertura
traz uma cena do cotidiano
que muitos deles podem ter
experienciado. Solicite que
observem o cenario e que,
com base nele, realizem as
atividades propostas. Incen-
tive-os a localizar diferen-
tes tecnologias tanto na ilus-
tracdo quanto no texto, e, a
partir dessas identificacoes,
contornar as tecnologias
que eles conhegam. E possi-
vel que os estudantes identi-
fiqguem de imediato algumas
tecnologias, considerando
que ja foram apresentadas
em topicos anteriores. Des-
sa maneira, tem-se a opor-
tunidade de explorar com
quais desses dispositivos os
estudantes estdo mais fami-
liarizados.
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TECNOLOGIAS NO DIA ADIA

C NN ESON

PONTO DE PARTIDA

Leia a conversa entre os primos Luisa e Pedro a seguir
com a ajuda do professor.

BRUNA ISHIHARA

— Vocé sabia que usamos dispositivos tecnolédgicos o
tempo todo? L4 em casa temos celular, micro-ondas, controle
remoto da TV...

— Na rua também tem tecnologia! Olha sé o semaforo, o poste
de luz que sé acende a noite... Tem tecnologia em todo lugar!

VOCE sabia que usamos dispositivos tecnoldgicos o tempo todo? 2025.
Texto elaborado especialmente para esta obra.

€D Contorne, no texto da conversa entre as criancas, 0s

dispositivos tecnolégicos que vocé conhece ou ja viu.

Os estudantes podem contornar celular, micro-ondas, controle remoto da TV,
semaforo e poste de luz ou apenas alguns deles.

Se considerar pertinente, sugira que interpretem os personagens em sala de aula, relatan-
do o que ja sabem e mencionando para que serve cada tecnologia identificada no trajeto do
caminho entre a escola e a casa deles. A atividade também promove o TCT Educacgéo pa-
ra o transito e a competéncia 7 da Computagao, ao fazer os estudantes refletirem sobre a
funcao dos recursos identificados na ilustragcdo, como semaforo, placas e sinalizagoes, faixa
de pedestre, além de boas préticas de mobilidade urbana e regras de seguranga no transito.
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No espaco a seguir, escreva outros trés dispositivos
tecnolégicos que vocé conhece e acha que facilitam

o dia a dia das pessoas.

Resposta pessoal. Os estudantes devem escrever os nomes de outros

dispositivos tecnoldgicos, além dos que ja foram contornados no texto.

Algumas sugestdes: computador, tablet, notebook, relégio, lampada,

patinete, maquina de lavar roupa, televisdo, entre outros.

Considere as figuras a seguir e contorne aquelas que
vocé acha que ndo podem ser consideradas dispositivos

tecnoldgicos.

REFOX PHOTOS/SHUTTERSTOCK.COM #£:2%
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ENCAMINHAMENTO

Na atividade 2, incentive
os estudantes a pensar em
diferentes dispositivos tec-
nolégicos que os ajudam a
fazer as tarefas do dia a dia
e que eles costumam usar
com determinada frequén-
cia. Pergunte quais objetos
eles costumam usar para ler
uma histéria, se costumam
utilizar livros fisicos ou dis-
positivos digitais. Quais ob-
jetos eles costumam usar
para se comunicar com pes-
soas que estdo longe, en-
tre outros questionamentos
que os estimulem a pensar
em diferentes tecnologias
do dia a dia. Comente que
os dispositivos relacionados
ao espago escolar serao tra-
balhados no tépico 2 desta
unidade.

A atividade 3 procura
desenvolver um olhar criti-
co dos estudantes sobre os
objetos do cotidiano, fazen-
do-os refletir e reconhecer
se sdo tecnologias, ou se-
ja, criagdes humanas inven-
tadas, planejadas e constru-
idas para melhorar a vida
das pessoas. Reforce o con-
ceito de que os dispositivos
tecnolégicos foram desen-
volvidos por seres humanos
para facilitar as atividades
do dia a dia, e que elemen-
tos naturais, como uma ma-
¢a e um gato, ndo se encai-
xam nessa definicao.

Caso haja algum estudan-
te com deficiéncia visual ou
baixa visdo, pega que reflita
sobre diferentes tecnologias
que o ajudam no dia a dia,
como leitores de tela e ima-
gens, conversores de texto
para dudio, maquinas de es-
crever em braile, entre outros.

n



ENCAMINHAMENTO

Para ampliar ainda mais
o repertério dos estudan-

125 S6lIe © Qe S Artefatos tecnologicos

de tecnologias, pode ser in-

teressante retomar os con- Podemos encontrar diferentes tipos de artefatos ou
ceitos discutidos na anali- dispositivos tecnolégicos em casa, na rua, nas pracas, nos

se das ilustragdes de aber-
tura da unidade e do topi-

co. Proponha uma nova ava- Nem todos os dispositivos tecnologicos tém fios, botdes ou
ez celiiie eog elpes emitem algum som. Uma tecnologia pode ser qualquer artefato

tivos apresentados nas ce- . . . .
nas e peca que identifiquem que tenha sido criado ou inventado para ajudar em um trabalho

outras tecnologias, que po- ou resolver um problema, facilitando a vida das pessoas.

dem nao ter sido considera- . . . N .
das na primeira anglise das - Observe as imagens a seguir e ligue cada uma a tecnologia

imagens. Busque apresentar gue é mais adequada para ajudar as criangas em cada situacéo.

aos estudantes a ideia mais
ampla de tecnologia e peca-
-lhes que considerem outros
objetos, a partir da perspec-
tiva de tecnologia como in-
vengdes criadas ao longo do
tempo para atender as de-
mandas da sociedade. Ao
abordar os conhecimentos
historicamente construidos
sobre o mundo fisico, social,
cultural e digital, essa abor-
dagem promove o desen-
volvimento da competéncia
geral 1 da BNCC.

A fim de mobilizar a habi-
lidade EFO1CO06, aproveite
este momento para dialogar
com os estudantes e con-
solidar o entendimento de- R
les sobre dispositivos com-

bre | DESCUBRA MAIS
putacionais, retomando os .

conhecimentos sobre os di- + DOUGLAS, Jozua. Grandes invengdes. S0 Paulo: Brinque-Book, 2015.
versos tipos de tecnologias

ja estudados em tdpicos an-
teriores, e que serdao nova-
mente abordados nas pagi-

nas seguintes. @

Onibus, nas lojas, na escola e em muitos outros lugares.

ROBERTO ZOELLNER
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Nesse livro, vocé aprendera sobre importantes invengcdes e como elas
mudaram a vida das pessoas.

Sugestao para o professor
» JOHNSON, Steven. Como chegamos até aqui: seis inovacoes que transformaram o mundo.
Rio de Janeiro: Zahar, 2021.
Essa obra apresenta, de forma envolvente, os processos sociais e culturais ligados a gran-
des inovagdes que transformaram profundamente o mundo e o0 modo de vida das pessoas.

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA
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Os artefatos tecnolégicos mudam com o tempo para atender
a demandas sociais e ajudar as pessoas a ter mais qualidade de
vida. As formas de medir o tempo sdo um exemplo disso.

Os relégios inteligentes,
traducdo de smartwatches,
sado artefatos semelhantes aos
relégios de pulso, porém, como
. estdo conectados a celulares
— com conexdo a internet, podem

i Relégio do tipo  receber chamadas, mostrar
\J F U smartwatch. mensagens, avisar que é hora de

caminhar, entre outras funcdes.

DENPHOTOS/SHUTTERSTOCK.COM

Mas nem sempre foi
assim...

No passado, usava-se
a sombra de objetos sob a
luz solar para saber as horas.
Um exemplo é este reldgio
solar montado com uma
haste de madeira e algumas

& "_g‘g; | **: \-v( e

Relégio solar construido com pedras

pedras. e um graveto na areia.
SAIBA QUE j
Relégio astronomico do Amapa "-i

No Parque do Solsticio, localizado no
municipio de Calgoene, no estado do Amapa,
existe uma estrutura formada por 127
rochas de granito, sendo uma delas com
mais de 2 metros de altura. Essas rochas
funcionam como um relégio astrondmico,
que foi construido pelos povos indigenas ;
que habitavam a regido mil anos atras, para Reldgio astrondmico no parqe
identificar a chegada do inverno e do veréao! do Solsticio, Amapa, 2024.

'0/SHUTTERSTOCK.COM
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ENCAMINHAMENTO

Usando a sequéncia de representagdes visuais, que mostram algumas das formas de mar-
car o tempo ao longo da histéria, comente com os estudantes que as mudancas tecnoldgicas
ocorreram a fim de atender as necessidades das pessoas, de acordo com a realidade e os re-
cursos disponiveis em cada época.

Essa abordagem pretende mostrar que, mesmo quando alguma tecnologia ou invencéo
parece simples ou ultrapassada hoje, no periodo em que foi criada teve grande importan-
cia e impacto para aquela época e sociedade. Além disso, explique que, muitas vezes, as in-
vengoes do passado serviram de base para o desenvolvimento de tecnologias mais avan-
cadas que utilizamos atualmente e que também podem servir para o desenvolvimento de

tecnologias no futuro. Assim,
a partir das transformagdes
de como se mede o tempo,
busca-se apresentar e des-
tacar o dinamismo do desen-
volvimento tecnoldgico, mos-
trando como as tecnologias
sdo constantemente aprimo-
radas para melhor atender as
necessidades das pessoas,
de acordo com sua realidade
e os recursos disponiveis na-
quele periodo histdrico. Es-
sa abordagem desenvolve as
competéncias gerais 1 e 2
da BNCC e a competéncia 2
da Computacao.

Ao apresentar a tecnolo-
gia do relégio de sol, apro-
veite para fazer um trabalho
interdisciplinar com Geogra-
fia, desenvolvendo a habili-
dade EF02GEO04, ao ques-
tionar os estudantes sobre
como seria a funcionalida-
de desse relégio nos polos
Norte e Sul, onde existem
periodos sem luz. Aproveite
para despertar a curiosida-
de dos estudantes, questio-
nando-os sobre quais pode-
riam ser as tecnologias de-
senvolvidas pelos habitan-
tes desses locais para medir
o tempo.

Destaque o conheci-
mento ancestral dos po-
vos indigenas brasileiros
ao apresentar o relégio as-
trondmico do Amapa. Nes-
se monumento construido
com pedras, ocorre o ali-
nhamento do Sol com as
rochas de uma forma es-
pecifica apenas duas vezes
no ano, no solsticio de in-
verno e no solsticio de ve-
rdo, o que demonstra co-
nhecimentos de astrono-
mia e marcagdo do tempo
pelos povos originarios hé
mais de mil anos. A valo-
rizagdo da diversidade de
saberes, vivéncias cultu-
rais e conhecimentos an-
cestrais dos povos nativos
trabalha as competéncias
gerais 3 e 6 da BNCC.
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ENCAMINHAMENTO

Ao apresentar o relégio
de pulso, destaque as contri-
buigdes do brasileiro Santos
Dumont (1873-1932) para a
invengdo dos reldgios de
pulso. Na época de Santos
Dumont, era comum usar
relégios de bolso. Porém, ele
dizia que era dificil pilotar os
artefatos aéreos em que es-
tava trabalhando para con-
sultar as horas, pois ele pre-
cisava tirar as maos do vo-
lante para buscar o reldgio
em seu bolso. Comente com
a turma que Santos Dumont
foi projetor e construtor dos
primeiros baldes dirigiveis e
foi o inventor do 14-bis, o pri-
meiro avido a levantar voo
de maneira autdbnoma.

Explique que os relégios
de bolso e de pulso utilizam
a tecnologia de medigao de
tempo por meio de pontei-
ros, que marcam as horas,
0s minutos e os segundos.
Se julgar adequado, indique
aos estudantes o video su-
gerido na seg¢ao Sugestao
para o estudante. Descre-
va a turma como essa tec-
nologia funciona, se possi-
vel mostrando o préprio ob-
jeto ou o video sobre ele,
proposto na Atividade com-
plementar. Essas atividades
possibilitam uma integragao
com Matemdtica ao traba-
Ihar aspectos das habilida-
des EFO02MA19, EFO3MA22
e EFO3MA23.

Pode-se também ampliar
o trabalho do boxe Deteti-
ve digital ao propor aos es-
tudantes que pesquisem a
evolugdo de outros objetos
que eles usam no cotidia-
no, como a bicicleta. Avalie
0 que os estudantes apre-
sentam de tecnologias anti-
gas, como os ferros de pas-
sar roupa, as maquinas de
lavar, os moedores de carne,
as maquinas de costura, en-
tre outros artefatos.
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Vocé sabe dizer que
horas este relégio de pulso

estd marcando?
6:11 ou 18:11

07:30 da manha.
Dependendo da
configuracao
usada, ele
também pode
estar marcando
07:30 da noite.

Relégio digital.

Reldgio de pulso.

A invencao dos relégios com engrenagens foi importante
para marcar as horas, pois eliminou a dependéncia da presenca
da luz solar e possibilitou que as pessoas pudessem saber as
horas mesmo em dias nublados ou chuvosos e também durante
as noites. Com o tempo, esses aparelhos foram ficando cada vez
menores. Com os reldgios de bolso e os reldgios de pulso, as
pessoas passaram a saber as horas em qualquer lugar.

Com os reldgios digitais, tornou-se possivel programar
alarmes e verificar informacdes como o dia e 0 més. Vocé sabe
dizer que hora este relégio digital esta marcando?

L) DETETIVE DIGITAL

Escolha uma tecnologia que vocé usa diariamente e pesquise como ela era
na época de seus avos. Ela ja existia? Era da mesma forma? Faga um cartaz
com imagens e relate o que descobriu a respeito dessa tecnologia e como ela
mudou ao longo do tempo. Produgéo pessoal.

@

Atividade complementar

Para ampliar os conhecimentos dos es-
tudantes sobre a invengdo dos reldgios, se
a escola tiver disponivel um computador e
projetor digital, faga uma sessdo do video
Vida e ciéncia: histéria do reldgio, que apre-
senta a histéria do avango desse objeto ao
longo do tempo.

VIDA e ciéncia: histéria do reldgio. Publi-
cado por: Fisica Quantica em Agéo. 2020.
1 video (ca. 11 min). Disponivel em: https://
www.youtube.com/watch?v=vW93qOXZ6mU.
Acesso em: 4 set. 2025.

Sugestao para o estudante

* HORA: minuto: segundo: como ler as ho-
ras em relégio de ponteiro: video educativo
com atividades. Publicado por: ALFABRIN-

CA. 2024. 1 video (ca. 13 min). Disponivel

em: https://wwwyoutube.com/watch?v=0S

ciepmeuwo. Acesso em: 25 set. 2025.

Esse video ensina como ver as horas em
um relégio de ponteiro. Apresenta algumas
atividades para que o estudante possa inte-
ragir com o video.
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https://www.youtube.com/watch?v=vW93qOXZ6mU
https://www.youtube.com/watch?v=0Sciepmeuwo
https://www.youtube.com/watch?v=0Sciepmeuwo

MISS NAMFON SAMART/SHUTTERSTOCK.COM

As tecnologias relacionadas ao funcionamento dos
computadores podem ser chamadas tecnologias digitais.

Dispositivos eletronicos como celulares, tablets e
computadores sdo exemplos desse tipo de tecnologia. Observe,
a seguir, algumas de suas caracteristicas.

Celulares smartphones

Os primeiros celulares so6 tinham uma fungéo: fazer chamadas

telefébnicas.

Ja os “celulares inteligentes”, traducao da palavra
smartphones, com acesso a internet e a diversos aplicativos,
sdo bastante diferentes dos primeiros modelos. Neles, podemos
assistir a videos, mandar mensagens, tirar fotografias, ouvir
musicas e gravar videos, por exemplo.

Além disso, eles sdo menores e mais
faceis de carregar que outros dispositivos
computacionais. A maior parte desses
celulares funciona com a tecnologia

touchscreen.

Menina
usando o
celular para
se comunicar
com outra
pessoa.

Celular
smartphone.

Touchscreen: é uma palavra
em inglés que significa
touch (tocar) e screen (tela).
E uma tecnologia de tela
sensivel ao toque.

SHAKIROV ALBERT/SHUTTERSTOCK.COM

Vocé ja conversou com alguma pessoa conhecida usando um
celular? Marque um X na sua resposta.

) s

a

Resposta pessoal. Pergunte se
usam chamadas telefénicas ou
utilizam outras formas para se
comunicar, como aplicativos
de mensagens. Discuta as

mudancgas ocorridas no modo como as pessoas se comunicam ao longo do tempo.
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Sugestao para o professor

» BRASIL. Ministério da Educagao. Conscientizagado para o uso de celulares na escola: por
que precisamos falar sobre isso? Brasilia, DF: MEC, 2025. Disponivel em: https://www.gov.br/

mec/pt-br/celular-escola/guia-escolas.pdf. Acesso em: 27 jul. 2025.

Esse manual elaborado pelo Ministério da Educagéo, quando da aprovagéo da Lei n°15.100,
em 2025, estabelece diretrizes para o uso de celulares nas escolas publicas e privadas. Tam-
bém apresenta orientagdes praticas para a aplicagéo dessa lei e promocéo do didlogo entre
professores, coordenadores pedagdgicos e familias dos estudantes para reflexao coletiva do

uso consciente do celular nas escolas e da sua integragédo ao contexto educacional.

ENCAMINHAMENTO

Explique aos estudantes
que, do mesmo modo que a
medi¢cdo do tempo evoluiu
ao longo da histodria, as for-
mas de comunicacdo tam-
bém passaram por trans-
formagoes. Esclareca a eles
que, quando os primeiros
aparelhos telefonicos surgi-
ram, eles serviam apenas pa-
ra fazer ligagOes para outras
pessoas, e nao era possivel
assistir a videos ou registrar
imagens com eles, como atu-
almente se pode fazer com
os celulares smartphones.

Comente também que a
maior parte dos celulares
smartphones atuais funciona
com a tecnologia touchscreen,
que permite fazer vérias fun-
¢Oes apenas com o toque
dos dedos na tela, sendo es-
se termo em inglés incorpo-
rado a lingua portuguesa.

Se achar conveniente, ape-
nas para fins didaticos, mos-
tre aos estudantes um mo-
delo de celular smartphone e
pergunte se eles ja viram ou
j& manusearam algum celu-
lar desse tipo. Para os que ja
tiveram contato com o apa-
relho, pergunte quais ativida-
des eles costumam fazer com
esses equipamentos. Enfati-
ze veementemente que, para
usar esse tipo de aparelho, é
imprescindivel a autorizagdo
e supervisdo de um adulto
responsavel,

Por fim, destaque que, em-
bora seja possivel fazer com
o celular muitas tarefas as
quais também se faz em ou-
tros aparelhos, como aces-
sar conteldos educativos, jo-
gos interativos, ferramentas
de aprendizagem personali-
zada e recursos para estimu-
lar a criatividade e a comuni-
cagdo, a principal diferenca
do celular é que ele é geral-
mente menor que outros dis-
positivos computacionais, e,
portanto, muito mais facil de
guardar e carregar para ou-
tros lugares. Ao explorar as
caracteristicas e o uso do ce-
lular smartphone no cotidia-
no, mobilizam-se a habilida-
de EF02CO05 e a compe-
téncia geral 5 da BNCC.
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ENCAMINHAMENTO

Esclarega aos estudantes
que, assim como os reldgios
e os telefones, os tablets sdo
como uma evolugao dos ce-
lulares smartphones, pois re-
alizam praticamente as mes-
mas funcionalidades desse
dispositivo computacional.

Explique a eles que, de-
vido ao tamanho geralmen-
te maior de tela dos tablets
em comparagdo com 0s
smartphones, eles sao mais
recomenddveis para ativi-
dades que exigem visualiza-
¢do confortdvel e interagdo
mais ampla, como leitura de
livros digitais, consumo de
contetido multimidia (videos,
jogos, animagdes), ativida-
des educativas interativas,
desenho e escrita digital,
além de uso pedagdgico na
educacgdo infantil e escolar.
A tela maior também facilita
a interacéo tatil, por meio da
tecnologia touchscreen ou
do uso de caneta touch.

Pergunte aos estudantes
se eles conhecem ou ja vi-
ram algum tablet. Para os
casos afirmativos, questio-
ne-os quais tarefas eles fi-
zeram com o tablet, e pega
que compartilhem suas ex-
periéncias com os colegas.
Para aqueles que ndo o co-
nhecem, caso a escola te-
nha esse aparelho disponi-
vel, faga uma apresentagdo
dele e permita que eles o ex-
perimentem e acessem um
aplicativo educacional, co-
mo o Matific, indicado no Li-
vro do estudante, na pagina
78. Ao reconhecer e utilizar
tecnologias computacionais
para pesquisar e acessar in-
formagdes, desenvolve-se a
habilidade EF15C008.

Por fim, destaque que, em-
bora existam modelos que
permitam a conexdao com
um teclado externo, tanto
os tablets como os celulares
smartphones geralmente néao
tém teclado externo.
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Tablets

Em geral, os tablets sao um pouco maiores que os celulares.
Por causa da tela maior, sdo mais confortaveis para ler, fazer
desenhos e usar jogos educacionais, por exemplo. A tela dos
tablets também tem a tecnologia touchscreen. Para usa-los, nao é
necessario teclado ou mouse.

Atencao!

Esteja sempre
acompanhado de um
adulto responséavel ao
usar essas tecnologias!

FERNANDA_REYES/SHUTTERSTOCK.COM

Estudante usando um tablet.

Vocé ja viu ou ja usou um tablet? Se ja usou, qual

(=) tarefa vocé fez com ele? Conte aos colegas.
Respostas pessoais.

Computadores

Existem dois tipos principais de computadores: os de mesa e
os portateis, também chamados notebooks.

No computador de
mesa, o teclado, o monitor,
0 mouse e 0 gabinete
sd80 pecgas separadas, e 0
computador precisa ficar
conectado a tomada porque
ndo tem uma bateria interna.

.COM
DEN ROZHNOVSKYISHUWERSTOCK

Computador
de mesa.

@




Ja no notebook, o teclado,
0 monitor e o mouse estao juntos
{ na mesma peca. O notebook tem
uma bateria e pode ser usado
sem estar conectado a uma
| tomada por um tempo.

0CK.COM

VOVAN/SHUTTERST

Computador portatil,
' também chamado
notebook.

SAIBA QUE

Touchpad
O equivalente ao

mouse no notebook
é chamado touchpad, ‘
L
E

que € uma area sensivel
' -«

-

RSTOCK.COM

ao toque e permite
controlar o cursor na
tela.

Estudante usando o
touchpad do notebook.

MONKEY BUSINESS IMAGES/SH

\§

Agora é a sua vez de imaginar e criar uma tecnologia. Para
@ isso, siga este passo a passo.

a) Pense em algo que vocé faz todos os dias e que gostaria
de que fosse mais facil ou mais rapido de realizar.

b) Crie uma tecnologia que ajude vocé com essa tarefa. Pode
ser uma maquina ou um aplicativo.

@
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ENCAMINHAMENTO

Para apresentar as especificidades dos computadores, pergunte aos estudantes se eles
lembram os nomes de algumas das partes que compdem o hardware de um computador de
mesa, mencionadas em tépicos anteriores, como o teclado, o monitor, o gabinete e o mouse.
Explique a eles que nos computadores portateis, também chamados de notebooks, os com-
ponentes fisicos sdo projetados para ser compactos e leves a fim de facilitar a portabilidade,
porque sdo menores, e as partes do hardware estdo integradas em uma sé estrutura.

Questione os estudantes se
algum deles ja viu ou ja usou
um notebook. Explique que
esses dispositivos, diferente-
mente dos tablets, sdo indi-
cados para tarefas mais com-
plexas, como edigéo de textos
longos, planilhas, producéo
de contetidos e uso profissio-
nal prolongado, por terem o
teclado fisico separado da te-
la, oferecendo mais conforto
ao usuario para digitar.

Comente também que hoje
é possivel encontrar compu-
tadores de mesa e notebooks
com tecnologia touchscreen.

Esclareca que uma dife-
renga importante entre os
dois tipos de computado-
res € que os de mesa geral-
mente nao possuem bate-
ria e precisam estar conec-
tados a tomada para funcio-
nar, enquanto os notebooks
normalmente tém baterias
internas que permitem que
eles funcionem por um tem-
po sem serem ligados na to-
mada, de forma parecida
com os celulares smartpho-
nes e tablets.

Se houver na escola uma
sala de informética, verifique
a possibilidade de os estu-
dantes utilizarem as maqui-
nas para fazer uma pesqui-
sa sobre tecnologias. Per-
gunte se sabem como se faz
uma pesquisa na internet e
explique, brevemente, o que
é um navegador de internet
e o0 que é um buscador. Ava-
lie se eles indicam palavras-
-chave ou frases que pode-
riam auxiliar na pesquisa so-
bre o que é tecnologia e aju-
de-os a identificar, entre os
resultados obtidos nessa
pesquisa, quais sdo os sites
mais confidveis. Dirija essa
atividade pratica indicando
e explicando aos estudantes
as ideias de navegador, bus-
cador, pesquisa e resulta-
dos, assuntos que serdo tra-
balhados mais extensamen-
te em anos posteriores. Essa
breve introdugao promove o
trabalho com a habilidade
EF15C008.
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ENCAMINHAMENTO

Na atividade 3, iniciada
na pagina anterior, incentive
os estudantes a pensar em
atividades que eles realizam
todos os dias, por exemplo,
arrumar a cama, escovar 0s
dentes, tomar banho, ves-
tir o uniforme da escola, ar-
rumar o quarto, guardar os
brinquedos, organizar a mo-
chila ou amarrar os sapatos.
Com base nesses exemplos,
peca a eles que imaginem
uma tecnologia que torne
alguma dessas atividades
mais facil e rapida de fazer.
Esta atividade pode ser con-
cluida em casa.

Esclareca que a tecnolo-
gia sugerida nao precisa ne-
cessariamente ter caracte-
risticas digitais e, se possi-
vel, organize uma exposi¢cao
ou mostra com as criagoes
da turma, valorizando a cria-
tividade e o esforgo dos es-
tudantes. Essa abordagem
trabalha aspectos da com-
peténcia 4 da Computa-
¢do ao promover a criagao
de solugdes, seguindo uma
abordagem inovadora e da
competéncia 6 da Compu-
tacdo ao possibilitar o de-
senvolvimento de projetos
baseados em oportunidades
e interesses dos estudantes
para melhorar ou facilitar o
desenvolvimento de tarefas
do dia a dia.

Os jogos e planilhas edu-
cacionais indicados no bo-
xe Descubra mais podem
ser acessados de celulares,
notebooks,  computadores
de mesa ou tablets e visam
incentivar a utilizagdo das
tecnologias computacio-
nais para expressar-se e re-
solver problemas. Se possi-
vel, oportunize essa ativida-
de para que os estudantes
possam ter contato com as
tecnologias computacionais
disponiveis na escola.
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c) Desenhe, no espaco a seguir, como essa tecnologia seria.
Use sua criatividade!

4 N
Producéo pessoal.

(N J

d) Invente um nome criativo para a sua tecnologial

Minha tecnologia se chama: Resposta pessoal.

e) Agora, conte para os colegas como essa tecnologia
(=) funciona. Resposta pessoal.

% DESCUBRA MAIS

@

* JOGOS e planilhas de Matematica para 2° ano. c2025. Disponivel em:
https://www.matific.com/bra/pt-br/home/maths/grade-2/. Acesso em:
12 ago. 2025.

No link, vocé pode explorar as tecnologias digitais apresentadas para
aprender Matematica! Acesse alguns jogos para avangar em seus estudos.




NOAH SEELAM/GETTY IMAGES

1. Respostas pessoais. Auxilie no debate relembrando aos estudantes

algumas tecnologias criadas para assistir pessoas com algum tipo de
deficiéncia, seja de uso
individual ou coletivo,

Tecnologias para todos NS TS o

— v adaptados, cadeiras
" 9 de rodas, aparelhos auditivos, equipamentos de leitura em braile, semaforo

Vocé conhece alguma tecnologia criada para ajudar pessoas
que tém alguma dificuldade ou ndo conseguem enxergar, ouvir,

falar ou fazer atividades sozinhas, como brincar, estudar ou se
locomover? sonoro, rampas de acesso em calgadas, pisos tateis, elevadores de acesso
* e com identificagdo em braile, entre outras. Caso haja algum estudante com

Existem, por exemplo, brinquedos adaptados, cadeiras de
rodas, aparelhos auditivos, equipamentos de leitura em braile,
computadores que “falam” e até lapis ou tesouras adaptados

para quem tem dificuldade de segurar objetos convencionais.

: deficiéncia, e se ele se sentir a vontade, pega que
Observe dois exemplos. comente as tecnologias que o ajudam no dia a dia.

Audiodescri¢cdes: recurso de dudio usado
para descrever como sdo os conteldos
visuais, como caracteristicas de uma
pessoa, formato e cor de objetos, pinturas
e demais obras de arte, entre outros.

i
Pessoas com deficiéncia visual e com baixa
visdo podem usar fones de ouvido para
ouvir audiodescricées sem a interferéncia
dos sons ao redor.

Pessoas com dificuldades motoras
podem usar teclados interativos para
acessar qualquer tipo de aplicativo.

TIXTECNOLOGIA ASSISTIVA

Com a ajuda dessas tecnologias, todo mundo pode participar
de brincadeiras e aprender com os colegas!

Vocé conhece tecnologias que ajudam pessoas com
(=) deficiéncia? Existe alguma tecnologia desse tipo em sua
escola ou em seu municipio?

Vocé acha que as tecnologias podem melhorar a vida das

@ pessoas? Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes reconhegam que as tecnologias
podem ampliar as possibilidades de convivéncia e dar autonomia e mais liberdade para
que as pessoas com deficiéncia realizem diversas atividades do cotidiano.
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Sugestoes para o professor
» ORGANIZAGAO DAS NAGCOES UNIDAS. Convengéo sobre os Direitos das Pessoas com

Deficiéncia. Nova York: ONU, 2007. Disponivel em: https://www.unicef.org/brazil/convencao-

sobre-os-direitos-das-pessoas-com-deficiencia. Acesso em: 4 ago. 2025.

Apresenta na integra os direitos das pessoas com deficiéncia, aceitos pelos membros da
ONU e do Unicef. No artigo 7, descreve os direitos das criangas com deficiéncia, e, no artigo 9,
as agOes que os Estados precisam adotar para tornar as cidades mais acessiveis.

« SEBASTIAN-HEREDERO, Eladio. Diretrizes para o Desenho Universal para a Aprendizagem

(DUA). Revista Brasileira de Educagao Especial, Bauru, v. 26, p. 733-768, out./dez. 2020. Dispo-

nivel em: https://www.researchgate.net/publication/347821251_Diretrizes_para_o_Desenho_

Universal_para_a_Aprendizagem_DUA. Acesso 6 set. 2025.

Apresenta diretrizes para aplicagdo do DUA para promover a inclusdo e criar uma organi-
zacdo pedagogica flexivel para atender a estudantes em todos os contextos, favorecendo a
acessibilidade e a participagéo.

ENCAMINHAMENTO

Inicie uma conversa com
a turma sobre os diferentes
usos de tecnologias para in-
clusdo no cotidiano, questio-
nando se ja as conheciam
ou se ja tinham ouvido falar
sobre elas. Explique que es-
sas tecnologias nao se res-
tringem apenas a computa-
dores e smartphones, mas
também a cadeiras de rodas
e préteses, aparelhos audi-
tivos, leitores de braile, por
exemplo, e estdo cada vez
mais sendo usadas dentro e
fora das escolas.

Atividade

complementar
A tematica do uso de tec-

nologias para incluséo po-

de ser complementada com
uma atividade de pesqui-
sa sobre acessibilidade pa-
ra pessoas com deficiéncia
no entorno da escola ou da
cidade do estudante. Essa
abordagem relaciona-se com

o TCT Ciéncia e tecnologia,

analisado sob o prisma da

Cidadania e civismo.

1. Peca aos estudantes que
verifiquem como é a aces-
sibilidade na escola, re-
gistrando no caderno se
had tecnologias disponi-
veis para pessoas com
deficiéncia.

2. Solicite que observem os
possiveis desafios que
pessoas com deficién-
cia enfrentam no cotidia-
no. Esse debate se refere
ao uso correto de rampas,
cuidado com a preserva-
¢ao de calgadas, implan-
tacdo de pisos téteis etc.

3. Incentive-os a apresen-
tar solugdes aos proble-
mas relatados, caso no-
tem que os direitos des-
sas pessoas nhao estdo
sendo respeitados.
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ENCAMINHAMENTO

Na secdo Salvando na
memoria, propde-se um
esquema visual que relne
uma sintese dos principais
conceitos abordados ao lon-
go do tépico sobre o que é
tecnologia, quais sdo os di-
ferentes tipos de tecnologia
usados no cotidiano, em di-
versos contextos, bem como
uma breve descrigdo de su-
as funcdes. Essa segdo tem
como objetivo consolidar os
conhecimentos de forma I0-
dica e significativa.

Permita aos estudantes
que fagcam na imagem
acréscimos e conexdes que
considerarem  pertinentes,
de acordo com o que com-
preenderam e com suas ex-
periéncias, fortalecendo o
aprendizado.

Na autoavaliagdo, é im-
portante que o estudante
compreenda que deve res-
ponder com sinceridade aos
questionamentos, pois suas
respostas ajudardo a identi-
ficar necessidades e a ofere-
cer o suporte mais adequa-
do. Com base nesse retorno,
pode-se planejar estratégias
de recuperagdo e aprofun-
damento, respeitando o con-
texto e o ritmo de cada es-
tudante.
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Neste tépico, ampliamos o conceito de tecnologia
apresentando alguns equipamentos tecnoldgicos utilizados
para atender as necessidades individuais e coletivas.

0S ELEMENTOS NAO FORAM REPRESENTADOS

APRENDEMOS QUE EM PROPORGAO DE TAMANHO ENTRE SI.

O QUE E TECNOLOGIA?

Artefatos que nos ajudam a resolver problemas
e facilitam a realizagdo de atividades diarias.

plos de equip

calculadora

televisdo

bicicleta

notebook

COMO ESTOU INDO? 2

Contorne o emoji que representa como vocé se sente em relagao
a cada assunto da lista. © (aprendi muito), = (aprendi um pouco),
= (ainda tenho duvidas).

Compreendi o que é tecnologia. © © S
Conheci diversas tecnologias computacionais. ® O &
Aprendi que existem tecnologias que auxiliam pessoas & @ ®
com deficiéncia. v | W A

\ J

o Qual foi a parte mais legal deste tépico para vocé?

O Quais desses conhecimentos vocé vai usar em seu dia a dia?
Respostas pessoais. Verifique orientagcées no Encaminhamento.

STUDIO 58

Possibilidades de avaliacao da aprendizagem

Artefatos tecnoldgicos (p. 72-74): verifique se os estudantes compreendem o conceito de
tecnologia e reconhecem diferentes artefatos tecnoldgicos, registrando os retornos da pes-
quisa proposta no boxe Detetive digital.

Tecnologias digitais (p. 75-78): observe se os estudantes reconhecem as principais tecno-
logias digitais, suas caracteristicas e como funcionam, registrando suas interagdes com as
atividades propostas e as ideias de novas tecnologias para ajudar no cotidiano.




ESCOLA DIGITAL

1. Respostas pessoais. Espera-se que os
estudantes relatem como é ou como gostariam
que fosse a biblioteca da escola ou do bairro,
descrevendo se ha nela tecnologias como as
apresentadas na ilustracdo, por exemplo.

NN g \

PONTO DE PARTIDA

Lucia adora visitar a biblioteca da escola! Observe o
cenario desta biblioteca.

BRUNA ISHIHARA

Estudantes na biblioteca.

o Em sua escola ou em seu bairro, tem alguma biblioteca como
essa? Em caso afirmativo, quais tecnologias existem nela? Em
caso negativo, como vocé gostaria que a biblioteca fosse?

Q Como as diferentes tecnologias da escola podem ajudar vocé

a aprender algo novo?
Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes citem atividades como acessar
informacdes, fazer pesquisas, descobrir curiosidades, ler livros, revistas, entre outras.
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Objetivos
« |dentificar tecnologias, digitais ou nao, en- BNCC
contradas no ambiente escolar e discutir so-  Competéncias gerais: 1,5, 6, 9 e 10.
Il?)rgiaass finalidades e os usos dessas tecno- Competéncias da Computago: 2 e 7.
+ Refletir sobre 0 uso de telas e a importancia Habilidades: EF01CO06, EF02C005 e

das atividades manuais, das atividades ao ar EF15C008.
livre e do encontro presencial com amigos.  Temas contemporaneos transversais: Meio
« Dialogar sobre como as tecnologias digitais ambiente e Satde.

afetam as relagdes com os familiares.

 Organizar um dia de conscientizagdo sobre
descarte de lixo eletronico e promover um
dia de coleta desses objetos na escola.

ENCAMINHAMENTO

Na ilustragdo de abertu-
ra do tdpico, é possivel ex-
plorar, na biblioteca, algu-
mas tecnologias digitais que
podem servir para apoio em
sala de aula, como tablets
e computadores. O objetivo
das questdes mobilizadoras
é incentivar os estudantes a
refletir sobre as tecnologias
que podem ser utilizadas
com finalidade educacional
na escola. As tecnologias di-
gitais que podem estar dis-
poniveis em ambientes edu-
cacionais serdo abordadas
neste topico.

Aproveite as questoes pa-
ra direcionar a conversa e
verifique as concepgoes dos
estudantes sobre essas tec-
nologias, chamando a aten-
¢ao a alguma que possa es-
tar disponivel na bibliote-
ca da escola ou em sala de
aula. Se houver uma biblio-
teca na escola, leve os estu-
dantes até 14 para que explo-
rem as tecnologias presentes
no ambiente, comparando
com a ilustragdo e ajudando
a responder as questdes. Se
houver estudantes com al-
gum tipo de deficiéncia em
sala de aula, avalie adaptar
as atividades e os contetdos
de modo que eles possam
compreender os temas abor-
dados, interagir com a turma
e participar das atividades.

Na atividade 1, incenti-
ve a observagdo atenta da
ilustracdo para identificar as
tecnologias, buscando se-
melhangas com as que exis-
tem na escola. Na ativida-
de 2, incentive a participa-
¢do de todos e o respeito
as opinides dos colegas. Fa-
¢a perguntas do tipo: “Co-
mo vocés acham que po-
demos aprender com a aju-
da de um computador ou de
um tablet?" Dessa forma, es-
sa discussdo pode mobilizar
as habilidades EFO1CO06 e
EF02C005, pois estdo rela-
cionadas ao reconhecimen-
to e ao uso de tecnologias
computacionais na escola.
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ENCAMINHAMENTO

Aproveitando a discussao
inicial sobre tecnologias,
apresente aos estudantes al-
gumas tecnologias escolares,
mostrando que elas sao ferra-
mentas que facilitam o apren-
dizado, explorando aquelas
que houver em sala de aula
ou analisando as apresenta-
das nas imagens.

