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APRESENTAGAO

Acreditamos que o aprendizado em Educacéao Digital e Midiatica é essencial para que os es-
tudantes se tornem cidadéos ativos e capazes de pensar de forma autébnoma e critica. Esta obra
foi cuidadosamente pensada para ser uma parceira nessa missao, proporcionando uma aborda-
gem integrada e relevante.

Ao longo de cada projeto, o conteudo se conecta diretamente com a realidade dos estudan-
tes, valorizando o que eles ja sabem e incentivando a construcéo de novos conhecimentos. Nessa
dinamica, o professor nédo é apenas um detentor do saber, mas um guia e um mediador, orientan-
do os estudantes a serem os protagonistas de sua aprendizagem.

Para apoiar essa jornada, apresentamos este Livro do Professor. Na primeira parte dele, vo-
cé encontra informagdes sobre a estrutura da obra e a Reproduc¢ao do Livro do Estudante com
as orientacoes ao professor nas laterais e nos rodapés das paginas reproduzidas, com comenta-
rios praticos para auxiliar no dia a dia em sala de aula, como orientagdes sobre os conteudos dos
projetos, atividades extras, momentos sugeridos de avaliagdo, entre outros subsidios. Na segun-
da parte, apresentamos o Manual do Professor, onde vocé encontra desde a estrutura da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e fundamentos tedrico-metodolégicos da obra até recursos
praticos, como estratégias de avaliagcéo diversificadas, modelos de planejamento de rotina e de
sequéncia didatica, quadro de distribuicdo dos conteudos e sugestdes de cronogramas que con-
tribuem para o desenvolvimento docente.

E importante ressaltar que as sugestdes podem ser adequadas de acordo com a realidade da
turma e da escola. Esperamos que seja uma ferramenta Util e enriquecedora no processo de ensi-
no-aprendizagem, possibilitando a formacéao de cidadéaos criticos e participativos na sociedade.

Desejamos a vocé um 6timo ano letivo!
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MANUAL DO PROFESSOR

CONHEGA A OBRA

Esta obra é composta de um volume Unico que reune conteldos destinados ao 12 e ao 22 ano, voltados a estudantes
e professores dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Ela é organizada em quatro projetos que, por sua vez, sdo subdivididos
em tépicos e secdes que desenvolvem tanto as competéncias gerais da BNCC quanto as competéncias e habilidades
relacionadas aos objetos de conhecimento previstos na BNCC Computacdo (Complemento a BNCC). Além disso, durante
o desenvolvimento dos conteldos, a obra aborda os temas contemporaneos transversais, contribuindo para a formacao
de cidad&os criticos e atuantes na sociedade.

Além do livro impresso, ha a verséo digital do Livro do Estudante e do Livro do Professor. Esses materiais digitais
contam com recursos acessiveis, favorecendo a utilizacdo por todos os estudantes. Os livros digitais também apresentam
alguns recursos, como infograficos clicaveis, que podem ser acessados, na verséo digital, por meio do sumario e de icones
indicados nas paginas dos livros.

@) O LIVRO DO ESTUDANTE

A seguir, apresentamos a estrutura do Livro do Estudante, explicando as caracteristicas das secdes e de outros
elementos que compdem a obra.

PAGINAS DE ABERTURA

Tém como objetivos marcar o inicio de cada projeto, despertar a atencédo dos estudantes para o que sera abordado e
relacionar os conteldos aos conhecimentos prévios e a sua realidade préxima.

DESENVOLVIMENTO DOS CONTEUDOS

Os conteudos sdo desenvolvidos por meio dos textos, dasimagens, das atividades e das se¢des presentes nos projetos.
Com o objetivo de tornar as aulas mais dindmicas e envolventes, as atividades relacionadas aos contelidos sdo apresentadas
ao longo da teoria, de modo integrado. As atividades tém estruturas variadas e auxiliam no desenvolvimento das habili-
dades e das competéncias da BNCC.

VOCABULARIO

Apresenta o significado de termos que os estudantes podem desconhecer e que sdo importantes para a compreenséo
do texto.

BOXE ARTEFATO

Marca a explicacéo do Artefato que serd produzido, com seus passos e os cuidados para a apresentacao final.

BOXE SAIBA MAIS

Apresentacdo de recursos extras, como livros, videos, filmes e sites.

PLUGADO

Secdo pratica que apresenta o uso de um artefato tecnolégico no desenvolvimento dos conteidos do eixo mundo
digital.

CONCLUINDO O PROJETO

Orientacdes de como serd a apresentacao final dos artefatos e sua avaliagdo. Também é proposta uma autoavaliacéo
do desempenho do estudante.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS COMENTADAS

Presente ao final do livro, apresenta referéncias comentadas de documentos oficiais, livros e sites que foram consultadas
na elaboracgdo do Livro do Estudante.

iCONE DE RESPOSTA ORAL

Indica que os estudantes devem responder a atividade oralmente.
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OBJETO DIGITAL

Indica que ha Objeto Educacional Digital relacionado aos temas que estdo sendo trabalhados e que pode ser acessado
na versao digital do livro.

@) O LIVRO DO PROFESSOR

Este Livro do Professor € organizado em duas partes. Esta primeira parte apresenta a estrutura da obra e a Repro-
ducao do Livro do Estudante, que se refere a reproducao das paginas do Livro do Estudante em tamanho reduzido, com
respostas e possiveis comentarios para vocé. Nas laterais e nos rodapés dessas paginas, as orientagcdes ao professor
propdem comentarios, sugestdes de conducao para as atividades e respostas de algumas atividades que ndo foram apre-
sentadas na reproducéo da pagina do Livro do Estudante. Essas orientacdes colaboram para a pratica docente e seu dia
a dia em sala de aula e foram elaboradas de modo a explicitar os procedimentos das aulas de forma pratica e, ao mesmo
tempo, detalhada, oferecendo suporte a pratica docente.

A segunda parte, presente apds a Reproducao do Livro do Estudante, ¢ intitulada Manual do Professor. Ela apre-
senta a estrutura da BNCC, a fundamentagéao tedrico-metodoldgica da obra e aborda diversos assuntos que contribuem
para o desenvolvimento docente e para o dia adiaem sala de aula. Além disso, apresenta um quadro que relaciona os con-
teudos as competéncias gerais da BNCC e as competéncias e habilidades da BNCC Computagao trabalhadas em cada
projeto, bem como sugestdes de cronogramas bimestrais, trimestrais e semestrais. Ao final dessa parte, sdo mostradas
sugestodes de referéncias complementares para a pratica docente e as referéncias bibliograficas comentadas utilizadas
como consulta para a producédo das orientacoes ao professor e do Manual do Professor.

Observe a seguir como as orientagoes ao professor, que constam na primeira parte deste Livro do Professor, estédo
estruturadas.

OBJETIVOS

Destaca os objetivos pedagdgicos de cada projeto do Livro do Estudante.

SUGESTAO DE ESTRATEGIA INICIAL

Fornece dicas para que vocé possa iniciar as aulas ou abordar alguns conteudos de maneira diferente da que foi
apresentada no Livro do Estudante.

BNCC

Apresenta as competéncias gerais da BNCC e as competéncias e habilidades da BNCC Computacao, além de temas
contemporaneos transversais desenvolvidos em cada topico ou secéo, destacando as relagdes entre esses elementos e
o conteudo.

COMENTARIOS DIVERSOS

Os comentarios e as explicacbes de carater pratico referentes as atividades do Livro do Estudante e as considera-
coes pedagdgicas a respeito de possiveis dificuldades dos estudantes na resolucéo das atividades, bem como alternati-
vas para consolidar conhecimentos, sédo inseridos em tépicos ao longo do projeto.

RESPOSTAS

Apresenta as sugestdes de respostas de algumas atividades e questdes indicadas no Livro do Estudante.

ATIVIDADE EXTRA

Apresenta sugestdes de atividades complementares que contribuem para diversificar as estratégias de
aprendizagem.

AVALIANDO

Propde avaliagcdes formativas para que vocé possa acompanhar a aprendizagem dos estudantes em diferentes mo-
mentos, possibilitando, se for o caso, intervengdes no ensino.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES

Fornece sugestdes de livros, sites, entre outros recursos, contribuindo para a sua formacéo.

vi
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[ )
Reprodugio /
do Livrodo
Estudante

Esta parte do Livro do
Professor contém a Repro-
ducédo do Livro do Estu-
dante em tamanho reduzi-
do, com respostas das ativi-
dades e possiveis comenta-
rios para vocé. Além disso,
nas laterais e rodapés ha as
orientacoes ao professor
gue servem como um guia
para a pratica pedagodgica
apresentando sugestodes
sobre como trabalhar as ati-
vidades, além de apresentar
as respostas que ndo foram
incluidas na reprodugéo das
paginas. Para deixar mais
evidente o sentido de lei-
tura, em algumas paginas
utilizamos as indicagdes

de ).
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APRESENTAGCAO

OLA, ESTUDANTE!

VOCE JA PENSOU COMO USAMOS A TECNOLOGIA
TODOS OS DIAS PARA APRENDERMOS, CRIARMOS E
NOS COMUNICARMOS?

EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA E APRENDER
A USAR FERRAMENTAS TECNOLOGICAS DE FORMA
SEGURA, RESPONSAVEL E INTELIGENTE, PARA
TRANSFORMAR IDEIAS EM SOLUCOES E SE CONECTAR
COM O MUNDO.

NESTE LIVRO, VOCE VAI PARTICIPAR DE
QUATRO PROJETOS COM DESAFIOS, PRODUCOES
E APRESENTACOES. NELES, VAI CRIAR TRABALHOS,
TESTAR FORMAS DE COMUNICACAO, USAR SIMBOLOS
E CODIGOS E PERCEBER COMO A TECNOLOGIA
FAZ PARTE DAS NOSSAS ESCOLHAS. TAMBEM VAI
APRENDER COMO SE COMPORTAR NO MUNDO
VIRTUAL DE FORMA SEGURA E RESPONSAVEL.

ESPERAMOS QUE VOCE CONVERSE COM SEUS
COLEGAS E LEMBRE-SE DE QUE SEMPRE PODE TIRAR
DUVIDAS COM O PROFESSOR.

BOM ESTUDO!
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® CONHEGA SEU LIVRO

A SEGUIR, APRESENTAMOS A ORGANIZAGAO DO LIVRO E
INDICAMOS COMO ISSO VAI AJUDAR EM SEUS ESTUDOS

PAGINAS DE ABERTURA

NESSA SECAO, VOCE VAI ENCONTRAR
UMA IMAGEM, UM TEXTO E ALGUMAS
PERGUNTAS QUE AJUDAM A INICIAR
A CONVERSA SOBRE O TEMA. E UM
MOMENTO PARA PENSAR NO QUE
VOCE JA SABE E SE PREPARAR PARA
APRENDER MAIS.

Nl |

" -~

)‘.* ol

ARTEFATO

NESSA SECAOQ, VOCE REALIZA
ATIVIDADES PRATICAS E
CRIATIVAS. PODE INVENTAR
PERSONAGENS E HISTORIAS,
MONTAR QUEBRA-CABECAS,
CRIAR MENSAGENS
SECRETAS, CONTROLAR

ROBOS, ALEM DE TRABALHAR SAIBA MAIS
COM PRODUGOES AQUI SAO
' ARTISTICAS E OUTRAS APRESENTADOS LIVROS,
- TAREFAS QUE ENVOLVEM SITES E VIDEOS QUE
IMAGINACAO E CONSTRUGAO. TEM RELACAO COM OS

CONTEUDOS ESTUDADOS.
ELES AJUDAM A AMPLIAR
O CONHECIMENTO E A
EXPLORAR O TEMA DE
DIFERENTES FORMAS.

' SIGA O MESTRE

CONTEUDO

CADA UNIDADE E CHAMADA DE
PROJETO. VOCE VAl CONHECER
HISTORIAS, PERSONAGENS E REALIZAR
ATIVIDADES QUE AJUDAM A ENTENDER
O MUNDO DIGITAL. DURANTE O

: PROJETO, VOCE VAI RECORTAR,
* " COLAR, DESENHAR, JOGAR E CRIAR.

MATERIAL DE DIVULGACAO - REPRODUCAO PROIBIDA
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PLUGADO

AS ATIVIDADES DESSA
SECAO DAO INSTRUCOES
PASSO A PASSO PARA
EXPLORAR A TECNOLOGIA
DE FORMA PRATICA. ASSIM,
VOCE VAl APRENDER

A PROGRAMAR, CRIAR
CONTEUDOS, ESCREVER

E DESCOBRIR NOVAS
FERRAMENTAS DIGITAIS.

| g\
" concLuioo o proseto 1P
© arTe € FATOS.

© ALGORIT!

comANDo.

NO SCRATCHJR

CONCLUINDO O PROJETO

AO FINAL DE CADA PROJETO, VOCE
ORGANIZA TUDO O QUE PRODUZIU

E PODE FAZER UMA APRESENTAGCAO
OU EXPOSICAO PARA COLEGAS E
FAMILIARES. TAMBEM VAl RESPONDER

A PERGUNTAS SIMPLES PARA REFLETIR

SOBRE O QUE APRENDEU E COMO

PARTICIPOU DAS ATIVIDADES.

iCONES
) RESPOSTA ORAL

INDICA QUE A ATIVIDADE
DEVE SER RESPONDIDA

ORALMENTE.