As imagens mostram di-
ferentes tecnologias e seus
usos em ambiente escolar.
Para tornar o momento mais
interativo, se possivel, trans-
forme esse estudo em uma
atividade de exploragao de
algumas dessas tecnologias
em sala de aula e em outros
ambientes da escola. Para os
estudantes com deficiéncia
visual ou com baixa visao,
descreva em detalhes quais
sdo os dispositivos tecnold-
gicos presentes na sala e na
escola ou possibilite que eles
facam uma exploragdo com
0 uso das maos.
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Na sala de aula, nas bibliotecas escolares ou em salas de
informatica, podem existir dispositivos tecnoldgicos que ajudam
todos a aprender. Vamos conhecer algumas dessas tecnologias.

a A lousa é uma superficie geralmente
verde ou preta em que se escreve

| com giz. Também pode ser uma placa
branca em que se escreve com um

_| tipo de caneta. E uma tecnologia que
= permite escrever, desenhar e apagar
| com um apagador.

FG TRADE/GETTY IMAGES

Os murais podem conter
avisos, rotinas da sala
de aula, exposigdo de

trabalhos, mapas e outros.

Livros e cadernos

Livros e cadernos auxiliam
o professor e com eles
vocé pode aprender a

ler textos, ver imagens,
realizar atividades e fazer
anotacdes.
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Sugestao para o professor
» KENSKI, Vani Moreira. Educagao e tecnologias: o novo ritmo da informagao. 8. ed. Campinas:
Papirus, 2012.
Esse livro oferece uma reflexdo sobre a relagédo entre educagéo e tecnologia, ajudando a
compreender como as mudancas tecnoldgicas impactam os processos de ensino e aprendi-
zagem, além da prépria defini¢cdo de tecnologia e seus usos.
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Lousa digital

A lousa digital possui
tecnologia touchscreen
e possibilita mostrar
programas, jogos
educativos e outros
recursos digitais.

Televisdo

i 1l

As televisdes
permitem assistir a
videos educativos,

desenhos animados, §
filmes, reportagens -
ou outros contetudos
que complementam o
aprendizado.

NAMART PIEAMSUWAN/SHUTTERSTOCK.COM

Computador "

Com um computador,

. podem-se realizar
pesquisas, acessar um

site educativo, preparar
apresentagoes, participar
de atividades on-line, entre
outras possibilidades.

Todas essas tecnologias ajudam os professores e os estudantes
nos mais diversos assuntos que vocé estuda na escola.

=)
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Atividade complementar

Se houver possibilidade de acesso a uma camera fotografica, celular ou tablet para uso
com fins pedagdgicos, desenvolva uma atividade de caga ao tesouro em que os estudantes
devem encontrar e fotografar as tecnologias digitais disponiveis em outros lugares da esco-
la, ndo somente em sala de aula. Posteriormente, se for possivel, confeccione um album digi-
tal colaborativo para que cada grupo adicione suas fotografias e escreva de que forma essas
tecnologias sao utilizadas na escola.

ENCAMINHAMENTO

Ao abordar as tecnologias
digitais, reforce que o com-
putador, apresentado nas
imagens, também é ampla-
mente utilizado no cotidia-
no, como visto em tdpicos
anteriores, sendo uma fer-
ramenta muito Util para bus-
car informagdes e realizar
diferentes tarefas de forma
geral, ndo sé na escola, mas
também em diversos con-
textos domésticos ou de tra-
balho. Assim, mobiliza-se o
desenvolvimento da habili-
dade EF15C008 e da com-
peténcia geral 5 da BNCC
ao compreender que as tec-
nologias digitais de informa-
¢ao podem ser utilizadas em
diversas préticas sociais, e
da competéncia geral 6 da
BNCC, ao promover uma ex-
periéncia que permite ao es-
tudante entender algumas
praticas associadas ao mun-
do do trabalho.

Separe a turma em grupos
e pega para cada um encon-
trar ou descrever oralmente,
no caso de estudantes com
deficiéncia visual, ou sinali-
zar com a mao, aqueles néo
verbais, exemplos dessas
tecnologias existentes em
sala de aula, ou se possivel
em outros espacos da esco-
la, ou apenas comentar ca-
so0 nao haja nenhuma dessas
tecnologias citadas.

Se houver possibilidade de
acessar a internet por algum
desses dispositivos, prepa-
re uma lista de sites educati-
vos seguros, como o Ciéncia
Hoje das Criangas (CIENCIA
HOJE DAS CRIANCAS. Rio de
Janeiro: c2025. Disponivel em:
chc.orgbr. Acesso em: 29 set.
2025), o Scratch (SCRATCH.
€2025. Disponivel em: https://
scratch.mitedu/. Acesso em:
29 set. 2025.), ou o Matific
(MATFIC. ¢2025. Disponivel
em: https://www.matific.com/
bra/pt-br/home/. Acesso em:
29 set. 2025), para mostrar
atividades que podem ser re-
alizadas com o computador.
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https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
https://www.matific.com/bra/pt-br/home/
https://www.matific.com/bra/pt-br/home/
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Organize-se

o Tablet

ENCAMINHAMENTO

Se possivel, traga um
tablet para demonstragao
em sala de aula. Caso nao
seja possivel mostrar um
tablet aos estudantes, mos-
tre um video sobre o uso
dessa tecnologia ou expli-
que oralmente que nos dis-
positivos com touchscreen
é possivel interagir com os
programas e aplicativos cli-
cando diretamente na tela,
sem uso de teclados ou de
mouse, por exemplo. Organi-
ze um momento de compar-
tilhamento em que os estu-
dantes, por meio de uma ro-
da de conversa, possam re-
latar suas diferentes experi-
éncias com o uso de tablets,
valorizando todas as vivén-
cias compartilhadas. Caso
algum deles ndo tenha tido
contato com um dispositivo
touchscreen, pega que conte
como imagina que é tocar na
tela e interagir com o disposi-
tivo, comparando, por exem-
plo, com uso de outro apa-
relho, como o computador
de mesa ou o smartphone.
Pergunte se ao usar algum
aparelho desse tipo ja tive-
ram dores (nos olhos, na ca-
beca, no pescoco etc), de
modo que seja possivel apro-
veitar esse momento para re-
forcar que ndo é recomenda-
vel usar esses aparelhos por
longos periodos, pois podem
ser prejudiciais a nossa sau-
de fisica e mental.
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c) Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes relatem experiéncias préprias ou

observadas usando tablets para atividades escolares, como acessar jogos educacionais,

pesquisar, desenhar e assistir a videos. Aqueles que nunca usaram um tablet podemT
tar

o Sofia e Felipe utilizaram um tablet da escola para fazer uma

@ atividade em dupla compartilhar o que gostariam de experimen
’ ou 0 que viram outras pessoas fazendo.

W s 1

PEOPLEIMAGES.COM - YURI A/SHUTTERSTOCK.COM

I —

Os tablets podem ser utilizados nas escolas para desenvolver diversas tarefas educativas.
a) Resposta pessoal. Os estudantes podem citar outros dispositivos que possuem a tecnologia
touchscreen, como os smartphones e as lousas digitais vistos anteriormente, por exemplo.
a) O tablet tem tecnologia touchscreen, ou seja, sua tela

é sensivel ao toque dos dedos. Que outros dispositivos

vocé conhece que também permitem esse tipo de
b) Espera-se

que os interagdo?

estudantes . . . .

respondam B) Que outro dispositivo digital, similar ao tablet, mas
que os geralmente menor, tem funcdes semelhantes a ele?
smartphones

tém funcdes Az
cemelhantes C) S€ VOCE ja usou um tablet para fazer algum trabalho

?E\)S dtOS tablets.  ou uma atividade da escola, conte aos colegas como
estaque que, . ~ -
em geral, 0s foi e o que vocé fez. Caso nunca tenha utilizado, como

smartphones - vocé acha que seria fazer atividades escolares com um
para fins dispositivo desses?
pessoalis.

d) O que vocé acha que é possivel fazer com um tablet,

além de tarefas escolares?
Resposta pessoal.

No item a da atividade 1, explique aos estudantes que a tecnologia touchscreen presente
nos tablets também pode ser encontrada em uma diversidade de aparelhos, como celulares
smartphones, relégios inteligentes (smartwatches), notebooks, entre outros. No item b, infor-
me que os smartphones apresentam fun¢des semelhantes aos tablets, sendo possivel desen-
volver algumas tarefas educativas com eles, por exemplo, acesso a aplicativos educativos, lei-
tura de livros digitais, jogos pedagdgicos, atividades interativas, entre outras. Nos itens ¢ e d,
incentive os estudantes a relatar suas experiéncias pessoais ou de outras pessoas com o uso
desse dispositivo digital.
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i i 0S ELEMENTOS NAO FORAM
Associe estes objetos aos seus usos, ST 0 Evt PaPORGAO

escrevendo os ndmeros nos quadrinhos.  DE TAMANHO ENTRE SI.

SONYA ILLUSTRATION/

MZTURE/SHUTTERSTOCK.COM

SHUTTERSTOCK.COM

ARGA MURIA/SHUTTERSTOCK.COM
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gizes e caderno

televisdo apagador computador
de mesa
.\
2 | Para escrever na lousa e para apagar.
——
.\

Pode ser acionado por controle remoto e pode ser
\___J usado para assistir a videos.

3 | Para fazer anotacGes pessoais e de contelidos de aula.

4 | Para fazer atividades on-line.

Marque um X nos objetos que vocé costuma usar na escola.

Resposta pessoal.
D televisao D caderno
D giz e apagador D computador

Se acabasse a energia elétrica na escola, quais equipamentos
vocé acha que ainda poderiam ser usados? Marque um X nas
opcdes a seguir.

'S
televisdo D mural
——

giz e apagador computador de mesa

Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes marquem
caderno giz e apagador, caderno e mural — todos os que funcionam

— sem eletricidade. @
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ENCAMINHAMENTO

Nas atividades desta pa-
gina, propde-se retomar
com os estudantes os dispo-
sitivos fisicos e digitais tradi-
cionalmente usados em sa-
la de aula, mas que também
podem ser empregados em
outras atividades fora da es-
cola, o que reforga o desen-
volvimento das habilidades
EF01C0O06 e EF02C0O05.

Na atividade 2, incenti-
ve os estudantes a relacio-
nar os objetos apresentados
nas figuras com suas funcio-
nalidades na realizagdo de
atividades em sala de aula,
inserindo os numeros cor-
respondentes aos seus usos
em cada quadrinho.

Na atividade 3, oriente
os estudantes a reconhecer
as tecnologias que costu-
mam usar na escola, questi-
nando-os também se sabem
quais das tecnologias mos-
tradas sdo digitais.

J& na atividade 4, antes
de eles marcarem as respos-
tas, promova uma discussao
com a turma a respeito da
importancia da energia elé-
trica para nossa socieda-
de, para o desenvolvimento
da industria, comunicacgéo,
agricultura, saude e diver-
sas outras dreas essenciais,
e como ela é fundamental
para o funcionamento e ma-
nutengdo do modelo de vi-
da que temos atualmente.
Comente também que, co-
mo visto no tépico anterior,
o computador de mesa, dife-
rentemente do computador
portatil, que tem uma bate-
ria, precisa estar conectado
permanentemente a energia
elétrica para funcionar.
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ENCAMINHAMENTO

Aparelhos como o mi-
medgrafo podem ser apre-
sentados como ponte para
conversas sobre as tecno-
logias usadas na escola atu-
almente e em diferentes ge-
ragoes. Se houver possibili-
dade, convide familiares ou
funciondrios mais antigos
da escola para explicar (ou
mostrar, se possivel) como
essas tecnologias funcio-
navam, resgatando memd-
rias da época que vivencia-
ram, de forma a desenvolver
a competéncia geral 1 da
BNCC e a competéncia 2
da Computagdo. Caso con-
siga, leve cdpias antigas de
provas mimeografadas para
que os estudantes possam
comparé-las com as repro-
dugoes feitas pelas impres-
soras digitais atuais.

Destaque a revolugéo
promovida pela invengao
de Johannes Gutenberg, a
prensa, lendo com os es-
tudantes o boxe Quem é?.
A méaquina construida por
Gutenberg possibilitou o
acesso das pessoas aos livros
e a aprendizagem, bem como
promoveu a alfabetizagao.

Atividade
complementar

Outra possibilidade de
mostrar aos estudantes o
que é e como funciona um
mimedgrafo, se ndo con-
seguir o depoimento de al-
guém nem as copias feitas
por esse aparelho, é fazer a
exibicdo do video indicado
na segdo Sugestdo para o
professor em sala de aula,
seja por meio de uma televi-
sdo, um computador ou um
projetor digital.
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As tecnologias trazem mudancas ao cotidiano das pessoas e
alteram a forma como as tarefas sao realizadas. Observe alguns
exemplos de tecnologias do passado e do presente que tém
funcdes semelhantes.

- Mimedgrafo, impressoras e
maquinas de fotocdpias

O mimedgrafo era usado para fazer
copias de textos e de desenhos. No rolo
desta maquina, era colocada uma folha
de papel especial, chamada esténcil,
que continha o texto ou o desenho que
se desejava copiar. Quando o rolo girava
sobre uma folha em branco, uma coépia
do conteudo do esténcil era feita.

O mimedgrafo era muito comum
nas escolas.

Hoje em dia, para essas mesmas
fungdes, podemos utilizar maquinas
fotocopiadoras e impressoras, que sao
dispositivos digitais.

Algumas dessas méaquinas também podem ser
usadas para digitalizar documentos e desenhos.

Johannes Gutenberg (cerca de 1400-1468) foi um
artesdo alemao especializado em criar pecas de metal.
Naquela época, os livros eram muito caros, pois eram
copiados a mao. Gutenberg teve a ideia de produzir as
letras do alfabeto, os nimeros e os sinais de pontuagao
em metal. Essas pecgas, colocadas na ordem certa em uma
prensa com papel, podiam produzir varias cépias de uma
pagina por vez. A prensa de Gutenberg foi uma revolugdo e
ampliou o0 acesso das pessoas aos livros e a aprendizagem. Johannes Gutenberg.

RON BURTON/GETTY IMAGES
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Sugestao para o professor

» O QUE tem dentro do mimedgrafo (o avo da impressora). Publicado por: Manual do Mundo.
2021. 1 video (ca. 12 min). Disponivel em: https://wwwyoutube.com/watch?v=FkEwfLkIGvs.
Acesso em: 5 maio 2025.
Esse video explora um pouco a histéria e o funcionamento do mimedgrafo, podendo ser

usado para aprofundar o conhecimento sobre ele.

Sugestao para o estudante
* COMO a prensa de Gutenberg mudou o mundo. Publicado por: Dobra Espacial. 2018. 1 video
(ca. 4 min). Disponivel em: https://wwwyoutube.com/watch?v=4p6aH7n26pA. Acesso em: 14
set. 2025.
Esse video explora a revolugdo promovida pela invengao da prensa de Gutenberg e o fun-
cionamento dela, destacando a ampliacéo do fluxo de informacéo e a democratizagédo do co-
nhecimento por meio do acesso das pessoas aos livros.




- Maquina de escrever e
computador

A maquina de escrever era
usada para escrever cartas, livros,
documentos e para preencher
registros e formularios.

Com a maquina de escrever, o texto ia
sendo estampado no papel conforme se
apertavam as teclas, por isso era mais |
dificil corrigir um erro de digitacéo.

Hoje em dia, podemos
utilizar os computadores
para realizar as tarefas que
dependiam das maquinas
de escrever, além de usa-los
para muitas outras atividades.
Nos computadores atuais, é possivel

apagar e reescrever textos de forma
simples, entre outras facilidades.

Christopher Latham Sholes (1819-1890) foi um
inventor norte-americano que criou, em 1867, uma
maquina de escrever com o teclado que utilizamos hoje.
A maquina com o teclado inventado por ele substituiu
as anteriores que tinham as letras organizadas em
ordem alfabética. Os teclados dos computadores atuais
tém as letras organizadas da forma proposta por ele.

SPCOLLECTION/ALAMY/FOTOARENA

Christopher Latham
Sholes.

Assim como a prensa de Gutenberg, a utilizacdo dos
computadores também causou uma revolugdo no acesso ao
conhecimento. Eles aumentaram a circulacdo de noticias e de
informacdes, que agora podem ser compartilhadas e acessadas
de forma muito mais rapida e eficiente que antes.

@
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Sugestao para o professor
* BRASIL, Lyza. Escrita a moda antiga. Instituto Moreira Salles, 4 jan. 2014. Disponivel em:
https://ims.com.br/por-dentro-acervo/escrita-a-moda-antiga/. Acesso em: 5 ago. 2025.

Esse texto sobre o acervo do Instituto Moreira Salles apresenta um breve histérico do
desenvolvimento das maquinas de escrever, sua origem na Italia e a relagdo de importantes es-
critores e criticos brasileiros, como Erico Verissimo, Lygia Fagundes Telles e Rachel de Queiroz,
com esse objeto que registrou grandes obras literérias brasileiras.

ENCAMINHAMENTO

Assim como o mimedgra-
fo e vérias outras invencgdes,
a maquina de escrever tam-
bém é uma tecnologia que
passou por diversas modi-
ficagGes e evolugdes técni-
cas ao longo do tempo. Ex-
plique aos estudantes que
atualmente os computado-
res sdo usados nao sé pa-
ra escrever, mas também
para desenhar, se comuni-
car com as pessoas, estu-
dar, se divertir etc. Se hou-
ver uma maquina de escre-
ver na escola, é interessante
fazer uma demonstragao de
como ela funciona e, se nédo
houver, mostre um video so-
bre ela, comparando-a com
os computadores atuais, ou
descreva oralmente como
sd0 essas maquinas, de mo-
do que os estudantes com
deficiéncia visual possam
imagina-la.

Destaque a organizagao
das letras, dos nimeros e
dos simbolos nos teclados
das maquinas de escrever
e nos computadores atuais,
possibilitando aos estudan-
tes perceber que a organiza-
¢do do teclado é a mesma e
que ela ndo segue a ordem
alfabética. A partir dessa re-
flexao, apresente a perso-
nalidade destacada no bo-
xe Quem é?, Christopher
Latham Sholes.

87



MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAO PROIBIDA

ENCAMINHAMENTO

Na atividade 1, oriente os
estudantes a atentar as des-
cricdes de cada uma das tec-
nologias apresentadas nos
itens. A atividade 2 pode
ser realizada em casa.

Valorize as histérias que
os estudantes trouxerem
da conversa com familiares
proposta na pesquisa do bo-
xe Detetive digital, se pos-
sivel criando um painel com
os relatos dessas memodrias
na sala de aula, ou com fo-
tografias. Outra forma de
preparar esse painel é pe-
dir aos estudantes que es-
crevam uma frase ou co-
mentem oralmente os de-
poimentos do familiar sobre
as tecnologias que ele usava
na época de escola, resga-
tando lembrangas, como o
cheiro tipico do mimedgra-
fo, o barulho das teclas de
uma maquina de escrever, o
barulho dos retroprojetores
mais antigos, entre outros.
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Escreva o nome de cada tecnologia de acordo com as dicas.

» Tecnologia geralmente usada para escrever e desenhar
com giz ou caneta.

Lousa

- Tecnologia digital que tem monitor, teclado e mouse, as vezes
separados e as vezes juntos na mesma pega.

Computador

- Tecnologia que fazia copias em papel usando um rolo com
papel esténcil.

Mimedgrafo

» Tecnologia digital utilizada para imprimir textos e imagens
de um computador em papel.

Impressora

Agora, encontre cada uma dessas tecnologias no diagrama a
@ seguir.

[ M P RE S S O R AJL]|
OAOSTETLOT I A|O
PHMXMWRTUHTETD P|U
M I M E O G R A F 0Olls
| HA L O Z E E E O]IA
[C OMGP UTADOR|M
Ol I AAEL I I I M

Pergunte a um adulto de sua familia quais tecnologias eram usadas quando
ele estava na escola. Anote os nomes dessas tecnologias no caderno. Quais
delas foram apresentadas neste topico? Respostas pessoais.




Pedro e Luisa adoram visitar a sala de informatica da
escola, pois nessa sala eles conseguem usar o computador,
a impressora e outras tecnologias digitais para fazer diversas
tarefas, inclusive atividades on-line de todas as aulas!

Sala de informatica com diversos dispositivos tecnoldgicos.

Atencéo!

Nunca coma ou beba perto de dispositivos digitais,
como computadores e tablets, pois, se acidentalmente
vocé derrubar alimentos neles, podera danifica-los!

Contorne as diferentes tecnologias digitais que vocé consegue

identificar na imagem. Espera-se que os estudantes contornem os
computadores de mesa e portateis, a televisdo, a impressora e os tablets.

Quantas tecnologias digitais diferentes vocé conseguiu

=) identificar na imagem? Resposta pessoal.

ENCAMINHAMENTO

Comente com os estu-
dantes que, em geral, ha re-
gras para o uso do compu-
tador em ambientes escola-
res, como na sala de infor-
matica e na biblioteca, em
que se enfatizam o cuida-
do e o respeito tanto com os
equipamentos quanto com
os demais usudrios desses
espagos.

Para as atividades 1 e 2,
descreva em detalhes as di-
ferentes tecnologias digitais
mostradas na ilustragao. Per-
gunte para a turma toda e vé
escrevendo na lousa as tec-
nologias digitais encontradas
por eles, conforme cada um
for falando. Se julgar adequa-
do, amplie a atividade ques-
tionando os estudantes so-
bre tecnologias que ndo sao
digitais, mas que também
podem ser observadas na
imagem, como a cadeira de
rodas, as mesas e cadeiras e
a lousa, por exemplo.

FABIO EJI
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Sugestoes para o professor
* GOMES, Roberta Mirnas de Oliveira; MEDEIROS, Emerson
Augusto de; SANTOS, Jean Mac Cole Tavares. A politica dos
laboratérios de informética em escolas publicas: o Proln-
fo em interpretacdes docentes. Revista Pesquisa Qualita-
tiva, v. 12, n. 31, p. 168-189, 2024. Disponivel em: https://doi.
org/10.33361/RPQ.2024.v12.n.31.694. Acesso em: 5 ago. 2025.
Esse artigo descreve como professores de escolas publi-
cas entendem o Programa Nacional de Tecnologia Educacio-
nal (Prolnfo), como politica educacional na rede publica, que
possibilita 0 uso de tecnologia para aprimoramento pedagé-
gico no ensino publico, em especial com a estruturagédo de
salas de informatica.

o FALCADE, Lais; FALCADE, Andressa; ABEGG, llse. Linha
do tempo das politicas publicas voltadas para a informati-
ca educativa. SciELO Preprints, 25 set. 2024. Disponivel em:
https://doi.org/10.1590/SciELOPreprints.10081. Acesso em: 5
ago. 2025.

Esse artigo apresenta um histdrico dos ultimos 50 anos
de politicas publicas voltadas para a informética na educa-
¢ao brasileira, descrevendo iniciativas que estabeleceram a
inclusdo de tecnologias digitais no ensino. Nessa trajetdria,
apresentam-se as politicas publicas projetadas para a infor-
matizagdo das escolas e formacgao de professores, resultan-
do no ensino da computagao, oferecido as escolas de edu-
cacgao basica, com base na Base Nacional Comum Curricu-
lar Computacéo.
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ENCAMINHAMENTO

Depois da apresentagao
de diversas tecnologias di-
gitais, o contetido desta pa-
gina se propde a gerar um
momento de reflexdo sobre
a utilizagao desses dispositi-
VOS, Seja em casa ou ha es-
cola. E importante criar um
ambiente seguro para o0s
estudantes compartilharem
suas experiéncias com tec-
nologia no ambito domici-
liar. A abordagem proposta
nessa pdgina favorece o tra-
balho com o TCT Saude.

Inicie perguntando em
uma roda de conversa: “Co-
mo vocés costumam fazer
em casa na hora das refei-
¢oes? A televisao geralmen-
te fica ligada? As pessoas
usam celular ou outros dis-
positivos?" Estas pergun-
tas simples podem revelar
diferentes dindmicas entre
os adultos responsdveis e
as criangas e ajudar os es-
tudantes a perceber seus
préprios habitos e cuidados
com a saude. Se houver es-
tudantes com dificuldade de
comunicagao em sala, como
nao verbais ou neurodiver-
gentes, encaminhe as per-
guntas para os adultos res-
ponsaveis ajuda-los a com-
partilhar suas experiéncias e
responder as questoes.

Explique com sensibilida-
de como a tecnologia pode
servir tanto para aproximar
quanto para afastar pessoas.
Por exemplo, uma videocha-
mada com amigos distan-
tes pode servir para unir as
pessoas, mas o uso de apa-
relhos eletrénicos e internet
durante as refeicoes pode
afastar pessoas que estédo a
mesma mesa.

Ajude os estudantes a
identificar situagdes em que
a familia estd junta fisica-
mente, mas afastada pela
tecnologia, e momentos de
conexdes entre os familiares
com conversas e interesses
uns pelos outros.

920

As tecnologias digitais, como os smartphones, tablets e
computadores, podem nos ajudar muito no cotidiano e na escola,
mas as vezes também é importante nos distanciarmos das telas!

Observe algumas atividades que podemos fazer sem o uso
das telas.

”f - ; o

— S - _______..._ !
Estar com a familia sem usar aparelhos é Brincar ao ar livre com os amigos é muito
uma boa forma de nos conectarmos! divertido!

Ler um bom livro ajuda a melhorar nossa Fazer atividades juntos e sem telas é
criatividade! essencial para aprendermos coisas novas!

Escreva, a seguir, uma atividade que vocé gosta de fazer que
nado utiliza tecnologias digitais.

Resposta pessoal. Sugestdes de resposta: Ir ao parque, ir a praia ou a piscina,

praticar algum esporte, ler um livro, ir ao teatro, fazer artesanato, entre outras

atividades.

@

Sugestao para o professor

» BRASIL. Secretaria de Comunicagéo Social da Republica. Criangas, adolescentes e telas:
guia sobre usos de dispositivos digitais. Brasilia, DF: Secom, 2025. Disponivel em: https://
www.gov.br/secom/pt-br/assuntos/uso-de-telas-por-criancas-e-adolescentes/guia/. Acesso

em: 28 jul. 2025.

Esse guia oficial traz orientacdes com base em evidéncias cientificas sobre diversos as-
suntos relacionados ao mundo digital, inclusive sobre o uso de telas por criangas e adoles-
centes (a partir da pagina 18 do documento), podendo ser um material de apoio para fun-
damentar as discussoes propostas no Livro do estudante sobre o equilibrio entre atividades
com e sem tecnologia.


https://www.gov.br/secom/pt-br/assuntos/uso-de-telas-por-criancas-e-adolescentes/guia/
https://www.gov.br/secom/pt-br/assuntos/uso-de-telas-por-criancas-e-adolescentes/guia/

A seguir, escreva no quadrinho a letra S para as atividades

¥ que as pessoas geralmente fazem sem o uso de tecnologias
digitais, a letra C para as atividades que elas fazem apenas
com tecnologias digitais e a letra D para as que sdo possiveis

fazer com ou sem as tecnologias digitais. Ve'due orientagGes
no Encaminhamento.

S | Brincar de pega-pega. C | Jogar videogame.
() Assistir a um desenho )

C . D | Desenhar.
) animado. -
O 'S

. Conversar com 0s

D | Ler um livro. D .
. ) amigos.
S 'S

S | Andar de bicicleta. D | Visitar um museu.
N ——

Equilibrio no uso de telas

Y o ©

As tecnologias digitais fazem parte do nosso dia a dia e sdo
usadas para as mais diversas atividades, desde a realizagéo
de tarefas da escola e pesquisa de trabalhos a interacao
e comunicacdo com as pessoas, entre outras. No entanto,
apesar dos beneficios que a tecnologia nos proporciona, o
uso excessivo de telas, sem equilibrio, pode também causar
problemas de relacionamento entre amigos e familiares.
Pensando nisso, faca as seguintes atividades.

Combine com sua familia um momento do dia para ficarem
(=) juntos sem usar tecnologias digitais. Pode ser na hora do
jantar, antes de dormir ou no fim de semana. Depois, conte

para a turma como foi essa experiéncia! Resposta pessoal. Espera-se que
os estudantes envolvam a familia em momentos de diversao e aprendizado sem usar as telas.

Vocé acha que o uso exagerado de tecnologias digitais afeta
(=) as relagdes que vocé tem com seus amigos e familiares?

Compartilne com os colegas como vocé se sente.
Resposta pessoal. Verifique orientagdes no Encaminhamento. @
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ENCAMINHAMENTO

Na atividade 2, esclareca aos estudantes que uma mesma atividade pode ser feita utili-
zando diferentes recursos tecnoldgicos. Por exemplo, é possivel ler um livro usando um ma-
terial impresso, que é uma tecnologia fisica, ou em formato digital usando um tablet, smar-
tphone, computador, ou outros dispositivos digitais. Os estudantes podem considerar, tam-
bém, que desenhar é uma atividade que pode ser realizada em aplicativos especificos pa-
ra essa finalidade; que é possivel conversar com amigos e visitar um museu presencial ou
virtualmente. Apés esse esclarecimento, pode-se pedir para que fagam os registros de su-
as consideracdes em casa. Avalie as concepcoes dos estudantes e o modo como interagem
com as tecnologias digitais. Ressalte que apenas atividades como brincar de pega-pega e
andar de bicicleta nao podem ser realizadas com o uso de telas.

Questione-os como eles
costumam fazer cada uma
das atividades listadas, per-
guntando quais tecnologias
eles usam no dia a dia, de
modo a promover também
uma reflexdo sobre como a
tecnologia digital estd pre-
sente no cotidiano de cada
um e de suas familias.

A secdo Dialogos abor-
da uma questdo muito im-
portante hoje em dia, que é
a reflexdo do uso exagera-
do de dispositivos digitais,
como celulares e computa-
dores. Por isso, é necessa-
rio discutir esse tema com
os estudantes destacando
que, apesar dos beneficios
desses aparelhos a nossa vi-
da, seu uso excessivo e de-
sequilibrado pode acarretar
problemas de relacionamen-
to entre amigos e familiares.

Na atividade 1, da secao
Dialogos, incentive os estu-
dantes a compartilhar com
a turma as experiéncias que
vivenciaram com os familia-
res sem o uso de telas, quais
atividades eles fizeram jun-
tos, se eles gostaram des-
sa interagdo e se sentiram
que nesse momento houve
uma maior aproximagao afe-
tiva com seus pais ou res-
ponsaveis. Conduza a con-
versa de modo que os es-
tudantes possam se expres-
sar livremente, sem receios
de manifestar o que sentem
quanto ao uso de telas e se
isso afeta ou nao o relacio-
namento deles com amigos
e familiares. Na atividade 2,
os estudantes podem indi-
car, por exemplo, que, quan-
do estdo nas telas, mesmo
estando juntas, as pessoas
conversam menos. Favore-
¢a um ambiente seguro no
qual os estudantes possam
se expressar livremente e te-
nham os relatos de suas vi-
véncias respeitados.

1l
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Organize-se

e Lapis de cor

ENCAMINHAMENTO

Na atividade 3, incenti-
ve os estudantes a identificar
os locais em sala de aula on-
de as tecnologias fisicas e di-
gitais estdo presentes. Com
base nessa localizagao, pega-
-lhes que componham um
desenho simples ou um es-
bogo para mostrar a posigao
desses elementos as pesso-
as que nao conhecem a sala
de aula da turma, por exem-
plo, alguns de seus familiares.

Para os estudantes com
alguma dificuldade moto-
ra para desenhar, pega que
descrevam oralmente quais
tecnologias eles identificam
na sala de aula.

92

o Agora, que tal fazer um desenho, usando lapis de cor, para
mostrar as tecnologias fisicas e digitais que existem em sua
sala de aula? Desenhe também a posicdo de cada tecnologia
de forma que outras pessoas, como um novo colega na turma,
por exemplo, possam encontrar essas tecnologias na sala.

Produgao pessoal. Espera-se que os estudantes fagam um esbogo simplificado da
sala de aula, no qual, a partir da visita de qualquer pessoa, seja possivel identificar
0s principais espagos em que se encontram as tecnologias fisicas e digitais de uso
em sala.

@

Atividade complementar

Como complementagéo a atividade 3, caso a escola tenha laboratério de informatica, pro-
ponha aos estudantes digitalizar os desenhos finalizados, depois, se estiver disponivel nos
computadores, usar programa de edigdo de imagens, se desejarem incluir cores e/ou mais
elementos ilustrativos no desenho, e por fim a inclusdo dos arquivos das imagens digitaliza-
das na biblioteca digital da turma.

Se nao tiver laboratdrio de informéatica na escola, é possivel tirar fotografias dos desenhos
usando um tablet ou celular smartphone e salva-las em um computador na pasta da bibliote-
ca digital da turma.



SALVANDO NA MEMORIA

escolar e refletimos sobre o uso excessivo das telas.

ALGUMAS TECNOLOGIAS QUE PODEM
SER UTILIZADAS NA ESCOLA

[N

tablet
lousa

artes

apagador

g o =
= &

Neste topico, estudamos algumas tecnologias usadas no ambiente

0S ELEMENTOS NAO FORAM REPRESENTADOS
EM PROPORGAO DE TAMANHO ENTRE SI.

E IMPORTANTE FAZER ATIVIDADES
QUE NAO USAM TECNOLOGIA DIGITAL

=

gize (;/

brincadeiras

o/

esportes

3>

notebook leitura

Contorne o emoji que representa como vocé se sente em relagao

a cada assunto da lista. © (aprendi muito), == (aprendi um pouco),
= (ainda tenho duvidas).

Aprendi a identificar diferentes dispositivos tecnoldgicos
usados na escola.

Conheci tecnologias escolares usadas no passado e no
presente.

Compreendi a importancia de usar as telas com equilibrio, sem
excesso, alternando com as demais atividades cotidianas.

Qual foi a parte mais legal deste tépico para vocé?

Qual desses conhecimentos vocé vai usar em seu dia a dia?
Respostas pessoais. Verifique orientagdes no Encaminhamento.

STUDIO 58

Q@
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Possibilidades de avaliacao da aprendizagem

ENCAMINHAMENTO

Na secdo Salvando na
memoria, propde-se um
esquema visual que red-
ne uma sintese dos princi-
pais conceitos abordados
ao longo deste tépico so-
bre as tecnologias digitais e
nao digitais. Essa se¢ao tem
0 objetivo de consolidar os
conhecimentos  relaciona-
dos ao trabalho integral ou
parcial com as habilidades
EF01C006, EF02C0O05 e
EF15C0O08 de maneira des-
contraida e significativa.

Permita aos estudantes
que fagam na imagem acrés-
cimos e conexoes que consi-
derarem pertinentes, de acor-
do com o que compreende-
ram e com suas experiéncias,
fortalecendo o aprendizado.

Na autoavaliagdo, é impor-
tante que o estudante com-
preenda que deve responder
com sinceridade aos questio-
namentos, pois suas respos-
tas ajudarao a identificar ne-
cessidades e a oferecer o su-
porte mais adequado. Com
base nesse retorno, pode-se
planejar estratégias de recu-
peragdo e aprofundamento,
respeitando o contexto e o
ritmo de cada estudante.

A tecnologia na escola (p. 82-85): verifique se os estudantes compreenderam o conceito de tecnologia como qualquer inven-
¢ao criada ao longo do tempo que facilita a vida das pessoas na sociedade, e que a lousa, o apagador, o giz, os livros, o tablet

etc. fazem parte das tecnologias utilizadas nas escolas.

Funcdo de cada tecnologia na escola (p. 88): certifique-se de que os estudantes conseguem relacionar as tecnologias
apresentadas com a fungdo que cada uma desempenha, por exemplo, a impressora é usada para imprimir e digitalizar textos
e imagens, o tablet para ler um livro ou realizar uma atividade interativa, entre outras funcionalidades, dependendo do dispo-

sitivo a ser explorado.

Atividades além das telas (p. 90): observe se os estudantes compreenderam a necessidade do uso equilibrado e saudavel
de dispositivos digitais de modo que possam perceber que existem outras atividades interessantes que podem ser feitas sem

tela, inclusive em termos de relacionamentos interpessoais.
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f'WVW\—\
Organize-se
» Materiais reciclados di-
Versos
e Cartolinas e papéis co-
loridos
e Tintas atdxicas e pin-
céis
e Tesoura de pontas arre-
dondadas
e Cola
N _J

CONCLUSAO
DA UNIDADE

A proposta final da unida-
de é criar o Dia do Lixo Ele-
trénico, com um espaco na
escola para conscientizagao
e coleta desse tipo de objeto.

Os estudantes deverdo
utilizar materiais reciclados
na confecgdo das caixas pa-
ra coleta. A proposta em-
prega a metodologia maker,
pois os estudantes devem
produzir os coletores e orga-
nizar um espago na escola,
que servird como um ponto
de coleta funcional para li-
xo eletrénico, buscando en-
volver a comunidade esco-
lar no descarte correto des-
ses objetos.

Inicialmente, em uma ro-
da de conversa, abra um di-
4logo sobre quais aparelhos
eletrénicos antigos ou de-
feituosos os estudantes co-
nhecem e tém em casa, e
mostre imagens de celula-
res, computadores, tablets,
impressoras e outros apa-
relhos que se tornaram lixo
eletronico, por estarem que-
brados ou obsoletos, para
ajuda-los a lembrar.
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+** PROJETO MAO NA MASSA

O Dia do Lixo Eletronico

& Vocé sabia que o lixo eletrénico, aquele formado

por tecnologias digitais que nao funcionam mais, como
computadores, tablets e celulares, ndo pode ser descartado

nas lixeiras comuns? Que tal vocé e sua turma criarem o Dia do
Lixo Eletronico e fazerem uma campanha para conscientizar as
pessoas da comunidade sobre como destinar corretamente esse
tipo de objeto?

Para isso, vocés vao precisar de:

- trés caixas grandes de - cartolinas e papéis coloridos;
papeldo (uma para cada - tintas atoxicas e pincéis;
tipo de equipamento, por » tesouras com pontas
exemplo, para celulares, arredondadas;
tablets e computadores); - cola.

Cada tipo de lixo eletrénico deve ser
DEPOSHE,SEU separado em uma caixa diferente.
LIXO ELETRONICO

NI |

Se possivel, leve-os para observar onde o lixo comum é descartado na escola e conver-
sar sobre por que o lixo eletronico precisa de um lugar especial. Explique aos estudantes que
o lixo eletronico contém substancias poluentes e tdxicas que podem contaminar o solo e a
agua, além de componentes que ndo se decompdem naturalmente e que podem ser recicla-
dos se destinados corretamente a locais especializados nesses tipos de objeto.

Envolva os adultos responsaveis pelos estudantes sugerindo que cada um pergunte para
algum familiar “O que vocé faz com seu celular quebrado e que ndo tem conserto?” e traga as
respostas para compartilhar na aula.

BRUNA ISHIHARA




T

Com a ajuda do professor e dos responsaveis pela escola,
definam o dia e o local para a campanha de conscientizacado e
a coleta de alguns desses objetos. Identifiqguem o espaco com
cartazes criados pela turma.

Personalizem as caixas para cada tipo de lixo eletrénico, com
desenhos e placas, indicando o que deve ser descartado em
cada uma delas.

Para a divulgacdo do Dia do Lixo Eletrénico, com prévia
autorizacdo dos responsaveis pela escola, criem e fixem cartazes
em diferentes espacos da escola e da comunidade, indicando
que a escola promovera um dia de conscientizacao sobre lixo
eletrénico.

Com a ajuda do professor, fagam uma busca na internet
pela Associacao Brasileira de Reciclagem de Eletroeletbnicos e
Eletrodomésticos. Por esse site, é possivel descobrir os pontos
de recebimento de lixo eletrébnico mais préximos da escola e
promover a destinacdo adequada dos materiais coletados.

Depois da campanha, em uma roda de conversa, reflitam
sobre o que deu certo e avaliem se algo nao foi como o
esperado. Pensando no que poderia ser melhorado, é possivel
testar novas maneiras de fazer e continuar sempre aprendendo!

! DESCUBRA MAIS

. ASSOCIACAO BRASILEIRA DE RECICLAGEM DE ELETROELETRONICOS
E ELETRODOMESTICOS. S&o Paulo: ABREE, c2006-2025. Disponivel em:
https://abree.org.br/. Acesso em: 14 set. 2025.

Nesse site, hd um formulario e um mapa que podem ser usados para
descobrir os pontos de recebimento de varios tipos de lixo eletrénico
em diversas localidades do Brasil. Na aba superior, é possivel clicar em
ABREE para Educagédo e acessar videos, materiais sobre reciclagem de
eletroeletronicos, cartilhas sobre educagdo ambiental, quizzes, adesivos
e brincadeiras para aprender mais sobre reciclagem.

@

Para a criagao do Dia do Lixo Eletro-
nico, ajude os estudantes a transformar
caixas de papelao grandes em coletores,
pintando-as e decorando-as. Enfatize que
cada caixa deve ser destinada a um tipo
de lixo eletronico. Inicialmente, sugere-se
que sejam coletados itens como celula-
res, tablets e computadores, entretanto,
se julgar adequado, é possivel expandir
as possibilidades de equipamentos cole-
tados, colocando outras caixas para im-
pressoras, televisores, entre outros que
sejam indicados pelos estudantes.
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Peca também que criem
cartazes simples explican-
do o que pode ser colocado
em cada coletor, usando de-
senhos. Converse com a di-
recdo da escola para plane-
jar o destino adequado dos
materiais recolhidos, em di-
alogo com os 6rgaos publi-
cos ligados a coleta de lixo
na cidade ou iniciativas nao
governamentais, como a su-
gerida no Livro do estudan-
te, garantindo que a ativida-
de pedagdgica possa resul-
tar em uma agao ambiental
que de fato impacte a comu-
nidade local. Essa ativida-
de trabalha o TCT Meio am-
biente e as competéncias
gerais 9 e 10 da BNCC, ao
promover o didlogo e a coo-
peracdo com acolhimento e
incentivando o respeito e ao
agir coletiva e pessoalmente
tomando decisOes sustenta-
veis, e a competéncia 7 da
Computagdo, ao promover
acao pessoal e coletiva pa-
ra tomar decisdes ambien-
talmente corretas.

Essa atividade final é um
momento de culminancia da
unidade, que pode envolver
a familia e a comunidade lo-
cal, trazendo-as para a esco-
la a fim de conhecer e utilizar
0 espaco para descarte de
lixo eletronico criado pelos
estudantes. Nesse contex-
to, mobilizam-se as habilida-
des EFO1C0O06 e EF02CO005,
pois os estudantes reconhe-
cem artefatos computacio-
nais ao identificar diferentes
tipos de aparelho eletronico
e seu papel no dia a dia, e a
habilidade EF15C008, pois,
com auxilio do professor ou
de outros adultos respon-
saveis, utilizam tecnologias
para pesquisar sobre o tema
e expressar-se criativamen-
te nas campanhas de cons-
cientizagao.
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INTRODUCAO
A UNIDADE

Nesta unidade, os es-
tudantes serdo  desafia-
dos a refletir e a desenvol-
ver ideias que se relacionam
com as diferentes formas de
representar uma mesma in-
formagao, usadas no coti-
diano. Essa abordagem aju-
da os estudantes no enten-
dimento inicial de que as in-
formagdes podem ser repre-
sentadas por um conjunto
de dados (simbolos). A co-
dificagdo é, portanto, rele-
vante para que o estudan-
te compreenda que um con-
junto de simbolos define
uma informagao e que, des-
ta forma, podem ser mani-
pulados, transmitidos e ar-
mazenados pelos artefatos
computacionais.

Além disso, nos tdpicos
desta unidade, procura-se
desenvolver habilidades re-
lacionadas a alfabetizagédo
e ao letramento matematico
por meio de diferentes ati-
vidades e recursos, como a
codificagdo de informagdes.

Assim, a proposta dida-
tica instiga o estudante a
apresentar solucdes de seu
cotidiano a partir de infor-
magOes presentes na sua
realidade, e a analisar ques-
tdes mais complexas, como
seguranga digital e propa-
gacdo de noticias falsas na
realidade brasileira contem-
poranea.

Objetivos

» Compreender que existem
diferentes formas de repre-
sentar uma informagao.

* Entender a importancia da
codificagdo para armaze-
nar, manipular e transmitir
a informacao.

 Reconhecer os cuidados com
a seguranga no uso de dis-
positivos computacionais.

* Promover o combate a in-
formagdes e noticias falsas
(fake news) no cotidiano.
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O

INFORMACOES E USO
DE TECNOLOGIAS

E importante cuidar
da nossa seguranca
nas atividades fora
das telas e nas
telas também.

Pré-requisitos pedagogicos

» Conhecimento de separagao de silabas, rimas, acentuagéo e letras @ e ¢.
» Reconhecimento de niimeros até 100.

e Leitura de tabelas com entradas simples.
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o Vocé sabe quais sdo os cuidados que
devemos ter para andar de bicicleta com
seguranca?

O E quando usamos dispositivos digitais, como
celulares, tablets e computadores conectados

a internet? Quais cuidados devemos ter?
Respostas pessoais. Verifique orientagdes no Encaminhamento.

@

Na atividade 1, espera-se que os estudantes respondam que devemos observar a sinali-
zacdo de transito e obedecer a ela, usar equipamentos de seguranga, como lanterna trasei-
ra, capacete e retrovisor, sempre que possivel andar em dreas especificas para bicicletas, co-
mo ciclovias ou ciclofaixas, ou em areas para pratica de lazer e esportes, como pragas e par-
ques. Na atividade 2, espera-se que eles respondam que é preciso ter supervisdo de um
adulto, pois ha varios sites, aplicativos, jogos on-line, chats, entre outros espacos digitais, que
ndo sdo confidveis ou ndo sdo apropriados para criangas. Destaque, também, que é preciso
ter um limite de tempo de uso de dispositivos digitais, mantendo momentos para brincadei-
ras com amigos, preferencialmente ao ar livre — evitando, assim, o sedentarismo e o isola-
mento social — e que nao se deve compartilhar informagdes pessoais com desconhecidos,
entre outros cuidados.

E importante que os estudantes entendam que, nas duas situagdes ilustradas na imagem
e em muitas outras do cotidiano, ha diferentes cuidados e medidas de cautela a ser tomados.

ENCAMINHAMENTO

Proponha um didlogo so-
bre a ilustragao de abertura,
solicitando aos estudantes
que exponham livremente
suas opinioes sobre os ques-
tionamentos apresentados.
Explore com os estudantes
os cuidados envolvidos em
cada uma das cenas.

Questione-os se sabem
quais sdo 0s equipamentos
de seguranga necessarios e
se conhecem as regras e as
sinalizagbes de transito pa-
ra andar de bicicleta de for-
ma segura a fim de garan-
tir a propria protecao fisica.
Da mesma forma, pergun-
te se eles sabem quais sao
as medidas de seguranca
que devemos tomar ao utili-
zar dispositivos digitais, se-
ja em relagéo a salde fisica,
ou em relagdo a salde men-
tal e emocional. Considere as
respostas deles e, se possi-
vel, anote algumas delas na
lousa. Essa abordagem de-
senvolve aspectos da com-
peténcia geral 8 da BNCC
ao promover o cuidado com
a saude fisica, mental e emo-
cional, tanto no ambiente di-
gital quanto no natural, e as-
pectos da competéncia ge-
ral 10 da BNCC ao possibili-
tar a reflexdo e promover to-
madas de decisdo responsa-
veis e autdnomas em relagéo
a seguranga pessoal com
base em principios éticos.
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Objetivos

» Apresentar o conceito de
informacgao.

e Analisar diferentes formas
de acessar, transmitir, ar-
mazenar e comunicar in-
formagoes.

e Compreender que existem
diferentes formas de repre-
sentar as informacgoes.

» Entender a importancia da
codificagdo para armaze-
nar, manipular e transmitir
a informacéo.

Competéncias gerais: 2, 4,
7,8¢e9.

Competéncias da
Computagdo: 1,2,5e7

Habilidades: EF01C004,
EF01C005, EF15C003 e
EF15C0O05.

ENCAMINHAMENTO

As imagens e os questio-
namentos propostos na se-
¢do Ponto de partida tém
o objetivo de fazer os estu-
dantes refletir sobre como a
tecnologia estd presente em
seu cotidiano e como afe-
ta suas relacoes familiares.
Essa se¢do também possi-
bilita uma conversa sobre
como uma tecnologia pode
ser substituida por outra em
poucas geragdes ao traba-
Ihar a ideia de que as foto-
grafias impressas foram, em
sua maioria, substituidas por
registros digitais e que, atu-
almente, é muito mais co-
mum fazer registros digitais
do que usar cameras com
filmes fotograficos.
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O QUE E INFORMACAO?

NN\ gng \

PONTO DE PARTIDA

% (‘__,.-. &/ 3 Familia vendo
“if fotografias digitais.

Nossas memorias
podem ser registradas
em fotografias.

Antigamente, s6
existiam fotografias
impressas, mas, nos
dias atuais, € muito
comum que elas figuem
registradas apenas em
dispositivos digitais.

RENATA ANGERAMI/GETTY IMAGES.

Familia vendo um abum de fotografias.

o Vocé ja viu fotografias em dispositivos eletrénicos
(=) acompanhado de um adulto ou familiar? Se sim, vocé
gosta do jeito como passam o tempo juntos usando essa

tecnologia? Respostas pessoais. Espera-se que os estudantes compartilhem suas
experiéncias com familiares usando celulares, tablets ou computadores para ver fotografias.

O Converse com os colegas e depois explique: vocé prefere ver
(=) fotografias impressas ou digitais? Por qué?

Respostas pessoais. Espera-se que os estudantes reflitam sobre suas preferéncias
e discutam se gostam de compartilhar esse momento com os familiares.

Os estudantes podem ser questionados se lembram de ter visto fotografias de quando
eram bebés ou mais novos, e se essas fotografias estavam em albuns impressos ou em for-
mato digital. Indague se eles tém o hébito de ver fotografias impressas ou digitais, de tira-las
ou de revé-las em dispositivos digitais, como o smartphone, e quais sdo suas preferéncias em
relagdo a isso. Incentive que diferentes relatos sejam compartilhados com a turma, de modo
a desenvolver ponderagdes sobre os impactos das tecnologias no cotidiano, promovendo o
trabalho com a competéncia geral 7 da BNCC ao argumentar com base em fatos a fim de
formular e defender ideias e pontos de vista.

Caso haja algum estudante com deficiéncia visual ou baixa visao, questione se seus fami-
liares ou responséveis tém o costume de descrever imagens de fotografias para ele, e se ele
ja teve oportunidades de manusear fotografias impressas, de modo que o estudante possa
compartilhar como se sentiu com essa experiéncia.



WANDSON ROCHA

Vocé ja percebeu que uma mesma
informagdo pode se apresentar de varias
maneiras?

As informacfes podem ser
encontradas em textos escritos,
imagens, como fotografias e desenhos
impressos ou digitais, em videos, audios,
tabelas e até mesmo em linguagem oral.

Tiago, o gato esta
miando. Ougal

Vv

-l

b
. " . 0:07 Vv
Imagine que vocé precisa passar

para uma pessoa a informacao de que ha
um gato miando. Observe as cenas
a seguir.

FABIO EJI

Informacdo em mensagens
de texto e de audio.

Informacéo em ilustrag&o.

Informacédo em video.

Perceba que a ilustracao, o texto escrito, o dudio e o video
sao representacdes da mesma informacao: um gato esta miando!

& « Vocé e um colega devem inventar outra maneira de informar

que um gato esta miando. Como vocés vao fazer isso?
Resposta pessoal. Avalie se os estudantes usam linguagem oral, pictogréfica, desenhos,
textos, mimica ou outras formas de transmitir a informagé&o. Depois, converse com a turma
e pergunte se a informagéo foi transmitida adequadamente.

@
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ENCAMINHAMENTO

Esclareca que uma mesma informagao pode ser transmitida de diferentes formas, como
no exemplo dado: “Um gato estd miando” Se julgar pertinente, questione os estudantes com
qual tipo de representagdo eles compreendem que existe um gato miando: com a visual, a
textual ou a sonora. Explique aos estudantes que qualquer dessas representagdes é vélida,
pois cada uma delas explora um ou mais dos sentidos humanos. Essa atividade desenvolve a
habilidade EF01C0O04.

O entendimento de que
uma mesma informagao po-
de ser representada de dife-
rentes maneiras introduz a
ideia de que, as vezes, é pre-
ciso combinar tipos diferen-
tes de dados para represen-
tar uma informagdo, apesar
de os conceitos de dados e
informagéo ainda ndo terem
sido formalmente apresen-
tados aos estudantes. Es-
ses conhecimentos sdo re-
levantes para, futuramente,
explicar que a codificagéo e
o processamento de dados
s80 necessarios para mani-
pular, transmitir e armazenar
informagdes nos artefatos
computacionais.

Se houver estudantes
com algum tipo de deficién-
cia, seja visual, motora, neu-
rodivergente etc, descreva
oralmente em detalhes co-
mo estdo sendo represen-
tadas as imagens e as infor-
macdes sobre o gato e, se
possivel, providencie ima-
gens impressas em papéis
texturizados e/ou em siste-
ma braile, ou em outros su-
portes, de modo que pos-
sam participar ativamente.
Destaque que o sistema tex-
turizado ou em braile é outra
maneira de representar a in-
formacgao de que o gato esta
miando, ampliando o reper-
tério dos estudantes.

Os conteldos trabalha-
dos possibilitam verificar
se os estudantes compre-
endem que existem diferen-
tes maneiras de representar
uma mesma informacgao. A
atividade proposta mobili-
za competéncias relaciona-
das a comunicagdo ao pe-
dir que eles compartilhem
suas percepgdes e seus co-
nhecimentos sobre esse as-
sunto com a turma e usem
a criatividade para inventar
outra maneira de transmitir
informagao.
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ENCAMINHAMENTO

Explique aos estudan-
tes que as informagdes po-
dem ser transmitidas de di-
ferentes modos, por exem-
plo, mensagens de texto ou
orais. A atividade apresenta
mensagens de texto em bi-
Ihetes para esclarecer esse
conceito e trabalhar a habi-
lidade EF01CO04, ao mes-
mo tempo que também pro-
move o desenvolvimento da
habilidade de Lingua Portu-
guesa EF02LP13.

Leia com os estudantes
cada um dos bilhetes da ati-
vidade, explorando os dife-
rentes tipos de letras com as
quais eles possam estar fa-
miliarizados. Incentive-os a
escrever qualquer mensa-
gem que queiram transmi-
tir a outra pessoa. Valorize
mensagens positivas e con-
verse com os estudantes so-
bre respeito, acolhimento as
diferengas e reconhecimen-
to das emocdes prdprias e
do destinatdrio, trabalhando
a competéncia geral 8 da
BNCC. Se necessadrio, ques-
tione-os sobre quais men-
sagens eles mesmos gosta-
riam de receber de outros
colegas.

Caso haja estudantes
com deficiéncia visual ou
baixa visdo, sugerimos que
sejam explorados recursos
sonoros, de modo que o es-
tudante possa transmitir sua
mensagem oralmente ao
destinatario.
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As informacgdes podem ser transmitidas, ou seja, enviadas
para as pessoas de diferentes maneiras.

Transmitindo informacao com bilhetes

Quando mandamos uma mensagem de texto para alguém,
como em um bilhete, estamos transmitindo uma informacao.

Observe, a seguir, algumas mensagens que os colegas da
turma de Rafaela escreveram para ela durante uma atividade.

EU GOSTE! A
COM VOCENO _
RECREIO!
LM O QL@&,O’|
EU ADOREI
OBRIGAPO POR ’
VOCE QUER FAZER A
ME EMPRESTAR
O SEU LAPIS BRINCAR COMIGO ATIVIDADE EM
DEPOIS DA AULA? GRUPO COM
ONTEM!
VOCE!

Pense em uma mensagem que vocé queira mandar para um
(¥ dos colegas ou para o professor. Escreva o nome da pessoa
€ uma mensagem curta no espago a seguir.

Para:

Mensagem:

Respostas pessoais. Sugestdo de resposta: Para: Renato.
Mensagem: Que tal a gente brincar de amarelinha no recreio?

EDITORIA DE ARTE

Atividade complementar

Se julgar adequado, promova uma ativi-
dade em que os estudantes possam sortear
o nome dos destinatérios de uma caixa con-
tendo papéis com o nome de todos da tur-
ma. Depois do sorteio de todos os nomes, ve-
rificando se nenhum estudante sorteou o pré-
prio nome, dé a eles um tempo para confec-
cionar as mensagens. Os estudantes deverao
escrever uma mensagem para o colega sor-
teado e entrega-la em um momento reserva-
do da aula para isso. Escolha ou peca que um
estudante se voluntarie para iniciar a entrega

da mensagem produzida. O destinatario deve-
ra ler a mensagem em voz alta e, depois, ini-
ciar uma nova rodada, entregando a mensa-
gem que escreveu para o destinatério que ele
sorteou. Apds todos terem entregado e lido
as mensagens, em uma roda de conversa, 0s
estudantes podem refletir sobre como gosta-
riam de armazenar as mensagens recebidas.
Essa atividade inicia o trabalho com o concei-
to de armazenamento de informacgdes. Ela re-
laciona-se com as habilidades de produgao e
interpretagdo textual de Lingua Portuguesa,
ao mesmo tempo que se propde a atender a
habilidade EFO1C0O04.




Transmitindo informacao oralmente

Vocé ja brincou de telefone sem fio? Nessa brincadeira, o
primeiro participante fala baixinho uma mensagem ao ouvido de
outro participante, que repassa a mensagem ao proximo, até que

todos os participantes ougam e repassem a mensagem.

Verifique se

os estudantes

estao engajados

em transmitir a
mensagem correta
ou se modificam
amensagem
intencionalmente.

. E possivel indicar
uma reflexéo sobre
a qualidade da
transmissao da
mensagem, fazendo
um paralelo, por
exemplo, de quando
uma mensagem de
texto é extraviada
ou quando ha
interferéncia em uma
mensagem de audio,
impossibilitando que
a mensagem chegue
~ a0 destinatéario

| adequadamente.
Também é possivel
refletir sobre a
veracidade da
informacéo. Esse
assunto sera
retomado mais
adiante, neste
tépico.

THIAGO NEUMANN

Professora e estudantes brincando de telefone sem fio.

Nessa brincadeira, podemos perceber outra maneira
de transmitir uma informacao!

e Seguindo as instru¢des do professor, forme uma roda com os
(=) colegas para brincar de telefone sem fio. O professor iniciara
a brincadeira com uma mensagem!

2
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Atividade complementar

Para ampliar o desenvolvimento da habilidade EFO1C004, pode-se conduzir uma ativida-
de complementar de jogo de mimicas. Os estudantes podem ser divididos em grupos, e cada
grupo pode competir entre si para acertar o maior nimero de mimicas. Podem ser confeccio-
nados cartdes com nomes de diferentes animais e objetos, como bola, livro, aviao, cadeira,
mochila, entre outros, além de agdes, como ler, dangar, dormir, pintar etc, para que os es-
tudantes possam criar encenagdes diversificadas.

ENCAMINHAMENTO

Antes de iniciar a ativida-
de, pergunte aos estudan-
tes se alguma vez eles ja
brincaram de telefone sem
fio. Caso alguns comentem
que nao, explique a eles co-
mo é a brincadeira. Pode-
-se comegar com uma frase
ou sons de animais, de mo-
do que no final se pergunte
qual era a frase ou qual ani-
mal estava sendo imitado
e se verifique se a informa-
¢ao foi transmitida adequa-
damente.

O objetivo da atividade
proposta é reiterar aos es-
tudantes que uma informa-
¢ao pode ser transmitida de
diferentes formas e supor-
tes, aqui representada como
uma simples comunicagao
oral entre pessoas em uma
brincadeira de telefone sem
fio, de forma a atender a ha-
bilidade EFO1CO04.
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ENCAMINHAMENTO

Para enfatizar que as in-
formagbes podem ser arma-
zenadas de diferentes for-
mas, como em um livro, uma
pasta ou uma gravagao, utili-
ze os exemplos e as imagens
propostas para explicar que
imagens e textos podem ser
armazenados em livros im-
pressos guardados em bi-
bliotecas, livrarias e outros
lugares, mas que também
podem ser armazenados em
dispositivos digitais.

Comente que, apesar de
atualmente os recursos digi-
tais estarem mais disponiveis
e serem usados com mais
frequéncia, as livrarias e as
bibliotecas ainda sao os lo-
cais onde é possivel encon-
trar uma das formas mais tra-
dicionais de armazenamento
de informacgao: os livros fisi-
cos. Questione os estudantes
se eles ja foram a alguma bi-
blioteca, da escola ou publi-
ca, ou a alguma livraria.

Estabeleca uma conexao
com a abertura do tdpico,
em que se apresentam du-
as formas de armazenar fo-
tografias. Enquanto nos 4&l-
buns podem ser armazena-
das as imagens impressas,
nos dispositivos digitais, co-
mo no tablet, podem ser ar-
mazenadas as fotografias
digitais. Se julgar adequa-
do, retome a unidade 1, na
qual foi proposta a criagdo
de uma biblioteca digital da
turma, que é uma forma de
organizar e armazenar digi-
talmente, os trabalhos feitos
por eles. Questione os estu-
dantes se eles sabem quais
sdo os locais onde os fami-
liares costumam armazenar
informagdes, como textos,
imagens, videos e 4udios.
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Armazenando a informacao

Além de transmitidas, as informacdes também podem ser
armazenadas em diversos lugares. Textos e imagens, por
exemplo, podem ser impressos em livros e revistas e guardados
em bibliotecas ou livrarias.

Vocé ja foi a uma
biblioteca? Sabe
se sua escola ou
seu bairro tem uma
biblioteca?
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As bibliotecas sdo locais de
informacdo e de leitura. Na
imagem, a Biblioteca Publica
Municipal Prefeito Rolf Colin,
no municipio de Joinville, no
estado de Santa Catarina,
em 2025.

Além dos materiais impressos,
as informacgdes, como textos,
imagens, videos e audios, podem
ser guardadas em arquivo digital
e acessadas em computadores,
tablets, smartphones e outros

dispositivos eletronicos.
Resposta pessoal. Os estudantes podem armazenar
0s materiais produzidos na escola em diferentes
formatos digitais, como videos, audios, fotografias,

Mée e filho acessando entre outros, ou podem
arquivos no computador. usar a biblioteca

INAAYIN 7141v38

« Em duplas, conversem a respeito dos tipos de material

(-] que vocés ja armazenaram na biblioteca digital da turma,
construida na unidade 1. Vocés preferem armazenar seus
materiais em algum formato de arquivo digital ou em

papel? desplugada e armazenar em fichdrio ou em caixa produzida para
essa finalidade. Acolha as preferéncias dos estudantes, pois essas

@ producdes deles daqui em diante.

indicacdes podem auxiliar na escolha da forma de armazenagem das

Para complementar esta atividade, se possivel, organize uma visita dos estudantes a bi-
blioteca da escola ou do municipio, propondo a eles que escolham um livro de seu interesse.
Essa orientagdo poderd se repetir ao longo do ano, reforgando neles a curiosidade pelo te-
ma e por uma forma de conhecimento reproduzida em um suporte fisico, como os livros im-
pressos.



Vocé sabia que nem toda informacao transmite uma
mensagem correta? Por isso, € muito importante confirmar se
uma informacdo é confidvel e segura, principalmente quando

estamos fazendo uma pesquisa. 1 Resposta pes's.oal. E posswel que os esFudantes
indiquem que utilizam a internet como meio de

entretenimento e de acesso a informagdes sobre temas de suas preferéncias.
No dia a dia, vocé utiliza a internet para descobrir novas

() informacdes sobre algum tema?

No cotidiano, usamos a légica para verificar se uma afirmacgéo

é verdadeira ou falsa. Observe a imagem. . cores Nio CORRESPONDEM

AOS TONS REAIS.

FABIO ElJI

Patos em uma lagoa.

a) Quantos patos aparecem nessa imagem?

Quatro (4) patos.

b) Identifique e contorne o pato diferente com lapis de cor

vermelho. Os estudantes devem contornar o pato branco, pois os outros
sdo iguais.
c) Agora, considere esta afirmacdo sobre a imagem.

QUATRO PATOS SAO DA MESMA COR.

- ESSA AFIRMACAO E VERDADEIRA OU FALSA? EXPLIQUE.

E falsa, pois apenas trés patos tém a mesma cor (preta).

@

MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAQO PROIBIDA

No item a da atividade 2, solicite aos estudantes que observem atentamente a ilustragado
e fagam a contagem da quantidade de patos representados nela. O item b pede para que ob-
servem as caracteristicas dos patos, como a cor de suas penas, para que possam identificar
qual é o pato diferente do grupo. Por sua vez, ao conversar com os estudantes sobre a pro-
posta do item ¢, esclareca que na afirmacgao estd sendo dito que quatro patos tém a mesma
cor, quando na verdade apenas trés deles apresentam a mesma cor. Se necessario, explique
que uma das formas de tornar a afirmagao verdadeira é substituir o ndmero quatro pelo nu-
mero trés. Essa atividade ajuda a desenvolver as ideias iniciais da habilidade EF15C003, que
serd plenamente desenvolvida em anos posteriores, e da competéncia geral 2 da BNCC, ao
promover o exercicio da curiosidade intelectual, recorrendo a abordagem prépria das cién-
cias para investigar e elaborar hipdteses a fim de formular e resolver problemas. Ao avaliar
solugdes de problemas e criar solugdes computacionais, a atividade também trabalha aspec-
tos da competéncia 5 da Computacao.
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Explique aos estudantes
que, como atualmente po-
demos encontrar informa-
¢oes em diferentes supor-
tes, tanto fisicos quanto di-
gitais, como bibliotecas e
internet, hd uma grande
quantidade de informagéao
circulando e disponivel pa-
ra acesso, consulta e com-
partilhamento. No entanto,
nem sempre esses contel-
dos aos quais temos aces-
so apresentam dados cor-
retos e fidedignos, sendo
necessdrio identificar fon-
tes seguras e confidveis,
em meios de comunicagao,
com o devido reconheci-
mento social, académico e
cientifico da qualidade das
informacgdes fornecidas, a
fim de evitar obter conheci-
mento que distorce os fatos
e a realidade.

Na atividade 1, incenti-
ve os estudantes a comen-
tar se, com a supervisao de
um adulto, costumam utili-
zar sites e plataformas na in-
ternet para fazer atividades
escolares, buscar assuntos
de interesse pessoal e diver-
tir-se com jogos e videos. Se
algum estudante comentar
gue ndo tem acesso a inter-
net, pergunte de que forma
e em que lugar ele procura
informagao quando precisa
descobrir algo novo.
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Para explicar como as in-
formagoes podem ser repre-
sentadas por simbolos, enfa-
tize que eles podem ser ima-
gens, letras, nimeros e ou-
tras estruturas que podem,
inclusive, ser combinagdes
de outros simbolos, como o
exemplo da placa de transito.

Pergunte aos estudantes
se eles conhecem ou ja vi-
ram placas de transito, e se
sabem o significado de al-
gumas delas. Destaque que
as placas de transito sdo
exemplos de simbolos usa-
dos para transmitir mensa-
gens, portanto possuem sig-
nificado relacionado as re-
gras e a seguranga de mobi-
lidade dos cidadaos no tran-
sito e nas ruas das cidades.

Para introduzir o conceito
de codificagdo, explique que
alguns simbolos podem ain-
da ser colocados juntos para
representar informacdes di-
ferentes. Na atividade 1, es-
creva a palavra DICA na lou-
sa com as letras separadas, e
pergunte aos estudantes qual
¢ o conjunto de simbolos que
representa cada uma das le-
tras de acordo com a tabe-
la, de modo a obter o cddigo
7351. Se julgar necessario, fa-
¢a também o caminho inver-
so: a partir do niimero 7351
para obter a palavra DICA.

Com base nesse exemplo,
auxilie os estudantes a deci-
frar o codigo proposto na ati-
vidade 1, questionando-os
qual é a letra corresponden-
te de cada numero de acor-
do com a tabela. Depois de
finalizada a atividade, expli-
que que o processo de ma-
nipular, modificar e conver-
ter informagdes para forma-
tos especificos (nimeros pa-
ra letras ou letras para nlime-
ros, por exemplo) é parte do
que se chama codificagao.
E por meio de diferentes codi-
ficagdes que os computado-
res processam informagoes.
Essa abordagem desenvol-
ve as habilidades EFO1CO05
e EF15C005.
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As informacgdes também podem ser
representadas por diferentes simbolos.
Vocé sabe o que significa esta placa de
transito?

MARAVS DESIGN/SHUTTERSTOCK.COM

Essa placa significa que é proibido
estacionar um veiculo no local em que

ela foi colocada. Placa de proibido estacionar.

Diferentes simbolos podem transmitir mensagens em forma
de caddigos. Por exemplo, podemos definir os nimeros de 1 a 8
como simbolos para representar letras do alfabeto.

Observe esta tabela.

1 2 3 4 5 6 7
A A | 0 C C D F

Assim, o numero 1 representa a letra A, o nimero 2 representa
a letra A, e assim por diante. Com essa correspondéncia entre
numeros e letras, a palavra DICA pode ser representada pelos
numeros 7351.

Usando esses simbolos, qual € a palavra representada pelos
numeros 547383516247

CODIFICAGAO

Quando determinados simbolos sao usados para transmitir
uma mensagem ou informacdo, dizemos que eles representam
um cddigo. E o processo de elaborar a mensagem ou a
informagdo com os simbolos é chamado codificacao.

@




Entre as palavras a seguir, identifique e pinte aquelas que
contenham apenas letras da tabela de codificagao da pagina
anterior.

v ALY

Usando apenas as letras a seguir, forme e escreva mais trés
palavras, diferentes das apresentadas anteriormente.

A|A| 1 |]o|]c]|c¢c|D]|F

Sugestdes de resposta: FACA, FICA, ADICAO, DADO, FAGO, FIACAQ.

Agora, para cada uma das palavras que vocé formou na
atividade anterior, indique a seguir o cédigo numérico delas.

1 2 3 4 5 6 7 8

A A | 0 c C D

Sugestdes de resposta: FACA: 8151; FICA: 8351, ADICAO: 173624;

DADO: 7174; FAGO: 8164; FIAGAO: 831624,

Pinte as palavras a seguir que rimam com INFORMAGAO.

RCINCRG

@
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Na atividade 2, incen-
tive os estudantes a anali-
sar cada uma das letras que
formam as palavras. Peca a
eles que verifiquem qual das
palavras é formada apenas
por letras que tém corres-
pondéncia numérica na ta-
bela da pagina anterior.

Na atividade 3, incentive
os estudantes a tentar cons-
truir diferentes palavras com
as letras disponiveis na ta-
bela, podendo repeti-las em
uma mesma palavra. Chame
a atencéo deles para a for-
macao de diferentes silabas,
e depois para a disposicao
diferente dessas silabas.

J& na atividade 4, orien-
te os estudantes a indicar as
correspondéncias numéricas
de cada uma das trés pala-
vras formadas na atividade
anterior. Caso tenham dificul-
dade, sugira que montem su-
as proprias tabelas para ca-
da uma das palavras com os
espacgos para colocar os nu-
meros, de forma a facilitar o
processo de codificagao.

Por fim, na atividade 5,
chame a atengdo dos estu-
dantes para as palavras que
formam rimas. Essa ativida-
de ajuda no aprendizado da
morfologia das palavras, de
modo a promover nos estu-
dantes habilidades de Lingua
Portuguesa de alfabetizagao.
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No assunto proposto, es-
clarega aos estudantes que
tanto letras quanto nume-
ros podem ser representa-
dos usando outros simbolos,
por exemplo, bolinhas bran-
cas e pretas. Essa aborda-
gem com as bolinhas visa
introduzir as primeiras no-
¢Oes de cddigo bindrio aos
estudantes. O cédigo bina-
rio é a principal linguagem
que o computador usa pa-
ra processar informacoes,
por meio de dois digitos: 0
e 1, que significam, respecti-
vamente, desligado e ligado.
Assim, de modo semelhan-
te as bolinhas pretas (des-
ligado) e brancas (ligado),
sdo estruturados os cddigos
digitais processados pelas
maquinas. Dessa forma, ndo
apenas nlmeros e letras,
mas também imagens, sons
e todo tipo de informacgéo é
processada digitalmente.

Na atividade 1, incentive
os estudantes a localizar na
tabela o nimero correspon-
dente a idade deles. Caso
tenha algum estudante com
10 anos ou mais, oriente-os
a posicionar o cédigo cor-
respondente ao nimero 1, e
depois ao lado direito o co-
digo correspondente ao nu-
mero 0 ou outro nlimero, a
depender da idade do estu-
dante. A mesma orientagdo
vale para os demais itens
da atividade. Se houver es-
tudantes com deficiéncia vi-
sual ou baixa visdo na sala,
considere confeccionar dois
tipos de bolinhas, com tex-
turas diferentes e um supor-
te para colocar quatro boli-
nhas por vez. Os estudan-
tes poderao, identificadas as
bolinhas, fazer a correspon-
déncia para os nimeros. Da
mesma forma, podem partir
dos nUmeros para criar, no
suporte, o cddigo. Estudan-
tes que usam maquina de
escrever em braile podem
ensinar os codigos para os
demais colegas, ampliando
a atividade.
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Podemos representar os nimeros usando também a
codificagdo por meio de bolinhas pretas e brancas para criar
um cédigo. Observe a tabela.

Numero Codificagédo
0 oooo (quatro brancas)
1 eooo (preta, branca, branca, branca)

oeoo (branca, preta, branca, branca)

ee0o0 (preta, preta, branca, branca)

ooeo (branca, branca, preta, branca)

eoeo (preta, branca, preta, branca)

oeeo (branca, preta, preta, branca)

eeeo (preta, preta, preta, branca)

oooe (branca, branca, branca, preta)

Ol N|oo|ja|bd|lw|dN

eooe (preta, branca, branca, preta)

Com base nos cddigos da tabela, escreva os numeros e a
codificagao:

a) de sua idade.

Resposta pessoal. Sugestdes de resposta: 6 = ceeo; 7 = eeeo.

b) do numero de animais de estimacdo que vocé tem em

CasSa. Resposta pessoal. Sugestdes de resposta: 0 = cooo; 1 = e000; 2 =
oeoo, Caso haja estudantes com mais de nove animais de estimagdo, sugira que
componham o numero usando os algarismos, por exemplo, 12 = ecco ceoo,

c) da quantidade de irmaos que vocé tem.

Resposta pessoal. Sugestdes de resposta: 0 = 00oo; 1 = €000; 2 = 0e00; 3 = eeco.
Caso haja estudantes com mais de nove irmaos, sugira que componham o numero

@ usando os algarismos, por exemplo, 10 = ecoo oooo.




Alan Turing (1912-1954) foi um matematico inglés
considerado o pai da computacéo. Ele ajudou a decodificar
os coédigos de uma maquina chamada Enigma durante a
Segunda Guerra Mundial (1939-1945). Sua contribui¢do foi
muito importante, sendo considerada por muitas pessoas

PICTORIAL PRESS LTD/ALAMY/FOTOARENA

um dos fatores que aceleraram o fim da guerra. Alan Turing.

Que tal criar um cdédigo diferente? Vamos mudar o coédigo dos
& ndmeros!

a) Com os colegas, continue a composi¢do de um novo

codigo para representar os numeros de 3 a 9, usando
sempre 4 bolinhas. O exemplo de cédigo a seguir

— segue a mesma légica do
0= oooee (quatro pretas) apresentado na pagina anterior,

1 =0ceee (branca' preta' preta' preta) mas os estudantes devem criar
outras variacdes, e cada numero

2 = eocee (preta, branca, preta, preta) deve ser representado por
somente um coédigo, e vice-versa.

= eeoe (preta, preta, branca, preta)

= eeeo (preta, preta, preta, branca)

= ooee (branca, branca, preta, preta)

= oeoe (branca, preta, branca, preta)

= oeeo (branca, preta, preta, branca)

= eooe (preta, branca, branca, preta)

= eoeo0 (preta, branca, preta, branca)

b) Usando o novo cédigo criado por vocés, escreva sua

idade, o numero de animais de estimacao que vocé tem
em casa e a quantidade de irmdos que vocé tem. O que

muda em relagdo ao cdédigo anterior?
Respostas pessoais, mas € esperado que os estudantes comentem que os mesmos
nuimeros tém representacgdes diferentes quando escritos em cddigos diferentes.
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Fagca a leitura do boxe
Quem €é? sobre Alan Turing
com os estudantes. Expli-
que a eles que a decodifica-
¢do de codigos foi muito im-
portante durante a Segunda
Guerra Mundial, pois boa par-
te das comunicacdes era feita
por meio de codificagdes. Se
possivel, esclareca ainda que
muitas das ideias mais primi-
tivas do computador moder-
no foram desenvolvidas por
meio de codificagdes, sendo
esse um dos motivos de os
computadores modernos uti-
lizarem essa linguagem para
processar informagoes.