VOCABULARIO

NESSE BOXE, VOCE
ENCONTRA O SIGNIFICADO
DE PALAVRAS DESTACADAS
NOS TEXTOS. ISSO AJUDA
A ENTENDER MELHOR O
CONTEUDO E AMPLIAR SEU
VOCABULARIO.

COMO O MONITOR, O TECLADO E O MOUSE. OUTRAS FICAM DENTRO
DO GABINETE, COMO A CPU, FOR IS0 NAD SAO VISIVES.

PARA QUE O COMPUTADOR CONSIGA ABRIR PROGRAMAS £
JOGOS, MOSTRAR IMAGENS E VIDEOS QU TOCAR MUSICAS, ELE
PRECISA DE CONJUNTOS DE INSTRUGOES ESPECIFICAS CHAMADOS
DE SOFTWARE.

O HARDWARE € O SOFTWARE PR
QUE O COMPUTADOR FUE

UAR JUNTOS PARA
e

AN

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS COMENTADAS

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
COMENTADAS

ESSA SECAO MOSTRA
DOCUMENTOS OFICIAIS, LIVROS E
SITES USADOS NA ELABORACAO
DO CONTEUDO DO LIVRO. E UMA
FORMA DE SABER DE ONDE VIERAM
AS INFORMACOES ESTUDADAS.

@) osseTospiciTas

INDICA QUE HA UM INFOGRAFICO CLICAVEL
NA VERSAO DIGITAL DESTE LIVRO,
RELACIONADO AO CONTEUDO ESTUDADO.

Os sites indicados neste livro podem mostrar imagens e textos diferentes dos que foram
pensados para o seu estudo. Isso acontece porque o conteudo disponivel on-line pode ser
alterado com o tempo e variar conforme o histérico de pesquisa do usuario. Por isso, ndo
temos como controlar as imagens e textos que aparecem em tais sites.
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OBJETIVOS

« |dentificar dispositivos
eletrénicos e ndo eletroni-
cos a partir de suas caracte-
risticas.

« Diferenciar objetos fisicos
e objetos digitais.

e Determinar trajetorias a
partir de orientacdes espe-
cificas.

* Reconhecer e identificar
padrdes na realizacdo de
tarefas.

« Introduzir aspectos rela-
cionados ao pensamento
computacional por meio da
decomposicéo de proble-
mas.

e Criar e testar estratégias
pararesolver problemas.

e Criar e escrever algorit-
mos por meio de uma se-
quéncia de passos.

* Desenvolver habitos se-
guros e saudaveis para o
uso de ferramentas tecno-
|6gicas.

INTRODUGAO E
JUSTIFICATIVA

Este projeto introduz
conceitos fundamentais
que sustentam o desen-
volvimento da Educacgao
digital e midiatica. Os
objetivos do projeto estdo
diretamente articulados
as habilidades EFO1CO01,
EF01C002, EF01CO003,
EF01C006, EFO1CO07,
EF15C002 ¢ EF15C009
da BNCC Computagéo.
Os estudantes comegam
identificando e diferen-
ciando dispositivos ele-
trénicos e ndo eletréni-
cos, bem como objetos do
mundo fisico e do digital,
com base em suas carac-
teristicas. A partir dessa
observacdo, iniciam o de-
senvolvimento do pen-
samento computacional,
reconhecendo padrdes e
compreendendo regras
necessarias para a execu-
cao de tarefas. Essas expe-
riéncias iniciais favorecem
a criacdo de algoritmos
simples e a reflexdo sobre
estratégias utilizadas nas

<0
00
Q&
Q

MAQUINAS E
MAIS MAQUINAS

atividades. Ao longo do percurso, também séo
promovidas discussdes sobre o uso responsa-
vel dainternet e aimportancia do equilibrio en-
tre otempo em frente as telas e as brincadeiras
com amigos e familiares. Ao final do projeto,
os estudantes organizam seus portfolios com
os artefatos produzidos, compartilham suas
criagdes com a familia e destacam aspectos
relevantes de sua aprendizagem. A proposta é
desenvolvida por meio da metodologia de pro-
jetos, com énfase no protagonismo infantil e na
colaboragéo entre os colegas.

Essa articulacdo também se estende as

competéncias da BNCC Computacéo, espe-
cialmente a Competéncia 1, que estimula a
compreensdo da Computagdo como area de
conhecimento com impactos sociais, culturais
e tecnoldgicos, e a Competéncia 6, que pro-
move o desenvolvimento de projetos contex-
tualizados e colaborativos com base em prin-
cipios éticos, sustentaveis e inclusivos. O pro-
jeto também amplia a abordagem educativa ao
incorporar o tema contemporaneo transversal
Educacao em direitos humanos, por meio das
atividades sobre mobilidade urbana.
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RAYANNE CARDOSO/ARQUIVO DA EDITORA

ESTE E UM QUARTO DE CRIANCA COM
LUGARES PARA GUARDAR BRINQUEDOS. NA
PAGINA 109 DO MATERIAL COMPLEMENTAR
HA BRINQUEDOS QUE PRECISAM DE PILHAS
OU BATERIA PARA FUNCIONAR, OUTROS
VOCE MOVIMENTA COM AS PROPRIAS MAOS.

VL UL T

1. RECORTE AS FIGURAS DOS BRINQUEDOS
QUE PRECISAM DE PILHAS OU BATERIA PARA

FUNCIONAR E COLE NA ESTANTE. Possiveis respostas:
Robb, videogame portatil e carrinho de controle remoto.
2. RECORTE AS FIGURAS DOS BRINQUEDOS QUE

NAO PRECISAM DE PILHAS OU BATERIA PARA

FUNCIONAR E COLE NA PRATELEIF\’A
Possiveis respostas: Boneca, peteca e p

O
@ 3. SE VOCE PUDESSE ADICIONAR UM BRINQUEDO
- ] NOVO AO QUARTO, QUAL SERIA: UM ELETRONICO

OU UM NAO ELETRONICO? POR QUE?
\_ Resposta pessoal. Comentarios nas orientagdes ao professor. Y,

~\

_./l/;’:// °

) ¢ Para estudantes com deficiéncia visual, entre-
gue as figuras do Material complementar recor-
tadas e faga a audiodescricéo.

ATIVIDADE EXTRA

Complemente o trabalho com essas paginas
propondo perguntas como:

* Quais brinquedos vocés reconhecem na ilus-
tracao? Resposta: Espera-se que os estudan-
tes identifiquem itens como o ursinho, o pati-
nho e o brinquedo em forma de planta.

» Como cada um desses brinquedos funciona?
Resposta: Espera-se que eles expliquem que
o ursinho e o patinho podem ser movidos ma-
nualmente ou por corda, enquanto o brinque-

do em forma de planta &, possivelmente, de-
corativo ou usado em brincadeiras simbdlicas.

¢ Quais brinquedos vocés reconhecem no
Material complementar? Resposta: Robd,
videogame portatil, carrinho de controle re-
moto, boneca, peteca e pipa.

* Como cada um desses brinquedos funciona?
Resposta: O robd, o videogame e o carrinho
usam energia elétrica (pilhas ou bateria); a
boneca, a peteca e a pipa funcionam com a
interagao direta do corpo, como empurrar,
langar ou correr.

* Mencione outros exemplos de brinquedos ou
outros tipos de dispositivos que funcionam com
ou sem pilhas ou baterias.

SUGESTOES DE
ESTRATEGIA INICIAL

Inicie a aula incentivando
os estudantes a falarem dos
seus brinquedos favoritos.
Escreva no quadro o nome
dos brinquedos menciona-
dos e peca que falem sobre
o funcionamento de alguns
deles, perguntando sobre
a necessidade de pilhas,
bateria ou de estar ligado
na tomada. Essa agéo per-
mitirad a identificacdo dos
conhecimentos prévios dos
estudantes sobre dispositi-
vos e como eles funcionam
e dara pistas para a condu-
cdoda atividade.

¢ O objetivo desta abertu-
ra & ajudar os estudantes a
retomarem algumas habi-
lidades de computacgédo da
Educacéo Infantil: reconhe-
cer dispositivos eletrénicos
e nado eletronicos e entender
suas func¢des, bem como a
pratica de observagéo de-
talhada e categorizagéao.
Reforce que a diferenca
entre eles é que os disposi-
tivos eletrénicos precisam
de energia ou bateria para
funcionar, enquanto os néo
eletrébnicos n&o precisam.
Proponha que eles mencio-
nem outros dispositivos que
conhecem.

* A questdo 3 € uma pro-
posta aberta, que estimula
aimaginacgéao e a oralidade.
Incentive os estudantes a
pensarem em brinquedos
que conhecem ou tém em
casa, relacionando com o
uso de pilhas, baterias ou
com o movimento manual.

<
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[ BNCC

As atividades 1e 2 permi-
tem ampliar as discussodes
acerca dos dispositivos ele-

PARCEIRO NA VIAGEM

trénicos e nao eletronicos, ESTE E ZIGBE! ELE E UM ROBO QUE VAI -

observando equipamentos NOS ACOMPANHAR EM ALGUMAS ATIVIDADES. QI | |°'

que fazem parte do coti- A . o f

diano dos estudantes, con- UM ROBO DE BRlNQUEDO E UM s

forme prevé a habilidade DISPOSITIVO ELETRONICO, POIS POSSUI fo I

EFO1COO1. COMPONENTES INTERNOS QUE PERMITEM w
U SEU FUNCIONAMENTO QUANDO LIGADO NA )

cie a aula apresentando o TOMADA OU CONECTADO A UMA FONTE DE

rob Zigbe e convidando os ENERGIA ELETRICA, COMO PILHAS OU BATERIA.

estudantes a criarem, em OS COMPONENTES ELETRONICOS PERMITEM EXECUTAR VARIAS

conjunto, uma histoéria so-

bre ele. A contagéo de his- FUNCOES ALEM DE LIGAR E DESLIGAR, COMO CALCULOS E AJUSTES
torias ¢ uma atividade fun- DE VELOCIDADE, VOLUME, TEMPO, ENTRE OUTRAS.

damental na alfabetizagéo. IMAGENS SEM

- Peca a cada estudante 1. MARQUE UM X NOS DISPOSITIVOS PROPORCAO

ELETRONICOS. Resposta: Os estudantes devem marcar

que responda individual- um X nos dispositivos A, B, D e F.

mente a atividade 1. Depois,
solicite que compartilhem N —
quais dispositivos assinala-
ram e justifiquem suas es-
colhas.

ENTRE SI.

ROMAN SAMOKHIN/
SHUTTERSTOCK.COM

ARKA 38/SHUTTERSTOCK.COM

@ MICRO-ONDAS. @ TABLET.

NEW AFRICA/

SHUTTERSTOCK.COM

PLANNER/

SHUTTERSTOCK.COM

@ RELOGIO DIGITAL. @ OCULOS DE NATAGAO.

MOSSSTUDIO/
SHUTTERSTOCK.COM

ANTON STARIKOV/

SHUTTERSTOCK.COM

@ BICICLETA. @ CAIXA DE SOM.
10

TATIANE GALHEIRO/ARQUIVO DA EDITORA

REFERENCIAS COMPLEMENTARES

GAROFALO, Débora. Criar, resolver, imaginar:
o papel do pensamento computacional para
criangas. Sao Paulo: Porvir, 27 maio 2025.
Disponivel em: https://porvir.org/pensamento
-computacional-para-criancas/.

Acessoem: 2jul. 2025.

Esse artigo aborda a relevancia de introduzir o
pensamento computacional desde os primeiros
anos da formacao educacional.

10
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2. ZIGBE FOI CRIADO USANDO PARTES DE ALGUNS DISPOSITIVOS

ELETRONICOS.

TATIANE GALHEIRO/ARQUIVO DA EDITORA

A) ENCONTRE NO DIAGRAMA A SEGUIR O NOME DE QUATRO
DISPOSITIVOS ELETRONICOS QUE APARECEM NA IMAGEM.

DEPOQIS, LEIA ESSAS PALAVRAS EM VOZ ALTA.
Resposta: FONE DE OUVIDO; CELULAR; COMPUTADOR; CALCULADORA.

AlFI O|IN|E|D|E|O| UV I D| O
CcC | X | ulB|D|C|E L | U L|A|R
FlC|lo/ M| P|U|T|A|D|O|R|E|J
E F|C|A|L|C]|U L|A|D|O|R|A

@ B) QUAIS DESSES APARELHOS VOCE JA USOU?
Resposta pessoal. Comentarios nas orientagdes ao professor.

(EX saBamais)

VOCABULARIO DE TECNOLOGIA PARA CRIANCGAS

O VIDEO EXPLICA VARIOS TERMOS
DE INFORMATICA E TECNOLOGIA,
COMO MOUSE, LAPTOP, TABLET,
SCANNER, WI-FI, ENTRE OUTROS.