Na atividade 2, sugeri-
mos que a turma seja dividi-
da em pequenos grupos pa-
ra que os estudantes possam
desenvolver a atividade cole-
tivamente. Enfatize que o no-
vo cddigo a ser criado deve
ser diferente do apresentado
na atividade anterior; para is-
so, basta que um dos nlime-
ros restantes tenha um cédi-
go diferente, ndo sendo ne-
cessario que todos os nime-
ros tenham cdédigos diferen-
tes. Contudo, incentive-os a
pensar em caédigos diferen-
tes dos apresentados para
cada um dos ndmeros, cha-
mando a atengao deles pa-
ra que todos sejam diferen-
tes entre si (nenhum ndmero
pode ter um cddigo que se-
ja igual ao de outro nimero).
Ao todo, ha 16 combinagdes
possiveis para as quatro boli-
nhas, considerando que a or-
dem das cores importa.

No segundo item da ativi-
dade, incentive os estudan-
tes a explicar, com suas pro-
prias palavras, as diferengas
entre os dois cddigos. Por
exemplo: “Na primeira ativi-
dade, o nimero 0 tinha as
quatro bolinhas brancas, ao
passo que, na segunda ati-
vidade, passou a ter quatro
bolinhas pretas’, e assim por
diante. Caso tenham dificul-
dade em expressar por es-
crito as diferengas entre as
codificagbes, incentive-os
a contar oralmente para os
colegas as mudancas feitas.
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Explique aos estudantes
que as imagens também po-
dem ser codificadas de ma-
neira semelhante a codifica-
¢ao de palavras para formar
mensagens.

Oriente-os a pintar cada
um dos quadradinhos com
as cores indicadas, questio-
nando-os qual imagem eles
acham que sera formada.

Depois, enfatize que os
nimeros 1 e 2 representam
codigos para as cores de
maneira similar aos ndmeros
da tabela das atividades an-
teriores, que representavam
letras. Explicite que digital-
mente cada um dos quadra-
dinhos é chamado de pixel,
e carrega informagdes sobre
determinada cor para formar
diferentes imagens.

Caso haja algum estudan-
te com deficiéncia visual ou
baixa visdo, se possivel, pre-
pare um material que con-
tenha uma malha quadricu-
lada na qual os quadradi-
nhos com niimeros possam
ter texturas diferentes dos
demais quadradinhos, co-
mo tecidos de algodao, velu-
do, feltro, papéis granulados,
acetinados ou com rele-
vos impressos, entre outros,
nos quais cada material di-
ferente representa uma cor
e uma correspondéncia nu-
mérica diferente, de modo
que o estudante possa assi-
milar as principais ideias de
codificagdo de imagens.
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Além de textos, as imagens também podem ser formadas
por meio de codificagdes. Assim, podemos definir um nimero
diferente para cores diferentes.

Na malha a seguir, pinte os quadradinhos com o nimero 1 de
preto e os quadradinhos com o nimero 2 de vermelho.
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« Qual foi a imagem formada depois da pintura dos
quadradinhos? Escreva a seguir.

A imagem formada foi a de um coragéo.

Uma imagem digital, como as que vemos no celular, no
computador e em outros dispositivos, é formada por pixels, que
sdo 0s menores elementos de uma imagem digital e se parecem
com os quadradinhos da malha que vocé pintou, sé que bem
menores.




Considere a correspondéncia entre nimeros e cores desta
tabela de codificagdo para pintar outra imagem na malha.

Nidmero 1 2 3 4
Cor Preto Vermelho | Verde-claro | Verde-escuro
2
2 2 2
2 2 2 2 2
2 2 2 2 2
2 2 2 2 2 2 2
2 2 2 1 2 1 2 2 2
2 2 2 2 2 2 2 2 2
2 2 1 2 2 2 1 2 2
2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2
3|3|3|2|2]2]2|2]3]3s
4 3 3 3 3 3 3 3 3 3
4 4 3 3 3 3 3 4 4
414l 4af4a] a4

< Qual foi a imagem formada depois da pintura dos
quadradinhos?

Uma fatia de melancia.

A qualidade de uma imagem digital depende do numero de
pixels que ela tem. Quanto maior o nimero de pixels e menor
for o tamanho de cada pixel, mais qualidade e definicdo tera a
imagem digital.

ERIC ISSELEE/SHUTTERSTOCK.COM

Imagens digitais de
um mesmo cachorro,
com diferentes
quantidades de pixels.

@
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Texto de apoio
Apresentando: o principio da imagem digital

O pixel é um elemento que pode ser encontrado tanto em imagens quanto em dis-
positivos eletronicos. No ramo das artes digitais, ele é o menor ponto de uma imagem.
Isso significa que ao ampliar uma imagem, vemos todos os minimos detalhes em pixels.

[..]

Analisando a palavra pixel, pode-se ver que ele é o Uinico elemento que compde uma
imagem. A juncao das palavras “Picture” e “Element” — que em traducao livre significa
“Elemento da Imagem” - deu origem ao conceito do que é o pixel. Ou seja, o pixel é a
menor parte de uma imagem e também é o Unico elemento que a compoe.

JORDAOQ, Fébio. Pixel: o que vocé precisa saber sobre ele. 7 jan. 2011.
Disponivel em: https://www.tecmundo.com.br/pixel/7529-pixel-o-que-voce-precisa-saber-sobre-ele-.htm.
Acesso em: 19 set. 2025.
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Na atividade desta pagi-
na, chame a atengao dos es-
tudantes para a similaridade
da tabela de cores com a ta-
bela de letras. Explique que,
da mesma forma que os tex-
tos sao codificados, as ima-
gens também sdo codifica-
das para uma linguagem
que o computador consiga
processar.

Assim como foi feito na ati-
vidade anterior, oriente-os a
pintar cada quadradinho da
malha com a cor correspon-
dente ao nimero indicado.

Depois que a imagem es-
tiver formada, explique aos
estudantes que, quanto mais
quadradinhos (pixels) a ma-
Iha tiver, e menores eles fo-
rem, mais resolugdo e niti-
dez a imagem tera. Esclare-
¢a que geralmente nos re-
ferimos a qualidade da ima-
gem como sendo sua reso-
lugdo. A resolucédo é o nu-
mero de pixels ou de pon-
tos que uma tela de compu-
tador, de laptop, smartphone
ou impressora é capaz de re-
produzir por polegadas, me-
didos nos sentidos vertical
e horizontal; quanto maior a
resolucéo, melhor é a defini-
¢ao da imagem reproduzida,
como mostram as diferentes
imagens do cachorro, sendo
esse 0 modo como o0 compu-
tador processa as imagens.
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Na atividade 3, incen-
tive os estudantes a mon-
tar sua prépria codificagao
de cores diferente das usa-
das anteriormente. Esclare-
¢a que para a atividade néo
é necessario codificar a cor
branca, basta deixar o qua-
dradinho sem cor. Se achar
conveniente, primeiro esti-
mule-os a pintar suavemen-
te o desenho utilizando 6
cores, e depois a montar a
correspondéncia delas com
0s numeros.

O boxe Saiba que apre-
senta outros simbolos que
formam cddigos sonoros,
representados pelas notas
musicais. Explique que, di-
ferentemente de simbolos
como os de transito, as no-
tas musicais sdo simbolos
universais, ou seja, usados
da mesma forma no mundo
inteiro, assim como os nu-
meros na Matematica. Essa
universalidade permite que
compositores e intérpretes
troquem ideias, partituras e
improvisagOes sem barreiras
culturais ou linguisticas.

10

@k

Agora é a sua vez! Use a tabela a seguir para criar uma

codificacao de cores. Depois, utilize essa codificacdo para criar

e pintar um desenho na malha.

NUMERO 1 2 3 4 5 6

COR

Producéo pessoal.

Cdédigos musicais

Além de textos e imagens, também é possivel criar midsicas com cédigos!

Os sons de uma musica podem ser representados pelas notas musicais.
Por meio das sete notas musicais — D6, Ré, Mi, F4, Sol, La e Si —, é

possivel formar diversas sequéncias de sons para compor diferentes melodias.

Vocé ja conhecia as sete notas musicais?

—

J




M _ 2 e

Codificar para incluir

Agora sabemos que uma informacéo pode ser apresentada de
diferentes maneiras para transmitir uma mensagem a alguém. Para
enviar uma informacé&o, usamos cddigos que podem ser simbolizados
pela correspondéncia entre nimeros, textos e cores, por exemplo.
Com base no que vocé aprendeu sobre codificacao neste tdpico,
responda as questdes a seguir.

Vocé conhece algum tipo de codificagcao que ajuda pessoas

(=)

com deficiéncia visual a se comunicar? Se sim, dé exemplos.

Respostas pessoais. Espera-se que os estudantes mencionem o sistema braile.

No caderno, crie uma imagem usando uma tabela de
codificagdo com correspondéncia de texturas e cores para
auxiliar pessoas com deficiéncia visual.

2. Producéo
pessoal.
Espera-se que
os estudantes
criem uma tabela
de codificagdo
composta

de texturas e
cores, usando
como base as
correspondéncias
de nimeros

e letras ou
nuimeros e cores,
apresentadas em
atividades deste
tépico.

MAURO SOUZA

AS CORES NAO
CORRESPONDEM
AOS TONS REAIS.

Criar uma
correspondéncia
entre cores

e texturas

pode ajudar

as pessoas

a construir
imagens mais
inclusivas.

@
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Sugestao para o professor

e CONSELHO IBERO-AMERICANO DO BRAILLE. Conhecimentos fundamentais para o
exercicio do ensino do Sistema Braille. Madrid: Grupo Social Once, 2022. Disponivel em:
https://www.ulacdigital.org/images/espacio-braille/03%20-%20Conhecimentos%20
fundamentais%20para%200%20exercicio%20d0%20ensin0%20d0%20Sistema%20Braille.pdf.
Acesso em: 23 jul. 2025.

Esse documento apresenta algumas diretrizes essenciais para a formagao de professores
que atuam com estudantes com deficiéncia visual, abordando desde aspectos legais e so-
ciais até competéncias pedagdgicas especificas. Destaca a importancia do dominio do siste-
ma braile como ferramenta de inclusao, enfatizando que o professor deve conhecer nao ape-
nas o alfabeto braile, mas também suas aplicagdes em dreas como matematica, ciéncias e

idiomas.
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A secdo Dialogos refor-
¢a como as diversas formas
de representagdo da infor-
magao podem ser manipula-
das, acessadas e transmitidas
usando sistemas de codifica-
¢ao. Esses codigos, ou simbo-
los, s@o usados para codificar
imagens, letras, sons que po-
dem, entao, ser interpretados.

Nos questionamentos apre-
sentados nesta segdo, pre-
tende-se demonstrar ao es-
tudante que o processo de
codificagdo pode ser em-
pregado para diversas fina-
lidades, entre elas a criagao
de padrdes tateis que po-
dem ser usados por pessoas
com deficiéncia visual. Expli-
que que o braile é composto
de um cdédigo de pontos em
relevo que, quando tocados,
possibilita a identificagdo de
letras, ndmeros e sinais de
pontuagao.

Assim, pretende-se sim-
plificar a compreenséo des-
se conceito, que pode ser
aplicado para criar ferra-
mentas inclusivas para di-
versos tipos de deficiéncia,
despertando nos estudan-
tes consciéncia social e em-
patia, promovendo o respei-
to ao outro e aos direitos hu-
manos, definidos na com-
peténcia geral 9 da BNCC.
A secdo também promove
o desenvolvimento da com-
peténcia geral 4 da BNCC
ao promover a utilizagdo de
linguagens corporais e ta-
teis para partilhar informa-
¢oes. Ao compreender que
a érea da Computagédo pode
ser transformadora no mun-
do atual, reconhecer o im-
pacto das tecnologias digi-
tais para questdes sociais e
possibilitar que os estudan-
tes tomem decisdes pesso-
ais e coletivas utilizando co-
nhecimentos computacio-
nais, a atividade também
trabalha as competéncias 1,
2 e 7 da Computacgao.

m


https://www.ulacdigital.org/images/espacio-braille/03%20-%20Conhecimentos%20fundamentais%20para%20o%20exercicio%20do%20ensino%20do%20Sistema%20Braille.pdf
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ENCAMINHAMENTO

Na secdo Salvando na
memoria, propde-se um
esquema visual que relne
uma sintese dos principais
conceitos abordados ao lon-
go do tépico sobre a defini-
¢ao de informagao, os dife-
rentes tipos e maneiras de
acessar, transmitir e armaze-
né-la por meio de processos
de codificagdo. Essa segdo
tem como objetivo conso-
lidar os conhecimentos de
forma significativa.

Permita aos estudantes
que fagam na imagem acrés-
cimos e conexdes que consi-
derar pertinentes, de acordo
com o que compreenderam
e com suas experiéncias, for-
talecendo o aprendizado.

A autoavaliagédo proposta
em Como estou indo? po-
de ser utilizada para obser-
var como os estudantes per-
cebem seu aprendizado em
relacdo aos seguintes crité-
rios: compreensdo do que é
informacgao, de que ela pode
ser transmitida e armazena-
da por diversos meios, as-
sim como o reconhecimento
de que as informacdes po-
dem ser escritas em diferen-
tes linguagens e representa-
das por um processo de co-
dificagéo.

E importante que o es-
tudante compreenda que a
autoavaliacdo deve ser res-
pondida com sinceridade,
pois suas respostas ajuda-
rao a identificar suas neces-
sidades e a oferecer o su-
porte mais adequado pa-
ra corregao de suas defasa-
gens. Com base nesse retor-
no, pode-se planejar estraté-
gias de recuperagao e apro-
fundamento, respeitando o
contexto e o ritmo de cada
estudante.
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SALVANDO NA MEMORIA

Neste topico, aprendemos o que € informacdo e que existem
diferentes maneiras de transmitir e armazenar informagdes por
meio de processos de codificagao.

INFORMAGAO

Uma informagéo pode ser representada de diversas formas: por texto, desenho, video e fotografia,
por exemplo. Também é possivel armazena-la de diferentes modos: em livros, em jornais,
em placas, no computador, no tablet, em um arquivo digital, entre outros.

. TaTui !li EZ llustragdo no
siopauLo ¥ e computador
5 " g_—.&: .
ROD. CASTELD BRANCO Ml

. Tex
Textose  Zm  (RSS
imagens em placas Video e
em livros i Textos e mensagens
r' Textos e imagens imagens de texto no
. em jornais no tablet computador

Contorne o emoji que representa como vocé se sente em relagao
a cada assunto da lista. & (aprendi muito), = (aprendi um pouco),
= (ainda tenho duvidas).

Reconheco que uma informagdo pode ser transmitida de ae
varias maneiras.

Aprendi que uma informagao pode ser armazenada e <e
acessada por diversos meios.

Sei que informag¢des podem ser representadas usando < o
diferentes codificagdes.

Qual foi a parte mais legal deste tdpico para vocé?

Quais desses conhecimentos vocé vai usar em seu dia a dia?
@ Respostas pessoais. Verifique orientagées no Encaminhamento.

STUDIO 58

Possibilidades de avaliacao da aprendizagem

Uma informacéo, vérias representacgoes (p. 99): observe se os estudantes compreendem
que uma mesma informagao pode ter mais de uma representagéo, além de poder ter também
representacoes fisicas e digitais, registrando as estratégias apresentadas por eles para inven-
tar outra maneira de informar que o gato estd miando.

Codificagao (p. 104): certifique-se de que os estudantes entendem corretamente as corres-
pondéncias entre letras e nimeros das tabelas, assinalando as maneiras com as quais eles
desenvolvem a atividade proposta.

Imagens codificadas (p. 109 e 110): verifique se os estudantes relacionam a correspondén-
cia de cores e nimeros com o conceito de codificagao, registrando se cada um deles reco-
nhece que o computador processa imagens dessa forma.




SEGURANCA NO
MUNDO DIGITAL

NN gng \

PONTO DE PARTIDA

AS CORES NAO CORRESPONDEM
AOS TONS REAIS.

FABIOENI

Cordeiros e lobo.

Na mata, proximo a uma fazenda, habitava um lobo
selvagem. O lobo queria atacar um rebanho de cordeiros
que vivia nessa fazenda. Para enganar os cordeiros, o lobo
selvagem se vestiu com uma pele de cordeiro. Em um primeiro
momento, o lobo conseguiu enganar os cordeiros, convivendo
com eles, sem ser percebido. Porém, depois de um tempo,
o dono da fazenda descobriu que ele era um lobo fingindo
ser um cordeiro e o expulsou da fazenda. Assim, o lobo nao
conseguiu atacar os cordeiros, que ficaram saos e salvos.

NA MATA, préximo a uma fazenda. 2025. Texto da tradigdo oral recontado especialmente para esta obra.

o Quem o lobo queria enganar?

E] O lobo queria enganar os cordeiros e o dono da fazenda.

O O que o lobo vestiu para enganar os cordeiros?
@ Ele vestiu uma pele de cordeiro.

@
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Objetivos

« Apresentar formas de uso seguro e possiveis riscos associados ao uso de dispositivos tecno-
I6gicos, conectados ou ndo a internet.

» Conhecer os cuidados necessarios com dados pessoais para garantir a propria seguranga e
privacidade.

« Compreender e combater noticias falsas (fake news) e os problemas provocados pela sua
disseminacéo.

* Introduzir nogdes sobre direitos autorais, propriedade intelectual, respeito, utilizagdo e comparti-
Ihamento de criagdes de outras pessoas.

» Aprender a importancia de ter um comportamento respeitoso e pacifico com as pesso-
as tanto no mundo fisico como no digital, evitando atitudes agressivas, como bullying e
cyberbullying.

Competéncias gerais: 2, 4,
58e9.

Competéncias da
Computacgdo: 1,2, 4e7

Habilidades: EF01C0O07,
EF02CO05, EF02C0O06 e
EF15C009.

ENCAMINHAMENTO

Faca a leitura da fabu-
la em sala de aula e, ao fi-
nal, questione os estudan-
tes: qual é a moral da histo-
ria? Comente que uma das
interpretagdes possiveis €
que nem tudo que parece
verdade é confidvel. Por es-
sa razao, precisamos sem-
pre prestar atengdo a deter-
minados sinais para nao ser-
mos enganados. Esse ques-
tionamento e diversos assun-
tos apresentados ao longo
deste topico estdo relaciona-
dos ao cotidiano do estudan-
te, como adogao de medidas
de seguranga no mundo di-
gital. Essas medidas buscam
chamar a atengao e aumen-
tar os cuidados que deve-
mos ter ao escolher senhas,
compartilhar dados pesso-
ais, baixar arquivos da inter-
net, reconhecer noticias fal-
sas (fake news), combater o
cyberbullying e evitar tem-
po de tela excessivo. Dessa
maneira, serdo abordados os
principais pontos e cuidados
necessarios relacionados ao
uso responsavel de disposi-
tivos tecnoldgicos, itens liga-
dos a cultura digital.

13
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ENCAMINHAMENTO

Os assuntos desenvolvi-
dos pretendem levar o es-
tudante a compreensdo de
que o mundo digital apre-
senta riscos e vulnerabilida-
des similares aos do mundo
fisico, embora, geralmente o
mundo fisico seja visto co-
mo um lugar que apresen-
ta diversos perigos as pes-
soas, enquanto o mundo di-
gital usualmente nao rece-
be o mesmo tratamento. A
compreensao desses temas,
promovendo uma discussao
critica e consciente dos im-
pactos sociais, culturais e
econdmicos dessas vulne-
rabilidades, auxilia os estu-
dantes a entender riscos e
ameagas do mundo atual e
trabalha a competéncia 1
da Computacgao.

Inicie uma conversa sobre
como os estudantes usam os
meios digitais no cotidiano e
verifiqgue o que eles conhe-
cem a respeito dos impactos
de manter contato com pes-
soas desconhecidas on-line,
noticias falsas, virus, prote-
¢ao de senha, entre outros.
Esse didlogo serd importan-
te para a verificagao dos co-
nhecimentos do estudante e
sua insercdo critica e cons-
ciente no mundo digital, tra-
balhando ainda a compe-
téncia geral 9 da BNCC ao
promover o respeito e o dia-
logo em busca de coopera-
¢ao e resolugdo de conflitos.

Apresente o médico e ati-
vista Daniel Becker, indica-
do no boxe Quem é? co-
mo uma pessoa que divul-
ga constantemente os ris-
cos do uso excessivo de te-
las para o desenvolvimento
cognitivo de criangas.

14

1. Resposta pessoal. Compare as respostas dos estudantes em relagdo aos riscos do

mundo real, como conversar com estranhos, aceitar alimentos e objetos de desconhecidos,

brincar com animais pegonhentos, e chame a atencgao deles para os cuidados que devem ter
no mundo digital.

A fabula do lobo em pele de cordeiro nos revela que nem
sempre podemos confiar nas aparéncias. Ao longo deste tdpico,
vamos aprender como nos proteger no mundo digital.

Sabemos, por exemplo, que ndo devemos conversar com
estranhos, que precisamos ter atencdo ao atravessar a rua e
usar cinto de seguranca em veiculos. O mundo digital exige
cuidados, assim como o mundo real.

Observe atentamente a ilustragdo a seguir e depois converse
com os colegas sobre ela.

LEO FANELLI/ GIZ DE CERA

As vezes, podemos
compartilhar informagdes
pessoais, como uma
fotografia, sem saber
que essa atitude pode
colocar nossa seguranca
em risco.

Em sua opinido, quais sdo 0s riscos a que as criancas estao
(=) expostas no mundo digital?

Vocé ja conversou com um adulto de confianga sobre como

(=) agir de forma segura no mundo digital?

2. Resposta pessoal. A depender da resposta, indique aos estudantes a
importéancia do didlogo sobre o tema com os familiares ou responsaveis, —

Daniel Becker é um médico e ativista brasileiro muito importante na
divulgacao dos riscos do uso de telas no desenvolvimento das criangas. Em
diversas palestras, ele também alerta sobre como o uso excessivo de telas
prejudica o relacionamento das criangas com outras pessoas.

reforgcando que 0 acesso a tecnologias computacionais se relaciona com alguns riscos, -
muito similares aos existentes no mundo real, como o cuidado ao conversar com estranhos.

@

Sugestoes para o professor

« PEIXOTO, Hilda Albino. Seguranga digital: aplicagao dos principios de cidadania digital na edu-
cacdo do século XXI. Revista Topicos, v. 3, n. 23, 2025. Disponivel em: https://revistatopicos.
com.br/artigos/seguranca-digital-aplicacao-dos-principios-de-cidadania-digital-na-educacao-
do-seculo-xxi. Acesso em: 11 set. 2025.

Esse artigo analisa os temas da seguranca e cidadania digitais no cendrio atual da educa-
¢ao, buscando preparar os estudantes para usar o espago virtual de forma segura e adequada.
« RIBEIRO, Maiara. Os maleficios do uso de telas na infancia e na adolescéncia. Entrevista

com Daniel Becker. 20 mar. 2025. Disponivel em: https://drauziovarella.uol.com.br/pediatria/
os-maleficios-do-uso-de-telas-na-infancia-e-na-adolescencia-entrevista-com-daniel-becker/.
Acesso em: 27 set. 2025,

Nessa entrevista, o0 médico e ativista Daniel Becker traz detalhes sobre os riscos e os pre-

juizos causados pelo uso de telas na infancia.


https://revistatopicos.com.br/artigos/seguranca-digital-aplicacao-dos-principios-de-cidadania-digital-na-educacao-do-seculo-xxi
https://revistatopicos.com.br/artigos/seguranca-digital-aplicacao-dos-principios-de-cidadania-digital-na-educacao-do-seculo-xxi
https://revistatopicos.com.br/artigos/seguranca-digital-aplicacao-dos-principios-de-cidadania-digital-na-educacao-do-seculo-xxi
https://drauziovarella.uol.com.br/pediatria/os-maleficios-do-uso-de-telas-na-infancia-e-na-adolescencia-entrevista-com-daniel-becker/
https://drauziovarella.uol.com.br/pediatria/os-maleficios-do-uso-de-telas-na-infancia-e-na-adolescencia-entrevista-com-daniel-becker/

Nas moradias, geralmente, hd uma fechadura na porta que
impede a entrada de desconhecidos. No mundo digital, também
precisamos nos proteger. A fechadura, nesse caso, pode ser
representada por uma série de cuidados, como o uso de senha
pessoal. Por essa razdo, as senhas sdo necessarias!

No mundo digital, as senhas pessoais podem ser conjuntos
de caracteres (letras, nimeros e simbolos). Elas sdo usadas em
celulares e computadores, mas também em sites e aplicativos.

VARLO

oo

7

-

IMAGINARIO STUDIO

As senhas pessoais que usamos no mundo digital apresentam funcéo similar
a das fechaduras das residéncias.

As senhas pessoais impedem que pessoas desconhecidas
tenham acesso as nossas informacdes e as nossas conversas
privadas.

E importante que adultos de nossa confianca, como
NOSSOS pais ou responsaveis, tenham conhecimento
de nossas senhas, para que possam nos proteger.

@
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Sugestao para o professor

* LENZ, Diego Emanuel. Cybersecurity: os cuidados na elaboragao e armazenamento de se-
nhas pessoais. 2023. Trabalho de Conclusao de Curso (Bacharelado em Sistemas de Informa-
¢do) - Universidade Tecnoldgica Federal do Parand, Curitiba, 2023. Disponivel em: https://
repositorio.utfpr.edu.br/jspui/bitstream/1/36588/1/cybersecurityarmazenamentosenhas.pdf.
Acesso em: 11 set. 2025.

Essa monografia se propde a conscientizar a populagao sobre como a criagdo de senhas
inadequadas, sem os devidos cuidados de seguranga, pode causar prejuizos financeiros e a
imagem das pessoas. Analisa os cuidados adotados para criar senhas e os meios mais utili-
zados para elaborar e armazena-las, usando aplicativos e recursos de seguranga.

ENCAMINHAMENTO

A construgdo da analo-
gia entre a senha pessoal
utilizada no mundo digital e
as fechaduras, comuns na
maioria das residéncias, pre-
tende fazer com que o estu-
dante entenda a importéncia
de protegéo e seguranga no
mundo digital. Como indica-
do anteriormente, a propos-
ta é apresentar o mundo di-
gital como um local de pos-
siveis riscos, de forma se-
melhante ao mundo fisico.
Neste momento, os estu-
dantes podem ser questio-
nados com perguntas do ti-
po: “Vocés acham que é se-
guro dormir com a porta de
casa aberta?), "Quais sdo os
riscos de ter uma casa com
uma porta sem fechadura?
“Por que vocés acham que
trancar a porta é mais segu-
ro?". Posteriormente, pode-se
explicar o papel similar das
senhas no uso de celulares,
computadores, aplicativos e
na internet, dando protegao
as nossas informagdes pes-
soais e impedindo que pes-
soas estranhas e mal-inten-
cionadas as acessem, vazan-
do dados e obtendo informa-
¢oes sobre nds. O reconhe-
cimento da existéncia des-
ses desafios da atualidade,
relacionados ao impacto que
os artefatos computacionais
apresentam para os indivi-
duos e a sociedade, desen-
volve aspectos da compe-
téncia 2 da Computacao.

15


https://repositorio.utfpr.edu.br/jspui/bitstream/1/36588/1/cybersecurityarmazenamentosenhas.pdf
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ENCAMINHAMENTO

Para destacar a relevan-
cia e eficiéncia das senhas,
explique que existem va-
rios tipos de fechaduras e
de chaves, que servem pa-
ra proteger os domicilios. Se
possivel, leve duas chaves
para a sala de aula: uma co-
mum, também chamada de
chave mecanica, e outra co-
nhecida como chave tetra,
que se difere por ter quatro
lados com fileiras de den-
tes, o que aumenta signifi-
cativamente a complexidade
do seu mecanismo interno,
tornando-se muito mais di-
ficil copia-la ou arrombar a
porta em comparagdo com
chaves comuns. Enfatize
que, quanto mais complexa
e trabalhada a chave e, por
consequéncia, a fechadura,
mais dificil é abrir a porta.

A mesma relagdo pode
ser aplicada a criagdo de se-
nhas para os dispositivos di-
gitais e computacionais usa-
dos pelos estudantes no co-
tidiano. Portanto, enfatize a
importancia de criar uma
senha nova quando for tro-
car de dispositivos ou sem-
pre que possivel atualiza-
-la, destacando que, quanto
mais combinagdes e quan-
tidade de caracteres espe-
ciais, numeros, simbolos, le-
tras maidisculas e mindscu-
las forem empregados para
cria-las, mais forte essa se-
nha serd, tornando mais di-
ficil que alguém a descubra.
As orientagdes discutidas
aqui mobilizam a habilida-
de EF01CO07 ao descrever
estratégias de seguranca ao
usar dispositivos digitais.

Destaque a importancia
de compartilhar as senhas
com um adulto de confian-
¢a. Ter as senhas de aplicati-
vos guardadas com alguém
em que se confia pode aju-
dar na protegdo das crian-
¢as e dos adolescentes.
Aproveite essa ideia para
dialogar com os estudantes
sobre quem sdo os adultos
de confianga, dando a eles

116

Uma senha forte
é uma senha que é
dificil de adivinhar.
Existem dicas
importantes para a
criacdo de senhas
fortes.

TEL COELHO/ GIZ DE CERA

E importante pedir a
ajuda de adultos para
criar uma senha forte.

- Evitar combinagdes de numeros seguidos, como 1, 2, 3 e 4.

» Usar simbolos especiais, como &, %, $ e #, para tornar
as senhas mais dificeis de adivinhar.

» Nao utilizar qualquer um de seus nomes ou nomes de
familiares.

» Combinar letras mindsculas e mailsculas para aumentar
a protecao.

- Preferir senhas longas, com mais de oito caracteres, que
sao mais seguras que as curtas.

« Compartilhar suas senhas pessoais com uma ou duas
pessoas de sua confianca, como seus pais, avos ou
responsaveis, ajudando a manter vocé seguro.

- Vocé ja conhecia algumas dessas dicas de criacdo de
senhas? Resposta pessoal. Observe se os estudantes tinham conhecimento
" dessas dicas e, a depender do retorno, reforce-as em sala de aula.

@

exemplos concretos — pais, res- Sugestio para o professor
ponsaveis, professores. Pergun- . pINOTTI, Fernanda. Seguranga digital: como criar se-

te a eles com quem eles acham nhas mais fortes para proteger suas contas? CNN Brasil,
que € seguro compartilhar infor- 17 jul. 2025. Disponivel em: https://www.cnnbrasil.com.
magGes sobre si e dados pesso- br/tecnologia/seguranca-digital-como-criar-senhas-
ais. Crie um ambiente acolhedor  mais-fortes-para-proteger-suas-contas/. Acesso em: 16
e seguro para que os estudan- set. 2025.

tes possam se expressar e com- Esse artigo discute a importancia das senhas fortes

partilhar suas experiéncias; des- como linha de defesa para garantia de privacidade e de
taque que a confianga € um va-  seguranga on-line e contra vazamentos de dados e ata-
lor construido entre as pessoas e  ques cibernéticos.

que nem todo adulto é confidvel

apenas por ser um adulto.


https://www.cnnbrasil.com.br/tecnologia/seguranca-digital-como-criar-senhas-mais-fortes-para-proteger-suas-contas/
https://www.cnnbrasil.com.br/tecnologia/seguranca-digital-como-criar-senhas-mais-fortes-para-proteger-suas-contas/
https://www.cnnbrasil.com.br/tecnologia/seguranca-digital-como-criar-senhas-mais-fortes-para-proteger-suas-contas/

Dados pessoais

No mundo digital, precisamos estar atentos aos nossos dados
pessoais. Pessoas desconhecidas e mal-intencionadas podem
usar esses dados para aplicar golpes e para nos prejudicar.

Observe alguns exemplos de dados pessoais.

» Seu nome completo.

- A data de seu nascimento.
- O endereco de sua casa.

» O nome de sua escola.

+ O ndmero do telefone de sua casa ou do celular das

pessoas proximas a vocé.

- A sua imagem, em fotografias ou videos.

Em nenhuma situacdo devemos compartilhar dados pessoais
com pessoas desconhecidas, aplicativos ou sites, sem o
conhecimento de um adulto responsavel. E, ao desconfiar de que
alguém esteja tentando descobrir informagdes sobre vocé ou
sobre seus familiares, o melhor a fazer € chamar um adulto de sua
confianca para que vocés decidam, juntos, como agir.

FABIOENI

E muito comum ter de fazer cadastros ou preencher formulérios em sites ou aplicativos
digitais, por isso sempre pergunte a um adulto de sua confianga o que fazer.
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ENCAMINHAMENTO

A abordagem sobre dados pessoais é indi-
cada no componente curricular de Histéria ao
longo dos Anos Iniciais, especialmente na ha-
bilidade do 2° ano EF02HI05.

A partir dessa conexao entre Histéria e
Educacdo Digital e Midiatica, é possivel en-
fatizar a interdisciplinaridade do tema com
os estudantes. Enquanto em Histdria o estu-
dante poderd compreender a fungéo, o uso e
o significado de seus dados pessoais, presen-
tes em seus documentos pessoais, a exemplo

de sua identidade pessoal e certidao de nas-
cimento, no componente curricular de Educa-
¢ao Digital e Mididtica, pode-se analisar a re-
levancia de tomar determinadas precaugdes
com os dados pessoais no mundo digital, es-
pecialmente em sites desconhecidos e/ou
com pessoas estranhas. Vale a pena ressal-
tar que golpes on-line tém se tornado popu-
lares no Brasil e crescido ao longo dos anos.
Muitos desses golpes dependem do acesso
voluntdrio a dados pessoais e a dados sen-

siveis, com 0s quais é pos-
sivel cometer diversos tipos
de fraude. O entendimento
desses conceitos traz ao es-
tudante um impacto positi-
vo, ao identificar os proble-
mas causados por vazamen-
to ou compartilhamento vo-
luntério de dados e propor as
solugdes adequadas para a
manutengao da sua seguran-
¢a, trabalhando aspectos da
competéncia 4 da Compu-
tacdo. Esse tema sera traba-
Ihado mais extensamente em
anos posteriores, no compo-
nente curricular de Educa-
¢do Digital e Midiatica.

Ao possibilitar que os es-
tudantes reflitam de forma
critica e ética sobre dados
pessoais e sobre privaci-
dade, entendendo como as
tecnologias digitais podem
resolver problemas pesso-
ais e coletivos se usadas de
maneira consciente, os estu-
dantes trabalham a compe-
téncia geral 5 da BNCC.

Reforce com os estudan-
tes que os dados pessoais
s6 podem ser compartilha-
dos com autorizagdo dos
pais ou responsaveis.

Sugestao para o

professor

* BRASIL. Ministério da Cién-

cia, Tecnologia e Inova-
¢oes. Laboratdério Nacio-
nal de Computagao Cien-
tifica: LNCC. Qual a dife-
renca entre dados pes-
soais e dados sensiveis?
29 fev. 2024. Disponivel em:
https://www.gov.br/
Incc/pt-br/centrais-de-
conteudo/campanhas-
de-conscientizacao/
campanha-lgpd/2024/
qual-a-diferenca-entre-
dados-pessoais-e-dados-
sensiveis. Acesso em: 16 set.
2025.

Nesse texto de conscien-
tizagdo sobre protegdo de
dados, hd uma explicagdo
simples sobre o que sao da-
dos pessoais e dados sensi-
veis, com exemplos dos dois
casos.
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https://www.gov.br/lncc/pt-br/centrais-de-conteudo/campanhas-de-conscientizacao/campanha-lgpd/2024/qual-a-diferenca-entre-dados-pessoais-e-dados-sensiveis
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https://www.gov.br/lncc/pt-br/centrais-de-conteudo/campanhas-de-conscientizacao/campanha-lgpd/2024/qual-a-diferenca-entre-dados-pessoais-e-dados-sensiveis
https://www.gov.br/lncc/pt-br/centrais-de-conteudo/campanhas-de-conscientizacao/campanha-lgpd/2024/qual-a-diferenca-entre-dados-pessoais-e-dados-sensiveis
https://www.gov.br/lncc/pt-br/centrais-de-conteudo/campanhas-de-conscientizacao/campanha-lgpd/2024/qual-a-diferenca-entre-dados-pessoais-e-dados-sensiveis
https://www.gov.br/lncc/pt-br/centrais-de-conteudo/campanhas-de-conscientizacao/campanha-lgpd/2024/qual-a-diferenca-entre-dados-pessoais-e-dados-sensiveis
https://www.gov.br/lncc/pt-br/centrais-de-conteudo/campanhas-de-conscientizacao/campanha-lgpd/2024/qual-a-diferenca-entre-dados-pessoais-e-dados-sensiveis
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Com base no que foi dis-
cutido até agora, enfati-
ze aos estudantes a im-
portancia de adotar medi-
das de seguranga e prote-
¢do de dados pessoais, se-
ja no mundo fisico ou digital.
Explique que o conceito de
privacidade estd associado
ao direito das pessoas em
guardar suas informagoes
pessoais e ndo compartilha-
-las com pessoas desconhe-
cidas e empresas.

No entanto, é importante
destacar que, quando aces-
samos algumas plataformas
digitais, sites, aplicativos de
mensagens, jogos etc, em
geral, inserimos informagoes
pessoais e imagens que sao
armazenadas nesses locais
e que podem ser comparti-
lhadas com outras empre-
sas. Se, por um lado, essas
informacgdes sdo interessan-
tes para que esses sistemas
digitais possam nos indicar
jogos, musicas, animagoes,
filmes, entre outros produ-
tos que tenham relagéo com
nossas preferéncias e inte-
resses, por outro lado, essas
informagdes podem ser va-
zadas e usadas por pesso-
as mal-intencionadas, preju-
dicando a nossa seguranga.

Comente com os estu-
dantes que no Brasil existe
uma lei, conhecida como Lei
Geral de Protegdo de Dados
Pessoais (LGPD), criada em
2018, para proteger os direi-
tos a liberdade e a privaci-
dade, que regulamenta o tra-
tamento de dados pessoais
por pessoas ou empresas e
estabelece regras para co-
leta, uso, armazenamento e
compartilhamento de infor-
macoes pessoais, tanto em
meios fisicos quanto digitais.
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Vocé sabe o que é privacidade? Privacidade ¢é o direito de
manter suas informacdes pessoais guardadas s6 para vocé ou
para pessoas proximas.

No mundo digital, nem sempre nossa privacidade é
respeitada. E possivel que nossa localizacdo, nossos dados
pessoais, nossas fotografias e nossos videos, por exemplo,
figuem disponiveis a pessoas desconhecidas, que nado fazem
parte de nossa vida intima e pessoal, 0 que pode colocar nossa
segurancga em risco.

intimo: que é da
prépria pessoa,
que é particular.

Assim como ndo devemos
conversar pessoalmente
com estranhos, sem o
conhecimento de nossos
pais ou responsaveis,
também precisamos L
adotar atitudes semelhantes ¢ Brasilia, Brasil
no mundo digital.

Compartilhar fotografias indicando
nossa localizagdo pode ser perigoso.

Em uma roda de conversa, compartilhem o que vocés fariam
se, na internet, alguém que ndo conhecem pessoalmente

pedisse uma fotografia de vocés. Resposta pessoal. Espera-se que os
estudantes comentem que ndo devem

compartilhar dados pessoais com pessoas desconhecidas na internet.
Por que vocés acham que poderia ser perigoso dizer para um

() desconhecido onde vocés moram?
@@% Resposta pessoal. Os estudantes podem dizer que é perigoso falar onde moram,

& L]

porgue ndo conhecem a inten¢c&o da pessoa desconhecida.

DOISDENOS

Sugestao para o professor
« REIS, Sévio Roberto Freitas et al. Desafios da LGPD quanto a privacidade em ambientes edu-
cacionais: um mapeamento sistematico. Revista de Gestado e Secretariado, v. 15, n. 3, 2024.

Disponivel em: https://doi.org/10.7769/gesecv15i3.3292. Acesso em: 19 set. 2025.

Esse artigo analisa os desafios da LGPD, mapeando os pontos em que a lei impacta a pro-
tecao de dados pessoais em ambientes educacionais. Apresenta uma visdo abrangente dos
desafios na aplicagdo da lei, destacando ndo s6 os problemas, mas também propondo estra-
tégias para mitiga-los. Ao abordar esses desafios, o artigo contribui para a compreensao cri-
tica dos dilemas éticos, legais e tecnoldgicos associados a privacidade em ambientes educa-
cionais na era da LGPD.




Vocés ja ficaram gripados? Quando isso acontece, ficamos
cansados, espirrando e, as vezes, com tosse e febre. A gripe
ocorre quando somos infectados por um virus chamado influenza.

No mundo digital, celulares, tablets e computadores podem
ser infectados por "softwares maliciosos”, uma espécie de virus
digital. Esses softwares podem roubar nossos dados pessoais
ou possibilitar que estranhos vigiem o que fazemos nesses
dispositivos.

Os dispositivos podem ser infectados quando clicamos
em links desconhecidos, em sites ndo confidveis ou em uma
mensagem de texto enviada por alguém desconhecido.

Link, do inglés, significa ligagcdo ou elo. No mundo digital,
um link pode estar em uma palavra, em um texto ou em uma
imagem. Ao clicarmos sobre um link malicioso, podemos, sem
querer, infectar nossos dispositivos com um virus.

7 COMPRE ..

N .

CLIQUE AQUI ...

JOGUE ..

-

SAIBA MAIS ...

-

CARKHE/SHUTTERSTOCK.COM

Clicar em botdes e links desconhecidos pode iniciar uma infeccdo por um virus digital.

\ ) DETETIVE DIGITAL

Com a ajuda de seus responsaveis, pesquise formas de protegéo contra
virus na internet. Anote no caderno suas principais descobertas e, na sala de
aula, compartilhe com os colegas e o professor.

Resposta pessoal. Os estudantes poderdo analisar a importancia de utilizar sistemas de
antivirus, muitos deles disponiveis gratuitamente na internet, e poderéo adotar medidas de
seguranga, como evitar clicar em links de fontes desconhecidas, que podem conter virus. N
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Ao usarmos a comparacao de virus na internet e dos virus que provocam doengas em se-
res humanos, como o virus da gripe, buscamos tornar a compreensdo do tema mais concre-
ta ao estudante dessa faixa etdria ao explorar a ideia de que os virus de computador, além
de trazer prejuizos aos computadores e as pessoas, também podem ser espalhar para mui-
tos computadores.

Explique ao estudante que existem meios de saber se um site é confidvel, observando se o
endereco eletronico se inicia com https ou se apresenta selos de verificagao. Esse letramen-
to inicial pode evitar que eles acessem e naveguem em sites perigosos ou fagam download
de arquivos ou programas com virus.

Explique que, para evitar a
instalagcdo de virus no com-
putador ou em outros artefa-
tos computacionais, é impor-
tante adotar medidas pre-
ventivas, como instalar um
aplicativo antivirus, que aju-
da na identificagdo e defesa
do computador contra arqui-
vos maliciosos, também cha-
mados malwares. Comen-
te que na internet existem
antivirus gratuitos, mas en-
fatize que é necessario fa-
zer o download deles sem-
pre acompanhados por um
adulto responsével por uma
questdo de seguranca. Pes-
soas mal-intencionadas po-
dem incluir virus até nos pro-
gramas de antivirus.

Esclarega também ao es-
tudante que, embora exis-
tam jogos e aplicativos que
sao apropriados para a ida-
de deles, é sempre recomen-
davel fazer download e aces-
sa-los com a ajuda e a auto-
rizagdo de um adulto. Incenti-
ve-0 a contar sempre aos res-
ponsaveis se vir algo estranho
na internet que o deixe assus-
tado ou desconfiado, se rece-
ber mensagens estranhas ou
se alguém fizer perguntas ou
comentarios constrangedores.

Essas orientagcdes sobre
seguranga e cuidados com
links desconhecidos séo es-
senciais para evitar que virus
contaminem seu computa-
dor e mobilizam as habilida-
des EF01CO07 e EF02CO06.

Sugestao para o

professor

» BRENOL, Marlise. Como
evitar virus de compu-
tador? 15 mar. 2023. Dis-
ponivel em: https://www.
serasa.com.br/premium/
blog/como-evitar-virus-de-
computador/. Acesso em:

9 set. 2025.

Esse texto apresenta uma
lista de diversos tipos de vi-
rus que podem infectar seu
computador através de ar-
quivos maliciosos e traz di-
cas de como bloquear a ins-
talagdo deles adotando al-
gumas medidas preventivas.
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https://www.serasa.com.br/premium/blog/como-evitar-virus-de-computador/
https://www.serasa.com.br/premium/blog/como-evitar-virus-de-computador/
https://www.serasa.com.br/premium/blog/como-evitar-virus-de-computador/
https://www.serasa.com.br/premium/blog/como-evitar-virus-de-computador/
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As noticias e informa-
¢Oes falsas estdo presentes
no cotidiano dos estudan-
tes. Uma forma de abordar o
tema em sala de aula é pro-
mover questionamentos co-
mo: “Vocés ja ouviram uma
histéria de alguém, acredita-
ram nela, e depois descobri-
ram que ndo era verdade?
“Como se sentiram quan-
do descobriram que acredi-
taram em uma mentira?" e
“Vocés ja fizeram algo ou to-
maram alguma decisao com
base em uma mentira que
ouviram e, depois, descobri-
ram que estavam errados?"
Peca a eles que tragam seus
préprios exemplos, comen-
tando se passaram por essa
situagdo alguma vez e co-
mo se sentiram ao descobrir
que foram enganados. Enfa-
tize que muitas coisas que
escutamos ou lemos podem
ser inventadas, exageradas
ou criadas com intengdo de
prejudicar o leitor e/ou de
engana-lo.

Atividade

complementar

Proponha aos estudan-
tes a produgdo de cartazes
que podem dialogar com o
cotidiano e despertar a curio-
sidade deles, como desco-
bertas de novas espécies de
animais, descobertas de fds-
seis de dinossauros, pro-
ducédo de uma nova vacina,
demarcagéo de terras indige-
nas, acontecimentos esporti-
vos, entre outros fatos verda-
deiros. Peca a eles que expo-
nham os cartazes na escola e
entrevistem os colegas per-
guntando se acham que as
noticias sdo verdadeiras. Pe-
¢a que anotem o que desco-
briram nas entrevistas. Refor-
ce a importancia de sempre
questionar uma informagao e
se possivel verifica-la em fon-
tes seguras antes de compar-
tilha-la com outras pessoas.

120

2. Os estudantes podem ter diferentes concepgdes sobre o que seriam informacdes
confidveis. Analise o que consideram uma informag¢do ou uma noticia confidvel e verdadeira
e se relacionam essa ideia ao uso de fontes seguras.

Sera que tudo o que vemos e lemos na internet é verdadeiro,

confiavel e seguro? 1. Espera-se que, pela idade e maturidade dos estudantes, eles
mencionem desconhecer a diferenca entre uma noticia verdadeira e uma falsa. Apresente —

Noticias falsas, ou fake news, sédo informagdes incorretas e
mal-intencionadas, divulgadas como se fossem verdadeiras. Em
geral, sdo criadas para enganar ou influenciar as pessoas.

SRIDEESTUDIO/SHUTTERSTOCK.COM

Sera que podemos confiar em tudo o que lemos na internet?
algumas dicas sobre como verificar se a informacao tem uma fonte que pareca ser
confidvel — o nome de uma revista ou de um jornal de grande circulagdo, ou um
Em duplas, conversem sobre se acham que saberiam

C+) identificar uma noticia falsa. programa de televis&o, ou os nomes de —
& instituicdes de pesquisa e de ensino, por exemplo.

O que vocés acham que torna uma informacao confiavel?

@Eﬁ 3. Resposta pessoa_l. Espera-se que os estudantes compree_ndam que as
Vocés acham que uma informacéao falsa pode prejudicar as

) pessoas? Conversem com os colegas sobre isso.
@E@ informacdes falsas prejudicam as pessoas, por exemplo, fazendo-as tomar uma

decisado errada ou seguir um comportamento que possa trazer prejuizos a saude delas.
Sugestao para o professor

* SILVA, Leandro Sebastian Pereira da; GALASTRI, Natélia Arias; AMERICO, Marcos. Letramen-
to digital no combate as fake news no Brasil. Boletim de Conjuntura (BOCA), Boa Vista, v. 22,
n. 64, p. 415-442, 2025. Disponivel em: https://revista.ioles.com.br/boca/index.php/revista/
article/view/7110. Acesso em: 9 set. 2025.

O artigo trata da concepgao de letramento digital como um conjunto de habilidades ne-
cessarias para acessar, compreender, avaliar e produzir informagdes em miltiplas platafor-
mas digitais. Nesse sentido, é uma competéncia fundamental para o exercicio da cidadania,
sendo considerado um instrumento estratégico para o desenvolvimento do pensamento criti-
co e da educagdo midiatica.


https://revista.ioles.com.br/boca/index.php/revista/article/view/7110
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O uso excessivo de telas pode estar relacionado a problemas
para dormir, dificuldade para se concentrar em atividades do dia
a dia e nos estudos, falta de atividades fisicas, isolamento social,

entre outros.

E preciso que um adulto acompanhe o seu tempo de tela
para garantir que vocé também brinque ao ar livre, aprenda,
pratique atividades fisicas e encontre amigos e familiares.

Onde foi parar o tempo
que estava aqui?

o A M

Vocé ja parou para pensar quanto tempo as pessoas
passam olhando as telas de celulares, tablets, computadores
e televisores? As pessoas parecem estar cada vez mais

conectadas a esses dispositivos.

Facam uma roda de conversa para trocar informacdes sobre
os habitos da turma. Neste momento, reflitam sobre alguns temas.

(=)e O que vocés gostam de fazer quando estdo usando

&

tecnologias digitais?

ENCAMINHAMENTO

Explore com os estudantes a necessidade do
equilibrio no uso de telas com as demais ativida-
des no dia a dia, trabalhando a se¢éo Dialogos.

Pergunte aos estudantes quanto tempo
eles ficam conectados as telas diariamen-
te, e se ja sentiram algum desconforto fisi-
co ou mental ao ficar muito tempo conecta-
dos. Questione ainda se os pais ou respon-
saveis costumam controlar o conteddo que
eles acessam e o tempo que ficam conecta-
dos, e se eles entendem a importancia des-

- Durante a atividade, vocés percebem o tempo passar?
« Como vocés se sentem depois de usar telas por muito tempo?

- Vocés preferem passar o tempo livre nas telas ou ao ar

livre? Por qué’? O tema proposto pela atividade, referente aos habitos
e ao tempo de tela dos estudantes, é central no debate
contemporaneo sobre os diferentes riscos que os
dispositivos tecnolégicos tém na infancia.

se monitoramento. Pergunte também se eles
preferem mais atividades on-line ou brinca-
deiras ao ar livre com os amigos, e pega que
mencionem quais sdo as brincadeiras de que
mais gostam.

Atividade complementar

Proponha aos estudantes que, com a aju-
da de um adulto responsavel, produzam um
cartaz que mostre os principais momen-
tos e horarios do dia em que ficam “em tela”.
O cartaz pode ser feito como uma linha do

tempo do cotidiano do estu-
dante, indicando, por exem-
plo, o aparelho que eles cos-
tumam usar e o tempo que
eles ficam conectados a ele
na parte da manh3, da tarde
e da noite. Eles devem usar
um relégio, que pode ser o
do préprio dispositivo, e de-
vem fazer os registros para
que seja possivel, ao final do
dia, somar o total de horas
que eles ficam conectados.

Peca que tragam esse
cartaz na aula e comparti-
Ihem com a turma como é
a rotina deles com os dispo-
sitivos. Aos estudantes com
algum tipo de deficiéncia fi-
sica ou visual, proponha que
fagcam apresentagdo oral
desses momentos.

Para ampliar a discussao e
a conscientizagdo sobre es-
se tema, inicie uma roda de
conversa para que os estu-
dantes exponham sobre suas
preferéncias quando utilizam
os dispositivos eletronicos e
para que conversem sobre
como avaliam o tempo que
passam em frente as telas
e que foi registrado no car-
taz. Essa atividade tem co-
mo objetivo trabalhar a ha-
bilidade EF02CO05 ao reco-
nhecer os usos das tecnolo-
gias computacionais no co-
tidiano e mobiliza a habilida-
de EF02MAT19 ao promover o
registro de periodos de tem-
po, incentivando o letramen-
to matematico. Ao trabalhar
a investigacao, a reflexdo e
a andlise dos resultados en-
contrados pela turma, a ativi-
dade trabalha a competén-
cia geral 2 da BNCC.

Comente que a Socieda-
de Brasileira de Pediatria re-
comenda que criangas que
tenham entre 6 e 10 anos fi-
guem no maximo duas horas
diarias em tela. O uso exces-
sivo de telas na infancia esta
associado a perda da sociali-
zagao com outras criangas, e
a diversos problemas de sau-
de, como dificuldade de dor-
mir, cansago nos olhos, obe-
sidade, entre outros.
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e Lapis de cor
e Canetinhas coloridas
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Ao solicitar a producéo de
um desenho e pedir ao estu-
dante que escreva seu nome,
pretende-se atribuir a produ-
¢ao de cada estudante a no-
¢ao de autoria, ou seja, de
algo que é de cada um de-
les. A consciéncia sobre au-
toria e vinculo é relevante no
contexto digital, em que ge-
ralmente é facil se apropriar
de algo sem o consentimen-
to da pessoa que o fez: texto,
imagem e outras produgdes
diversas. Ainda que o didlo-
go sobre direitos autorais se-
ja complexo, busque aborda-
-lo de maneira concreta, co-
nectando-o ao cotidiano do
estudante, no qual se pode
observar sua prépria criagéo.
Essa abordagem inicia, ain-
da que de maneira primitiva,
o trabalho com a habilidade
EF15C0009.

E possivel ainda adaptar
a atividade 1 propondo que
descrevam oralmente ou
gravem um depoimento em
4udio ou video do que geral-
mente gostam de fazer com
os amigos. O registro do de-
poimento, visual ou em au-
dio, também pode ser con-
siderado uma produgéo au-
toral, pois envolve uma cria-
¢do individual.
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Como vocé se sente quando alguém pega algo que € seu
sem a sua permissao? Para refletir sobre isso, vamos fazer a
atividade a seguir.

Neste quadro, faca um desenho que represente algo que vocé
gosta muito de fazer com seus amigos. Depois de pronto,
escreva seu home no local indicado.

NOME:

Producéo pessoal.

A J/

Esse desenho foi criado por vocé, certo? Em outras palavras,
ele é seu, pois surgiu de sua criatividade, de suas habilidades e
de seu gosto pessoal por alguma coisa.

@

Sugestao para o professor

» BRASIL. Secretaria de Comunicagéo Social da Republica. Criangas, adolescentes e telas:
guia sobre usos de dispositivos digitais. Brasilia, DF: Secom, 2024. Disponivel em: https://
www.gov.br/secom/pt-br/assuntos/uso-de-telas-por-criancas-e-adolescentes/guia/guia-de-
telas_sobre-usos-de-dispositivos-digitais_versaoweb.pdf. Acesso em: 10 set. 2025.

Esse guia, elaborado em cooperagdo com a Unesco e diversos especialistas da area e da
sociedade civil, apresenta informagdes e andlises para familias, educadores, instituicdes de
ensino etc. sobre o uso de dispositivos digitais por criangas e adolescentes, trazendo reco-
mendagdes relevantes e atuais sobre direitos digitais, contextos de uso, bem-estar digital e
riscos a salde, e diversas orientagdes importantes para promover um ambiente digital segu-
ro e confidvel para criancas e adolescentes.



https://www.gov.br/secom/pt-br/assuntos/uso-de-telas-por-criancas-e-adolescentes/guia/guia-de-telas_sobre-usos-de-dispositivos-digitais_versaoweb.pdf
https://www.gov.br/secom/pt-br/assuntos/uso-de-telas-por-criancas-e-adolescentes/guia/guia-de-telas_sobre-usos-de-dispositivos-digitais_versaoweb.pdf

Para proteger uma
criacao e evitar que
alguém a utilize sem a
permissado de quem a
criou, ou mesmo sem
citar o nome do autor,
existe um conjunto de
regras chamado direito
autoral.

BELL KA PANG/SHUTTERSTOCK.COM

O direito autoral protege os
autores e os criadores.

|

Muitas das criacOes artisticas, literarias e cientificas tém um
autor definido e, por isso, sdo protegidas por regras especificas

dos direitos autorais.

No mundo digital, as regras do direito autoral também estao
presentes. Para compartilhar ou utilizar fotografias, musicas,
noticias ou videos disponiveis na internet, € preciso ter autorizagdo
de quem produziu esses conteudos. Depois, se o uso for autorizado,
deve-se citar o nome da pessoa que o criou.

Agora, em grupos, leiam as frases a seguir. Marquem um X
& nas frases que indicam corretamente quais conteidos vocés

podem compartilhar.

)

autorizacéo.

~——

Vocé pode compartilhar tudo o que achar necessario.

Vocé pode compartilhar um conteddo se tiver
autorizacdo de quem o criou.

Apenas fotografias podem ser compartilhadas sem

@
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ENCAMINHAMENTO

Para introduzir o assunto de maneira mais
objetiva, se possivel, leve a sala de aula al-
guns livros de literatura que sejam apropria-
dos para a faixa etaria e que tenham um ou
mais autores indicados na capa. Incentive que
os estudantes os explorem e explique que os
livros tém um autor (ou autores), que os es-
creveu (ou escreveram). Além disso, se algum
deles for um livro ilustrado, mostre que tam-
bém aparece na capa o nome do ilustrador ou
ilustradores responsaveis pelos desenhos que

seguem os textos narrativos, e que também
sao considerados autores, pois sdo os criado-
res de imagens. Por fim, mostre que também
ha informacdes sobre as editoras que produ-
ziram os livros, publicando-os. Explique que
agentes geralmente detém os direitos auto-
rais de um livro. Dialogue com os estudantes
sobre a nocéo de ser proprietdrio de algo. In-
dique que, mesmo ao comprar um livro, o tex-
to e a ilustragdo ndo podem ser copiados sem
a autorizagdo dos seus proprietdrios. De ma-

neira semelhante, livros di-
gitais, imagens, videos, mu-
sicas e quaisquer textos dis-
poniveis na internet também
podem pertencer a alguém,
0 que nao autoriza as pesso-
as a se apropriar, reutilizar e
compartilhar esses conteu-
dos digitais sem a devida au-
torizagdo de seus criadores e
proprietarios, que estdo pro-
tegidos pela Lei de Direito
Autoral. Ao identificar direitos
e deveres no compartilha-
mento responséavel e ético de
conteldos extraidos da inter-
net, pode-se desenvolver as-
pectos da competéncia 7 da
Computacao.

As andlises e as ativida-
des apresentadas nesta pa-
gina e na anterior abordam
a abrangéncia do concei-
to de direito autoral e a im-
portancia de reconhecé-lo
e respeita-lo, seja no mundo
fisico ou digital, o que inicia
o trabalho com a habilidade
EF15C009, que serd reto-
mado em anos posteriores.

Sugestao para o

professor

» SANTOS, Maria do Socor-
ro Pereira dos; FERREI-
RA, Juvan da Cunha. Evolu-
¢éo dos direitos autorais na
educagdo: histdrico e con-
texto atual. Revista Con-
temporanea, v. 4, n. 5, 2024.
Disponivel em: https://doi.
org/10.56083/RCV4N5-070.
Acesso em: 19 set. 2024.

Esse artigo aborda o de-
senvolvimento dos direitos
autorais na educagao, a par-
tir das primeiras leis de pro-
tecdo dos direitos de auto-
res e editores até o surgi-
mento da criagao e dispo-
nibilizagdo de conteddos di-
gitais na internet. Analisa
questdes relacionadas a di-
gitalizacdo de informacoes,
disseminagdo de recursos
educacionais on-line, entre
outros assuntos ligados ao
uso de contetidos no mundo
digital que impactam a pro-
priedade intelectual.
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Dialogue com os estudan-
tes sobre comportamento e
respeito, questionando-os com
perguntas do tipo: “Como
vocé se sente quando al-
guém é grosseiro ou te trata
mal?} “Como vocé acha que
devemos responder a uma
brincadeira de que nao gos-
tamos?" Explique que o ter-
mo bullying se refere a di-
versas formas de agressao e
de violéncia que alguém po-
de realizar contra outra pes-
soa, podendo ser fisica ou
verbal, em geral, realizada
de maneira repetitiva, trazen-
do inmeros prejuizos fisicos
e mentais para quem sofre.
Ja o cyberbullying sdo agres-
soes e violéncias repetitivas
feitas no ambiente virtual.

Para aprofundar o tema,
retina os estudantes em uma
roda de conversa e pergun-
te a eles se ja passaram por
algum tipo de violéncia fi-
sica ou verbal, na escola,
em casa ou na internet, ou
se ja presenciaram ou ouvi-
ram algum caso de bullying
e cyberbullying ocorrido com
amigos ou conhecidos. Se
houver estudantes com al-
gum tipo de deficiéncia, per-
gunte se existem situagoes
em que eles se sentem des-
respeitados e o que os co-
legas podem fazer para aju-
da-los. Ao possibilitar que os
estudantes se expressem e
compartilhem ideias e sen-
timentos, essa atividade tra-
balha a competéncia geral
4 da BNCC.

Em conjunto com os estu-
dantes, estabeleca algumas
regras de convivio na sa-
la de aula sobre quais com-
portamentos sdo aceitaveis
ou nao, como eles devem
se comportar, enfatizando
o respeito mdtuo e a convi-
véncia pacifica. Reforce que
é preciso respeitar todas as
pessoas e que é fundamen-
tal cuidar de nossa saude fi-
sica e emocional, trabalhan-
do a competéncia geral 8
da BNCC.
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1. Respostas pessoais. Uma pessoa que sofre bullying ou cyberbullying sofre ameacas
constantemente, sente-se sempre envergonhada ou constrangida, tem medo de compartilhar
ideias, relatos pessoais, fotografias, e é geralmente diminuida e desrespeitada. Pode haver
violéncia fisica também. Na sala de aula,
é imprescindivel existir um ambiente de

respeito e trabalho constante com a constru¢do de uma cultura de paz. Aproveite esse momento-
O respeito as pessoas, suas ideias, seus pensamentos e seus

modos particulares de ser é fundamental para uma cultura de
paz na escola, na familia, na comunidade e no mundo digital.

Palavras e acOes
tém consequéncias e
podem prejudicar e
machucar outras
pessoas. Por isso,
respeito € uma
regra de convivéncia
fundamental, inclusive
no ambiente virtual.

Todas as pessoas devem
ser respeitadas, inclusive
no mundo digital.

INA CAROLINA

para ressaltar regras de respeito as diferencas que possam existir na turma.-

SAIBA QUE

Bullying e cyberbullying

Bullying é uma palavra, em inglés, que significa intimidacao, ou seja, é o
ato de causar medo em alguém. Quando esse tipo de violéncia ocorre nos
meios digitais, chamamos cyberbullying.

Como vocés acham que se sente uma pessoa que sofre
By bullying? Como vocés se sentiriam?

Vocé ja passou por alguma situacdo de bullying ou

) cyberbullying ou conhece alguém que ja tenha enfrentado
s A . Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes expressem a
2
essa violéncia® opinido deles sobre esses tipos de violéncia e comentem como foi
essa experiéncia, caso a tenham vivenciado alguma vez ou tenham presenciado alguma situagao.

Em grupos, conversem sobre como agiriam se presenciassem

[e=;) alguém sofrendo bullying. Resposta pessoal. Espera-se que o didlogo em
@ sala de aula reforce a ideia de que esse tipo de atitude deve ser combatido por todos.

Sugestoes para o professor

» FELIZARDO, Aloma Ribeiro. Bullying e cyberbullying: aplicagéo do circulo de didlogo respei-
toso para a cultura de paz. Curitiba: Intersaberes, 2024.

Esse livro aborda o problema do bullying e do cyberbullying por meio da abordagem peda-
gdgica do circulo de didlogo respeitoso, que envolve a participagao ativa dos estudantes pa-
ra discutir o tema e compartilhar experiéncias pessoais, a fim de criar um ambiente fisico e
digital mais seguro e sauddvel para todos.

« ASSIS, Simone Gongalves de et al. (org.). Impactos da violéncia na escola: um didlogo com
professores. 2. ed. rev. e ampl. Rio de Janeiro: Fiocruz, 2023. Disponivel em: https://books.scielo.
org/id/q58k5/pdf/assis-9786557082126.pdf#page=101. Acesso em: 10 set. 2025.

Essa coletdnea descreve os impactos da violéncia na escola, a partir da abordagem dos
direitos humanos, oferecendo aos professores subsidios para que possam reconhecer, com-
preender e lidar com as diversas expressoes de violéncia na escola e em ambientes digitais.


https://books.scielo.org/id/q58k5/pdf/assis-9786557082126.pdf#page=101
https://books.scielo.org/id/q58k5/pdf/assis-9786557082126.pdf#page=101

Neste topico, percebemos a importancia de manter os dados
pessoais seguros, do respeito no mundo digital e da necessidade

de se proteger de noticias falsas.
0S ELEMENTOS NAO FORAM REPRESENTADOS

EM PROPORGCAO DE TAMANHO ENTRE SI. AS
APRENDEMOS QUE CORES NAO CORRESPONDEM AOS TONS REAIS. ™

: /& Evitar uso de telas
'g' ’ ) em excesso.
Usar senhas \

fortes.

FORMAS DE SE PROTEGER
NO MUNDO DIGITAL )

www.ete.com {-/
femtaian

Nao clicar em
links perigosos.

COMO ESTOU INDO?

Contorne o emaji que representa como vocé se sente em relagao
a cada assunto da lista. © (aprendi muito), = (aprendi um pouco),
= (ainda tenho duvidas).

Cultivar o
respeito.

Nao compartilhar
dados pessoais.

STUDIO 58

Refleti sobre a importancia de proteger meus dados .y ..
pessoais. v | e
Sei reconhecer alguns cuidados com a seguranga no ® @& &

uso de dispositivos tecnolégicos.

Aprendi que existem regras que protegem as criagdes T
das pessoas.

o Qual foi a parte mais legal deste tdpico para vocé?

O Quais desses conhecimentos vocé vai usar em seu dia a dia?
Respostas pessoais. Verifique orientagdes no Encaminhamento.

@
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Na se¢do Salvando na meméria, retome os temas e conceitos abordados ao longo do t4-
pico, principalmente os relacionados a seguranca e a responsabilidade no uso de tecnologias
digitais. Convide-os a expandir o mapa mental apresentado com novas informagdes que con-
siderar importantes, valendo-se de suas préprias experiéncias e palavras, a fim de fortalecer
o aprendizado. Essa sec¢do, ao sintetizar o que foi abordado, pode auxiliar na verificagdo do
aprendizado do estudante.

Na autoavaliagéo proposta no item Como estou indo?, peca aos estudantes que respon-
dam com sinceridade, pois isso ajudara o professor a identificar as necessidades e a ofere-
cer o suporte mais adequado para correcdo de defasagens. Com base nesse retorno, pode-
-se planejar estratégias de recuperagao e aprofundamento, respeitando o contexto e o ritmo
de cada estudante.

Ao final, se considerar
apropriado, questione-os so-
bre o que acharam mais in-
teressante neste tdpico, se
ja usaram algum dos co-
nhecimentos desenvolvidos
até o momento e se gosta-
riam de saber mais a respei-
to desse assunto. Essa con-
versa final valoriza a escuta
ativa e o interesse dos estu-
dantes, contribuindo com a
construgdo da autonomia e
a expressao de ideias.

Possibilidades
de avaliacao da
aprendizagem

Mundo digital e seguran-
¢a (p. 114): verifique se os es-
tudantes compreenderam a
necessidade de adotar medi-
das de seguranga no mundo
digital, assim como se faz no
mundo fisico.

Senhas e protegdo (p. 115
e 116): certifique-se de que
eles sabem criar senhas for-
tes para proteger os dados
pessoais nos dispositivos di-
gitais que mais utilizam no
dia a dia.

Virus e links desconhe-
cidos (p. 119): confira se os
estudantes perceberam os
riscos causados pelos virus
que podem infectar seus
artefatos computacionais e
quais precaucdes podem
tomar para evitar isso.

Noticias verdadeiras ou
falsas? (p. 120): confirme se
eles desenvolveram consci-
éncia da existéncia de no-
ticias falsas e dos prejuizos
que podem ser causados
por elas.

Respeito em todo lugar
(p. 124): observe se eles com-
preenderam a importancia
do respeito, da empatia e da
convivéncia pacifica entre as
pessoas, seja na escola, em
casa ou na internet.
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YA Y

Organize-se

e Cartolina

e Canetas coloridas

» Tesoura de pontas arre-
dondadas

» Revistas usadas

\. J

CONCLUSAO
DA UNIDADE

A proposta da se¢é@o Pro-
jeto Mao na Massa é ela-
borar um cartaz com instru-
¢Oes essenciais sobre como
proteger os dados pessoais
e a privacidade das pessoas
quando se utilizam dispositi-
vos digitais, como celulares
smartphones, computadores,
tablets, e também quando
se acessam sites e platafor-
mas na internet. A propos-
ta da producéo do cartaz é
divulgar essas orientagGes
tanto para a comunidade lo-
cal quanto escolar de modo
que todos se conscientizem
da importancia da prote-
¢ao dos dados pessoais pa-
ra evitar exposi¢ao que tra-
ga prejuizos financeiros e de
imagem as pessoas.

Inicialmente, em uma ro-
da de conversa, abra um di-
dlogo para relembrar aos
estudantes a necessidade
de usar os dispositivos digi-
tais com responsabilidade e
consciéncia para nos prote-
ger dos riscos de expor da-
dos pessoais e privacidade
nos meios digitais. Se achar
necessdrio, retome alguns
exemplos apresentados ao
longo do tépico sobre me-
didas de seguranga que po-
dem ser adotadas. Pode-se
também envolver os fami-
liares dos estudantes, soli-
citando que perguntem aos
responsaveis quais cuida-
dos de seguranga eles to-
mam no dia a dia quando
usam dispositivos digitais e
computacionais.
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+** PROJETO MAO NA MASSA

Como proteger nossos dados pessoais

Ao longo desta unidade, refletimos sobre alguns riscos
associados ao uso de dispositivos tecnoldgicos.

Compartilhar dados pessoais, como seu nome completo, o
endereco de sua casa, o numero do telefone (fixo ou celular) de
pessoas do seu convivio, sdo exemplos de atitudes que colocam
a nossa seguranca pessoal em risco. Esses dados podem ser
usados, inclusive, para aplicar golpes nas pessoas!

Agora que ja conhecemos esses riscos, vamos reforgar o que
aprendemos observando trés situagOes cotidianas diferentes.

Observe as ilustragoes. 0S ELEMENTOS NAO FORAM REPRESENTADOS

EM PROPORGAO DE TAMANHO ENTRE SI. AS
CORES NAO CORRESPONDEM AOS TONS REAIS.

Minha senha ¢, ..

Uma crianga acessa uma rede
social sem permissdo da familia
e compartilha a sua localizagdo.

—&

7\

Uma estudante divulga
sua senha de acesso.

Oriente os estudantes a avaliar as imagens nas paginas da secéo e esclareca que as atitu-
des mostradas ndo sé@o seguras, pois expdem dados pessoais e informacdes que ndo devem
ser compartilhadas com qualquer pessoa. Essas situagdes também podem ser exploradas na
produgao dos estudantes.
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Agora, vamos refletir sobre os cuidados que devemos ter ao
usar dispositivos tecnoldgicos! Em grupos, criem instrugcdes para
garantir a seguranca das pessoas de sua comunidade, incluindo
seus colegas de turma e sua familia.

Alguns exemplos de instrugdes:
1. Nunca repassar senhas a outras pessoas.
2. Nao clicar em links estranhos.
3. Ndo compartilhar dados pessoais com desconhecidos.

Ao finalizarem as instrugdes, desenhem e escrevam, como
souberem, em um cartaz. Vocés poderdo expor esse cartaz
na escola e apresentar a comunidade as dicas de seguranga
pensadas pelo seu grupo. Verifique orientagdes no Encaminhamento.

IMAGINARJQ. STUDID

Uma crianga aceita um convite de
um desconhecido para jogar on-line
e compartilha seu e-mail pessoal.

MATERIAL P

Depois dessa breve recapitulagao, retina a turma em grupos para a produgdo dos cartazes.
Primeiro, eles devem fazer uma lista dos principais cuidados que serdo divulgados a comuni-
dade quando se utilizam dispositivos digitais ou se navega em sites e plataformas, por exem-
plo: ndo compartilhar dados pessoais e imagens com estranhos; criar senhas fortes e com-
partilhd-las apenas com familiares ou pessoas préximas de confianga; néo clicar em links
desconhecidos para evitar os virus de computador em seus aparelhos digitais; verificar sem-
pre as fontes das mensagens e noticias recebidas por e-mails e aplicativos de mensagens
antes de envia-las a outras pessoas, de forma a impedir a disseminagdo de noticias falsas
que possam prejudica-las; entre outras medidas. Pronta a lista, os estudantes devem usar a
criatividade! Peca que escrevam na cartolina um titulo para o cartaz e cada item em uma li-
nha com uma cor diferente de forma a destacar o texto. Se quiserem ilustrar o cartaz, podem
recortar imagens de revistas que mostrem dispositivos digitais, como celular, computador, ta-
blet etc, tornando o cartaz mais atrativo e chamativo.

Finalizados os cartazes,
devem ser definidos, em
conjunto com a diregdo da
escola, os locais onde eles
podem ser afixados, de ma-
neira que toda a comunida-
de escolar e a comunidade
local possam ler as orien-
tagdes apresentadas e ado-
ta-las no dia a dia, a fim de
garantir a protegao de da-
dos e a privacidade no meio
digital de todos.

Essa atividade final é um
momento de culmindncia da
unidade, por envolver a co-
munidade escolar e a fami-
lia dos estudantes, trazen-
do-os para escola para co-
nhecer o que os estudan-
tes desenvolveram ao lon-
go de seus estudos e para
apreciar os cartazes com as
orientagbes de segurancga
produzidas pela turma. Nes-
se contexto, mobilizam-se
as habilidades EFO1CO07 e
EF02CO006, pois os estudan-
tes reconhecem algumas
possibilidades para prote-
¢ado de dados pessoais e
cuidados necessdrios para
identificar os riscos do mun-
do digital, usando recursos
computacionais disponiveis
para se proteger.
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BRASIL. Lei n° 14.533, de 11 de janeiro de 2023. Poli-
tica Nacional de Educacao Digital. Brasilia, DF: Pre-
sidéncia da Republica, 2023. Disponivel em: https://
www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2023-2026/2023/
1ei/114533.htm. Acesso em: 27 ago. 2025.

A Lei institui a Politica Nacional de Educacgao Digital
(PNED), estabelecendo diretrizes para a inclusdo digital e tec-
nolégica nas escolas. Esta altera a Lei de Diretrizes e Bases
da Educacdo Nacional (LDB) e define estratégias para a for-
magao docente, o desenvolvimento de competéncias digitais
e o uso pedagdgico de tecnologias na educagao.

BRASIL. Ministério da Educacao. Base Nacional Co-
mum Curricular: computagao: complemento a BNCC.
Brasilia, DF: SEB, 2022. Disponivel em: https://base
nacionalcomum.mec.gov.br/images//historico/anexo_
parecer_cneceb_n_2 2022 _bncc_computacao.pdf.
Acesso em: 27 set. 2025.

Esse documento complementar a BNCC apresenta orien-
tagdes detalhadas para o ensino de Computagao, integrando
competéncias digitais indispenséveis para a realidade atual
e visando promover o letramento digital e a preparagéo dos
estudantes para os desafios de uma sociedade tecnoldgica.

BRASIL. Ministério da Educagéao. Base Nacional Comum
Curricular: educagdo é a base. Brasilia, DF: SEB, 2018.
Disponivel em: http://basenacionalcomum.mec.gov.
br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf.
Acesso em: 23 set. 2025.

O documento define os principios norteadores da edu-
cagao bésica no Brasil, especificando as competéncias e
habilidades que devem ser desenvolvidas em cada etapa do
processo educativo.

BRASIL. Ministério da Educacado. Normas sobre
Computacdo na educacao basica. Brasilia, DF: MEC,
2021. Disponivel em: https://portal.mec.gov.br/docman/
abril-2021-pdf/182481-texto-referencia-normas-sobre-
computacao-na-educacao-basica/file. Acesso em:
27 ago. 2025.

Esse texto de referéncia do Ministério da Educacdo (MEC)
estabelece as bases para a normatizagéo do ensino de Com-
putagéo na educacgédo bésica, apresentando diretrizes e justifi-
cativas para a inclusdo da area no curriculo, alinhado a BNCC.

BRASIL. Secretaria de Comunicacao Social. Criancas,
adolescentes e telas: guia sobre usos de disposi-
tivos digitais por criancas e adolescentes. Brasilia,
DF: Secom, 2024. Disponivel em: https://www.gov.br/
secom/pt-br/assuntos/uso-de-telas-por-criancas-e-
adolescentes/guia. Acesso em: 27 ago. 2025.