VOCABULARIO DE TECNOLOGIA PARA CRIANCAS
- COMPILAGAO - CELULAR, VIDEOGAME, LAPTOP,
TABLET... SMILE AND LEARN - PORTUGUES,

20 MAIO 2021. DISPONIVEL EM:
https://www.youtube.com/watch?v=Cd-hGqvvJhU.
ACESSO EM: 14 ABR. 2025.

SMILE AND LEARN - PORTUGUES/YOUTUBE

n

AVALIANDO

Se possivel, faca uma exibicdo do video Voca-
bulario de tecnologia para criancas, da secéo
Saiba mais, e avalie se os estudantes reconhe-
cem os termos de tecnologia apresentados, pro-
movendo uma roda de conversa com a turma. In-
centive-os a compartilhar os termos que apren-
deram, comentando para que servem 0s equi-
pamentos apresentados e se ja os conheciam.
Observe quais termos sao citados com maior

familiaridade e quais ainda geram duvidas. Se
necessario, reproduza o video novamente, pau-
sando apods a apresentacdo de cada equipamen-
to. Peca a eles que tentem explicar sua utilidade
antes de seguir com o video, permitindo que
eles verifiquem as respostas dadas. Para aque-
les com deficiéncia auditiva, utilize o recurso de
legendas ou transcrigédo do video para garantir a
acessibilidade e ainclusdo durante a atividade.

* Na atividade 2, oriente os
estudantes a observarem
com atencdo a imagem
com o esboc¢o do projeto
do Zigbe e peca a eles que
identifiquem objetos fami-
liares naimagem. Se algum
estudante tiver dificuldade,
escreva o nome dos disposi-
tivos na lousa: calculadora,
fone de ouvido, computador
e celular. Em seguida, clas-
sifiquem cada item como
eletrénico ou nédo eletroni-
co. Proponha que resolvam
o caga-palavras individual-
mente e, ao final, confirme
o entendimento de todos.
Além de reforcar o reconhe-
cimento de objetos digitais,
essa etapa também apoia o
processo de alfabetizacéao.

n
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[ BNCC

As atividades 1, 2 ¢ 3
abordam os objetos do
mundo fisico e digital, pos-
sibilitando desenvolver as
habilidades EFO1CO01 e
EF01C006.

e Leve para a aula alguns
objetos fisicos, como um
livro, uma bola e uma caixa,
uma fotografia impressa
e alguns objetos digitais,
como uma foto exibida em
um porta-retrato digital e
um livro digital em um dis-
positivo de leitura. A pro-
posta é despertar a curiosi-
dade dos estudantes.
Comece explorando os ob-
jetos fisicos mais familiares
aos estudantes. Pergunte
sobre os brinquedos que
elas gostam de tocar, chei-
rar ou apertar. Em seguida,
apresente os objetos digi-
tais, destacando as diferen-
cas entre eles e os do mun-
do fisico.

Faca perguntas que incen-
tivem a comparacéo e a
reflexdo, como: “Qual é a
diferenca entre uma foto
impressa (fisica) e a mesma
foto vista no celular (digi-
tal)?”. Resposta: Espera-se
que os estudantes reconhe-
cam que a foto pode ser to-
cada, enquanto a digital s6
pode ser vista na tela, além
de poder ser apagada ou
compartilhada.

» Na atividade 1, ao escrever
o nome dos objetos, obser-
ve como os estudantes se-
guram o lapis e oriente-os
para que fagam a pega cor-
reta, favorecendo a fluidez
da escrita. Instrua-os a usar
o polegar e o indicador para
segurar o lapis, com o dedo
meédio servindo de apoio
por baixo. Se for preciso,
demonstre como segurar
corretamente o lapis e, em
seguida, escreva cada letra
e numero na lousa, desta-
cando o movimento da mé&o
eadirecdodotracado. Caso
necessario, utilize setas
para indicar visualmente o
caminho que a escrita deve
seguirem algumas letras.

12

EXPLORANDO O MUNDO DOS OBJETOS

UM OBJETO FiSICO E ALGO MATERIAL, QUE EXISTE NO MUNDO
REAL E PODEMOS TOCAR, VER OU SENTIR, COMO UM COPO, UM
LIVRO OU UM CELULAR.

JA UM OBJETO DIGITAL E ALGO QUE EXISTE APENAS NO
AMBIENTE VIRTUAL, COMO UM ARQUIVO DE TEXTO, UM VIDEO OU
UM JOGO DENTRO DO CELULAR. ELE SO PODE SER ACESSADO POR
MEIO DE APARELHOS ELETRONICOS.

1. DESENHE NOS ESPACOS A SEGUIR UM OBJETO DA SUA CASA
(OBJETO FiSICO) E UM PERSONAGEM DE TV (OBJETO DIGITAL).
DEPOIS, ESCREVA O NOME DE CADA UM NA LINHA.

Resposta pessoal. Comentarios nas orientacdes ao professor.
OBJETO FiSICO:

OBJETO DIGITAL:

12

* Apds a conclusdo da atividade 1, abra espaco
para que compartilhem seus personagens fa-
voritos dos jogos ou desenhos que assistem em
dispositivos digitais. Incentive o didlogo, pergun-
tando: “Esse personagem aparece onde?”, “Exis-
tem brinquedos desse personagem?”. Esse mo-
mento fortalece a conexao entre os conteudos
trabalhados e o universo infantil, além de promo-
ver a oralidade e a escuta ativa.
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2. MARCOS FOTOGRAFOU A BICICLETA NOVA DE SEU FILHO CAIO.

RAYANNE CARDOSO/ARQUIVO DA EDITORA

@ FOTOGRAFIA DA BICICLETA.

RAYANNE CARDOSO/ARQUIVO DA EDITORA
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@ BICICLETA.

Resposta: Os estudantes devem ligar da seguinte maneira: FOTOGRAFIA DA
BICICLETA-OBJETO DIGITAL; BICICLETA-OBJETO FISICO

OBJETO FisICO

3. AGORA E A VEZ DA TURMA!

OBJETO DIGITAL

COM A AJUDA DO PROFESSOR, VOCE E SEUS COLEGAS FARAO
UMA FOTOGRAFIA DA TURMA COM UM DOS SEUS OBJETOS

FISICOS FAVORITOS. FACA UMA POSE DIVERTIDA!
Resposta pessoal. Comentérios nas orientagdes ao professor.

13
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) diferenga com suas proprias palavras e a refle-

tirem sobre o que torna um objeto “do mundo
real” ou “do mundo virtual”.

* Dé espaco para diferentes formas de partici-
pacéo (verbal, gestual, escrita ou por desenho)
e valorize cada resposta com escuta atenta e

acolhimento. Demonstre que o erro faz parte da
aprendizagem, retomando explicagdes sempre
que necessario. Incentive a turma a construir,
em conjunto, os critérios de diferenciacéo en-
tre os dois tipos de objeto, favorecendo a com-
preensao do sentido da atividade.

» No trabalho com a ativida-
de 2, inicie uma discussao
perguntando aos estudan-
tes se é possivel andar com
a bicicleta pela tela do ce-
lular. Use essa comparagéo
para reforgar que a fotogra-
fia & apenas uma imagem
digital, enquanto a bicicleta
& um objeto fisico que pode
ser usado. Se houver possi-
bilidade, fotografe um obje-
to real da sala e conversem
sobre essa diferenca.

 Para a atividade 3, solici-
te com antecedéncia que
os estudantes tragam para
a aula um objeto fisico,
que pode ser um de seus
brinquedos favoritos. No
dia combinado, organize a
turma para apresentarem
brevemente o brinquedo,
promovendo um momento
de escuta e valorizacédo das
escolhas pessoais. Depois,
tire uma foto coletiva da
turma com os brinquedos.
As fotos digitais também
podem ser organizadas em
um mural virtual (utilizando
uma plataforma on-line de
design grafico, por exem-
plo) e compartilhadas com
as familias por meio de um
grupo de mensagens ou
das redes sociais da esco-
la, sempre respeitando as
orientagdes da instituicdo
sobre o uso de imagem.
Aproveite esse momento
para reforcar, de forma co-
letiva e reflexiva, a diferenca
entre os tipos de objetos:
os brinquedos trazidos sédo
objetos fisicos, enquanto
as fotos feitas sdo objetos
digitais. Incentive os estu-
dantes a verbalizarem essa

<
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e Durante o trabalho com
a atividade 1, incentive os
estudantes a verbalizarem
0s passos do caminho que
tragaram, utilizando ex-
pressdes como “para cima”,
“para o lado”, “"descer”, entre
outras. Incentive a compa-
ragdo entre diferentes traje-
tos, mostrando que ha mais
de uma solugéo possivel.

« No trabalho com a ativida-
de 2, promova uma leitura
coletiva das regras e asse-
gure que todos os estudan-
tes as compreendam. Dé
tempo para que eles tracem
seu proprio caminho e so-
mem os pontos, registrando
o total. Apds a realizacdo
individual, promova um mo-
mento de discussdo em que
eles possam compartilhar
as estratégias com suas
proprias palavras, como:
“fui pelo canto”, “escolhi um
caminho com mais quadra-
dinhos com o nimero1”.Em
seguida, conduza a turma
a construcédo colaborativa
de uma estratégia propria,
como detalha a Atividade
extrada pagina15.

[ BNCC

Neste tépico, os estudan-
tes identificam problemas,
elaboram estratégias e com-
param solucdes, conforme
as habilidades EFO1C002,
EF01C003, EFO1C006 e
EF15C002. Ao mostrar que
um mesmo desafio pode
ter diferentes respostas
adequadas, incentiva-se o
pensamento critico, a cola-
boracéo e a criatividade, em
alinhamento as Competén-
cias gerais 2 ¢ 9 da BNCC.
Ao evidenciar que um mes-
mo desafio pode ter mais de
uma solugdo adequada, pro-
move-se 0 pensamento criti-
co, acolaboragéo e a criativi-
dade, em consonéncia com
as Competéncias gerais 2 e
9 daBNCC.

Respostas

1. Resposta pessoal. Espe-
ra-se que os estudantes tra-
cem um caminho diferente
dojamarcado em vermelho,
ligando a casa a escola e

14

POR OUTROS CAMINHOS

PARA IR DE UM LUGAR A OUTRO PODEMOS ESCOLHER
DIFERENTES CAMINHOS. OS PERCURSOS ESCOLHIDOS PODEM
MUDAR A NOSSA AVENTURA.

1. TRACE UM CAMINHO DA CASA ATE A ESCOLA, PASSANDO
PELOS PONTOS. ELE DEVE SER DIFERENTE DO JA TRACADO.

AN

Dll -> o o

CASA e o

[ ] [ ]
[ ] [ ] %
[ ] [ ] %
O ¢
Resposta pessoal. e o o o ° —-— g
Comentarios nas y[EEE W
orientagdes aoprofessor. © © ©® © ¢ ¢ = TN Bl

2. O OBJETIVO DO JOGO E IR DO QUADRADO AZUL ATE O
VERMELHO COM A MENOR QUANTIDADE DE PONTOS.

LEIA AS REGRAS:

+ SO VALE ANDAR PARA A DIREITA, ESQUERDA, CIMA OU BAIXO
(NAO PODE ANDAR NA DIAGONAL);

+ ESCOLHA UM CAMINHO E PINTE CADA QUADRADO, SEM PULAR;
+ CONTE E ANOTE SEUS PONTOS.

Resposta pessoal. Comentarios nas
- 4 3 2 3 1 orientacoes ao professor.
5 2 1 4 1 2
EUFIZ __ PONTOS.
3 1 5 3 3 1
3 1 4 2 2 5
2 2 1 1 4 1 COMPARE O SEU TRAJETO E
11 als|ala . SEUS PONTOS COM OS DOS
COLEGAS.
14
passando pelos pontos daimagem. Artefato 2. Resposta pessoal. Espera-se que os

2. Resposta pessoal. Exemplo de resposta: direi- ~ estudantes fagam um desenho mostrando como

ta, baixo, baixo, baixo, baixo, direita, direita, bai-  €les e sua familia se locomovem no bairro, por

xo, direita, direita. Total: 19 pontos. exemplo, a pé, de bicicleta, de carro ou de 6nibus.

Artefato 1. Resposta: Também devem esbocgar o caminho até a escola,
incluindo algumas ruas, pragas ou pontos conhe-

’ _ | calO cidos do bairro.

o 3

ARQUIVO DA EDITORA

VERIDIANA PEGORARO CAMELO/

PARQUE
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ARTEFATO 1. CAMINHO ATE O PARQUE

RECORTE AS SETAS E O CAMINHO DA
PAGINA 111 DO MATERIAL COMPLEMENTAR : .
E COLE NA ORDEM CORRETA PARA QUE

CAIO CHEGUE AO PARQUE.

EEEE

. :

[P p—p—p—

‘/5/— |

ILUSTRAGOES: VERIDIANA PEGORARO CAMELO/ARQUIVO DA EDITORA

‘_
| aleate

Resposta e comentarios nas orientagoes
ao professor.

(EX saBamais)

N

~.
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ACESSIBILIDADE E MOBILIDADE URBANA

O VIDEO CONTA AS DIFICULDADES QUE A TURMA DA RUA GAIA
ENCONTROU PARA LEVAR LUAN, QUE QUEBROU A PERNA, AO JOGO.

ACESSIBILIDADE E MOBILIDADE URBANA. SESC RJ, 13 SET. 2023. DISPONIVEL
EM: https://www.youtube.com/watch?v=zDj_-V4rvko. ACESSO EM: 14 ABR. 2025.

ARTEFATO 2 - MOBILIDADE URBANA

NO DIA A DIA, USAMOS VARIOS MEIOS DE TRANSPORTE, COMO
CARRO, ONIBUS, BICICLETA. EM OUTRAS SITUACOES, VAMOS A PE DE

UM LUGAR A OUTRO.