O documento retine recomendag¢des para familias, escolas
e profissionais sobre o uso saudavel de telas por criangas e
adolescentes, abordando riscos, oportunidades, limites de
tempo, privacidade e orientagdes praticas para promover o
bem-estar digital e a protegdo desse publico.

CENTRO DE INOVAQAO PARA A EDUCAQAO BRASILEI-
RA. Sdo Paulo: CIEB, c2025. Disponivel em: https://
curriculo.cieb.net.br/. Acesso em: 27 ago. 2025.

A plataforma do CIEB disponibiliza um curriculo de referén-
cia alinhado a BNCC para integrar tecnologia e computagéo
na educagdo bésica. Além disso, organiza competéncias e

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS COMENTADAS

objetivos por etapa, traz orientagdes pedagdgicas e apoia o
planejamento de aulas e a formagao docente.

D'AMBROSIO, Ubiratan. Educacdo matematica: da
teoria a pratica. 10. ed. Campinas: Papirus, 1996.
Nessa obra da educagdo matematica brasileira, o autor
discute os processos de letramento matemético, apresen-
tando reflexdes tedricas e propostas praticas para o ensino.

FARIAS, Mateus Pinheiro de. Educacéo criativa: prin-
cipios, fundamentos e pedagogia. Jundiai: Paco e
Littera, 2021. E-book.

A obra discute uma metodologia educacional fundamen-
tada na criatividade, explorando reflexdes sobre educacéo,
pedagogia e escola pela perspectiva da criatividade como
concepgado. Além disso, aborda como posturas e agdes po-
dem favorecer ou inibir a criatividade na interagao entre es-
tudante, professor e ambiente.

HELLO RUBY. Love Letters for Computers [Cartas
de amor para computadores]. Helsinque, c2025.
Disponivel em: https://www.helloruby.com/loveletters.
Acesso em: 20 ago. 2025.

O site Hello Ruby disponibiliza videos, materiais de sala
de aula e estratégias pedagdgicas para apoiar professores,
com foco na integragdo da Computacgdo no curriculo desde
0s primeiros anos escolares. Destaca uma abordagem cria-
tiva, ludica e desplugada, que facilita o trabalho pedagdgico
e amplia as possibilidades de ensino.

COMPUTACAO DESPLUGADA. Campinas, c2025.
Disponivel em: https://desplugada.ime.unicamp.br/.
Acesso em: 27 ago. 2025.

O site do Instituto de Matematica, Estatistica e Computa-
¢do Cientifica da Unicamp retine uma colegdo de atividades e
materiais gratuitos sobre o ensino de computagao de forma
ludica e sem uso de computadores.

COMPUTACIONAL: EDUCAGCAO EM COMPUTAGAO.
Santa Maria, c2025. Disponivel em: https://www.
computacional.com.br/. Acesso em: 27 ago. 2025.

O site concentra diversas publicagdes, planos de aula e
materiais didaticos brasileiros e internacionais sobre pensa-
mento computacional, com énfase na educagéo basica.

MARQUES, S. G. Implicacao dos pilares do pensa-
mento computacional na resolugido de problemas na
escola. 2019. Dissertagao (Mestrado em Educacgao)
- Universidade de Santa Cruz do Sul, Santa Cruz do
Sul, 2019. Disponivel em: https://repositorio.unisc.br/
jspui/bitstream/11624/2641/1/Samanta%20Ghisleni%
20Marques.pdf. Acesso em: 20 ago. 2025.

Nessa obra, a autora contribui para a compreensado do
pensamento computacional, destacando a importancia da
andlise e da abstragdo na resolugéo de problemas. Sua abor-
dagem fundamenta a articulagéo entre teoria e pratica, tanto
no contexto escolar quanto no cotidiano.

SAFERNET BRASIL. c2025. Disponivel em: https://new.
safernet.org.br/. Acesso em: 27 ago. 2025.

A SaferNet Brasil € uma organizagao que retiine conteldos
educativos sobre seguranca digital, cidadania on-line e prote-
¢do de criangas e adolescentes no ambiente virtual.
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A CONCEPCAO DA OBRA

Para concepcao e desenvolvimento da presente obra, foi fundamental, primeiramente, reco-
nhecer e aprofundar a compreensao sobre a relevancia das tecnologias digitais na atualidade.
Dessa perspectiva, destacamos a centralidade do documento Base Nacional Comum Curricu-
lar: computacdo: complemento a BNCC como norteador da abordagem da Educacédo Digital
e Midiatica (BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Curricular: computacao:
complemento a BNCC. Brasilia, DF: MEC, 2022).

Essa normativa propde diretrizes na concepcao, na organizagcado e na proposta desenvolvi-
das na obra. No entanto, o processo de desenvolvimento da obra também foi estimulado pelo
seguinte questionamento: por que a Computacéao, entendida aqui em sua totalidade e em seus
eixos pensamento computacional, mundo digital e cultura digital, tornou-se tdo fundamental na
pratica educativa, assim como em outras atividades do nosso dia a dia?

Para responder a essa indagacao, pode-se analisar dois pontos: o papel dos artefatos com-
putacionais no universo dos estudantes dos anos iniciais do ensino fundamental, dentro e fora
do ambiente escolar, incluindo o impacto no cotidiano de suas familias; e o potencial transfor-
mador desses artefatos nas relagdes sociais, no mundo do trabalho e no vinculo com o meio
ambiente no contexto contemporaneo.

A respeito da apropriacdo dos artefatos computacionais por criangas (da faixa etaria préoxima
a dos estudantes a que este livro se destina), leia o trecho da reportagem.

Pesquisa da UFMG, em parceria com outras universidades do Brasil, coordenada pela neu-
ropediatra Liubiana Arantes, feita com mais de 6 mil pais de criangas e adolescentes, concluiu
que o uso excessivo de celular por criancas durante a pandemia aumentou, extrapolando mui-
to mais do que o tempo recomendado pela Sociedade Brasileira de Pediatria [que recomenda
o tempo maximo de uma hora para criancas pequenas]. Segundo 51% dos pais entrevistados,
o tempo foi extrapolado excessivamente. Outros 24% responderam que os filhos tiveram entre
duas e trés horas de uso.

Ja a pesquisa Panorama Mobile Time/Opinion Box — Criangas e smartphones no Brasil, reve-
lou um aumento do uso de telas de criancas de sete a nove anos. Em um ano, o indice passou
de 30% para 43%, sendo que 19% das criangas utilizaram smartphones diariamente por trés ho-
ras, e outros 24%, por quatro horas ou mais.

Com a presenca cada vez mais marcante desses aparelhos na rotina, esse publico esta sen-
do exposto precocemente. Desta forma, os efeitos de uma longa exposicao ao tempo de tela
podem ser notados na saiide mental, emocional e fisica. Os danos desse excesso causados ao
desenvolvimento das pessoas até os 15 anos sdo tema de estudos e pesquisas no mundo todo.
UFMG. Tempo de tela e seus impactos para a saude de criangas e adolescentes é o tema do préximo Papo em Pauta,

uma parceria do Espaco do Conhecimento UFMG com o Instituto Unimed-BH. Papo em Pauta, 14 dez. 2021.

Disponivel em: https://www.ufmg.br/espacodoconhecimento/tempo-de-tela-e-seus-impactos-para-a-saude-de-
criancas-e-adolescentes-e-o-tema-do-proximo-papo-em-pauta/. Acesso em: 16 set. 2025.

O debate contemporaneo sobre o uso de artefatos computacionais no universo das criancas
e dos adolescentes ocorre em um contexto que enfatiza a precocidade do acesso, o descontro-
le parental e, relacionado diretamente a essas duas problematicas, o declinio da salde mental
dos jovens que fazem uso prolongado de smartphones e da internet.

Em suma, a critica social enfatiza que essa faixa etaria tem acesso a internet em uma idade muito
precoce, tendo contato com conteldos inapropriados e passando muito tempo utilizando esses
artefatos (o chamado “tempo de tela”). Poderiamos complementar a critica destacando ainda os
diversos perigos existentes no mundo on-line, como noticias falsas, perda de dados pessoais e
de privacidade, discursos de ddio, golpes e fraudes, além da sexualizacao de criancas e de jovens.
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VI

Contudo, néo é realista supor que essa situagdo possa ser resolvida pela abolicdo das tec-
nologias digitais. E preciso reconhecer que esses artefatos representam avanco cientifico e
tecnoldgico e que atendem as diferentes demandas da sociedade. Assim, vale enfatizar que os
dispositivos digitais, quando utilizados adequadamente, sao recursos importantes que podem
contribuir, com os estudantes, em seus processos de aprendizagem, na ampliagdo do repertdrio
e do conhecimento, no contato com diferentes realidades, tradicdes e culturas, e abrir portas
para novas oportunidades, inclusive relacionadas ao mundo do trabalho.

E considerando esses aspectos que o livro de Educac&o Digital e Midiatica para o 12 e o
2¢ anos do ensino fundamental pretende estimular o desenvolvimento da postura critica e res-
ponsavel em relagcdo a tecnologia, indo além dos conhecimentos sobre equipamentos ou do
simples uso adequado deles, mas buscando seu pleno aproveitamento.

Nesse sentido, alguns documentos de carater normativo recentemente publicados, como o
documento Base Nacional Comum Curricular: computagdo: complemento a BNCC, agregam-
-se as competéncias e as habilidades necessarias para o desenvolvimento dos estudantes da
educacdo basica, que podem ser capazes de vivenciar as primeiras décadas do século XXl e as
inumeras transformacgdes sociais, politicas, culturais e econdmicas dessa passagem de tempo
e precisam estar capacitados com competéncias e habilidades para vivencia-las plenamente
e com responsabilidade.

A formacdo das criancas, ja nascidas na era digital, torna fundamental a reflexao sobre as
potencialidades e o reconhecimento dos artefatos computacionais desde o inicio da educacéao
basica. Essa demanda demarca a necessidade de uma area do conhecimento centrada na
Computacédo, que oriente e estimule a apropriacdo de conhecimentos sobre os artefatos
computacionais de maneira responsavel, ética e cidada por parte dos estudantes.

Da mesma maneira, os estudantes sdo convidados a discutir o funcionamento desses
artefatos, tanto sob a perspectiva de sua linguagem prépria quanto a sua infraestrutura técnica.
Por isso, conceitos como codificacao, algoritmos, software e hardware devem ser cuidadosa-
mente apropriados pelos professores, que tém o papel de transpor pedagogicamente esse
vocabulario técnico e seus significados para a faixa etaria da etapa da educacéao basica.

Esses diferentes aprendizados, competéncias e habilidades propostos serdo de grande valia
para a formacdo cidada dos estudantes, bem como serao relevantes para sua futura insercéo
no mercado de trabalho — um mercado em constante transformagao, sem duvida —, no qual
a computacado seguira tendo grande importancia.

BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR
E SUA ARTICULACAO COM ESTA OBRA

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento normativo que elenca as apren-
dizagens essenciais a serem desenvolvidas pelos estudantes da educacao basica, em cada
uma das etapas de sua trajetéria escolar, da educacdo infantil ao ensino médio. Desenvolvida
em conformidade com o Plano Nacional de Educacdo (PNE) e com as Diretrizes Curriculares
Nacionais da Educacao Basica (DCN), a BNCC alinha-se ao propdsito de assegurar os direitos
de aprendizagem e de desenvolvimento dos estudantes, visando a formag¢éo humana integral
e cidada.

Esse documento tem, portanto, a fungcdo de nortear a elaboracdo de curriculos, propostas
pedagdgicas e politicas educacionais em ambito nacional, estadual e municipal, visando for-
talecer a colaboracédo entre as trés esferas do governo e garantir a qualidade da educacao,
orientando escolas publicas e privadas. Nesse sentido, a BNCC tem como foco estabelecer um
patamar comum de aprendizagens, visando a equidade no ensino e ao desenvolvimento de dez
competéncias gerais, que articulam conhecimentos, habilidades, atitudes e valores essenciais
para a vida cotidiana, para o exercicio pleno da cidadania e para o mundo do trabalho, bem
como competéncias e habilidades especificas para cada area do conhecimento.



Competéncias gerais da educacao basica

As dez competéncias gerais da BNCC foram elaboradas para orientar o desenvolvimento
integral dos estudantes ao longo de sua vida escolar, desde a educacao infantil até o ensino
médio. Elas valorizam a formacao de cidadéaos criticos, responsaveis e capazes de atuar de
forma ética e criativa na sociedade e buscam orientar decisdes pedagdgicas. A tabela a seguir
relne essas competéncias e indica como elas se articulam com esta obra.

BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR — BNCC
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Competéncias gerais da BNCC

Articulagées com esta obra

1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente cons-
truidos sobre o mundo fisico, social, cultural e digital para
entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e cola-
borar para a constru¢do de uma sociedade justa, democréatica
e inclusiva.

A obra aborda a evolugéo das tecnologias digitais ao longo do tempo e sua
relevancia nas transformac¢des sociais. Para além do conhecimento sobre
seus recursos e seus funcionamentos, busca-se orientar os estudantes ao
uso consciente e responséavel, reconhecendo seu potencial de aplicagédo
para inclusdo e construgdo de uma sociedade mais justa.

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem
prépria das ciéncias, incluindo a investigagao, a reflexao, a
andlise critica, a imaginagéo e a criatividade, para investigar
causas, elaborar e testar hipéteses, formular e resolver pro-
blemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos
conhecimentos das diferentes &reas.

Na obra, essa competéncia é desenvolvida por meio de atividades, investi-
gacdes e projetos. Essas propostas convidam os estudantes a construir o
conhecimento de forma consistente e contextualizada, estimulando a cria-
tividade e o reconhecimento da tecnologia digital como ferramenta para a
elaboracdo de solugdes.

3. Valorizar e fruir as diversas manifestagdes artisticas e cul-
turais, das locais as mundiais, e também participar de praticas
diversificadas da producéo artistico-cultural.

A obra estimula a mobilizagdo dessa competéncia por meio de projetos e
atividades que envolvem producdes artistico-culturais, com o objetivo de
consolidar o conhecimento, incentivando o exercicio da criatividade e a
exploracéo de diferentes formas de expresséo.

4, Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora,
como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital -, bem
como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e
cientifica, para se expressar e partilhar informagdes, experién-
cias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir
sentidos que levem ao entendimento mutuo.

Compreendendo a etapa de desenvolvimento dos estudantes no processo de
alfabetizagdo, as atividades propostas estruturam os contetidos da Educagéo
Digital e Mididtica de forma a apoiar esse processo. Nesse contexto, incen-
tiva-se também a expressédo oral a respeito das percepgdes e das experién-
cias individuais, promovendo o didlogo respeitoso. A linguagem matematica
€ trabalhada em diversos momentos, especialmente no desenvolvimento do
pensamento légico, na interpretacdo de simbolos e na organizagdo de dados.

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

A obra foi estruturada de modo a convidar os estudantes a conhecer e
aprender a utilizar as tecnologias digitais de forma ética e construtiva. As
reflexdes propostas favorecem o desenvolvimento do olhar critico em re-
lagdo aos conteldos e as praticas no mundo digital.

6. Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apro-
priar-se de conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem en-
tender as relagdes proprias do mundo do trabalho e fazer escolhas
alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu projeto de vida, com
liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

A obra estimula a apropriagdo e a valorizagdo de conhecimentos, vivén-
cias e experiéncias que os estudantes trazem de seu cotidiano e de suas
relagdes sociais, favorecendo a percepgdo dos impactos das tecnologias
digitais nas formas de trabalho, nas relagdes e nos vinculos entre pessoas
e em agOes no mundo digital alinhadas a ética e a responsabilidade.

7. Argumentar com base em fatos, dados e informagdes confi-
aveis, para formular, negociar e defender ideias, pontos de vista
e decisGes comuns que respeitem e promovam os direitos hu-
manos, a consciéncia socioambiental e o consumo responsavel
em ambito local, regional e global, com posicionamento ético
em relagdo ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.

De maneira geral, a obra propde a constru¢do do conhecimento em edu-
cagao digital e midiadtica pautada na ética, na responsabilidade e no pensa-
mento critico, favorecendo, desde os anos iniciais do ensino fundamental,
a formacédo de cidadaos conscientes, autbnomos e engajados na busca de
solugdes baseada em fatos e informagdes confidveis.

8. Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e
emocional, compreendendo-se na diversidade humana e re-
conhecendo suas emogdes e as dos outros, com autocritica
e capacidade para lidar com elas.

Ao abordar temas da educacéo digital e mididtica de forma contextualizada,
busca-se uma aproximacdo das vivéncias e das experiéncias dos estudan-
tes, promovendo reflexdes sobre suas rotinas, habitos e emogdes e sobre
como as ferramentas e os dispositivos tecnolégicos podem influenciar a
saude fisica e mental.

9. Exercitar a empatia, o didlogo, a resolugcédo de conflitos e a
cooperacéo, fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao
outro e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizagdo
da diversidade de individuos e de grupos sociais, seus saberes,
identidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de
qualquer natureza.

A obra estimula o didlogo entre os estudantes por meio de atividades, re-
flexdes e desafios propostos, promovendo o respeito mutuo e a construgédo
coletiva de uma aprendizagem significativa. A tolerancia e a valorizagdo das
experiéncias e das percepg¢des do outro corroboram com o desenvolvi-
mento da empatia, que, aliada a ética, fundamenta praticas conscientes e
responsdveis no mundo digital.

10. Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabi-
lidade, flexibilidade, resiliéncia e determinagéo, tomando deci-
sdes com base em principios éticos, democraticos, inclusivos,
sustentaveis e solidarios.

A obra propde a construgdo do conhecimento em educagéo digital e mi-
didtica pautada na ética, na responsabilidade e no pensamento critico,
favorecendo, desde os anos iniciais do ensino fundamental, a formacao
de cidadaos conscientes e responsaveis. Além disso, a vivéncia desses
conteudos e a apropriacdo desse conhecimento ao longo da educagédo
basica colaboram com a autonomia e o fortalecimento da autoestima dos
estudantes, incentivando-os a agir de forma segura e confiante.

Elaborado com base em: BRASIL. Ministério da Educacg&o. Base Nacional Comum Curricular: educacéao € a base. Brasilia,
DF: SEB, 2018. p. 9-10. Disponivel em: http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf.
Acesso em: 6 out. 2025.
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Competéncias da Computacao

Embora a BNCC ja contemple o uso das tecnologias em diferentes competéncias e habili-
dades em diferentes contextos, a necessidade de aprofundamento levou a elaboracdo de um
complemento, voltado a educacédo digital. O documento Base Nacional Comum Curricular:
computacao: complemento a BNCC, oficialmente instituido em 2022 por meio do Parecer
CNE/CEB n¢ 2/2022, define as premissas e as habilidades especificas da Computacéao para a
educacao infantil e estabelece competéncias e habilidades préoprias para o ensino fundamental
e 0 ensino médio, abrangendo toda a educacédo basica.

A normativa, enquanto complemento da BNCC, diferencia-se do documento geral por apre-
sentar explicagcdes e exemplos praticos que auxiliam a mobilizar e a desenvolver as habilidades
propostas. Outro aspecto que a diferencia é a organizacdo em trés eixos: cultura digital, mundo
digital e pensamento computacional, que serédo detalhados posteriormente.

A BNCC da Computacao tem como objetivo preparar os estudantes para a realidade de uma
sociedade digital. Ao promover o uso responsavel e ético das tecnologias, busca formar cida-
ddos criticos, conscientes e capazes de lidar com os desafios de um mundo conectado. Além
de ampliar o acesso ao conhecimento e contribuir com a diminui¢do da desigualdade digital, o
documento norteia o desenvolvimento de competéncias fundamentais do século XXI, como o
pensamento computacional, a criatividade e a capacidade de resolver problemas.

A tabela a seguir apresenta a relagcao entre as competéncias da Computacéo elencadas para

a etapa do ensino fundamental e as articulacdes com esta obra.

Competéncias

Articulacdes com esta obra

1. Compreender a Computagdo como uma area de conhe-
cimento que contribui para explicar o mundo atual e ser um
agente ativo e consciente de transformagdo capaz de analisar
criticamente seus impactos sociais, ambientais, culturais, eco-
némicos, cientificos, tecnoldgicos, legais e éticos.

A obra aborda a Computacgdo para além do uso das tecnologias digitais,
convidando os estudantes a compreender como estas funcionam, os im-
pactos de sua utilizagdo no cotidiano e na sociedade e como podemos
aproveitad-las de maneira ética e consciente.

2. Reconhecer o impacto dos artefatos computacionais e os
respectivos desafios para os individuos na sociedade, discu-
tindo questdes socioambientais, culturais, cientificas, politicas
e econOmicas.

A obra parte do pressuposto de que a Computacdo e seus produtos tém o
potencial de transformar a sociedade de diversas maneiras. Nesse sentido,
os temas relacionados aos artefatos computacionais sdo trabalhados de
forma contextualizada, levando os estudantes a reflexdo sobre a utilizagcdo e
os impactos na vida das pessoas, especialmente nas relagdes interpessoais.

3. Expressar e partilhar informagdes, ideias, sentimentos e
solu¢gdes computacionais utilizando diferentes linguagens e
tecnologias da Computagdo de forma criativa, critica, signifi-
cativa, reflexiva e ética.

Por meio de atividades e projetos, a obra aplica os conhecimentos de Com-
putacdo para ampliar as formas de expresséo e de comunicag&o, promo-
vendo um processo colaborativo de aprendizagem entre os estudantes.

4, Aplicar os principios e técnicas da Computacao e suas tec-
nologias para identificar problemas e criar solu¢cdes computa-
cionais, preferencialmente de forma cooperativa, bem como
alicercar descobertas em diversas dreas do conhecimento se-
guindo uma abordagem cientifica e inovadora, considerando
os impactos sob diferentes contextos.

A partir dos conhecimentos da Computacao, a obra propde atividades que
permitem aos estudantes refletir sobre diferentes situacdes e resolver pro-
blemas, colocando em préatica o conhecimento computacional e conec-
tando-o tanto a sua realidade quanto a contextos especificos propostos.

5. Avaliar as solugdes e os processos envolvidos na resolugdo
computacional de problemas de diversas areas do conheci-
mento, sendo capaz de construir argumentagdes coerentes e
consistentes, utilizando conhecimentos da Computagéo para
argumentar em diferentes contextos com base em fatos e in-
formagdes confidveis com respeito a diversidade de opinides,
saberes, identidades e culturas.

Ao propor a andlise de situagdes do cotidiano, os estudantes sdo convi-
dados a identificar e avaliar os processos envolvidos em diversas tarefas.
Assim, além de colocar em prética os conhecimentos da Computacgédo, sdo
preparados para aplica-los em situagdes e contextos mais complexos.

6. Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e
oportunidades que facam sentido ao contexto ou interesse do
estudante, de maneira individual e/ou cooperativa, fazendo uso da
Computagéo e suas tecnologias, utilizando conceitos, técnicas e
ferramentas computacionais que possibilitem automatizar proces-
sos em diversas areas do conhecimento com base em principios
éticos, democréticos, sustentéveis e solidarios, valorizando a di-
versidade de individuos e de grupos sociais, de maneira inclusiva.

Por meio de atividades e, principalmente, de projetos de culminancia, sdo
propostos desafios pertinentes a faixa etaria dos estudantes. Neles, os es-
tudantes tém a oportunidade de agir e criar com o suporte das tecnologias
digitais ou de forma desplugada, aplicando saberes da Computacgéo para
aplicar e expandir seus conhecimentos. Além disso, os projetos abordam
a formagdo humana e cidada em um mundo digital, ao mesmo tempo que
a criatividade e a colaboracéo s&o valorizadas e estimuladas.

7. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, res-
ponsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinagao, identi-
ficando e reconhecendo seus direitos e deveres, recorrendo
aos conhecimentos da Computacdo e suas tecnologias para
tomar decisOes frente as questdes de diferentes naturezas.

A obra explora temas atuais e relevantes para a comunidade escolar, bus-
cando promover reflexdes sobre os desafios do mundo digital e contribuir
com a formacgédo cidada dos estudantes. Por meio da andlise de diferentes
contextos e do desenvolvimento de investigagdes, os estudantes sé&o in-
centivados a pensar sobre boas praticas, ética, respeito, direitos, deveres
e responsabilidade no ambiente digital.

Elaborado com base em: BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Curricular:
computagao: complemento a BNCC. Brasilia, DF: SEB, 2022. p. 11. Disponivel em:
https://www.gov.br/mec/pt-br/escolas-conectadas/BNCCComputaoCompletodiagramado.pdf. Acesso em: 6 out. 2025.
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Habilidades da Computacao

Para os anos iniciais do ensino fundamental, a Base Nacional Comum Curricular: computa-
¢ao: complemento a BNCC organiza as habilidades por eixos e objetos de conhecimento, para
cada ano e para a etapa, sistematizando, assim, o conjunto de aprendizagens previsto para todo
0 segmento. Embora esta obra contemple apenas 0 12 e 0 2° anos, a tabela a seguir apresenta
todo o conjunto de habilidades referentes aos cinco anos iniciais do ensino fundamental para
melhor conhecimento e auxilio no planejamento.

Computacao - Habilidades por ano - Anos iniciais do ensino fundamental

Eixo

Pensamento
computacional

Mundo digital

Cultura digital

Pensamento
computacional

Mundo digital
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Cultura digital

Pensamento
computacional

Mundo digital

Cultura digital

Objeto de conhecimento

Organizagdo de objetos

Conceituagdo de
Algoritmos

Codificacdo da informagéo

Uso de artefatos
computacionais

Seguranca e
responsabilidade no
uso de tecnologia
computacional

Modelagem de objetos

Algoritmos com repeticdes
simples

Instrugdo de maquina

Hardware e software

Uso de artefatos
computacionais

Seguranca e
responsabilidade no
uso de tecnologia
computacional

Légica computacional

Algoritmos com repeticdes
condicionais simples

Decomposigéo

Codificagdo da informagéo

Interface fisica

Uso de artefatos
computacionais

Seguranca e
responsabilidade
no uso de tecnologia

Habilidade
(EFO1C0O01) Organizar objetos fisicos ou digitais considerando diferentes caracteristicas
para esta organizacao, explicitando semelhancas (padrées) e diferencas.

(EFO1C002) Identificar e seguir sequéncias de passos aplicados no dia a dia para re-
solver problemas.

(EFO1CO03) Reorganizar e criar sequéncias de passos em meios fisicos ou digitais, re-
lacionando essas sequéncias a palavra ‘Algoritmos’.

(EFO1C0O04) Reconhecer o que € a informacao, que ela pode ser armazenada, transmitida
como mensagem por diversos meios e descrita em varias linguagens.

(EFO1CO05) Representar informagdo usando diferentes codificagdes.
(EFO1C0O06) Reconhecer e explorar artefatos computacionais voltados a atender neces-
sidades pessoais ou coletivas.

(EFO1C0O07) Conhecer as possibilidades de uso seguro das tecnologias computacionais
para protecdo dos dados pessoais e para garantir a prépria seguranca.

(EFO2CO001) Criar e comparar modelos (representacées) de objetos, identificando padroes
e atributos essenciais.

(EFO02C002) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pic-
togréfica, construidos como sequéncias com repeticdes simples (iteragdes definidas)
com base em instru¢des preestabelecidas ou criadas, analisando como a precisdo da
instrugdo impacta na execugao do algoritmo.

(EFO2CO003) Identificar que maquinas diferentes executam conjuntos préprios de instru-
cOes e que podem ser usadas para definir algoritmos.

(EFO2C004) Diferenciar componentes fisicos (hardware) e programas que fornecem as
instrugdes (software) para o hardware.

(EFO2CO05) Reconhecer as caracteristicas e usos das tecnologias computacionais no
cotidiano dentro e fora da escola.

(EFO2CO006) Reconhecer os cuidados com a seguranga no uso de dispositivos compu-
tacionais.

(EFO3CO01) Associar os valores 'verdadeiro’ e ‘falso’ a sentencgas légicas que dizem
respeito a situagdes do dia a dia, fazendo uso de termos que indicam negagao.
(EFO3CO002) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pic-
togréfica, que incluam sequéncias e repeti¢des simples com condicdo (iteragdes indefi-
nidas), para resolver problemas de forma independente e em colaboragéo.

(EFO3CO03) Aplicar a estratégia de decomposigdo para resolver problemas complexos,
dividindo esse problema em partes menores, resolvendo-as e combinando suas solugdes.
(EFO3CO004) Relacionar o conceito de informagdo com o de dado.

(EFO3C0O05) Compreender que dados sdo estruturados em formatos especificos depen-
dendo da informac&do armazenada.

(EFO3CO06) Reconhecer que, para um computador realizar tarefas, ele se comunica com
o mundo exterior com o uso de interfaces fisicas (dispositivos de entrada e saida).
(EFO3COO07) Utilizar diferentes navegadores e ferramentas de busca para pesquisar e
acessar informagoes.

(EFO3C008) Usar ferramentas computacionais em situacdes didaticas para se expressar
em diferentes formatos digitais.

(EFO3C009) Reconhecer o potencial impacto do compartilhamento de informagdes pes-
soais ou de seus pares em meio digital.

XI



4° ano

Pensamento

Pensamento
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Cultura digital

computacional

Mundo digital

Cultura digital

computacional

Mundo digital

Cultura digital

computacional

Mundo digital

Matrizes e registros

Algoritmos com repeti¢des
simples e aninhadas

Codificagcdo da informagéao

Uso de tecnologias
computacionais

Segurancga e
responsabilidade no
uso de tecnologia
computacional

Listas e grafos

Légica computacional

Algoritmos com selecdo
condicional

Arquitetura de
computadores

Armazenamento de dados
Sistema operacional

Segurancga e
responsabilidade
no uso de tecnologia

Uso de tecnologias
computacionais

Organizagdo e
representacdo de

Légica computacional

Decomposigéo

Codificagdo da informagéo

Funcionamento de
dispositivos computacionais

Sistema Operacional

Uso de artefatos
computacionais
Seguranga e
responsabilidade no uso da
tecnologia computacional

(EFO4C001) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados
através de matrizes que estabelecem uma organizagdo na qual cada componente estd em uma
posigdo definida por coordenadas, fazendo manipulagdes simples sobre estas representagoes.
(EFO4C002) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representa-
dos através de registros que estabelecem uma organizagdo na qual cada componente é
identificado por um nome, fazendo manipulagdes sobre estas representacdes.
(EF04CO03) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pic-
togréfica, que incluam sequéncias e repeti¢cdes simples e aninhadas (iteragdes definidas
e indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em colaboracao.
(EFO4CO004) Entender que para guardar, manipular e transmitir dados deve-se codifica-los
de alguma forma que seja compreendida pela maquina (formato digital).

(EFO4CO005) Codificar diferentes informacgdes para representagcdo em computador (bina-
ria, ASCII, atributos de pixel, como RGB etc.).

(EFO4CO006) Usar diferentes ferramentas computacionais para criagdo de contetdo (tex-
tos, apresentacgdes, videos etc.).

(EFO4COO07) Demonstrar postura ética nas atividades de coleta, transferéncia, guarda
e uso de dados.

(EFO4C008) Reconhecer a importancia de verificar a confiabilidade das fontes de infor-
macdes obtidas na Internet.

(EFO5C001) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados
através de listas que estabelecem uma organizagdo na qual hd um numero varidvel de
itens dispostos em sequéncia, fazendo manipulagdes simples sobre estas representacoes.
(EFO5C002) Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem ser representados
através de grafos que estabelecem uma organizagdo com uma quantidade variével de vér-
tices conectados por arestas, fazendo manipulagdes simples sobre estas representacgdes.
(EFO5C003) Realizar operagdes de negagédo, conjuncado e disjuncédo sobre sentencas
lI6gicas e valores ‘verdadeiro’ e ‘falso’.

(EFO5C004) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou
pictogréfica, que incluam sequéncias, repeticées e selegcbes condicionais para resolver
problemas de forma independente e em colaboragéo.

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

(EFO5C006) Reconhecer que os dados podem ser armazenados em um dispositivo local
ou remoto.

(EFO5C0O07) Reconhecer a necessidade de um sistema operacional para a execugdo de
programas e gerenciamento do hardware.

(EFO5C008) Acessar as informagdes na Internet de forma critica para distinguir os con-
tetdos confidveis de ndo confidveis.

(EFO5C009) Usar informacdes considerando aplicagdes e limites dos direitos autorais
em diferentes midias digitais.

(EFO5CO10) Expressar-se critica e criativamente na compreensédo das mudancgas tecno-
légicas no mundo do trabalho e sobre a evolugéo da sociedade.

(EFO5CO11) Identificar a adequacdo de diferentes tecnologias computacionais na reso-
lugédo de problemas.

Por etapa - 12 ao 5° ano

(EF15C001) Identificar as principais formas de organizar e representar a informacgado de
maneira estruturada (matrizes, registros, listas e grafos) ou ndo estruturada (numeros,

informacgé&o palavras, valores verdade).
(EF15C002) Construir e simular algoritmos, de forma independente ou em colaboracéao,
Pensamento Algoritmos que resolvam problemas simples e do cotidiano com uso de sequéncias, sele¢gdes con-

dicionais e repeticdes de instrugdes.

(EF15C003) Realizar operacbes de negacgdo, conjungdo e disjuncdo sobre sentencas
légicas e valores ‘verdadeiro’ e ‘falso’.

(EF15C004) Aplicar a estratégia de decomposigdo para resolver problemas complexos,
dividindo esse problema em partes menores, resolvendo-as e combinando suas solugdes.
(EF15C005) Codificar a informacédo de diferentes formas, entendendo a importancia
desta codificagdo para o armazenamento, manipulagdo e transmissdo em dispositivos
computacionais.

(EF15C006) Conhecer os componentes basicos de dispositivos computacionais, enten-
dendo os principios de seu funcionamento.

(EF15C007) Conhecer o conceito de Sistema Operacional e sua importancia na integra-
cdo entre software e hardware.

(EF15C008) Reconhecer e utilizar tecnologias computacionais para pesquisar e acessar
informagdes, expressar-se critica e criativamente e resolver problemas.

(EF15C009) Entender que as tecnologias devem ser utilizadas de maneira segura, ética
e responsavel, respeitando direitos autorais, de imagem e as leis vigentes.

Nota: ExplicagcOes e exemplos praticos estédo disponiveis no documento oficial da BNCC da Computacao.

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular: computag¢do: complemento a BNCC. Brasilia, DF: SEB, 2022. p. 12-37. Disponivel
em: https://www.gov.br/mec/pt-br/escolas-conectadas/BNCCComputaoCompletodiagramado.pdf. Acesso em: 6 out. 2025.
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Os eixos da Computacao em destaque

A insercao de criancas, adolescentes e jovens, principalmente em idade escolar, no mundo digital
€ um tema fundamental na atualidade brasileira e internacional. Esse debate acontece nos livros, nos
jornais, na internet, nas escolas e nos espacos de decisao de politicas publicas. Como todo debate
sobre um tema tdo abrangente, ele é complexo e pode ter diversas vozes, consonantes e dissonantes.

A pergunta que buscamos responder, ao tratarmos de “cultural digital”, € a seguinte: o uso de
artefatos computacionais e de tecnologias digitais precisa ser acompanhado de uma reflexdo
sobre ética, seguranca e habitos saudaveis as criancas, aos adolescentes e aos jovens?

A resposta a esse questionamento parece ser simples: sim, criangas e jovens precisam refle-
tir de maneira ética sobre o uso de artefatos computacionais e sua insercdo no mundo digital.
A dificuldade nessa interacédo ocorre, portanto, posteriormente, na pratica cotidiana, quando
analisamos a centralidade de celulares conectados a internet, computadores, jogos on-line,
aplicativos e sites de videos no universo infantil, observando também a dificuldade de muitos
adultos em controlar o acesso das criancas a conteudos que podem ser prejudiciais a elas.

Jonathan Haidt discorre sobre essa problematica, descrevendo como o “mundo real” é com-
preendido por pais e adultos como um local cheio de riscos as criancas (onde elas podem se
machucar, sofrer acidentes, ter contato com pessoas estranhas mal-intencionadas ou com in-
formacdes inadequadas), enquanto o “mundo digital” ndo recebe a mesma atencao (HAIDT, J. A
geracdo ansiosa: como a infancia hiperconectada esta causando uma epidemia de transtornos
mentais. Sdo Paulo: Companhia das Letras, 2024).

Como o autor reforca ao longo de seu livro, o uso indiscriminado de redes sociais, de celu-
lares e da internet, no contexto da juventude, esta relacionado com a privacéo social (o afas-
tamento de ambientes onde a socializacdo acontece de forma presencial), a privagdo do sono,
a atencao fragmentada e a dependéncia de artefatos computacionais (predominantemente
conectados a internet). Ao propor uma sintese de sua tese, Jonathan Haidt afirma que:

E claro que a internet em si é uma bencdo para a educacéo. [...]. Mais que isso, estudantes
precisam da internet para pesquisar, e professores precisam da internet para muitas aulas, de-
monstracoes e videos inovadores. [...].

Eu nunca diria, portanto, que precisamos de escolas sem internet, ou de alunos que dispen-
sem a internet para estudar. Sdo os aparelhos de uso pessoal que os alunos carregam consigo
o dia inteiro que oferecem a pior relacdo custo/beneficio, pois estdo repletos de aplicativos
pensados para atrair a atencgao dos jovens, com notificagcoes constantes que os afastam da aula.
Isso é o mais disruptivo em termos de aprendizagem e relacionamentos. Qualquer escola que
diz se preocupar com o sentimento de pertencimento, a comunidade ou a saide mental e que
nao tenha proibido o celular esta sobre uma baleia, pescando peixinhos.

HAIDT, J. A geragdo ansiosa: como a infancia hiperconectada estd causando uma epidemia de transtornos mentais.
S&o Paulo: Companhia das Letras, 2024. p. 287-288.

Portanto, o conceito de “cultura digital” pode estar diretamente relacionado a problematizagdo
do uso dos artefatos computacionais, mas ndo a negacao de sua utilidade em nosso cotidiano,
dada a relevancia que a internet e os artefatos computacionais podem ter na resolucao de di-
versos problemas diarios pessoais ou coletivos da vida moderna. Porém, é certo que o uso de
artefatos computacionais precisa ser acompanhado de um dialogo sobre os diversos cuidados
necessarios intrinsecos a eles, verificando que o mundo digital pode ser marcado por perigos,
especialmente para as criancas, o publico-alvo desta obra.

O conceito de "mundo digital” relaciona-se com a compreensdo dos diferentes artefatos
computacionais existentes que acontece, entre outros, por meio da analise dos diversos com-
ponentes que compdem esses artefatos (hardware, software e periféricos), sua linguagem
(enfatizando o papel da codificacdo, no cddigo bindrio e na criacao dos algoritmos) e identifi-
cacao dos principios de seu funcionamento.