E IMPORTANTE QUE AS RUAS E AS ESTRUTURAS URBANAS SEJAM
SEGURAS E PLANEJADAS PARA FACILITAR O TRANSITO E INCENTIVAR
AS PESSOAS A OPTAREM POR TRANSPORTES QUE CAUSEM MENOS
DANOS AO MEIO AMBIENTE. A CIDADE DEVE ESTAR PREPARADA PARA
QUE AS PESSOAS CONSIGAM SE DESLOCAR COM MAIS FACILIDADE,
GARANTINDO ASSIM A MOBILIDADE URBANA.

NA FOLHA QUE O PROFESSOR ENTREGOU, FACA UM DESENHO
MOSTRANDO COMO VOCE E SUA FAMILIA SE LOCOMOVEM NO SEU
BAIRRO E COMO E O CAMINHO ATE A SUA ESCOLA.

DEPOIS, EXPLIQUE O SEU DESENHO PARA OS COLEGAS.
Resposta pessoal. Comentarios nas orientacoes ao professor.

15

ATIVIDADE EXTRA

Desenhe na lousa o quadro da atividade 2 da
pagina 14 com os respectivos numeros e indique
o ponto de partida (azul). Pergunte: “Vamos para
adireita ou para baixo?". A turma provavelmente
escolhera o caminho para a direita, com o menor
numero (4). Marque esse quadrado e continue:
“Agora, para a direita ou para baixo?". E prova-
vel que continuem optando pelo menor numero,
neste caso, para baixo (2). Em seguida, chegaréo
a uma situagdo de empate: direita (1) ou baixo
(1). Nesse momento, questione: “O que mais po-
demos considerar além do préximo numero?”.

Leve os estudantes a perceberem que essa es-
tratégia de sempre escolher o “menor vizinho”
pode funcionar bem, mas nem sempre garante
a menor soma total. Proponha um experimento:
altere todos os valores de um caminho a partir
de um quadrado vizinho n&o escolhido anterior-
mente para 1, faca os céalculos e comparem os
totais. Finalize levando-os a refletir que, em mui-
tos problemas, encontrar a melhor solugéo exige
observar o conjunto do caminho, e ndo apenas a
proxima etapa.

* O Artefato 1 marca o pri-
meiro contato dos estu-
dantes com a elaboracédo
de um algoritmo. Peca que
recortem as figuras e, antes
de colarem-nas, posicio-
nem-nas sobre o caminho
até o parque. Converse com
a turma sobre o significa-
do de cada seta (seguir em
frente, virar a direita e virar
a esquerda). Depois, circu-
le pela sala para observar a
posicdo das setas e, caso al-
gum estudante associe uma
imagem diferente da espe-
rada, peca que justifique
sua escolha questionando
sua interpretacéo.

» Se for possivel, faca uma
exibicdo do video Aces-
sibilidade e mobilidade
urbana, da secdo Saiba
mais, e promova uma roda
de conversa com a turma.
Pergunte o que acharam do
video e pega que comparti-
Ihem experiéncias pessoais.
Incentive os estudantes a
refletirem sobre os desafios
enfrentados por pessoas
com deficiéncia e a pensa-
rem em solucdes possiveis,
valorizando o olhar cole-
tivo e solidario. Em segui-
da, apresente o Artefato 2,
propondo que expressem
suas ideias por meio de um
desenho livre e, ao final, or-
ganize uma exposi¢cdo em
sala de aula para valorizar
as producodes e fortalecer
o debate. Depois, promova
um momento de conversa
oral em que os estudantes
comentem o trajeto feito
diariamente, considerando
elementos como seguran-
ca, acessibilidade e impacto
ambiental.

15
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[ BNCC

Com as atividades des-
te topico, os estudantes
terdo a oportunidade de
reconhecer padrdes, de ex-
perienciar e organizar co-
mandos para realizar uma
tarefa, o que desenvolve
as habilidades EFO1C002,
EF01C003, EFO1CO05 ¢
EF15CO05.

¢ O objetivo das atividades
1,2 e 3 ¢é possibilitar o reco-
nhecimento e a criacéo de
padrdes de repeticdo em
sequéncias de cores, sons
e movimentos. Além disso,
por meio de experiéncias
|udicas e brincadeiras, os
estudantes executam con-
juntos de instrucées forma-
dos por diferentes codigos.
* As atividades 1e 2 foram
planejadas para favorecer a
coordenac¢ao motora, a per-
cepcgdo corporal e aatengéo
dos estudantes por meio
de comandos associados a
cartdes coloridos e numéri-
cos. No entanto, é essencial
garantir que todos possam
participar de forma signifi-
cativa, respeitando possi-
veis deficiéncias ou dificul-
dades motoras. Se algum
deles apresentar limitaces
motoras, adapte os coman-
dos para agdes que estejam
dentro de suas possibilida-
des. O importante é que ele
se sinta parte da proposta e
possa participar ativamen-
te, mesmo que de maneira
diferente. Por exemplo, em
vez de “girar”, "dar um passo
a frente” ou “pular”, propo-
nha movimentos equivalen-
tes com os bragos ou mu-
danca de expresséo facial
ou peguenos movimentos
com o corpo, adaptados
conforme a mobilidade do
estudante.

» Na atividade1, leve os qua-
tro cartdes coloridos para a
sala de aula. Reforce com
os estudantes o comando
correspondente a cada cor
e registre essa informacéo

16

SIGA O MESTRE

LEGENDA:

N\

% GIRAR NO LUGAR.

N\
. BATER OS PES.

\\J

% BATER PALMAS.

LEGENDA:

@ UM PASSO A FRENTE.
@ UM PASSO ATRAS.
@ AGACHAR.

@ PULAR.

16

\
LEVANTAR O BRACO DIREITO.

VOCE JA BRINCOU DE SIGA O MESTRE? TEMOS QUE SEGUIR OS
COMANDOS DADOS PARA GANHAR.

1. VAMOS COMECAR COM QUATRO CARTOES COLORIDOS. CADA
UM DELES E UM COMANDO QUE DEVEMOS SEGUIR.

ARQUIVO DA EDITORA

FELIPE GRIGOLI/RAYANNE CARDOSO/

O PROFESSOR COMECA! CADA CARTAO QUE ELE MOSTRAR E O

COMANDO QUE A TURMA DEVE SEGUIR. Resposta pessoal.
Comentarios nas orientagdes ao professor.

2. A PROFESSORA CLAUDIA FICOU ANIMADA COM O
DESEMPENHO DA TURMA E CRIOU OUTROS COMANDOS
E CARTOES COM NUMEROS. JOGUE NOVAMENTE!
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Resposta pessoal. Comentdrios nas orientagcdes ao professor.

na lousa para que possam acompanhar durante
a atividade. Peca a todos que fiqguem em circulo
e inicie a proposta. Se possivel, conduza a turma
para um espaco ao ar livre.

Nas primeiras rodadas, apresente um cartdo por
vez e oriente-os a fazer o movimento correspon-
dente, sem exigir agilidade ou estabelecer regras
adicionais. O objetivo, neste momento, € que
todos compreendam a associacdo entre cor e
comando. Depois, para complementar, adapte a

atividade propondo uma sequéncia acumulativa:
comece dizendo “O mestre diz...” e mostre uma
cor; em seguida, repita a cor anterior e adicione
uma nova, formando uma sequéncia progressiva,
como em uma coreografia. Continue esse pro-
cesso, sempre repetindo os movimentos anterio-
res e acrescentando um novo. Defina um limite
de repeticdes para facilitar a participagéo de to-
dos e iniciar uma nova rodada (sugere-se entre 4
e 6 cores na Ultima sequéncia).
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3. AGORA E A SUA VEZ!

JUNTE-SE COM UM COLEGA E CRIEM UM CONJUNTO
DE COMANDOS.

DESENHEM E RECORTEM OS COMANDOS NO PAPEL ENTREGUE
PELO PROFESSOR E DESAFIEM UMA DUPLA PARA JOGAR SIGA

O MESTRE.

LEMBREM-SE DE COMBINAR QUANTAS RODADAS TERA

CADA PARTIDA Resposta pessoal. Comentarios
" nas orientagoes ao professor.

4. ESSE E TOMI, ELE TAMBEM E UM ROBO.

PINTE O DESENHO DE ACORDO COM AS CORES INDICADAS

PELO RESULTADO DA ADICAO NA LEGENDA.
Resposta nas orientacdes ao professor.

LEGENDA:

*4+5 *7+3 N 5.0
246 1+5 *2+3

SERGIO LIMA/ARQUIVO DA EDITORA

FELIPE GRIGOLI/ARQUIVO DA EDITORA

¢ Na atividade 3, os estu-
dantes criam seus proprios
conjuntos de comandos.
Entregue uma folha de pa-
pel para cada dupla e orien-
te-os a criar quatro cartdes
a escolher o tipo de codigo
que utilizardo (cores, formas
ou numeros). Incentive a
criatividade e a imaginagao
deles. Em seguida, solicite
que definam o significado
de cada codigo (sons, ges-
tos ou movimentos) e convi-
dem outra dupla para parti-
cipar do jogo. Recomenda-
-se que cada partida tenha
de 4 a6 rodadas.

* Na atividade 4, os estu-
dantes pintam o robo as-
sociando o resultado da
adicdo de dois nimeros na-
turais a cor correspondente.
Se necessario, disponibilize
materiais concretos (como
palitos ou material doura-
do) para auxilid-los caso
apresentem dificuldade no
calculo.

Respostas

4. Resposta: Os estudantes
devem pintar o desenho de
acordo com as cores indi-
cadas no resultado das adi-
¢oes, seguindo a legenda: 9
em vermelho, 8 em amarelo,
10 em azul, 6emrosa, 7 em
verde e 5 em laranja.

17
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«O uso da tesoura com
pontas arredondadas pelos
estudantes do 12 ano € uma
atividade importante para
o desenvolvimento motor
e cognitivo. No entanto, &
fundamental que haja su-
pervisdo constante para
garantir a seguranga e evi-
tar acidentes.

« Antes de iniciar a ativida-
de 5, faca uma retomada
com os estudantes para
que reconhecam e comple-
tem padrdées em sequén-
cias com figuras. Para isso,
desenhe na lousa algumas
sequéncias com poucos
termos e formas simples
(como circulo, quadrado,
tridngulo, lua, estrela ou
coragéo), repetindo um pa-
dréo curto pelo menos duas
vezes. Proponha perguntas
que ajudem a desenvolver a
ideia de sequéncia e a iden-
tificar o padréo repetitivo.

ATIVIDADE EXTRA

No Material complemen-
tar da pagina 113, ha figuras
que ndo serdo utilizadas
na atividade 5. Proponha
aos estudantes que criem e
colem no caderno uma se-
quéncia com as seguintes
caracteristicas:

«Deve apresentar um
padrdo com pelo me-
nos trés figuras diferen-
tes. Resposta pessoal.
Exemplo de resposta:
desenho do monitor, nu-
vem e setas; desenho da
impressora.

O padréo deve se repe-
tir exatamente trés ve-
zes. Resposta pessoal.
Exemplo de resposta:
desenho da impressora,
desenho do robo, dese-
nho da impressora, de-
senho do robd, desenho
da impressora, desenho
do robb.

» Essa atividade também
pode ser utilizada como ins-
trumento de avaliagao.

* Na atividade 6, os estu-
dantes deverdo observar os

18

5. RECORTE AS FIGURAS DA PAGINA 113 DO MATERIAL
COMPLEMENTAR E COLE-AS PARA COMPLETAR AS SEQUENCIAS.

Resposta: Sequéncia 1: desenho do monitor, nuvem e setas; Sequéncia 2:
desenho do robg; Sequen0|a 3:desenho dai |mpressora

i N N
B & & &
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ILUSTRAGOES: SERGIO LIMA/ARQUIVO DA EDITORA

1. 2.

6. RECORTE AS FIGURAS DA PAGINA 113 DO MATERIAL
COMPLEMENTAR E COLE CADA UMA NO LOCAL CORRETO DO
QUADRO. PARA SABER ONDE COLAR, ANALISE A LETRA DA
LINHA E O NUMERO DA COLUNA.

@ QUAL DESENHO SE FORMOU? Resposta: O desenho

formado é do rob6 Zigbe.
3. q.

VINICIUS COSTA/ARQUIVO DA EDITORA

18

codigos alfanuméricos (letras/numeros) das pe-
cas que serdo recortadas da pagina 113 do Ma-
terial complementar, e cola-las no quadro para
formar umaimagem. Antes de colar, oriente-os a
posicionar as pegas sobre a pagina para visuali-
zar o desenho completo. Explique que a letrae o
numero do cédigo devem estar na posicédo cor-
reta de leitura em todas as pegas, caso contrario,
o desenho final ndo sera formado corretamente.
Circule pela sala de aula e verifique se eles es-
tdo seguindo essa orientagdo e se conseguiram

montar o desenho do robd Zigbe antes de colar.
Se algum estudante tiver dificuldade, ajude-o a
identificar a linha (letra) e a coluna (niUmero) cor-
respondentes ao cédigo da pega, marcando um
X no local correto onde ela deve ser posicionada.
Essa atividade também é uma boa oportunidade
para um trabalho interdisciplinar com o compo-
nente curricular de Matematica, reforcando ha-
bilidades como a localizagédo de elementos em
um referencial (linhas e colunas) e a descricdo de
posicdes relativas entre objetos.
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CLIQUE SEGURO

COM A INTERNET PODEMOS FAZER MUITAS COISAS, MAS
PRECISAMOS SABER COMO USAR ESSA FERRAMENTA. VAMOS

APRENDER COMO NAVEGAR NELA DE FORMA SEGURA E DIVERTIDA.