X
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XV

Nesse sentido, o eixo “mundo digital” aborda temas e conhecimentos técnicos sobre o funcio-
namento dos artefatos computacionais, que podem ser trabalhados em sala de aula de maneira
"plugada” ou "desplugada”. Os estudantes poderao analisar, ainda, a infraestrutura que permite
o funcionamento dos artefatos computacionais de maneira introdutdria e em uma linguagem
pedagdgica que respeita sua faixa etaria.

Essa reflexdo € relevante para a geracédo dos estudantes dos anos iniciais do ensino fun-
damental, que naturalizou o uso dos artefatos computacionais, pois nasceu em um contexto
histérico em que computadores pessoais sdo acessiveis a muitas pessoas.

Ao explorar os conteldos desse eixo, tenta-se suprir uma questdo que, em tese, ja pode ser
notada na Geracdo Z. Segundo Alice Labate, a dificuldade dessa geracao em usar artefatos
computacionais, a exemplo dos computadores pessoais no ambiente de trabalho, é notavel.
Sobre essa questao, Labate escreve:

Chamada de “geracdo da tecnologia”, a geragdo Z é conhecida por ser conectada desde cedo,
j& que os nascidos entre 1995 e 2010 experimentaram o mundo digital desde muito criangas.
Ainda assim, ao iniciar no mercado de trabalho, esses jovens vém surpreendendo empregado-
res e recrutadores por apresentarem dificuldades basicas ao mexer com computadores.

“Durante processos seletivos para vagas, nés fomos observando dificuldade por parte dos
jovens no uso de algumas ferramentas pelo computador, até para acessar chamadas de video”,
diz Vitoria Ribeiro [...]. “Achei que era s6 impressdao minha, mas comecei a ver as pessoas co-
mentando nas redes sociais e percebi que é algo que realmente acontece”, conta.

De fato, nos ultimos meses, diversos usuarios nas redes sociais — em sua maioria, Millennials,
nascidos entre 1980 e 1994 - tém compartilhado suas experiéncias trabalhando com pessoas
da geracdo Z, e todos reclamam da mesma coisa: a falta de habilidade desses jovens ao usar
computadores de mesa, desses que [...] exigem tarefas em processadores de texto e planilhas.

LABATE, A. ‘Geracao digital' tem dificuldade ao usar computadores e enfrenta desafios no mercado de trabalho. Estadéo,

4 mar. 2024. Disponivel em: https://www.estadao.com.br/link/cultura-digital/geracao-digital-tem-dificuldade-ao-usar-
computadores-e-enfrenta-desafios-no-mercado-de-trabalho. Acesso em: 14 set. 2025.

Ao conhecer, analisar e entender o funcionamento dos artefatos computacionais, os estu-
dantes terdo acesso a informagdes necessarias para sua formacgdo cidada, mas também a sua
futura insercdo no mercado de trabalho, no qual essas mesmas informacdes sdo indispensaveis.

Vivemos cercados por tecnologias digitais, como celulares, computadores, tablets e outras
telas, de maneira que as informag¢des chegam a nds rapidamente. Diante disso, faz-se necessa-
rio que os estudantes aprendam a observar, pensar com calma, reconhecer padrdes e buscar
formas criativas de resolver desafios. Segundo Paulo Antonio Pasqual Junior:

Recentemente, uma série de projetos voltados ao ensino de programacao tem levantado dis-
cussdo sobre a necessidade de todos aprenderem conceitos de Ciéncia da Computagdo. Um
movimento iniciado por Jeannette Wing fomenta a disseminacao do “Pensamento Computa-
cional” como uma necessidade e uma competéncia a ser desenvolvida pelo cidaddo do século
XXI, desde o ensino basico.

PASQUAL JUNIOR, P. A. Pensamento computacional e tecnologias: reflexdes sobre a educacdo no século XXI.
Caxias do Sul: Educs, 2020. p. 33.

Assim, além da apropriagado das habilidades fundamentais de leitura, escrita e raciocinio ma-
tematico, atualmente é importante entender as tecnologias e seus usos da perspectiva do le-
tramento em Computacgéo. Contudo, é preciso destacar que ndo é necessario usar um artefato
computacional para desenvolver habilidades em Computacao. E possivel aprender a pensar de
modo organizado, buscando resolver situacdes e problemas com base no que ja conhecemos
de diferentes areas, da escola e da vida, utilizando o pensamento computacional. Esse eixo
propde aos estudantes separar um problema grande em etapas menores, perceber semelhancas
entre situagdes, focar o que é mais importante e planejar passos para chegar a uma solucdao.

Para uma compreensdo mais detalhada, o pensamento computacional pode ser estruturado
em quatro pilares basicos, que, conforme Christian P. Brackmann, sao:


https://www.estadao.com.br/link/cultura-digital/geracao-digital-tem-dificuldade-ao-usar-computadores-e-enfrenta-desafios-no-mercado-de-trabalho
https://www.estadao.com.br/link/cultura-digital/geracao-digital-tem-dificuldade-ao-usar-computadores-e-enfrenta-desafios-no-mercado-de-trabalho
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O Pensamento Computacional envolve identificar um problema complexo e quebra-lo em
pedacos menores e mais faceis de gerenciar (DECOMPOSICAO). Cada um desses problemas me-
nores pode ser analisado individualmente com maior profundidade, identificando problemas
parecidos que ja foram solucionados anteriormente (RECONHECIMENTO DE PADROES), focando
apenas nos detalhes que sao importantes, enquanto informacoes irrelevantes sao ignoradas
(ABSTRAGAO). Por ultimo, passos ou regras simples podem ser criados para resolver cada um
dos subproblemas encontrados (ALGORITMOS). Seguindo os passos ou regras utilizadas para
criar um c6digo, é possivel também ser compreendido por sistemas computacionais e, conse-
quentemente, utilizado na resolucao de problemas complexos eficientemente, independente-
mente da carreira profissional que o estudante deseja seguir.

BRACKMANN, C. P. Desenvolvimento do pensamento computacional através de atividades desplugadas na
educacao basica. 2017. Tese (Doutorado em Informéatica na Educacao) — Centro Interdisciplinar de Novas
Tecnologias na Educacéo, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2017. p. 33.

Disponivel em: http://www.lume.ufrgs.br/handle/10183/172208. Acesso em: 23 set. 2025.

Esses pilares podem ser aplicados juntos ou separados, dependendo do problema a ser
resolvido. Alguns exemplos de sua aplicagcédo sao descritos a seguir.

¢ Decomposicdo: dividir um problema complexo em partes menores, como na tarefa de ar-
rumar a mochila: guardar cadernos e livros, arrumar o estojo, organizar a lancheira, guardar
a garrafinha de agua.

 Reconhecimento de padrdes: perceber o que se repete ou é parecido entre situacdes,
como na rotina escolar: toda semana, as aulas de Educacao Digital e Midiatica sdo sempre
no mesmo dia € mesmo horario.

e Abstracdo: focar no que é mais importante e deixar de lado detalhes que ndo ajudam na
solugao, como na situagcao em que, para contar quantos brinquedos ha em uma caixa, ndo
importa a cor deles.

e Algoritmo: planejar uma sequéncia de passos detalhados para alcangar um objetivo, como
para preparar um lanche: 1) Pegar o pao. 2) Colocar o recheio em uma das fatias. 3) Fechar
o lanche com a outra fatia de pao. 4) Comer.

Quando os estudantes praticam o pensamento computacional, eles aprendem a organizar
ideias, a demonstrar equilibrio e calma diante de desafios, a criar solucdes e a usar em novas
situagBes o que ja funcionou antes. Essa abordagem, ou esse "jeito de pensar”, pode fortalecer
o raciocinio, a criatividade e a confianca para enfrentar os problemas da escola e da vida. Dessa
maneira, mesmo sem um computador, os estudantes aprendem a observar, reconhecer padroes,
escolher o que é mais importante e planejar passos para chegar a uma resposta, preparando-se
para o mundo de hoje e de amanha.

Nesse sentido, Martins e Eloy mencionam a importancia dessa tematica na educacédo basica:
"Letrados em programacéao e pensamento computacional, portanto, criangas e jovens poderao
ser ndo apenas usudrios, mas também criadores de tecnologias capazes de atender as novas
demandas do mundo contemporaneo e transformar realidades” (MARTINS, A. R. de Q.; ELOY, A. A.
da S. (org.). Educacgao integral por meio do pensamento computacional: letramento em progra-
macado: relatos de experiéncia e artigos cientificos. Curitiba: Appris, 2019. p. 20. Disponivel em:
https://institutoayrtonsenna.org.br/app/uploads/2022/11/instituto-ayrton-senna-educacao-
integral-por-meio-do-pensamento-computacional.pdf. Acesso em: 14 set. 2025).

Temas contemporaneos transversais

Em sintonia com o propdsito de desenvolvimento integral dos estudantes, os temas contem-
poraneos transversais (TCTs) na BNCC foram considerados na elaboracdo desta obra, favore-
cendo uma abordagem contextualizada, integrada e interdisciplinar, que relaciona os conteldos
a realidade dos estudantes, além de estimular a reflexao sobre temas essenciais a cidadania.

Cabe destacar que os temas elencados ndo estdo vinculados a componentes curriculares
especificos, pois seu potencial reside justamente na possibilidade de serem trabalhados em
diferentes areas do conhecimento, o que amplia e aprofunda a compreensdo a respeito de
cada tematica.
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[...] TCTs, no contexto educacional, sdo aqueles assuntos que néo pertencem a uma area do
conhecimento em particular, mas que atravessam todas elas, pois delas fazem parte e a trazem
para a realidade do estudante. Na escola, sdo os temas que atendem as demandas da socieda-
de contemporanea, ou seja, aqueles que sdo intensamente vividos pelas comunidades, pelas
familias, pelos estudantes e pelos educadores no dia a dia, que influenciam e séo influenciados
pelo processo educacional.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Temas Contemporaneos Transversais na BNCC: contexto histérico e pressupostos

pedagdgicos. Brasilia, DF: MEC, 2019. p. 7. Disponivel em: https://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/
implementacao/contextualizacao_temas_contemporaneos.pdf. Acesso em: 6 out. 2025.

A proposta dos TCTs organiza-se em seis macroareas. Nelas, organizam-se 15 temas relevan-
tes ligados a questdes complexas da vida contemporénea e que impactam diferentes escalas
espaciais. O esquema a seguir apresenta cada um deles.

Meio Ambiente
Educagdo Ambiental
Ciéncia e Tecnologia Educagédo para o Consumo Economia
Ciéncia e Tecnologia Trabalho
Educacéo Financeira

TEMAS CONTEMPORANEOS Sl DA
TRANSVERSAIS NA BNCC

Multiculturalismo
Diversidade Cultural

Educacéo para valorizagdo do Cidadania e Civismo Satde
mulltlf:ulturallsmo nas mat_rlz‘es VidalFamiliarelSoocial Saude
histéricas e culturais brasileiras Educagao Alimentar e Nutricional

Educagédo para o Transito
Educagdo em Direitos Humanos
Direitos da Crianca e do Adolescente
Processo de envelhecimento,
respeito e valorizagdo do idoso

BRASIL. Ministério da Educacédo. Temas Contemporaneos Transversais na BNCC: contexto histérico e pressupostos
pedagdgicos. Brasilia, DF: MEC, 2019. p. 13. Disponivel em: https://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/
implementacao/contextualizacao_temas_contemporaneos.pdf. Acesso em: 6 out. 2025.

Para abordagem desses temas, existem diversas possibilidades didatico-pedagdgicas a serem
consideradas. Ainda segundo o0 mesmo documento:

[...] Tais possibilidades envolvem, pois, trés niveis de complexidade: intradisciplinar, interdis-
ciplinar e transdisciplinar.

O trabalho intradisciplinar pressupoe a abordagem dos contetidos relacionados aos temas
contemporéneos de forma integrada aos conteudos de cada componente curricular. Ndo se
trata, portanto, de abordar o tema paralelamente, mas de trazer para os contetidos e para a
metodologia da area a perspectiva dos Temas Contemporaneos Transversais.

Por sua vez, a interdisciplinaridade implica um didlogo entre os campos dos saberes, em que
cada componente acolhe as contribui¢oes dos outros, ou seja, hd uma interacdo entre eles. Nesse
pressuposto, um TCT pode ser trabalhado envolvendo dois ou mais componentes curriculares.

A abordagem transdisciplinar contribui para que o conhecimento construido extrapole o con-
telido escolar, uma vez que favorece a flexibilizacdo das barreiras que possam existir entre as di-
versas areas do conhecimento, possibilitando a abertura para a articulagdo entre elas. Essa abor-
dagem contribui para reduzir a fragmentagao do conhecimento ao mesmo tempo em que busca
compreender os multiplos e complexos elementos da realidade que afetam a vida em sociedade.
BRASIL. Ministério da Educacdo. Temas Contemporaneos Transversais na BNCC: contexto histérico e pressupostos

pedagodgicos. Brasilia, DF: MEC, 2019. p. 18-19. Disponivel em: https://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/
implementacao/contextualizacao_temas_contemporaneos.pdf. Acesso em: 6 out. 2025.

Em relacdo a presente obra, os TCTs foram abordados de forma transversal em diferentes
momentos, contextualizando situagdes e conteudos, e sdo destacados nas orientacdes espe-
cificas deste livro do professor.
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E possivel estabelecer um paralelo da proposta de trabalho com temas contemporaneos
transversais com o desenvolvimento dos assuntos da educacédo digital e midiatica. Os con-
teudos previstos na BNCC da Computagcdo mostram-se relevantes tanto para desenvolver o
componente curricular especifico quanto para serem abordados de maneira transversal, inter-
disciplinar e transdisciplinar, uma vez que séo pertinentes a era digital e as praticas cotidianas
dos estudantes e de suas familias.

Nesse contexto, cabe esclarecer que:

[...] a transversalidade se difere da interdisciplinaridade, porém ambas sdo complementares,
na perspectiva que consideram o carater dinamico e inacabado da realidade. Enquanto a trans-
versalidade refere-se a dimensao didatico-pedagbgica, a interdisciplinaridade refere-se a abor-
dagem de como se dé a producdo do conhecimento, como uma forma de organizar o trabalho
didatico-pedagdgico em que temas, eixos tematicos sdo integrados as disciplinas, as areas ditas
convencionais de forma a estarem presentes em todas elas [...].

BRASIL. Ministério da Educagdo. Temas Contemporaneos Transversais na BNCC: contexto histérico e pressupostos

pedagdgicos. Brasilia, DF: MEC, 2019. p. 8. Disponivel em: https://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/
implementacao/contextualizacao_temas_contemporaneos.pdf. Acesso em: 6 out. 2025.

O trabalho interdisciplinar tem muito a contribuir com o processo de ensino e aprendizagem dos
estudantes na educacao digital, uma vez que esse componente demanda a mobilizagdo de habi-
lidades de diferentes areas do conhecimento para seu pleno desenvolvimento. Essa abordagem
permite, por exemplo, integrar multiplas linguagens, desenvolver o pensamento légico-matematico,
promover reflexdes éticas, discutir transformacdes histdéricas, estimular debates sobre saude e
abordar muitos outros aspectos de forma conectada e significativa ao contexto da era digital.

Nesse sentido, Selene Coletti afirma que os professores dos anos iniciais do ensino funda-
mental tém a vantagem de aplicar abordagens interdisciplinares com maior naturalidade, uma
vez que ja tém como préatica integrar diferentes areas do conhecimento. Ampliando essa te-
matica, a autora propde estratégias para o desenvolvimento dessa abordagem, considerando
dois caminhos principais: a ado¢do de metodologias ativas, colocando os estudantes como
protagonistas no desenvolvimento do conhecimento; e a aprendizagem baseada em projetos,
na qual sdo mobilizados conhecimentos de diferentes areas no intuito de resolver um problema
proposto (COLETTI, S. 7 dicas para trabalhar a interdisciplinaridade no fundamental 1. Nova
Escola, 9 mar. 2020. Disponivel em: https://novaescola.org.br/conteudo/18930/7-dicas-para-
trabalhar-a-interdisciplinaridade-no-fundamental-1. Acesso em: 14 set. 2025).

Em relacdo a praticas pedagdgicas ligadas a interdisciplinaridade nessa etapa da educacao
basica, Selene Coletti destaca algumas estratégias:

® Estar atento as falas dos alunos. Isso possibilita fazer bons questionamentos aguc¢ando ainda
mais a curiosidade sobre um determinado tema, que podera se transformar em um projeto;

® Apresentar os conteidos por meio de perguntas desafiadoras como “por que chove granizo?”.
As respostas podem desencadear varias propostas envolvendo nao s6 Ciéncias, como Lingua
Portuguesa e Artes;

® Fazer um bom planejamento das sequéncias de atividades que abarcardo tanto o projeto ou
mesmo o tema, procurando envolver a turma nos diferentes momentos;

® Ensinar os alunos a pesquisar. Mostrar como utilizar as diferentes ferramentas disponiveis
no computador e como elas contribuem para desenvolver o protagonismo da turma no que
se refere a integracdo dos diferentes saberes;

® A avaliacdo constante — envolvendo os alunos e o professor — é o caminho para possiveis
redirecionamentos ou mesmo seguir com o planejado;

® O olhar atento do professor em todos os momentos permite perceber as facilidades e dificul-
dades de cada um, adequando as propostas, organizando os grupos de trabalho ou mesmo
as parcerias quando for o caso;

® Registrar o percurso é fundamental para a reflexdo e o aprimoramento da pratica. Isso pode ser
feito por meio de fotos, gravagoes das aulas (dudio ou video) e producdo de narrativas de aulas.
COLETTI, S. 7 dicas para trabalhar a interdisciplinaridade no fundamental 1. Nova Escola, 9 mar. 2020. Disponivel em:

https://novaescola.org.br/conteudo/18930/7-dicas-para-trabalhar-a-interdisciplinaridade-no-fundamental-1.
Acesso em: 14 set. 2025.
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A alfabetizacao e o letramento matematico

Nesta obra, a integracdo da Educacéo Digital e Midiatica as praticas de alfabetizacdo e de le-
tramento matematico acontece de forma orgénica e transversal, permeando todos os momentos
de aprendizagem. Muitas das atividades propostas foram elaboradas para que os estudantes,
ao mesmo tempo que desenvolvem habilidades e competéncias digitais e midiaticas, avancem
em seus processos de leitura, escrita e raciocinio matematico.

O uso da contacao de histérias (storytelling), que aparece na abertura de diversos tépicos,
constitui uma estratégia para apoiar o professor na alfabetizacdo e no letramento dos estudantes.

Segundo Soares: "O termo alfabetizagcdo designa o ensino e o aprendizado de uma tecno-
logia de representacao da linguagem humana, a escrita alfabético-ortografica” (SOARES, M. B.
Alfabetizacao e letramento. Belo Horizonte: Ceale: UFMG, 2005. p. 24).

Ja o letramento Soares define como: “o conjunto de conhecimentos, atitudes e capacidades
envolvidos no uso da lingua em praticas sociais e necessarios para uma participacao ativa e
competente na cultura escrita” (SOARES, M. B. Alfabetizacao e letramento. Belo Horizonte:
Ceale: UFMG, 2005. p. 50).

Nesse contexto, as narrativas apresentadas nas aberturas das unidades e nas se¢des Pon-
to de partida, além de contextualizar os conceitos de Educacao Digital e Mididtica que serao
trabalhados, permitindo ao professor fazer levantamento de concepc¢des prévias, servem de
modelos textuais, buscando ampliar o repertdrio linguistico dos estudantes, principalmente os
relacionados a Educacao Digital e Midiatica, nos quais eles sao incentivados a participar ati-
vamente das discussdes. Além disso, o professor pode explorar leituras compartilhadas com
a turma, destacando elementos narrativos, vocabulario especifico e estruturas textuais que
servirdo de base para as producdes escritas dos estudantes.

Além das atividades que ao longo dos tdpicos naturalmente incentivam o processo de alfabeti-
zacdo e letramento dos estudantes, o professor pode, para potencializar esse processo, incentivar
0 registro escrito das descobertas e as reflexdes dos estudantes sobre os conceitos trabalhados.

Quanto ao letramento matematico, a BNCC o descreve como

[...] as competéncias e habilidades de raciocinar, representar, comunicar e argumentar mate-
maticamente, de modo a favorecer o estabelecimento de conjecturas, a formulacgao e a resolu-
cao de problemas em uma variedade de contextos, utilizando conceitos, procedimentos, fatos
e ferramentas matematicas.

BRASIL. Ministério da Educacao. Base Nacional Comum Curricular: educacgdo é a base. Brasilia, DF: MEC, 2018. p. 266.

Disponivel em: http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf.
Acesso em: 6 out. 2025.

No contexto desta obra, de acordo com esse entendimento, o letramento matematico apre-
senta-se naturalmente ligado ao préprio desenvolvimento do pensamento computacional, com
atividades que envolvem sequéncias légicas, identificagcdo de padrdes e resolucao de problemas
que oportunizam o trabalho de conceitos matematicos fundamentais aos anos iniciais, como
leitura de numeros, contagem, operac¢des basicas, reconhecimento de figuras geométricas, entre
outras. Ao propor aos estudantes que, por exemplo, organizem uma sequéncia de comandos
para realizar uma tarefa, estdo sendo desenvolvidas simultaneamente no¢cdes de ordem, quan-
tidade e raciocinio l6gico-matematico.

Para o trabalho com diferentes tipos de tecnologia, por exemplo, componente importante da
cultura digital, sdo propostas pesquisas aos estudantes, algumas delas envolvendo a familia.
Por exemplo, ao investigar quais tecnologias um adulto da familia utiliza para organizar uma
lista de compras ou de tarefas, os estudantes desenvolvem simultaneamente competéncias de
letramento matematico (coleta, organizacao e interpretacdo de dados) e praticas de Educacao
Digital e Midiatica (compreensdo de como a informacdo pode ser organizada e apresentada).

A resolucao de problemas propostos em diversos momentos da obra muitas vezes envolve leitura
(individual ou coletiva), interpretacao e registro, contribuindo com o processo de alfabetizacéo e de
letramento dos estudantes. Em uma atividade na qual os estudantes precisam organizar arquivos
em pastas, por exemplo, eles estdo desenvolvendo estratégias de resolugdo de problemas que
sdo fundamentais tanto para o pensamento computacional quanto para o raciocinio matematico.



MATERIAL PARA DIVULGACAO DA EDITORA FTD — REPRODUCAQO PROIBIDA

PRESSUPOSTOS TEORICO-METODOLOGICOS DA OBRA

Objetivos gerais

Esta obra foi concebida com a intencao de possibilitar aos estudantes condicdes de:

e Decompor problemas, reconhecer padrdes, identificar o que é importante para propor uma
solucao, planejar passos e seguir algoritmos para resolver problemas do cotidiano.

e Reconhecer a infraestrutura, a linguagem e os diferentes componentes fisicos que formam
os diversos artefatos computacionais.

» Diferenciar hardwares e softwares e discutir suas funcdes e seus usos em maquinas diversas.

e Conhecer o uso de tecnologias e dispositivos computacionais presentes em nosso coti-
diano e refletir sobre isso.

e Incentivar o uso responsavel de dispositivos computacionais.

e Refletir sobre a importancia de agir de maneira segura e ética no uso cotidiano de artefatos
computacionais, principalmente quando conectados a internet.

Computacao plugada e desplugada

A computacdo plugada refere-se ao ensino e ao aprendizado de conceitos basicos de com-
putacdo com uso de dispositivos eletrénicos adequados a faixa etaria, explorando aplicativos
educativos, criando desenhos digitais, gravando audios e videos para contar histérias, orga-
nizando informagdes em pastas digitais no computador, digitalizando atividades, desenhos ou
projetos, fazendo pesquisas supervisionadas na internet, entre outras atividades que conectam
o digital ao curriculo dos anos iniciais.

Ja a computacdo desplugada esta relacionada aos conceitos de computagdo sem uso direto
de dispositivos eletrénicos, mas associando sua ldgica através de brincadeiras e atividades
especificas, como ao criar “receitas” e instrucdes passo a passo, brincar fingindo ser um robo
que segue comandos, resolver problemas com materiais manipuldveis, criar e decifrar cédigos
secretos com a turma, entre outras propostas que desenvolvem o raciocinio légico relacionado
a Educacdao Digital e Midiatica e que podem ser realizadas de forma ludica.

A computacdo plugada e a desplugada se complementam e respeitam o desenvolvimento
cognitivo e socioemocional dos estudantes.

E importante destacar que a computacdo desplugada pode ser, muitas vezes, uma alterna-
tiva inclusiva e necessaria, pois nao depende da disponibilidade de dispositivos tecnoldgicos
e permite que conceitos fundamentais da computacdo sejam trabalhados mesmo na auséncia
desses recursos. Além disso, as atividades desplugadas sdo essenciais para a compreensao
de conceitos abstratos e ajudam os estudantes a construir, por meio de jogos, brincadeiras e
materiais manipulaveis (muitas vezes descartaveis) os fundamentos do pensamento computa-
cional, como a decomposicdo de problemas grandes em partes menores, o reconhecimento
de padrbes em situacdes do dia a dia, a criacdo de passos ordenados para resolver desafios
e a generalizacao de solucdes para problemas semelhantes.

Nas propostas do livro do estudante, mesmo quando se indica usar recursos digitais (com-
putacdo plugada), no material do professor sao indicadas alternativas desplugadas, buscando
garantir que os estudantes desenvolvam as competéncias e as habilidades de computacao
conforme estabelecidas pela BNCC. Essas orientagcdes ao professor sugerem como conduzir
as duas modalidades, sempre com foco no desenvolvimento integral dos estudantes e na cons-
trucdo progressiva de uma relacdo saudavel, critica e criativa com a tecnologia.

Além da abordagem e das atividades desplugadas indicadas nesta obra, € possivel acessar
o site Computacdo Desplugada, indicado a seguir, para ter acesso a diferentes atividades que
envolvem os conceitos trabalhados ao longo desta obra, como codificacdo, grafos e algoritmos,
sendo muitas delas especificas aos estudantes dos anos iniciais.

+ COMPUTACAO DESPLUGADA. Campinas: Unicamp, c2025. Disponivel em: https://desplugada.

ime.unicamp.br/. Acesso em: 15 set. 2025.
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TPACK: Conhecimento Tecnologico, Pedagégico e de Contetdo

TPACK ¢ a sigla, em inglés, para Technological Pedagogical Content Knowledge, que, em
traducado livre, significa Conhecimento Tecnoldgico, Pedagégico e de Conteudo. Trata-se de
um modelo de planejamento que ajuda o professor a integrar a tecnologia de modo intencional,
simples e significativo as necessidades de aprendizagem dos estudantes dos anos iniciais. Por
isso, orienta a proposta de Educacédo Digital e Midiatica desta obra, articulando o que ensinar,
como ensinar e com quais ferramentas vale a pena ensinar.

A criacdo desse modelo nasce do conceito PCK (do inglés, Pedagogical Content Knowled-
ge, cuja traducao literal é conhecimento pedagdgico do conteudo), formulado pelo educador
estadunidense Lee Shulman, que destacou a importancia de aproximar o conhecimento do
conteldo escolar das estratégias pedagogicas adequadas. Posteriormente, o educador indiano
Punya Mishra e o educador estadunidense Matthew J. Koehler ampliaram essa visdo, defenden-
do que, no mundo atual, a tecnologia também compde o repertdrio profissional do docente e
precisa dialogar com a pedagogia e com o conteudo para que o uso de recursos digitais faca
diferenca real na aprendizagem. Assim, o TPACK torna-se um convite para pensar o ensino
como encontro desses trés saberes.

Podemos representar o TPACK por meio do diagrama a seguir.
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Fonte: USING the TPACK Image. TPACK.org, c2024. Disponivel em: https://tpack.org/tpack-image/.
Acesso em: 15 set. 2025. Tradugdo nossa.

No diagrama, no centro, estd o TPACK propriamente dito, ponto em que as decisdes sobre
0 que ensinar (o conhecimento especifico de uma area do saber), as formas de ensinar (o co-
nhecimento sobre métodos e estratégias de ensino, além de gestdao em sala de aula) e como
usar os recursos tecnolégicos (conhecimento técnico e operacional de ferramentas digitais
e artefatos computacionais) se fortalecem mutuamente para favorecer as aprendizagens. As
areas de sobreposi¢cdo mostram como esses conhecimentos se combinam. Em volta de tudo,
ha ainda o contexto, que lembra que cada escolha precisa considerar a realidade concreta da
escola, da turma, das familias e dos recursos disponiveis.
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Nos anos iniciais, 0 conhecimento de contetido abrange os conceitos préprios da Educacao
Digital e Midiatica, direcionados pelos eixos Cultura Digital, Mundo Digital e Pensamento Computa-
cional, e conhecimentos relacionados a alfabetizacéo e ao letramento matematico dos estudantes.
Nesta obra, apresentamos os conteudos no livro do estudante e os ampliamos no livro do pro-
fessor, de modo a oferecer clareza sobre objetivos, progressdes de habilidades e relagcdes com
a BNCC, inclusive com as competéncias da area de Computacado e com as competéncias gerais.

O conhecimento pedagdégico, por sua vez, diz respeito as estratégias que tornam o conte-
Udo acessivel e significativo aos estudantes: organizacdo da rotina, propostas ludicas, trabalho
por projetos, rodas de conversa, exploragdo com materiais manipulaveis, avaliacdo formativa e
adaptacoes que respeitam ritmos e modos de aprender. Nesta obra, pode-se encontrar, também,
caminhos para planejar, observar evidéncias de aprendizagem e intervir com intencionalidade,
mantendo o foco no desenvolvimento integral dos estudantes e respeitando suas particulari-
dades, dentro de cada perfil de estudante.

Ja o conhecimento tecnolégico envolve compreender quando e como usar recursos digitais
simples e seguros, como camera, gravador de voz e aplicativos educacionais. Envolve, também,
reconhecer alternativas desplugadas quando os dispositivos digitais néo estiverem disponiveis.
A proposta valoriza a ética, a seguranca e 0 uso responsavel, sempre a servico de um objetivo
pedagdgico claro e conectado ao conteudo.

Portanto, ensinar um conteudo com boas escolhas didaticas caracteriza o conhecimento
pedagdgico do contetido; empregar recursos digitais para esclarecer uma ideia dificil ou pro-
mover sessdes de visualizacdes e de registros de conteddo que apoiem a compreensao dos
estudantes revela o conhecimento tecnolégico do contelido, ao passo que ajustar as praticas
de sala de aula com base nas possibilidades da tecnologia, em atividades plugadas e desplu-
gadas, tornando-as mais colaborativas, investigativas e acessiveis, evidencia o conhecimento
pedagdgico tecnoldgico. No centro do diagrama mostrado anteriormente, o TPACK aparece
quando essas trés dimensdes se articulam em propostas e atividades aos estudantes e com
direcionamentos de apoio ao professor, com propdsitos relacionados aos objetivos de apren-
dizagem, as habilidades e as competéncias propostas em cada unidade da obra.

Contudo, é necessario considerar se a escola dispde de dispositivos, se o planejamento
prevé turnos de uso (em casos nos quais varios estudantes precisam compartilhar um mesmo
dispositivo) e outros contextos particulares da escola, o que a obra procura contemplar ao
propor multiplas formas de trabalho.

Desse modo, esta obra foi concebida para apoiar o professor nessa integracao, a fim de que,
enquanto o livro do estudante apresenta atividades que relacionam conteudos dos anos iniciais
do ensino fundamental a usos simples e significativos de tecnologia, este livro do professor
oferece orientagcGes de conducao, alternativas quando ndo houver acesso digital, sugestdes
de avaliacdo e indicagOes de ferramentas compativeis com a faixa etaria dos estudantes e
com os objetivos de aprendizagem. Em todo o material, as propostas dialogam com a BNCC,
especialmente com as habilidades e as competéncias de Computacao, valorizando experién-
cias interdisciplinares que conectam o que se aprende na escola ao cotidiano dos estudantes.

O ludico na obra

O ato de brincar é fundamental para o desenvolvimento infantil, pois é através dele que a
crianga experimenta o mundo, testa hipdteses, resolve problemas e desenvolve sua criatividade
e sua imaginacao. Ao utilizar uma abordagem ludica no processo de ensino e aprendizagem,
busca-se potencializar o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como a colabora-
¢ao, a comunicacdo e o pensamento critico, que sdo essenciais para a formacdo de cidadaos
digitais conscientes e responséveis (COSTA, A. C.; COSTA, A. C.; CIRICO, A. H. A importancia do
ludico para o ensino-aprendizagem. Revista Educac¢ao Publica, Rio de Janeiro, v. 25, n. 22, 18
jun. 2025. Disponivel em: https://educacaopublica.cecierj.edu.br/artigos/25/22/a-importancia-do
ludico-para-o-ensino-aprendizagem. Acesso em: 15 set. 2025; DALLABONA, S. R., MENDES, S.
M. S. O ludico na educacgéo infantil: jogar, brincar, uma forma de educar. Revista de Divulgacao
Técnico-Cientifica do ICPG, v. 1, n. 4, 2004. Disponivel em: https://www.inesul.edu.br/professor/
arquivos_alunos/doc_1311627172.pdf. Acesso em: 15 set. 2025).
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Dessa maneira, um aplicativo no computador ou outro dispositivo digital pode ser o suporte
para a brincadeira, assim como um conjunto de blocos de montar ou uma caixa de lapis de cor,
desde que exista uma intencionalidade pedagdgica, alinhada ao entendimento do professor, que
vai mediar a interacdo da crianca com os dispositivos e as ferramentas, propondo desafios e
incentivando a exploracao criativa.

A zona de desenvolvimento proximal, conceito de Vygotsky, aplica-se a esse contexto do
ludico, principalmente relacionado ao brinquedo, ou, nesse caso, as brincadeiras que estéo
envolvidas no processo de ensino e aprendizagem. Segundo o autor:

[...] o brinquedo cria uma zona de desenvolvimento proximal da crianga. No brinquedo, a
crianca sempre se comporta além do comportamento habitual de sua idade, além de seu com-
portamento diario; no brinquedo é como se ela fosse maior do que é na realidade. Como no
foco de uma lente de aumento, o brinquedo contém todas as tendéncias do desenvolvimento
sob forma condensada, sendo, ele mesmo, uma grande fonte de desenvolvimento.

VYGOTSKY, L. S. A formacéo social da mente. 4. ed. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1991. p. 67.

Isso reforca o papel do professor, que € muito importante nessa abordagem, pois, como
aponta Vygotsky, a aprendizagem é um processo social e mediado, no qual o professor atua
como um mediador, que é o que a crianga na zona de desenvolvimento proximal precisa em seu
processo de aprendizagem (VYGOTSKY, L. S. A formacdo social da mente. 4. ed. Sdo Paulo:
Martins Fontes, 1991).

O professor, além de ensinar a usar a tecnologia, brinca junto, explora, descobre e ajuda a
crianca a construir sentido sobre o que esta fazendo, sendo ele quem vai transformar o uso do
conhecimento embutido na brincadeira em uma experiéncia de aprendizagem aos estudantes.

Nesse contexto, por meio da abordagem lIudica da obra, em textos e atividades, buscamos
sempre dar 0 apoio necessario ao professor para atingir os objetivos pedagdgicos.

Além disso, como afirmam Dallabona e Mendes

O ldidico permite um desenvolvimento global e uma vis@o de mundo mais real. Por meio das
descobertas e da criatividade, a crianca pode se expressar, analisar, criticar e transformar a re-
alidade. Se bem aplicada e compreendida, a educacao ludica podera contribuir para a melhoria
do ensino, quer na qualificacdo ou formacao critica do educando, quer para redefinir valores e
para melhorar o relacionamento das pessoas na sociedade.

DALLABONA, S. R., MENDES, S. M. S. O ludico na educacdo infantil: jogar, brincar, uma forma de educar.
Revista de Divulgacdo Técnico-Cientifica do ICPG, v. 1, n. 4, p. 107, 2004. Disponivel em:
https://www.inesul.edu.br/professor/arquivos_alunos/doc_1311627172.pdf. Acesso em: 15 set. 2025.

As competéncias e as habilidades relacionadas a Educacao Digital e Midiatica para os estudantes
dos anos iniciais implicam nao apenas o uso responsavel e seguro de artefatos computacionais, mas
também o entendimento da estrutura e do funcionamento das maquinas e a ldgica de organizacao,
codificacao e execucdo de tarefas a partir de algoritmos. Portanto, ao integrar o ludico a Educacao
Digital e Midiatica, busca-se promover o desenvolvimento integral dos estudantes, formando indi-
viduos que ndo apenas consomem tecnologia, mas que sdo capazes de compreendé-la, critica-la
e utilizad-la de forma criativa e consciente para se expressar e interagir com o mundo.

A abordagem ludica e gradual se faz necessaria ao atendimento de estudantes com diferentes
perfis educacionais, considerando seus processos proprios de alfabetizacao e de letramento
matematico. O Iudico, nessa perspectiva, esta relacionado a abordagens que envolvem os es-
tudantes com pequenas histoérias (storytelling), jogos e brincadeiras, rodas de conversa, tra-
balhos em grupos dentro e fora da sala de aula, em disposicdes que vdao muito além do modo
enfileirado de organizacdo da turma. E importante destacar que, ao se apoiar a ideia do ludico
na concepcdo desta obra, incorpora-se a esséncia do brincar em todas as interacdes com a
tecnologia e os conceitos relacionados a ela, seja de forma plugada, seja de forma desplugada.
Assim, busca-se tornar o aprendizado sobre o mundo digital, a cultura digital e o pensamento
computacional com mais significado e intencionalidade pedagdgica.
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O PAPEL DO PROFESSOR

E provével que muitas pessoas tenham tido um professor que marcou significativamente sua
vida. Isso ocorre pois a pratica docente vai muito além de reproduzir conteudos, fazer atividades
ou avaliagoes. Por isso, é importante um olhar atento para a pratica docente e para o papel do pro-
fessor na formagao dos estudantes. A respeito disso, leia esta reflexdo do educador Paulo Freire:

As vezes, mal se imagina o que pode passar a representar na vida de um aluno um simples
gesto do professor. O que pode um gesto aparentemente insignificante valer como forca forma-
dora ou como contribuic@o a do educando por si mesmo. Nunca me esqueco, na histéria ja lon-
ga de minha membéria, de um desses gestos de professor que tive na adolescéncia remota. [...]

O professor trouxera de casa os nossos trabalhos escolares e, chamando-nos um a um, devol-
via-os com o seu ajuizamento. Em certo momento me chama e, olhando ou re-olhando o meu
texto, sem dizer palavra, balanca a cabeca numa demonstracdo de respeito e de consideracgao.
O gesto do professor valeu mais do que a prépria nota dez que atribuiu a minha redagdo. O
gesto do professor me trazia uma confianca ainda obviamente desconfiada de que era possivel
trabalhar e produzir. De que era possivel confiar em mim mas que seria tdo errado confiar além
dos limites quanto errado estava sendo nao confiar.