1. RECORTE 0OS CARTOES DA PAGINA 109 DO MATERIAL
COMPLEMENTAR E COLE-OS JUNTO DA FRASE QUE
OS REPRESENTA. Resposta nas orientacdes ao professor.

1. USE SENHAS
SEGURAS.

2. NAO FALE COM
ESTRANHOS.

3. SEJA GENTIL COM
AS PESSOAS.

4. PECA AJUDA PARA
UM ADULTO.

5. NAO COMPARTILHE
FOTOGRAFIAS.

6. FALE COM UM ADULTO SE
ALGO TE DEIXAR TRISTE.

[ BNCC ]

As atividades deste tépi-
co tém como foco o desen-
volvimento de habilidades
relacionadas ao uso critico
e ético das ferramentas
digitais, com o objetivo de
levar os estudantes a com-
preenderem conceitos
basicos de seguranga na
internet, conforme orienta
as habilidades EFO1CO07 e
EF15C009. Além disso, nas
atividades, as informacdes
exploram diferentes meios
de codificacéo favorecen-
do o desenvolvimento das
habilidades EFO1CO04 e
EF01CO05.

Respostas

1. Resposta: 1 - Senha ****
com um cadeado; 2 - Men-
sagem de remetente des-
conhecido; 3 - Mensagem
com o texto “"TENHA UM
OTIMO DIA!"; 4 - Adulto
ajudando uma criangca no
computador; 5 - Galeria de
fotos do celular; 6 - Crianca
conversando com uma mu-
Iher adulta no sofa.

* Na atividade 1, leia as ins-
trugcdes em voz alta com a
turma, garantindo a com-
preensédo de todas as fra-
ses. Peca que recortem as
figuras e, antes de colarem-
-nas, posicionem-nas sobre
a frase correspondente. Cir-
cule pela sala para obser-
var as associagdes feitas e,
caso algum estudante asso-
cie uma imagem diferente
da esperada, pega que jus-
19 tifique sua escolha questio-
nando sua interpretacéo.

) Para enriquecer esta atividade, converse
com a turma sobre a importancia de cada
orientacao. Utilize exemplos concretos e
linguagem acessivel para explicar o por-
qué de cada dica. Por exemplo:

» Use senhas seguras para proteger
suas informagdes e evitar que ou-
tras pessoas, além de seus familiares,
acessem seus dados.

* Nao fale com estranhos, pois nem
sempre sabemos quem esta do outro
lado da tela.

¢ Seja gentil com as pessoas, mesmo no
ambiente virtual, assim como devemos

ser pessoalmente.

* Peca ajuda aum adulto se algo parecer
confuso ou se vocé tiver duvidas.

» Nao compartilhe fotografias sem per-
missao, pois elas podem ser usadas de
formaindevida.

e Fale com um adulto se algo deixar vocé
triste, como mensagens maldosas ou
conteudos estranhos.

* Aproveite também para reforgar a im-
portancia da supervisdo de um adulto
responsavel sempre que forem utilizar a
internet. Esse tema sera retomado e apro-
fundado em outras atividades.

<4
REFERENCIAS COMPLEMENTARES

SANTOS, Paulo; MANTEIGAS, José. In-
ternet segura para criangas: Guia para
pais e educadores. Lisboa: FCA, 2010.

O livro orienta criangas, adolescentes,
pais e educadores a se protegerem contra
0Ss possiveis riscos ao acessar a internet,
oferecendo informacgdes a respeito dos
recursos tecnologicos e recomendacdes
para pais e educadores.

19
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¢ A atividade 2 trabalha de
forma Iudica a seguranca
na internet, um temaimpor-
tante da cultura digital, ao
mesmo tempo que reforca
aspectos da alfabetizacéo.

* Antes de iniciar o Artefa-
to 8, se necessario, retome
com a turma as principais
dicas de seguranca ja es-
tudadas. Registre na lousa
frases simples como refe-
réncia (por exemplo: “NAO
FALE COM ESTRANHOS";
“USE SENHAS SEGURAS").
Oriente os estudantes a
escolherem uma dica ou
criarem uma dica propria e
auxilie na escrita correta no
caderno.

* Explique que cada palavra
serd codificada com dese-
nhos cujo nome comece
com as letras correspon-
dentes, como na atividade 2
(exemplo: "AJUDA": abelha,
jacaré, uva, dado e abelha).
Se faltar algum simbolo,
oriente-os a desenha-lo
conforme suas habilidades.
* Durante a atividade, cir-
cule pela sala de aula ofere-
cendo apoio. Ao final, reco-
Iha as folhas, redistribua-as
entre os colegas (sem que
recebam a prépria) e peca
que traduzam a frase, es-
crevendo seu nome no ver-
so. Devolva ao autor para
conferéncia.

e Finalize com uma roda
de conversa para destacar
algumas dicas criadas e
reforcar os aprendizados
sobre seguranca digital, de-
pois recolha as produ¢des
para o portfolio do projeto.

» Para estudantes com de-
ficiéncia visual, adapte a
atividade utilizando letras
recortadas, materiais tateis
ou audiodescrigcédo, con-
forme a necessidade. Para
aqueles com dificuldades
de escrita, permita que di-
tem a dica ao professor ou a
um colega ajudante, promo-
vendo inclusdo sem com-
prometer a proposta.

2. ESCREVA A LETRA INICIAL DE CADA DESENHO E FORME UMA

DICA DE SEGURANCA PARA A INTERNET.
Resposta: A frase do enigma é: NAO CONTE
SEU NOME COMPLETO NEM ONDE MORA.

& U e ¥ o & 2 O

ILUSTRAGOES: CYNTHIA SEKIGUCHI/KEITHY MOSTACHI/ARQUIVO DA EDITORA

Professor, professora: Comentarios

ARTEFATO 3 « INTERNET SEGURA nas orientacoes ao professor.
RECORTE OS DESENHOS DA PAGINA 115 DO MATERIAL
COMPLEMENTAR E SIGA AS ETAPAS A SEGUIR:
- PENSE EM UMA DICA SOBRE O USO SEGURO DA INTERNET;
« COM A AJUDA DO PROFESSOR, ESCREVA A DICA NO CADERNO;

+ COLE OS DESENHOS EM UMA FOLHA EM BRANCO, FORMANDO A
DICA CONFORME A LETRA INICIAL DE CADA ELEMENTO. SE FALTAR
ALGUM SIMBOLO, DESENHE-O;

+ ENTREGUE PARA UM COLEGA TRADUZIR.

AVALIANDO
sdo compreendidas com mais facilidade e quais

Utilize a roda de conversa como um momento  5inqa geram duvidas, identificando possiveis
de avaliagdo da compreensdo dos estudantes  |5cunas de entendimento. Avalie o trabalho in-
sobre o tema da seguranca na internet. Apds @ gividual de cada um, observando a clareza das
realizagéo da atividade, incentive-os a compar-  frases criadas, a coeréncia entre os simbolos es-

tilhar, com suas proprias pa!avras, oqueenten-  oolhidos e 0 engajamento na traducéo da men-
deram de cada uma das dicas apresentadas. sagem do colega.

Observe atentamente quais dicas de seguranca
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VAMOS BRINCAR

VOCE GOSTA DE JOGAR VIDEOGAME
OU ASSISTIR A DESENHOS? E DIVERTIDO!
BRINCAR COM OS AMIGOS E A FAMILIA E

AINDA MELHOR.

BRINCANDO, FAZEMOS NOVOS AMIGOS,
APRENDEMOS A DIVIDIR, AJUDAR E RESOLVER
PROBLEMAS E FICAMOS MAIS FELIZES.

1. PERGUNTE PARA TRES ADULTOS QUAL ERA A BRINCADEIRA
FAVORITA DELES QUANDO ERAM CRIANCAS.
PECA A AJUDA DELES PARA ESCREVER O NOME DO ADULTO E

DA BRINCADEIRA NO QUADRO A SEGUIR. Respostas pessoais.
Comentarios nas orientagcoes ao professor.

QUADRO DAS BRINCADEIRAS FAVORITAS DE ADULTOS

INFOGRAFICO CLICAVEL:
COMO BRINCAR DE ESCONDE-ESCONDE?

ROBERT KNESCHKE/SHUTTERSTOCK.COM

@ CRIANCAS BRINCANDO
AO AR LIVRE.

NOME DO ADULTO

BRINCADEIRA

@ - QUAL BRINCADEIRA VOCE NAO CONHECIA?

&« DE QUAL MAIS GOSTOU?

ESCOLHA UMA DAS BRINCADEIRAS DO QUADRO ANTERIOR E

BRINQUE COM SEUS COLEGAS.

(EX saBamais)

BRINCADEIRAS ANTIGAS

O VIDEO MOSTRA BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS DE ANTIGAMENTE.
ALGUMAS DELAS ATRAVESSAM GERAGOES E FAZEM PARTE DO
UNIVERSO DAS CRIANCAS AINDA HOJE.

BRINCADEIRAS ANTIGAS - BRINQUEDOS ANTIGOS - VIDEO EDUCATIVO - BNCC:
EFOTHIO5 E EFOIGE02. ALFABRINCA, 6 OUT. 2021. DISPONIVEL EM: https://www.youtube.
com/watch?v=gUKUruVztl8. ACESSO EM: 14 ABR. 2025.
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) Ao final da exibicéo, promova uma roda de con-

versa. Incentive os estudantes a compartilharem
as brincadeiras que conhecem e mais gostam.
Pergunte se as criangas de antigamente brin-
cavam da mesma forma que as de hoje e se
usavam dispositivos eletrénicos, como celular,
tablet, computador e videogame. Se necessario,
reproduza o video, pausando apds cada brinca-
deira. Pega que eles descrevam, com suas pala-
vras, como se brinca, se conhecem a brincadei-
ra, quantas criangas participam, quais objetos
ou acessorios sdo usados, onde ela pode ser rea-
lizada e se conhecem variagdes. Essa estratégia
favorece a aprendizagem de forma participativa,
|tdica e contextualizada.

ATIVIDADE EXTRA

Proponha um desafio coletivo: organizar, com
a ajuda da turma, uma explicagao passo a pas-
so de uma brincadeira conhecida, como escon-
de-esconde, como se fosse um tutorial para al-
guém que nunca brincou. Anote as contribuicdes
na lousa a medida que forem surgindo, valorizan-
do a clareza, a sequéncia légica e a linguagem
utilizada pelos estudantes. Durante essas trocas,
avalie a capacidade de organizar ideias, de dar
explicagdes com clareza, de usar o vocabulario
adequado e de reconhecer regras implicitas nas
brincadeiras.

[ BNCC ]

As atividades deste to-
pico favorecem o desen-
volvimento das habilidades
EF01C002, EFO1CO003 ¢
EF15C002 ao incentivarem
os estudantes a explicarem
como se brinca, organizan-
do em sequéncia o lugar, as
regras e 0s passos da brin-
cadeira, como em um algo-
ritmo do dia a dia.

 Para a atividade 1, avise os
estudantes com pelo me-
nos um dia de antecedéncia
que precisardo entrevistar
trés adultos da familia e
preencher o quadro da pa-
gina. Oriente que pecam
aos adultos sugestdes de
brincadeiras, de preferéncia
sem o uso de tecnologia, e
que tragam o quadro preen-
chido no dia combinado.
Explique que, se néo co-
nhecerem alguma das brin-
cadeiras, devem pedir aos
adultos que a ensinem, para
que possam apresenta-la a
turma. O objetivo & ampliar
o repertorio ludico e incen-
tivar o compartilhamento.
Reserve uma aula, de pre-
feréncia ao ar livre, para que
todos possam brincar e en-
sinar as regras das ativida-
des pesquisadas.

* Se possivel, exiba aos es-
tudantes o video Brincadei-
ras Antigas, da secdo Saiba
mais. O video aborda temas
relevantes para discussdes
com os estudantes, permi-
tindo uma integragdo com
0s componentes curricu-
lares de Educacgéo Fisica,
Arte ¢ Lingua Portuguesa.

<
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[ BNCC

O Artefato 4 desenvolve
a habilidade EF15C004 ao
explorar, de forma ludica,
conceitos do pensamento
computacional. Ao montar
figuras com o tangram, os
estudantes praticam a de-
composic¢do, o reconheci-
mento de padrdes, a criagdo
de sequéncias e a abstra-
cao.

* Peca aos estudantes que
recortem as pegas do pri-
meiro tangram, disponivel
nas paginas do Material
complementar. O segundo
tangram sera usado depois,
conforme a secdo Ativida-
de extra. Oriente-os a mon-
tar a figura escolhida antes
de cola-la na folha. Ao final,
recolha as produgdes com
o nome dos estudantes
para compor o portfélio do
projeto.

« O trecho a seguir eviden-
cia o potencial pedagdgico
do tangram como ferra-
menta para desenvolver
habilidades relacionadas
ao Pensamento Computa-
cional.

[..]

No contexto do Pensamen-
to Computacional, o Tangram
promove o desenvolvimento
de habilidades como decom-
posicio de problemas, reco-
nhecimento de padrées, abs-
tracdo e algoritmos, através
de uma abordagem tangivel
e visual sem a necessidade
de dispositivos eletrénicos.
[...] Adicionalmente, ao so-
lucionar os quebra-cabecas
do Tangram, habilidades do
Pensamento Computacional
sdo estimuladas, como a ha-
bilidade de dividir o problema
principal (a formagio de uma
figura) em partes menores,
requerendo uma analise cui-
dadosa e planejamento. Des-
taca-se também o desenvolvi-
mento de habilidades relacio-

ARTEFATO 4 - TANGRAM

SETE PEDACOS DIFERENTES.

CASAS E MUITO MAIS.

PECAS PARA MONTAR FIGURAS.

@ ROBO.

@ COELHO

@ CASA.

@ VELA.

Professor, professora: Comentarios
nas orientacoes ao professor.

HA MUITO TEMPO, UMA LENDA DA CHINA CONTA QUE UM SABIO
DEIXOU CAIR UM AZULEJO QUADRADO NO CHAO. ELE SE QUEBROU EM

AO TENTAR JUNTAR OS PEDACOS, O SABIO PERCEBEU QUE PODIA
FORMAR MUITAS FIGURAS COM ELES, COMO BARCOS, PASSAROS,

ASSIM NASCEU O TANGRAM, UM JOGO EM QUE USAMOS SETE

NA PAGINA 117 DO MATERIAL COMPLEMENTAR, VOCE VAI
ENCONTRAR O TANGRAM PARA RECORTAR.

MONTE O ROBO COMO MOSTRA A PRIMEIRA IMAGEM. DEPOIS, TENTE
MONTAR AS OUTRAS FIGURAS DE ACORDO COM AS SILHUETAS.

@ GATO.

ILUTRAGOES: SERGIO LIMA/ARQUIVO DA EDITORA

@ BARCO.

ESCOLHA SUA FIGURA FAVORITA, MONTE COM AS PECAS DO
TANGRAM E COLE NA FOLHA ENTREGUE PELO PROFESSOR.

nadas ao reconhecimento de padrdes recorrentes e
a abstragio de conceitos geométricos a medida que
diferentes maneiras de combinar as pegas do Tan-
gram sio exploradas.
LOPES, Elsa dos Santos; COUTINHO, Ana Emilia Victor
Barbosa; OLIVEIRA, Fabricia da Silva. Explorando o
pensamento computacional e matematico com o Tangram. In:
CONGRESSO NACIONAL DA EDUCAGAO, 10.,2024. Anais...
Campina Grande: Realizar, 2024. Disponivel em: https://

editorarealize.com.br/artigo/visualizar/112587.
Acesso em: 18 set. 2025.

ATIVIDADE EXTRA

Como complemento ao Artefato 4, use um
computador ou celular para mostrar aos estu-
dantes que é possivel encontrar diversas figuras
feitas com tangram. Acesse um site de busca
e pesquise termos como “animais com tan-
gram”, “nimeros com tangram” ou “letras com
tangram”. Mostre as imagens e destaque o uso
criativo e responsavel da tecnologia como fer-
ramenta de pesquisa. Em seguida, pega a turma
que escolha algumas dessas figuras para montar
com as pegas do segundo tangram, disponivel
nas paginas do Material complementar.



https://editorarealize.com.br/artigo/visualizar/112587

~

~

MATERIAL DE DIVULGACAO - REPRODUCAO PROIBIDA

A INTERNET E OS VIDEOGAMES

A INTERNET E OS VIDEOGAMES SAO LEGAIS, MAS NAO PODEM

SUBSTITUIR AS NOSSAS BRINCADEIRAS. E IMPORTANTE TER UM
TEMPO PARA CADA COISA!

QUE TAL COMBINAR TUDO ISSO?

PODEMOS JOGAR NO COMPUTADOR, MAS TAMBEM PODEMOS
BRINCAR NO PARQUE, MONTAR ACAMPAMENTO NA SALA OU FAZER

UM PIQUENIQUE COM A FAMILIA.

E IMPORTANTE EQUILIBRAR O TEMPO QUE PASSAMOS NA
FRENTE DAS TELAS COM AS BRINCADEIRAS AO AR LIVRE E AS
ATIVIDADES COM A FAMILIA E OS AMIGOS.

Professor, professora: Comentarios nas

ARTEFATO 5 « ROTINA orientacoes ao professor.

PARA TER TEMPO DE BRINCAR E USAR O CELULAR OU O TABLET,
E IMPORTANTE ORGANIZAR O NOSSO DIA. ASSIM, DA TEMPO DE SE
DIVERTIR COM OS AMIGOS E COM A FAMILIA!

CHAME UM COLEGA PARA FAZER ESSA ATIVIDADE COM VOCE.

NA PAGINA 119 DO MATERIAL COMPLEMENTAR, HA CARTOES COM
ATIVIDADES DO DIA DE UMA CRIANCA. RECORTE OS CARTOES E COLE
EM UMA FOLHA, NA ORDEM EM QUE ESSAS ATIVIDADES ACONTECEM
NA ROTINA DE CADA UM.

QUANDO TERMINAR, ESCREVA SEU NOME E ENTREGUE PARA
O PROFESSOR.

(EX saBamais)

RON BUGADO

O FILME CONTA A HISTORIA DE BARNEY, UM ESTUDANTE DE 11 ANOS,
E RON, SEU NOVO DISPOSITIVO DIGITAL QUE ANDA, FALA E DEVERIA SER
SEU MELHOR AMIGO. BARNEY DESCOBRE QUE SEU AMIGO ROBO NAO

FUNCIONA MUITO BEM E ELES COMECAM UMA JORNADA CHEIA DE ACAO

E APRENDEM A ACEITAR A BAGUNCA DA AMIZADE VERDADEIRA.

RON BUGADO, DE SARAH SMITH, OCTAVIO E. RODRIGUEZ E JEAN-PHILIPPE VINE.
ESTADOS UNIDOS/REINO UNIDO/CANADA, 2021 (106 min).

[ BNCC ]

Este topico aborda o
equilibrio entre o tempo de
tela e os momentos presen-
ciais importantes para uma
rotinasaudavel. O Artefato5
se relaciona as habilidades
EF01C002¢ EF01C0O03, ao
propor que os estudantes
identifiguem e organizem
cenas em sequéncia para
representar uma rotina. A
proposta também incentiva
aempatia, o didlogo e a coo-
peragdo, em alinhamento
com as Competéncias ge-
rais5e9daBNCC.

« Inicie a aula com reflexdes
sobre momentos de diver-
sdo com amigos e familia-
res. Comente que esses
momentos criam memorias
especiais, fortalecem os
lagcos e desenvolvem ha-
bilidades como empatia e
comunicagdo. Reforce a
importancia de equilibrar o
tempo on-line com ativida-
des presenciais, como brin-
car, conversar ou caminhar
COom 0S amigos.

* Se for possivel, propo-
nha uma atividade coletiva,
como um piquenique, uma
salada de frutas, lanches
compartilhados ou uma
cacga ao tesouro. Faga jo-
gos simples e cooperativos,
como batata-quente, tele-
fone sem fio ou lengo atrés.
* O Artefato 5 propde uma
reflexdo sobre o uso da
tecnologia. Explique que
os cartdes representam
momentos comuns do dia
23 a dia de uma crianga, como
dormir, acordar, escovar os

) dentes, ir & escola, brincar, almocar, en-

ATIVIDADE EXTRA

Se possivel, faca uma exibicédo do filme
Ron Bugado ou sugira aos estudantes
que o assistam. Em seguida, promova
uma roda de conversa para refletirem so-
bre amizade, tecnologia e tempo de tela.
Use perguntas como:

* Quem j& assistiu ao filme?

» O que vocés mais gostam de fazer com
seus amigos?

» O que Ron e Barney fizeram juntos para
sedivertir?

tre outros, e que a tarefa é organiza-los
na ordem em que normalmente ocorrem.
Incentive os estudantes a observarem a
sequéncia légica dos acontecimentos,
desenvolvendo o pensamento computa-
cional por meio da organizagéo temporal
e da ideia de algoritmo como sequéncia
de acdes. Esclareca que nédo é necessario
usar todos os cartdes. Promova a troca de
ideias entre eles, valorizando as diferentes
rotinas e contextos.

<

* O que acontece quando passamos

muito tempo no celular ou tablet?
» Reforce os seguintes pontos:

» A amizade é especial porque permite
estar junto e brincar.

A tecnologia ¢é util, mas brincar, con-
versar e explorar o mundo também é
muito importante.

« E essencial equilibrar o tempo de tela
com momentos presenciais para man-
ter asaude e o bem-estar.

23
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[ BNCC

Os estudantes organiza-
rédo seus artefatos em um
portfolio, seguindo uma
sequéncia de passos, con-
forme orienta a habilidade
EF01C002. Essas ativi-
dades vdo ao encontro de
competéncias gerais da
BNCC, como a Competén-
cia geral 2, por mobilizar
saberes para criar e apre-
sentar artefatos; a Compe-
téncia geral 4, pela troca
deideias e uso de diferentes
linguagens; e a Competén-
cia geral 9, ao promover
trabalho em grupo e coope-
racgao.

¢ A secdo Concluindo o
projeto favorece um traba-
lho interdisciplinar com o
componente curricular de
Arte, pois envolve a organi-
zacdo e exploragéo criativa
da apresentacédo visual da
caixa e dos artefatos.

» Para organizar o portfé-
lio, cada estudante devera
trazer uma caixa. Oriente
sobre o tamanho ideal, con-
siderando que ela precisa
acomodar todos os traba-
Ihos realizados. Se possivel,
reserve uma aula para a de-
coracao da caixa. Peca que
tragam materiais diversos,
como papéis coloridos, teci-
dos, palitos, flores artificiais
ou coletadas do chéo, entre
outros. Os materiais podem
ser compartilhados entre
os colegas, incentivando a
criatividade e a colaboragéo
na criagdo de caixas perso-
nalizadas e significativas.
Se necessario, planeje uma
aula especifica para essa
atividade criativa.

* No passo 3, os estudantes
terdo aoportunidade de usar
um editor de texto para di-
gitar a relacéo dos artefatos
produzidos ao longo do pro-
jeto. Reforce explicando que
o objetivo é proporcionar
uma experiéncia inicial com
a digitagdo e a organizagao
de informacdes em formato

24

)

4

®) MEU PORTFOLIO

« ARTEFATO 4 - TANGRAM
+ ARTEFATO 5 - ROTINA

ARTEFATOS.

TAMPA DA SUA CAIXA.

QUADRO A SEGUIR.

O®

CONCLUINDO O PROJETO

CHEGOU A HORA DE ORGANIZAR OS ARTEFATOS E VER TUDO O
QUE VOCE E SEUS COLEGAS CRIARAM!

ESTE SERA UM TRABALHO DE TODA A TURMA!

PASSO 1: COM A AJUDA DO PROFESSOR, SEPAREM OS ARTEFATOS:
+ ARTEFATO 1 - CAMINHO ATE O PARQUE

+« ARTEFATO 2 - MOBILIDADE URBANA

+ ARTEFATO 3 - INTERNET SEGURA

PASSO 2: ESCOLHA UMA CAIXA PARA GUARDAR TODOS OS SEUS

DECORE A SUA CAIXA COMO QUISER.

VOCE PODE COLAR FIGURAS, FORRAR COM PAPEIS COLORIDOS,
PINTAR OU USAR OUTROS MATERIAIS. USE A IMAGINACAOQ!

PASSO 3: USANDO UM EDITOR DE TEXTO, VOCE FARA A
RELACAO DOS ARTEFATOS PARA COLAR NA PARTE DE DENTRO DA

QUANDO TERMINAR, O PROFESSOR AJUDARA NA IMPRESSAO.

PASSO 4: LEVE A CAIXA PARA CASA E MOSTRE SEU TRABALHO
PARA SEUS FAMILIARES. QUANDO TERMINAR DE MOSTRAR E
EXPLICAR O SEU TRABALHO, PECA A UM DELES QUE ESCREVA NO

O QUE MAIS GOSTOU EM CADA ARTEFATO?

ARTEFATO 1

ARTEFATO 2

ARTEFATO 3

24

digital, incentivando o uso criativo e responsavel
da tecnologia. Sugerimos o uso de um editor de
texto simples e acessivel, como o software livre
e gratuito LibreOffice Writer. Escolha a ferra-
menta que estiver disponivel na escola e que seja
compativel com os dispositivos utilizados pelos
estudantes. Oriente-os a escreverem o nome,
a copiarem a lista com os artefatos e, se julgar
conveniente, a aplicarem formatacdes basicas,
como mudanga de cor ou tamanho da fonte. Essa

atividade contribui para o desenvolvimento da fa-
miliaridade com recursos digitais e da autonomia
na producao de textos. Neste momento, o foco
estd no processo, ndo na perfeicdo do resultado.
Vocé podera utilizar um computador ou um tablet.
Finalize com a impresséo de cada arquivo em ta-
manho suficiente para colar na parte interior da
tampa da caixa. Se n&o for possivel usar o editor
de texto, eles podem fazer a relagéo escrevendo
as informagdes em uma folha de papel.
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ARTEFATO 4

ARTEFATO 5

PASSO 5: VAMOS FAZER UMA RODA DE CONVERSAS PARA
FALAR SOBRE O PROJETO QUE FIZEMOS?