FREIRE, P. Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica educativa. Sdo Paulo: Paz e Terra, 1996. p. 23.

O relato do professor Paulo Freire mostra como um simples gesto, como um balancar de
cabeca, pode ecoar por décadas na memoéria de uma pessoa e nos lembra de que é preciso
cultivar uma presenca ativa, atenta as necessidades de cada estudante e da turma como um
todo. Entendemos, assim, que o professor tem o poder de promover a formacgao das criancas de
hoje em jovens e adultos conscientes, engajados, confiantes no futuro, prontos para enfrentar
0s problemas da sociedade.

Em relacdo ao papel da escola, como destacam as educadoras entrevistadas no estudo de
Andrade, "a educacdo escolar é essencial para a formacdo de pessoas conscientes, criticas, en-
gajadas e com potencial de transformacao de si mesmas, e também da sociedade” (ANDRADE,
G. A funcéo social da escola: um estudo com professores da educacgdo basica no @mbito priva-
do e publico de Sinop. Revista Eventos Pedagdgicos, Sinop, v. 12, n. 2, p. 383, ago./dez. 2021.
Disponivel em: https://periodicos.unemat.br/index.php/reps/article/view/10355/7161. Acesso em:
23 set. 2025). Essa perspectiva reforca que o professor precisa constantemente avaliar suas
metodologias, suas posturas e o impacto de suas acdes no desenvolvimento dos estudantes.

A relagéo professor-estudante constitui um dos pilares fundamentais do processo educativo, nédo
podendo ser uma relagdo hierarquica de transmissao de conhecimento, mas de um vinculo que pode
despertar potencialidades, estimular a curiosidade e desenvolver a autoconfianga nos estudantes.

Além disso, o papel social do professor se estende para além dos muros da escola, pois ve-
mos nele um agente de transformacao social, capaz de formar cidadaos criticos que questionem
e transformem a realidade em que vivem. Isso significa ir além do curriculo formal, promovendo
discussdes sobre justica social, sustentabilidade, respeito as diferencas, participacdo democra-
tica e sobre outros problemas contemporaneos da sociedade. Como observado por Andrade,
tanto o professor quanto o estudante exercem papéis de extrema importancia no processo
educativo, sendo o professor um mediador e o estudante um agente transformador da socie-
dade desde pequeno (ANDRADE, G. A funcdo social da escola: um estudo com professores da
educacao basica no ambito privado e publico de Sinop. Revista Eventos Pedagdgicos, Sinop,
v. 12, n. 2, p. 376-387, ago./dez. 2021. Disponivel em: https://periodicos.unemat.br/index.php/
reps/article/view/10355/7161. Acesso em: 23 set. 2025).

A escola, por sua vez, deve ser compreendida como um espaco democratico e plural, em que
diferentes vozes precisam ser ouvidas e respeitadas, sendo o ambiente em que os estudantes
aprendem, além dos contetudos académicos, valores fundamentais para a vida em sociedade,
que estdo embutidos nas diversas atividades que foram pensadas com inten¢des pedagodgicas
para tais fins. O professor, ao compreender essa dimensdo ampla de sua funcdo, pode se tornar
um facilitador de experiéncias significativas de aprendizagem que preparam os estudantes para
os desafios do mundo contemporaneo.
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EDUCACAO INCLUSIVA

A educacado inclusiva é uma abordagem educacional que busca garantir que todos os estudan-
tes, independentemente de suas condic¢fes fisicas, sensoriais, intelectuais, sociais ou culturais,
tenham acesso a educacao de qualidade no mesmo espaco escolar. De acordo com a Politica Na-
cional de Educacdo Especial: Equitativa, Inclusiva e com Aprendizados ao Longo da Vida, trata-se
de uma modalidade que perpassa todos os niveis e etapas de ensino, assegurando a matricula e
a participacado dos estudantes com deficiéncia, transtorno do espectro autista e altas habilidades/
superdotacdo, com atendimento voltado as suas necessidades especificas (BRASIL. Ministério
da Educacéo. Politica Nacional de Educacado Especial: equitativa, inclusiva e com aprendizado
ao longo da vida. Brasilia, DF: Semesp, 2020).

As principais caracteristicas dessa politica incluem:

* Acesso garantido: assegurar que todos frequentem a escola regular, evitando segregacéo

ou atendimento isolado.

e Participacao efetiva: promover a interacdo e a cooperagao entre todos os estudantes,

inclusive na tomada de decisGes sobre atividades e projetos.

» Aprendizagem significativa: oferecer oportunidades reais de desenvolvimento cognitivo,

social e emocional, respeitando ritmos e estilos de aprendizagem.

* Flexibilidade pedagdgica: adaptar métodos, conteldos, tempos e recursos para que 0s

estudantes aprendam de diferentes maneiras.

e Valorizacdo da diversidade: reconhecer as diferengas como parte natural e positiva do

ambiente escolar.

Esses principios estao alinhados a Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia, que
garante o direito a educacdo em igualdade de condi¢cdes e oportunidades, assegurando “sistema
educacional inclusivo em todos os niveis e aprendizado ao longo de toda a vida" (BRASIL. Lei
ne 13.146, de 6 de julho de 2015. Institui a Lei brasileira de inclusdo da pessoa com deficiéncia
(Estatuto da pessoa com deficiéncia). Diario Oficial da Unido, 7 jul. 2015. Art. 27.

Educacao especial inclusiva e a CIF

A educacao especial, quando integrada a perspectiva inclusiva, atua como suporte e nao
como substituicdo do ensino comum. O Atendimento Educacional Especializado (AEE) é um
recurso fundamental para complementar o trabalho realizado na sala de aula, garantindo que
barreiras a aprendizagem sejam identificadas e superadas. A Classificacdo Internacional de
Funcionalidade, Incapacidade e Saude (CIF), da Organizagcdo Mundial da Saude (OMS), investiga
as pessoas avaliadas com base em dimensdes culturais, politicas e sociais, além dos aspectos
de saude, ao documentar a funcionalidade.

Segundo Maridngela Castilho Uchoa de Oliveira et al.:

A CIF tem diferentes objetivos, sendo que, primordialmente, pode oferecer um olhar para o
desenvolvimento e a funcionalidade global do individuo, assim como padronizar informacoes a
serem utilizadas por diferentes profissionais. £ uma classificacdo ampla que pretende ser clara
em relacao ao seu objeto de estudo. Em seu escopo pode-se englobar todos os aspectos da saul-
de humana e componentes relacionados ao bem-estar, estes ultimos denominados dominios,
e incluem, por exemplo, educacdo, mobilidade e interacdes sociais. J& os dominios de satide
incluem aspectos como ver, ouvir, andar, aprender e lembrar (OMS, 2008).

[...]

Em uma perspectiva social, a incapacidade apresentada pelo individuo é compreendida
como resultado de um conjunto de condicoes geralmente criadas pelo ambiente social, nao
podendo ser considerada, portanto, apenas um atributo do individuo, mas em relagdo as opor-
tunidades ou limita¢des que o universo social proporciona. Sendo assim, a inclusdo é uma acao
de responsabilidade social coletiva para que aconteca uma reestrutura ambiental para a plena
participacao das pessoas com deficiéncia, em qualquer situacao da vida social.

OLIVEIRA, M. C. U. de et al. O uso da CIF no contexto escolar inclusivo: um mapeamento bibliografico. Revista Educacéao
Especial, n. 34, p. 3-6, 2021. Disponivel em: https://periodicos.ufsm.br/educacaoespecial/article/view/42725.
Acesso em: 30 set. 2025.
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No ambito escolar, observa-se o que os estudantes conseguem realizar de forma indepen-
dente, o que realizam com apoio e o que ainda ndo conseguem realizar. Além disso, sdo iden-
tificadas barreiras (fisicas, atitudinais e pedagdgicas) e facilitadores (recursos, adaptacdes e
apoio humano) que influenciam diretamente sua participagcéo nas atividades escolares.

Essa abordagem evita rétulos e permite que adaptagcdes no ambiente escolar e nos materiais
didaticos sejam personalizadas, adequadas ao perfil de cada estudante e de cada turma.

Para que a adaptacao seja realmente eficaz, € fundamental reconhecer em que momento da
aprendizagem os estudantes se encontram, observando os conteldos que ja dominam e as
habilidades que ainda estdo desenvolvendo. E necessério, por exemplo, considerar possiveis
defasagens e ajustar o planejamento para consolidar etapas anteriores. Ja para estudantes que
apresentem avangos significativos em determinadas areas, podem ser propostos novos desa-
fios, com atividades extras que estimulem o raciocinio, a criatividade e a autonomia, evitando a
estagnacao. Esse olhar individualizado possibilita adaptagdes que ampliam o potencial de cada
estudante, garantindo que todos tenham oportunidades reais de progredir.

A importancia da inclusao e do acolhimento

A inclusdo escolar € um direito garantido por tratados internacionais, como a Convencgao so-
bre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia, e pela legislacao brasileira, como a Lei Brasileira
de Inclusdo de 2015. Além de cumprir uma obrigacdo legal, inclusdo € um compromisso ético
e social que transforma a escola em um espa¢o mais democratico e humano.

Escolas inclusivas preparam cidadaos capazes de conviver com a diversidade, respeitar dife-
rentes formas de ser e de aprender e contribuir para uma sociedade mais justa. Ao conviverem
com colegas que tém necessidades educacionais especiais (NEE), os estudantes desenvolvem
empatia, cooperacao e habilidades de resolucdo de conflitos. Ja& os estudantes da educacao
especial inclusiva se beneficiam de relacdes sociais mais amplas e de expectativas de apren-
dizagem elevadas, que estimulam seu potencial.

Independentemente da infraestrutura disponivel, é possivel promover melhorias no ambien-
te fisico para favorecer a inclusdo. Mudancgas, como a reorganizagcdo da sala para melhorar a
circulacao, a criacado de espacos tematicos de aprendizagem, o controle de estimulos para os
estudantes com sensibilidade sensorial e 0 uso de recursos visuais e tateis podem gerar grande
impacto na participacdo e no conforto dos estudantes.

Para que a inclusdo seja efetiva, € necessario preparar ndo apenas o espag¢o, mas também
as pessoas. O professor, por estar em contato direto com a turma, precisa, além de conhecer
o histdrico e as caracteristicas do estudante (ouvindo os responsaveis por ele e, sempre que
possivel, ele proprio), adaptar o planejamento considerando diferentes formas de acesso ao
conteudo e utilizar metodologias que permitam multiplas formas de participacdo e expressao.
Outra maneira de possibilitar a inclusdo é estimular a colaboracao entre os colegas, criando um
clima de apoio mutuo, e promover rodas de conversa, atividades de sensibilizacédo e trabalhos
cooperativos, construindo uma cultura de paz e de respeito.

Quanto a comunidade, gestores, professores, estudantes, responsaveis e parceiros externos
precisam garantir uma rede de apoio que amplia o alcance das ac¢des inclusivas e fortalece o
sentimento de pertencimento, essencial para que todos participem plenamente da vida escolar.

Adaptacoes

As orientacdes e as adaptacdOes sugeridas nas OrientacOes especificas foram elaboradas
para inspirar, ndo para impor modelos fechados. Cada estudante e cada escola tém realidades
proprias, e é natural que uma sugestao seja alterada ou substituida por outra mais adequada
ao contexto. O mais importante é que o professor se sinta livre para criar e experimentar es-
tratégias, buscando sempre ampliar a participacdo e a aprendizagem de todos.
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| CRONOGRAMA E PLANEJAMENTO

O livro do estudante apresenta quatro unidades, cada uma com dois tépicos, que devem ser
desenvolvidos ao longo do 1¢ e do 2° ano do ensino fundamental. As secbes e 0s boxes pro-
postos tém como objetivo auxiliar o professor no desenvolvimento das competéncias gerais
da BNCC, das competéncias e das habilidades da Computacdo e dos temas contemporaneos
transversais, conforme descritos anteriormente.

Distribuicao de conteudos, habilidades e cronogramas

O quadro a seguir apresenta as unidades, os topicos e os principais conceitos e habilidades
da Computacdo trabalhados na obra. Além disso, apresenta sugestdes de cronogramas se-
mestrais, trimestrais e bimestrais. O professor tem autonomia para recriar esses cronogramas
sugeridos, considerando sua realidade e as necessidades da turma.

. oy Conceitos principais e

« Organizacao

Habilidade
EF01CO01

Tépico 1

Vamos organizar! » Padrées e repeticoes
Habilidades
EF02CO01
EF15C0O01

JHLSIANIG oL

JHLSTNIL oL

Iniciando u.m.a Sequéncia de passos
aventura digital Habilidades
EF01C0O02
EF01CO03

JH1SINIS 5L

Topico 2
Seguindo 0 passo a passo

Algoritmo
Habilidades
EF02C002
EF15C002
EF15C004

JHLS3INIG sC

Hardwares
Habilidades
EF01CO06
EF02C0O05

JHLSINIYL oC

Topico 1
Conhecendo o computador

Funcgdes das maquinas
Habilidades

EF02C0O03

EF02C0O04

Maquinas EF15C006

EF15C008

JH1LSIANIE o€

parceiras
na aventura Hardwares e softwares
digital Habilidades
EF01C0O02
EF02CO003
Topico 2 EF15C003
Como funciona
o0 computador

JH1SINIS sC

JHLISINIYL o€

Sistema Operacional
Habilidades
EF02C004
EF15C004
EF15C0O07

JHLSIANIEG o
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» Artefatos tecnolégicos
Habilidade
EF01CO06

Topico 1

Tecnologias no dia a dia » Tecnologias digitais
Habilidades
EF02C0O05
EF15C008

JYLSINIL oL

FULSINIEL 5L

Tecnologia por

toda a parte « Tecnologia na escola

(passado e presente)
Habilidade
EF01CO06

JULSINTS 5L

Topico 2

Escola digital . Uso de telas

Habilidades
EF02C0O05
EF15C008

FYLSINIL T

» Transmissao de informacéao
Habilidades
EF01C0O04
EF15C0O03

JHLSINIYL sC

Topico 1

¥ 307
O guE & ez » Codificacao de informacao

Habilidades
EF01CO05

Informacées EF15C005

e uso de

tscnologias » Protecao de dados
Habilidades

EF01C0O07
EF02CO06

JYLSINIL €

N

o
(]
m
<
m
(]
-
X
m

JFHLSIANIYL o€

Topico 2

SRELIEINEE 10 MU EeiE] | Respeito no mundo digital

Habilidades
EF02C0O05
EF15C009

FULSINIE o

Sugestoes de planejamento

O planejamento é o ponto de partida para a organizagédo do trabalho pedagdégico. Com ele, é
possivel prever, estruturar e adaptar as atividades de acordo com as necessidades da turma, os
objetivos de aprendizagem e os recursos disponiveis. O planejamento é essencial para cons-
truir rotinas, desenvolver competéncias e promover um ambiente escolar acolhedor, dinamico
e significativo.

Matrizes de planejamento de rotina

As matrizes de planejamento de rotina s&o instrumentos que auxiliam o professor a visualizar
de forma organizada as etapas do dia escolar, funcionando como um guia flexivel para o registro
de atividades, horérios e estratégias. Seu uso garante a diversidade de experiéncias e o equili-
brio entre momentos de aprendizagem, construcdo de vinculos e convivéncia, além de facilitar o
acompanhamento do desenvolvimento dos estudantes. A seguir, sdo sugeridas algumas propostas
de matrizes, que podem ser adaptadas de acordo com a realidade da escola e dos estudantes.
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O planejamento da rotina diaria ajuda a criar um ambiente previsivel e seguro e envolve a
definicdo de horarios, atividades e transicdes que promovem a autonomia e o engajamento dos
estudantes. Uma rotina bem estruturada pode favorecer a aprendizagem, o desenvolvimento de
habitos e a construcdo de vinculos, e seu registro em cartazes, quadros ou agendas constitui
um importante recurso visual para a turma.

Observe o quadro com uma proposta que pode ser adaptada de acordo com a necessidade
de cada turma e da escola.

Receber os estudantes; registrar a data e as atividades previstas para o dia; conversar bre-

Acolhida . . .
vemente sobre novidades, acontecimentos ou combinados.

Propor uma questéo instigante relacionada ao tema da aula ou a acontecimentos do co-
Discussao inicial tidiano. Estimular argumentacgao, escuta e respeito as opinides. Pode ser em roda ou em
pequenos grupos.

Desenvolvimento Desenvolvimento do conteldo planejado, das propostas interdisciplinares, Itidicas e com-
das aulas plementares.

Intervalo/lanche Pausa para alimentacgdo e recreagéo.

Desenvolvimento Desenvolvimento do conteldo planejado, das propostas interdisciplinares, lidicas e com-
das aulas plementares.

Sintese das aprendizagens: o que foi descoberto, quais duvidas surgiram, como aplicar o

Fechamento - = e ) )
que aprenderam no cotidiano. Espacgo para reflexdo critica e registro final.

O modelo de matriz para planejamento de rotina de aula considera 90 minutos, ou seja, dois
periodos de aula de 45 minutos.

Momento inicial, buscando o engajamento dos estudantes por meio de uma proposta afetiva.
Possibilidade de recursos: cartaz, imagem, video curto, podcast, contacdo de histdria, exe-
cucdo de atividade manual (dobradura, desenho), resolugéo de problema, jogo, brincadeira,
passeio pela escola, reflexao.

Aquecimento (5 min)

Inicio da aula. Apresentagdo da tematica/conteudo a ser desenvolvido.

Recursos:

Para aprendizagem ativada pelo estimulo auditivo: conversa, musica, leitura oral, sons.
Apresentacéo (20 min) Para aprendizagem ativada pelo estimulo visual: video, cartaz, mapa visual, imagens, brin-
quedo, livro, leitura silenciosa, uso de gestos.

Para aprendizagem ativada pelo estimulo cenestésico: massa de modelar, colagem, escrita,
magquetes, desenhos, praticas em outros espagos, uso do corpo.

Desenvolvimento Propostas orais e escritas, com sistematizacdo das aprendizagens de modo individual, em
(20 a 30 min) dupla ou coletivo.

Sistematizacao (15 min) Registro das aprendizagens.

Revisédo do conteido com perguntas, debates ou atividades criativas (diario de bordo, quiz,

L) () ) dramatizagdo, jogo etc.).

Autoavaliagao (10 min) Reflexdo acerca das atitudes e das aprendizagens do dia.

Matriz de sequéncia didatica

A matriz de sequéncia didatica indicada a seguir € um modelo que pode ser adaptado as
necessidades da turma, aos objetivos do professor e as especificidades do conteudo. Ela serve
de roteiro para o planejamento e a execucdo das aulas, organizando as etapas do processo de
ensino e aprendizagem. De acordo com o contexto escolar e as caracteristicas dos estudantes,
ela pode ser ajustada pelo professor com acréscimos ou modificacdes de itens.
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Titulo da sequéncia didatica

Identificacao L
¢ Turma em que sera aplicada

Componente Componente(s) curricular(es) envolvido(s).

Periodo de duracéao Numero de aulas previstas.

Conteudo principal a ser explorado. Pode ser, também, um objeto de conhecimento

LI da BNCC da Computagdo ou um tépico/parte do livro didatico.
Objetivos de aprendizagem Objetivo geral e objetivos especificos (por aula), bem como justificativa pedagdgica.
BNCC Competéncias, habilidades, temas contemporaneos transversais (TCT).

Materiais e recursos utilizados em toda a sequéncia, como as paginas do livro
didatico, itens de papelaria, equipamentos digitais, autorizagdes dos familiares,
Preparacédo entre outros.

Também é importante considerar possiveis adaptagdes para estudantes com di-
ferentes necessidades de aprendizagem.

Pré-requisitos | Conhecimentos prévios esperados dos estudantes.

Apresentacao | Sensibilizacdo para o tema.

Desenvolvimento da sequéncia didatica. A quantidade varia de acordo com a pro-

Encaminhamento Aulas posta.
Conclusao Discussédo entre os estudantes e apresentagao dos resultados.
Avaliacao Verificagao da aprendizagem e dos objetivos de aprendizagem atingidos.
Observacodes gerais Espaco para o registro do professor.

ACOMPANHAMENTO DE APRENDIZAGEM:
A AVALIACAO NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Ao considerar a avaliacdo nos anos iniciais do ensino fundamental, é preciso ter clareza de
que avaliar ndo é simplesmente dar notas ou classificar estudantes. Como nos instrui Luckesi,
a avaliacao orienta o trabalho pedagdgico em sala de aula, mostrando o caminho que cada
estudante esta percorrendo em sua jornada de aprendizagem. Isso significa que avaliar é, an-
tes de tudo, um ato de cuidado e atencao ao desenvolvimento dos estudantes (LUCKESI, C. C.
Avaliacao da aprendizagem escolar. 17. ed. Sdo Paulo: Cortez, 2005).

A BNCC reforga essa visdo ao estabelecer que se deve usar a avaliagdo como ferramenta
para melhoria continua da pratica docente, sempre considerando o contexto e as condi¢des
de aprendizagem de cada turma (BRASIL. Ministério da Educacao. Base Nacional Comum Cur-
ricular: educacao é a base. Brasilia, DF: MEC, 2018). Dessa maneira, o papel do professor &
central nesse processo, pois possibilita a reflexdo sobre a pratica docente, a relagdo com os
estudantes e o impacto de suas a¢Ges no processo de aprendizagem.

Além disso, ao reconhecer a escola como um espaco de formacdo integral, o professor amplia
sua atuacao para além da transmissdo de conteudos, tornando-se um agente de transformacao
social, sendo as avaliagbes uma forma de identificar esses pontos e de incluir os diferentes estu-
dantes. Essa postura incentiva o desenvolvimento de valores, atitudes e competéncias essenciais
para a vida em sociedade, fortalecendo o compromisso com a formacao de cidadaos criticos,
criativos e participativos. Assim, a pratica reflexiva contribui para que o educador exerca sua
funcado de maneira mais consciente, ética e alinhada aos desafios contemporaneos da educacgao.

Nesse sentido, para entender a proposta de avaliacdo apresentada na obra, vamos conhecer
cada tipo de avaliacdo e como a incentivamos ao longo da obra.

Avaliacao diagnéstica

A avaliacdo diagndstica pode ser entendida como uma sondagem inicial, feita para descobrir
0 que os estudantes ja sabem sobre um assunto. Ela possibilita mapear e investigar conheci-
mentos prévios, experiéncias pessoais e possiveis dificuldades ou concepcdes equivocadas
que os estudantes venham a apresentar.
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Ao longo da obra, a avaliagdo diagndstica pode ser promovida nas aberturas de unidades e nas
secOes Ponto de partida, que abrem os tdpicos. Nelas, os estudantes sdo convidados a interagir e
a conversar por meio da proposta de questdes orais ou reflexdes criadas pelo professor de acordo
com os interesses despertados pelos estudantes. Nesses momentos, é possivel utilizar estratégias
diversas de organizagdo da sala de aula, além do modelo de carteiras enfileiradas, como: abrir rodas
de conversa sobre o tema, em que todos o0s estudantes estejam em contato direto e colaborativo;
incentivar desenhos livres sobre o0 assunto, buscando o entendimento prdprio dos estudantes sobre
a tematica; propor brincadeiras dirigidas que revelam conhecimentos, reforgcando o aspecto ludico.

Avaliacao formativa

A avaliacdo formativa pode ser entendida como o acompanhamento continuo do processo
de aprendizagem a fim de permitir ajustes imediatos nas estratégias de ensino.

A avaliagcédo pode e deve combinar diferentes métodos, estratégias e abordagens a fim de
valorizar multiplas habilidades, estilos de aprendizagem e ritmos de desenvolvimento, conforme
Gatti aponta (GATTI, B. A. O professor e a avaliagdo em sala de aula. Estudos em Avaliagao
Educacional, [s. /], n. 27, p. 97-114, 2003).

Assim, na obra, busca-se incentivar a avaliacdo formativa, por meio de diversas atividades, boxes
e secdes ao longo dos topicos, com diferentes caracteristicas (respostas orais, escritas, numéricas,
desenhos, propostas colaborativas em duplas ou grupos, entre outras), a fim de promover um ensino
que atenda a estudantes de diferentes perfis e possibilite o desenvolvimento pleno de todos os
estudantes. Ao final de cada um dos tépicos deste livro do professor, a secdo Possibilidades de
avaliacdo de aprendizagem apresenta sugestdes de acompanhamento dos estudantes.

Para desenvolver a avaliagao formativa utilizando os instrumentos proporcionados pela obra,
recomenda-se utilizar estratégias diversas, como acompanhar diariamente os registros dos estu-
dantes e suas atitudes em atividades em grupo, indicar e analisar a autoavaliagdo proposta na segao
Salvando na memoria, criar portfélios com as producdes feitas ao longo do ano, entre outras.

Avaliacao somativa

Essa avaliacdo geralmente acontece ao final de um ciclo, ao concluir um assunto, e visa veri-
ficar se os objetivos de aprendizagem propostos foram alcancados e documentar o progresso
para comunicacdo com as familias e para registros escolares.

A presente obra incentiva que esse tipo de avaliacdo ndo seja realizado em forma de provas
ou testes formais, que podem, eventualmente, ndo medir todo o potencial dos estudantes, além
de ter, para muitos deles, um carater desmotivador. Por isso, a avaliacdo ao final do ciclo deve
ocorrer por meio dos projetos Mdo na Massa, ao final de cada unidade, pois eles, em geral,
tém caracteristicas maker, em que os estudantes devem realizar, em grupos, alguma producéao
que mobilize e incentive a aplicacdo do que foi estudado de forma geral ao longo da unidade.

A IMPORTANCIA DA FAMILIA NA ESCOLA

A participacao ativa da familia no ambiente escolar constitui um dos pilares fundamentais para
o desenvolvimento integral dos estudantes, especialmente nos anos iniciais do ensino funda-
mental. O conhecimento se constrdi através da interacdo entre o individuo e sua coletividade, g,
nesse contexto, familia e escola formam os principais circulos de convivéncia do estudante (RI-
BEIRO, F. R.; OLIVEIRA, S. P. de; ALVES, G. C. A importancia da participagéo ativa da familia no am-
bito escolar. Revista Educac¢ao Publica, Rio de Janeiro, v. 23, n. 45, 21 nov. 2023. Disponivel em:
https://educacaopublica.cecierj.edu.br/artigos/23/45/a-importancia-da-participacao-ativa-da-familia-
no-ambito-escolar. Acesso em: 15 set. 2025).

Nesta obra, a participagcédo da familia é valorizada em diversos momentos, como em atividades
e projetos de pesquisa, mas, principalmente, na secao Projeto Mao na Massa, que finaliza cada
unidade e promove momentos de culminancia, destacando a participacdo do estudante como
protagonista e o envolvimento da comunidade e da familia. Assim, cada projeto culmina em
ocasioes de compartilhamento do conhecimento adquirido pelos estudantes, valorizando suas
producdes, fortalecendo vinculos entre familia e escola, integracao da comunidade escolar e
promocao de troca de saberes intergeracionais sobre tecnologia.
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INDICACOES DE LEITURA
E APOIO AO PROFESSOR

AMATO, C. A. de La H.; BRUNONI, D.; BOGGIO, P. S. Dis-
tarbios do desenvolvimento: estudos interdisciplinares.
2018. Sdo Paulo: Universidade Presbiteriana Macken-
zie. E-book. Disponivel em: https://memnon.com.br/
produto-detalhe/disturbios-do-desenvolvimento-estudos-
interdisciplinares. Acesso em: 30 set. 2025.

Livro que reune artigos de diferentes areas do conhe-
cimento sobre disturbios do desenvolvimento, incluindo
aspectos médicos, psicoldgicos e pedagdgicos. A obra
contribui para apoiar praticas escolares fundamentadas
em conhecimentos interdisciplinares.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Politica Nacional de
Educacéao Especial: equitativa, inclusiva e com aprendi-
zado ao longo da vida. Brasilia, DF: Semesp, 2020.
Documento orientador do MEC que estabelece prin-
cipios, diretrizes e agdes para a inclusdo de estudantes
com deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimen-
to (transtornos do espectro autista) e altas habilidades/
superdotacado na rede regular de ensino. Apresenta fun-
damentos legais, conceituais e operacionais que orientam
a pratica pedagodgica.
FONSECA, M. da C. F. R.; GROSSI, F. C,; BRITO, R. P. da
S. Praticas de numeramento como praticas discursivas:
desdobramentos dos estudos do letramento na educa-
¢do matematica. Revista da Abalf, v. 20, p. 1-15, 2023.
Esse artigo apresenta uma opc¢ao de aprofundamento
aos professores que buscam compreender as conexdes
entre letramento e educagdo matematica. As autoras, par-
tindo do legado tedrico de Magda Soares sobre o concei-
to de letramento, exploram o conceito de numeramento
a partir da andlise de publicagdes voltadas a educagado
matematica.

ORGANIZACAO MUNDIAL DA SAUDE. Classificag&o In-
ternacional de Funcionalidade, Incapacidade e Satde
(CIF). Lisboa, 2004. Disponivel em: http://www.crpsp.org.
br/arquivos/CIF.pdf. Acesso em: 5 set. 2025.
Ferramenta da OMS para descrever e medir a funciona-
lidade humana, considerando fatores corporais, atividades,
participagdo e contexto. Diferente da abordagem centrada
apenas no diagnéstico, a CIF permite ao professor avaliar

ANDRADE, G. A func¢édo social da escola: um estudo com
professores da educagao bdasica no ambito privado e
publico de Sinop. Revista Eventos Pedagégicos, Si-
nop, v. 12, n. 2, p. 376-387, ago./dez. 2021. Disponivel
em: https://periodicos.unemat.br/index.php/reps/article/
view/10355/7161. Acesso em: 23 set. 2025.

O artigo articula teorias criticas e praticas do cotidiano
sobre a funcédo social da escola.

BRACKMANN, C. P. Desenvolvimento do pensamento
computacional através de atividades desplugadas na
educacdo basica. 2017. Tese (Doutorado em Informatica
na Educacéo) — Centro Interdisciplinar de Novas Tecno-
logias na Educacéo, Universidade Federal do Rio Grande
do Sul, Porto Alegre, 2017. Disponivel em: https://lume.
ufrgs.br/handle/10183/172208?show=full. Acesso em: 23
set. 2025.

barreiras e facilitadores no ambiente escolar, oferecendo
suporte para adaptagdes pedagdgicas mais precisas e
individualizadas.

OLIVEIRA, M. C. U. de. Avaliacao de alunos com sindro-
me de Down da rede municipal de ensino regular do
fundamental | pelo Protocolo para Avaliacdo de Esco-
lares com Deficiéncia Intelectual (PAEDI). 2019. Dis-
sertacdo (Mestrado em Disturbios do Desenvolvimen-
to) — Universidade Presbiteriana Mackenzie, Sdo Paulo,
2019. Disponivel em: https://adelpha-api.mackenzie.br/
server/api/core/bitstreams/70c6e284-aef2-4572-bfdf-
8c98f6f98b25/content. Acesso em: 06 out. 2025.
Dissertagdo que investiga o desempenho de estu-
dantes com sindrome de Down utilizando o PAEDI como
instrumento avaliativo. O estudo apresenta indicadores
sobre habilidades cognitivas, motoras e sociais, ofere-
cendo referéncias para o planejamento de intervengdes
pedagdgicas mais efetivas e personalizadas.

OLIVEIRA, M. C. U. de et al. O uso da CIF no contexto
escolar inclusivo: um mapeamento bibliografico. Revis-
ta Educacao Especial, n. 34, p. 1-20, 2021. Disponivel
em: https://periodicos.ufsm.br/educacaoespecial/article/
view/42725. Acesso em: 30 set. 2025.

Artigo académico que analisa a producgao cientifica
sobre a aplicagdo da CIF na educagdo inclusiva. Aponta
potencialidades e desafios de sua utilizagdo, mostrando
como o modelo favorece um olhar funcional e contextual
sobre os estudantes, subsidiando a elaboragéo de estra-
tégias pedagdgicas mais adequadas.
SEBASTIAN-HEREDERO, E.; PRAIS, J. L. de S.; VITA-
LIANO, C. R. Desenho universal para a aprendizagem
(DUA): uma abordagem curricular inclusiva. Séo Carlos,
SP: De Castro, 2022. E-book.

Obra que apresenta o conceito e os principios do
DUA, defendendo um curriculo planejado desde o inicio
para atender a todos os estudantes, sem a necessidade
de adaptacdOes posteriores. Oferece estratégias praticas
para diversificar objetivos, métodos, recursos e formas de
avaliagdo, fortalecendo o ensino inclusivo.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS COMENTADAS

A tese sistematiza atividades desplugadas para a apli-
cacao do pensamento computacional na educacgao basica.

BRASIL. Lei n® 13.146, de 6 de julho de 2015. Institui a
Lei brasileira de inclusdo da pessoa com deficiéncia
(Estatuto da pessoa com deficiéncia). Diario Oficial da
Unido, 7 jul. 2015.

Documento referente a Lei Brasileira de Inclusdo, que
consolida direitos das pessoas com deficiéncia.

BRASIL. Ministério da Educacao. Base Nacional Comum
Curricular: computacéo: complemento a BNCC. Brasilia,
DF: MEC, 2022. Disponivel em: https://www.gov.br/mec/
pt-br/escolas-conectadas/BNCCComputaoCompletodia
gramado.pdf. Acesso em 06 out. 2025.

Complemento a BNCC que apresenta competéncias e
habilidades de Computacgao.
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BRASIL. Ministério da Educacao. Base Nacional Comum
Curricular: educacgao é a base. Brasilia, DF: MEC, 2018.
Disponivel em: https://basenacionalcomum.mec.gov.br/
images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf. Acesso
em 06 out. 2025.

Documento normativo que define direitos de aprendi-
zagem na educacéo basica.

BRASIL. Ministério da Educagdo. Temas Contempora-
neos Transversais na BNCC: contexto histérico e pres-
supostos pedagdgicos. Brasilia, DF: MEC, 2019. Disponi-
vel em: https://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/
implementacao/contextualizacao_temas_contemporaneos.
pdf. Acesso em: 06 out. 2025.

Documento complementar a BNCC que esclarece a
insercdo de temas transversais.

CECCO, B. L.; BERNARDI, L. T. M. dos S. Letramento
matematico: perspectivas e significagdes no contexto
brasileiro. Ensino da Matematica em Debate, S&o Paulo,
v.9,n. 1, p.85-101, 2022. Disponivel em: https://revistas.
pucsp.br/index.php/emd/article/view/57405/39874.
Acesso em: 16 set. 2025.

O artigo analisa os Parametros Curriculares Nacionais
(PCN), a BNCC e a Politica Nacional de Alfabetizagdo (PNA)
para rastrear a emergéncia do letramento matematico no
Brasil.

COLETTI, S. 7 dicas para trabalhar a interdisciplinaridade
no fundamental 1. Nova Escola, 9 mar. 2020. Disponivel em:
https://novaescola.org.br/conteudo/18930/7-dicas-para-
trabalhar-a-interdisciplinaridade-no-fundamental-1.
Acesso em: 14 set. 2025.

O texto reune estratégias para entender o conceito de
interdisciplinaridade, aprender a coloca-lo em pratica e
integra-lo nas diferentes areas.

COMPUTACAO DESPLUGADA. Campinas: Unicamp,
c2025. Disponivel em: https://desplugada.ime.unicamp.
br/. Acesso em: 15 set. 2025.

Portal da Universidade Estadual de Campinas (Unicamp-
-SP) que oferece diversas atividades desplugadas.
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cdo Publica, Rio de Janeiro, v. 25, n. 22, 18 jun. 2025.
Disponivel em: https://educacaopublica.cecierj.edu.br/
artigos/25/22/a-importancia-do-ludico-para-o-ensino-
aprendizagem. Acesso em: 15 set. 2025.

O artigo mostra como jogos e brincadeiras mediadas
ampliam a cognigdo, habilidades socioemocionais e o
vinculo professor-estudante. Defende um planejamento
flexivel que incorpore ludicidade como eixo central do
desenvolvimento integral infantil.

DALLABONA, S. R.; MENDES, S. M. S. O ludico na educagéao
infantil: jogar, brincar, uma forma de educar. Revista de Di-
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alunos/doc_1311627172.pdf. Acesso em: 15 set. 2025.

O artigo demonstra que brincar € uma necessidade da
crianca e que pode ser usada como recurso pedagoégico
no processo de ensino e aprendizagem.

FREIRE, P. Pedagogia da autonomia: saberes necessa-
rios a pratica educativa. Sdo Paulo: Paz e Terra, 1996.

Obra que defende o ensino emancipador baseado na
autonomia discente.

GATTI, B. A. O professor e a avaliagdo em sala de aula.
Estudos em Avaliagdo Educacional, [s. /], n. 27, p. 97-114,
2003.

No artigo, a autora analisa a avaliagdo em sala de aula
como acompanhamento formativo que subsidia planeja-
mento e replanejamento.

HAIDT, J. A geragao ansiosa: como a infancia hiperco-
nectada esta causando uma epidemia de transtornos
mentais. Sdo Paulo: Companhia das Letras, 2024.

O autor relaciona o aumento de ansiedade e depres-
sdo em criangas e adolescentes a hiperconectividade e a
substituicdo do brincar por telas.
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Nesse artigo, discutem-se as dificuldades encontradas
pela Geragdo Z em usar computadores em ambientes de
trabalho.

LUCKESI, C. C. Avaliacao da aprendizagem escolar. 17.
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A obra questiona a avaliagdo como medida classifica-
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A coletanea relata projetos e visdes que integram o
pensamento computacional ao curriculo integral.

PASQUAL JUNIOR, P. A. Pensamento computacional e
tecnologias: reflexdes sobre a educagdo no século XXI.
Caxias do Sul: Educs, 2020.

A obra apresenta reflexdes de aprendiz e docentes,
discutindo o ensino de saberes complexos e aspectos
humanos da formacéo.

RIBEIRO, F. R.; OLIVEIRA, S. P. de; ALVES, G. C. A impor-
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ativa-da-familia-no-ambito-escolar. Acesso em: 15 set.
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O artigo analisa a importancia da participacdo da fami-
lia na escola, relacionando contextos histéricos e teorias.
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zonte: Ceale: UFMG, 2005.

A obra diferencia alfabetizagcdo de letramento e defen-
de a realizagdo de praticas integradas, contextualizadas
e criticas.

UFMG. Tempo de tela e seus impactos para a saude
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VYGOTSKY, L. S. A formacéao social da mente. 4. ed.
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