AUTOAVALIAGAO DO PROJETO

O QUE VOCE APRENDEU NESSE PROJETO?

PENSE EM CADA UMA DAS FRASES E MARQUE UM X NA

COLUNA COM A OPCAO MAIS ADEQUADA PARA VOCE.
Respostas pessoais. Comentérios nas orientagcdes ao professor.

4. RECONHECER DISPOSITIVOS ELETRONICOS

E NAO ELETRONICOS.

2. RECONHECER OBJETOS FISICOS E
OBJETOS DIGITAIS.

3. RECONHECER E EXPRESSAR AS ETAPAS

PARA COMPLETAR UMA TAREFA.

q., ESCOLHER COMANDOS PARA FAZER UMA

TAREFA.

5. REPETIR PADROES DE SONS, CORES E

MOVIMENTOS.

6. SEGUIR CODIGOS PARA COMPLETAR UMA

TAREFA.

7. HABITOS SAUDAVEIS DE USO DE TABLETS

E CELULARES.

DO QUE VOCE MAIS GOSTOU?

MAIS OU

SIM MENGS NAO
SIM '\I/\'AAE'E gsu NAO
SIM '\I/\'AAE'E gsu NAO
SIM '\l/\'/lAE'E c?su NAO
SIM '\l/\'/lAE'E gsu NAO
SIM '\K'AAE'E gsu NAO
SIM '\K'AAE'E gsu NAO

Respostas pessoais. A resposta depende da progressao de aprendizagem
dos estudantes e da autoavaliagdo individual.

AVALIANDO

Considerando a falta de experiéncia dos estu-
dantes, dedique um tempo para explicar o que
é a autoavaliacdo e como deve ser preenchida.
Leia e explique cada ponto, esclareca possiveis
duvidas e aguarde que eles assinalem as respos-
tas que consideram adequadas. Se necessario,

reserve um momento para reflexédo coletiva so-
bre o que significa “MAIS OU MENOS", usando
exemplos simples, para que eles tenham crité-
rios claros na autoavaliacdo. Essa primeira ex-
periéncia com esse tipo de avaliagédo serd valiosa
para projetos futuros e ajudara a criar o habito de
avaliar a prépria aprendizagem.

* No passo 4, reforce que
a caixa com os artefatos
serd levada para casa e
apresentada a um adul-
to, que devera preencher
o quadro dessas paginas.
Antes de entregar as cai-
xas, certifique-se de que os
cinco artefatos estdo nela,
devidamente identificados
com o nome do estudante.
Reserve uma aula para que
eles possam socializar en-
tre eles os seus portfélios
e deixe que os que dese-
jarem leiam a avaliag&o do
adulto e falem como foi a
experiéncia.

* No passo 5, dé oportuni-
dade para diferentes for-
mas de participacéo (verbal,
gestual, escrita ou por de-
senho) e valorize cada res-
posta com escuta atenta e
acolhimento. Complemen-
tarmente, inclua perguntas
como: “O que foi mais facil
para vocé?”, “Qual artefato
vocé gostou mais de fazer?”,
“Como vocé se sentiu ao
usar o editor de texto?".

* Para adaptar a atividade
para estudantes com difi-
culdades motoras ou com
pouca familiaridade com
tecnologia, dé um apoio ex-
tra na digitacdo ou sugira
que digam a lista oralmente
para o professor ou para os
colegas transcreverem.
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OBJETIVOS

 |dentificar padrdes em
sequéncias numeéricas, de
movimentos e/ou figurais.

* Reconhecer e aplicar as-
pectos do pensamento
computacional.

« Desenvolver o raciocinio
|6gico por meio de desafios.
* Compreender e seguir al-
goritmos.

e Criar e registrar algorit-
mos a partir de uma se-
quéncia de passos logicos.

* Ler e escrever mensagens
usando diferentes codigos.

INTRODUGAO E
JUSTIFICATIVA

Neste projeto, os estu-
dantes ampliam os conhe-
cimentos introduzidos an-
teriormente, desenvolvendo
as habilidades EFO1C002,
EF01C003, EFO1C004,
EF01C005, EFO1C006,
EF15C004, EF15CO005,
EF15C006 ¢ EF15C008. O
trabalho com pensamento
computacional, l6gica e al-
goritmos no 12 ano do Ensi-
no Fundamental ndo exige o
uso de tecnologias digitais,
mas sim o desenvolvimento
de habilidades cognitivas
e expressivas adequadas a
faixa etéaria.

[...] De
[Brackmann, 2017], o termo
“pensamento computacio-
nal” consiste em uma distinta
capacidade criativa, critica e

acordo com

estratégica humana de saber
utilizar os fundamentos da
Computacio nas mais diver-
sas areas do conhecimento,
com a finalidade de identifi-
car e resolver problemas de
forma colaborativa utilizando
passos claros de tal maneira
que uma pessoa ou uma ma-
quina possam executa-lo com
eficiéncia. J4 o termo “com-
puta¢io desplugada” define a
auséncia do uso de computa-
dores em atividade que envol-
vem jogos e quebra-cabecas.

KOLOGESKI, Anelise Lemke et al.
Tecnologia na Educacéo: O
Pensamento Computacional e a
Computacédo Desplugada como
forma de Inclusédo Digital. In:
WORKSHOP DO CONGRESSO
BRASILEIRO DE INFORMATICA

DECIFRANDO O
MUNDO DOS ROBOS

ot

ety

- o
A\

@ CENA DA ANIMACAO ROBO SELVAGEM, DA
DREAMWORKS ANIMATION, DISTRIBUIDA

PELA UNIVERSAL PICTURES, 2024.

NA EDUCAGAO, 8., 2019, Brasilia. Anais... Brasilia: Sociedade
Brasileira de Computacao, 2019. p. 288-297. Disponivel em:
http://milanesa.ime.usp.br/rbie/index.php/wcbie/article/
view/8970/6519. Acesso em: 9 ago. 2025.

As atividades envolvem raciocinio logico, re-
solugdo de problemas, abstracao e decomposi-
céo de tarefas em etapas menores, além do re-
conhecimento de padrdes. Esses conceitos se-
rdo retomados e aprofundados nos projetos se-
guintes, com uma abordagem ludica, interativa
e colaborativa. O projeto favorece o desenvol-
vimento de competéncias da BNCC Computa-
¢céo, com destaque para a Competéncia1(com-
preens&o da Computacdo e seus impactos), a
Competéncia 3 (expresséo de ideias e solucdes

de forma ética e criativa) e a Competéncia 4
(uso de principios da Computacéo para resolver
problemas). Também sao trabalhados temas
contemporaneos transversais como Educacao
ambiental e Educacao para o transito.

A culminéncia serd uma exposigdo com
apresentacdes dos artefatos, organizada pelos
proprios estudantes com apoio do professor,
promovendo protagonismo e responsabilidade.
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ROZ E UMA ROBO QUE
NAUFRAGA EM UMA ILHA DESERTA
E PRECISA “APRENDER” A VIVER
NESSE NOVO AMBIENTE. ELA FAZ
AMIZADE COM ANIMAIS NATIVOS E
ATE ADOTA UM GANSO ORFAO!
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Respostas nas orientagdes ao professor.
OBSERVANDO A CENA, VOCE CONSEGUE

IMAGINAR ONDE ROZ FOI VIVER DEPOIS
DO NAUFRAGIO?

IMAGINE UM ROBO QUE VOCE GOSTARIA
DE CRIAR. DESENHE ESSE ROBO NO SEU
CADERNO E DE UM NOME PARA ELE.

NA SUA OPINIAO, COMO SERA QUE 0S ROBOS
“APRENDEM" A FAZER AS TAREFAS?

p “Como o micro-ondas ‘aprendeu’ a esquentar a  Respostas
comida?”; “E acalculadora, como ‘aprendeu’ a fa-
zer contas?”; “E como celular 'sabe’ tirar fotos?".
Leve os estudantes a perceberem que esses ob-
jetos tecnologicos funcionam porgue “alguém
ensinou” ou eles foram “criados assim”, ou seja,
foram programados ou construidos por pessoas
para desempenhar essas fungdes. Aproveite
esse momento para introduzir, de modo simples,
o conceito de algoritmo, explicando que, assim
como os robds e as maquinas, nés também se-

1. Resposta pessoal. Os estudantes podem res-
ponder que foi na floresta ou em uma ilha deser-
ta, por exemplo.

2. Resposta pessoal. Espera-se que os estudan-
tes desenhem robds com partes que se asseme-
Iham a cabegas, bragos e pernas.

3. Resposta pessoal. Espera-se que os estudan-
tes mencionem que os robods foram “ensinados”
por uma pessoa.

guimos passos para fazer tarefas (como escovar
os dentes ou amarrar os cadargos).

SUGESTOES DE
ESTRATEGIA INICIAL

Inicie a aula perguntando
aos estudantes quem assis-
tiu ao filme Rob6 selvagem
e, em seguida, construam
juntos uma sintese da his-
toria, de modo que todos
compreendam do que se
trata. Peca que observem
atentamente a imagem e
identifiguem objetos tec-
noldgicos e elementos da
natureza presentes nacena.
Ao identificarem a robo Roz,
questione quais caracteris-
ticas os fazem perceber que
ela & um robd. Em seguida,
pergunte se eles ja assis-
tiram a outros filmes com
personagens robds e pega
que compartilhem os no-
mes dos filmes, dos robds
e suas caracteristicas mar-
cantes. Caso considere in-
teressante, prepare previa-
mente algumas imagens de
robds de filmes de anima-
cao para apresentar a tur-
ma, acompanhadas de suas
caracteristicas, ou organize
uma sessao para assistir ao
filme Robo selvagem ou a
outra animacao com tema-
tica semelhante, sempre
respeitando a classificacdo
indicativa adequada.

* Na questédo 2, depois que
os estudantes desenharem
seus proprios robods, convi-
de quem quiser apresenta-
-los a turma. Peca que di-
gam o nome do robd e conte
que tipo de tarefas ele faz.

* Na questéo 3, apos a apre-
sentagcdo das respostas,
proponha reflexdes como:

<
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[ BNCC

As atividades deste topi-
co estdo relacionadas ao re-
conhecimento e a utilizagédo
de tecnologias computacio-
nais, favorecendo o desen-
volvimento das habilidades
EF01C0O06 € EF15C008.

* Nessa etapa escolar, é co-
mum que ainda nédo asso-
ciem muitos equipamentos
do cotidiano a maquinas
programadas para executar
fungdes especificas.

e Peca que fagcam indivi-
dualmente a primeira parte
da atividade 1. Caso algum
estudante ndo conhega um
dos aparelhos apresen-
tados, explique qual é sua
funcdo. Em seguida, faca
perguntas como: “Como o
reldgio ‘sabe’ a hora de des-
pertar?” e "Como o semafo-
ro ‘'sabe’ que é hora de mu-
dar de cor?”. Dessa vez, es-
pera-se que eles concluam
sozinhos que essas maqui-
nas foram programadas, ou
seja, alguém escreveu uma
sequéncia de instrucdes
para que elas funcionem.
Depois, explique o funcio-
namento dos aparelhos:

» Semaforo: acende as lu-
zes seguindo uma ordem
e um tempo especifico
paracada cor.

* Rob6 aspirador: aspi-
ra a sujeira enquanto se
move em varias direcoes,
desviando de obstacu-
los.

* Relégio digital: marca o
tempo e toca um alarme
em um horério progra-
mado.

e Carrinho de controle
remoto: movimenta-se
conforme os comandos
enviados pelo controle.

» A atividade 2 deve ser pro-
posta como tarefa. Os es-
tudantes devem encontrar
exemplos de robés huma-
noides que existem na rea-
lidade, capazes de correr,
saltar, carregar objetos pe-
sados, conversar com pes-
soas, entre outras fungdes.
Na aula seguinte, peca que
compartilhem os resulta-

2 2 o INFOGRAFICO CLICAVEL:
o QUE E UM ROBO e ROBOSDA\/IDAREAL

ROBO E UMA MAQUINA QUE PODE SE L
MOVER E FAZER TAREFAS, MAS ELE SEMPRE
SEGUE UMA LISTA DE INSTRUCOES QUE
UMA PESSOA ESCREVEU PARA ELE.

ESCREVER ESSAS INSTRUCOES E
PROGRAMAR A MAQUINA.

VAMOS DESCOBRIR COMO 0S ROBOS
FUNCIONAM E EXPLORAR O QUE PODEMOS FAZER COM A
TECNOLOGIA DIGITAL. ZIGBE ESTARA CONOSCO NESSA JORNADA.

EDITORA

A

TATIANE GALHEIRO/ARQUIVO Dy

1. ESCREVA EM CADA QUADRO A LETRA COM A FOTO
CORRESPONDENTE DA MAQUINA. Professor, professora: As legendas das

imagens ndo foram inseridas para ndo comprometerem a realizacédo da atividade.

A. B. C. - D.
RespostaA: A - CARRINHO DE CONTROLE REMOTO.
B - ROBQ ASPIRADOR. C - SEMAFORO.
D - RELOGIO DIGITAL.
RELOGIO DIGITAL SEMAFORO
ROBO ASPIRADOR CARRINHO DE
CONTROLE REMOTO

@ VOCE ACHA QUE ESSAS MAQUINAS FORAM PROGRAMADAS?

SE SIM, QUE INSTRUCOES CADA UMA DELAS SEGUE?
Resposta pessoal. Comentarios nas orientacdes ao professor.

2. COM A AJUDA DE UM ADULTO, PESQUISEM NA INTERNET
0OS ROBOS HUMANOIDES, QUE SAO FEITOS PARA IMITAR
MOVIMENTOS DO CORPO HUMANO. DESCUBRAM QUAIS ROBOS
EXISTEM E O QUE ELES PODEM FAZER PARA AJUDAR AS
PESSOAS EM TAREFAS REPETITIVAS, DIFICEIS OU PERIGOSAS

DA VIDA REAL. Resposta pessoal. Os estudantes devem encontrar exemplos
de rob6s humanoides que sdo capazes de correr, saltar, carregar objetos pesados,
28 conversar com pessoas, entre outras tarefas.

dos da pesquisa. Oriente para que indiquem: o
nome do robd (se tiver); quais tarefas ele realiza;
onde ele é utilizado; e quais beneficios ele pode
oferecer para as pessoas. Incentive uma discus-
séo final sobre o papel dos robds humanoides no
futuro.
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3. NO CINEMA E NA TELEVISAO TEMOS MUITOS ROBOS FAMOSOS

ALEM DE ROZ, DAS PAGINAS DE_ABE

RTURA.

Respostas pessoais. Comentarios nas orlentagoes ao professor.

ALAMY/FOTOARENA
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FLASH MINAS/ESPACIAL FILMES

@ B)PECA A ELE QUE CONTE A HISTO

4. UMA HISTORIA SOBRE O MEU ROBO

comeco, meio e fim, descrevendo o robd em acéo.

| @ CENA DA ANIMACAO

RON BUGADO, EM
QUE APARECE O ROBO
RON, DE WALT DISNEY
STUDIOS, 2021.

CENA DA ANIMACAO
PLACA-MAE, EM QUE
APARECE A ROBO
HUMANOIDE NADI

(A DIREITA), DE ESPACIAL
FILMES, 2024.

A) VOCE JA ASSISTIU A UM FILME OU ANIMACAO COM
PERSONAGENS ROBOS? PERGUNTE TAMBEM AOS SEUS PAIS
OU RESPONSAVEIS E, COM A AJUDA DELES, ESCREVA O
NOME DE UM PERSONAGEM ROBO.

RIA PARA VOCE

COMPARTILHAR COM OS COLEGAS.

NAS PAGINAS DE ABERTURA, VOCE DESENHOU UM ROBO QUE
GOSTARIA DE CRIAR. AGORA, IMAGINE MAIS SOBRE ELE!

@ A) APRESENTE E EXPLIQUE A TURMA AS CARACTERISTICAS

DO SEU ROBO E O QUE ELE POF[\’)eEplf)ét%%Fe\)ssggl)'\élsﬁo'%%Eseoqsgc%
u
ROBO COM OS DOS COLEGAS. estudantes citem caracteristicas do robo,

como formato, cor e tamanho € as fun(;oes que ele realiza.

@ B) INSPIRE-SE NAS HISTORIAS DOS FILMES, CRIE UMA
HISTORIA COM SEU ROBO E CONTE PARA A TURMA.

Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes inventem uma pequena histéria com

) comego, meio e fim. Acolha o raciocinio deles, in-
centivando a escuta ativa, o didlogo e o trabalho
coletivo, reforcando a expresséo oral, a criativi-
dade e o pensamento narrativo de forma ludica.
Essa atividade também integra o componente
curricular de Lingua Portuguesa.

ATIVIDADE EXTRA e sig

a alfabetizacdo e o desenvolvimento emocional.
Apos a leitura, promova uma conversa com 0s
estudantes sobre o personagem, suas acoes e
as semelhangas com os robds que eles inventa-
ram ou com os robés dos filmes ou animacdes,
despertando o interesse do grupo e preparan-
do-os para explorar esse tema de forma ludica

nificativa.

Pesquise na biblioteca um livro com lingua-
gem infantil que conte a historia de um robé
como personagem principal e leia para a turma.
A contacéo de histdria € uma estratégia eficaz
para desenvolver linguagem, imaginacao, cria-
tividade e socializagao, além de contribuir para

¢ A atividade 3 tem como
objetivo incentivar a inte-
racéo, a escrita e a escuta.
Se for possivel, organize
uma sessao para assistir
um dos filmes citados ou
outros com personagens
robés, como WALL-E e
Operacao Big Hero, sem-
pre respeitando a classifi-
cagao indicativa adequada.
Ao escrever o nome de um
personagem robd, observe
como os estudantes segu-
ram o lapis e oriente a pega
correta, favorecendo a flui-
dez da escrita. Instrua-os a
usar o polegar e o indicador
para segurar o lapis, com
o dedo médio servindo de
apoio por baixo. Se neces-
sario, demonstre a pegada
correta e escreva cada letra
e numero na lousa, desta-
cando o movimento da mao
e adire¢do do tracado. Utili-
ze setas visuais para indicar
o caminho da escrita quan-
do for util.

¢ A atividade 4, além de re-
forcar as capacidades de
escrita, escuta e criativida-
de, incentiva a imaginacao
e a expressdo individual,
ampliando a compreensao
sobre o papel da tecnolo-
gia e da robdtica no mun-
do. Promova um ambiente
acolhedor e colaborativo, no
qual eles se sintam a vonta-
de para compartilhar ideias
e criagdes. Engaje os estu-
dantes, incentivando-os a
apresentar os robdés com
detalhes unicos, acolhendo
a diversidade de respostas
e promovendo o respeito.
Auxilie na estruturacao de
uma pequena histéria, com

<
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As atividades deste tépi-
co buscam identificar e ex-
plorar as tecnologias fisicas
ou digitais do cotidiano, de-
senvolvendo as habilidades
EF01C002, EFO1CO03 e
EF01C006. A partir disso,
espera-se que os estudan-
tes possam reconhecer
quais artefatos computa-
cionais sdo apropriados em
diferentes situacgdes.

« Inicie a aula perguntando
aos estudantes como eles
aprendem. Algumas res-
postas podem ser: na aula,
vendo os outros, lendo,
imitando ou com os adul-
tos responsaveis. Alguns
podem dizer que eles so6
seguem ordens ou que nao
aprendem. Explore essas
respostas e leia o texto ini-
cial apresentado no livro.
Peca que eles citem exem-
plos de robds que seguem
comandos e, na medida do
possivel, va introduzindo
termos relacionados a edu-
cacao digital e tecnolégi-
ca, como “programacao” e
"“programar”.

« A atividade 1tem o obje-
tivo de introduzir conceitos
basicos de algoritmos e
programacéo, incentivando
0 pensamento sequencial e
a criatividade. Explique que
o desenho esta incomple-
to e que os estudantes véo
completa-lo seguindo uma
série de instrugdes, assim
como um computador se-
gue comandos em um pro-
grama. Oriente-as a seguir
cada comando exatamente
na ordem, lembrando que
essa sequéncia € importan-
te, assim como na progra-
magao de computadores.
Essa atividade também fa-
vorece a integragdo com o
componente curricular de
Matematica, ao ajuda-los a
perceber relacdes de latera-
lidade e de posicionamento
no espaco, tanto em relagdo
ao proprio corpo quanto
aos elementos observados
no corpo do robd, que esta
de frente. Apds completar
o desenho, relna a turma

30

COMO UM ROBO “APRENDE”?

NA VIDA REAL, OS ROBOS NAO APRENDEM COMO A GENTE.
ELES SO FAZEM O QUE FORAM PROGRAMADOS PARA FAZER.
SE QUISERMOS QUE UM ROBO DANCE, PRECISAMOS ESCREVER
COMANDOS PARA ELE SEGUIR.

1. SIGA AS INSTRUCOES PARA COMPLETAR O ROBO.

N
®

O000O0

)

[T{ T

VERIDIANA PEGORARO CAMELO/ARQUIVO DA EDITORA

C h

INSTRUGCOES
. DESENHE A LINHA QUE COMPLETA A CABECA.
. DESENHE O OLHO ESQUERDO DO ROBO.

. DESENHE A GARRA DIREITA DO ROBO.

1
2
3

Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes
4. COMPLETE O SAPATO. opbservem a simetria do robd em relacdo a uma
S.
6.

A linha vertical imaginaria que passa
PINTE O ROBO COMO QUISER.  bem no moio dais & gue dsem isso

como referéncia para desenhar
INVENTE UM NOME PARA O ROBO. os detalhes iguais dos dois lados.

30

para conversarem sobre a experiéncia. Pergunte
como foi seguir as instrugdes.

AVALIANDO

Observe se os estudantes conseguiram seguir
as instrugdes e completar o desenho conforme o
proposto. Reforce aimportancia de seguir asins-
trucdes e de observar a simetria do robd (como o
outro olho, a outra garra, o outro sapato). Valorize
a criatividade e a capacidade de atengéo, ressal-
tando que esse mesmo principio € usado quando
programamos computadores.
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2. MARQUE UM X NAS ATIVIDADES QUE PODEMOS FAZER EM

UM COMPUTADOR. Resposta: Os estudantes devem marcar um
X nas atividades A, B, D, F, H, I

G. -
@ JOGAR @ CONVERSAR @ ANDAR DE
VIDEOGAME. COM OUTRAS BICICLETA.
PESSOAS.
E. H.

® PESQUISAR @ ESCOVAR 0S @ DESENHAR E
SOBRE UM DENTES. PINTAR.
ASSUNTO.

F. I

® BRINCAR NO @ ASSISTIR A ® OUVIR UMA

PARQUE. UM VIDEO. MUSICA.

QUAL E A DIFERENCA ENTRE UM ROBO E UM COMPUTADOR?

O COMPUTADOR E UMA MAQUINA QUE PROCESSA INFORMACOES, MAS
NAO SE MOVE SOZINHO. JA UM ROBO TEM PARTES MECANICAS E PODE
INTERAGIR FISICAMENTE COM O MUNDO AO ANDAR, PEGAR OBJETOS

OU ATE AO FALAR.

31

ATIVIDADE EXTRA

O computador e o robd. Essa brincadeira
deve ser realizada em duplas: um estudante
serd o computador; e o outro, o rob6. O objetivo
é abordar conceitos de sequéncia, comandos e
pensamento Iégico. No chéo da sala de aula ou
na quadra da escola, faca uma ou mais grades de
4x4 quadrados. Marque o inicio e a saida da gra-
de. Escolha dois quadrados que seréo obstacu-
los e os sinalize com fita crepe (eles ndo poderdo
usar esses quadrados).

Explique-lhes que o objetivo é o computador
dar comandos para levar o robd até a saida. Os

comandos sdo: andar X passos (onde X & um
numero escolhido pelo estudante), virar a direi-
ta e virar a esquerda. Peca que as “criangas ro-
bos"” se posicionem no inicio da grade e que as
“criangas computadores” fiqguem junto delas.
Incentive-os a corrigir os comandos caso o robd
nao acerte o caminho e a reiniciarem o percur-
so. Depois, peca que eles troquem de papéis.
Ao final, deixe que os estudantes falem sobre o
jogo e o que aprenderam.

¢ A atividade 2 esta volta-
da a cultura digital e tem
o objetivo de oferecer aos
estudantes a possibilidade
de compreender e utilizar
as tecnologias digitais de
informacédo e comunicacéo
de forma significativa nas
diversas praticas sociais.
Deixe que eles respondam
individualmente. Apds a
concluséo faca a correcao
de forma coletiva. As ativi-
dades andar de bicicleta,
escovar os dentes e brincar
no parque provavelmente
nao serdo assinaladas, pois
sdo praticas cotidianas
facilmente identificaveis
pelas imagens. Ja outras
atividades, como desenhar
e pintar ou ouvir musica,
podem gerar duvidas e abrir
espaco para discusséao, pois
também podem ser reali-
zadas em computadores,
além de outras formas. Re-
force que o enunciado pede
para marcar atividades que
podem ser feitas em um
computador, sem excluir a
possibilidade de serem feitas
por outros meios, incentivan-
do, assim, a compreensao
ampla e contextualizada do
uso da tecnologia.

* Inicie uma discusséo so-
bre a diferenca entre um
rob6 e um computador. Per-
gunte se eles lembram da
brincadeira Siga o mestre.
Associe o computador ao
mestre (quem dé os coman-
dos) e cada participante aos
robds. Explique que, se o
mestre ndo der um coman-
do, os robds ndo sabem o
que fazer.

31
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As atividades deste to-
pico favorecem o desen-
volvimento das habilidades
EF01C002 ¢ EFO1C003,
uma vez que os estudantes
iniciam a criacdo de algo-
ritmos simples e a com-
paracdo entre diferentes
solugbes para um mesmo
problema, compreendendo
que pode haver mais de um
caminho possivel para al-
cangar um objetivo.

* Antes de iniciar o trabalho
com a atividade1, desenhe a
malha quadriculada e as se-
tas nalousa, da mesma ma-
neira que aparece no livro.
Mostre aos estudantes par-
te de um caminho, incluindo
ao menos uma mudancga de
diregcdo, como na imagem
a seguir. Isso os ajudara a
compreender como repre-
sentar o trajeto de forma
sequencial (cada seta deve
apontar para a diregdo do
préximo quadradinho a ser
seguido e sem “saltos” ou
espagos em branco entre os
quadradinhos do caminho).

mah 4
\ 4

> =

VINICIUS COSTA/
ARQUIVO DA EDITORA

« Para que a atividade 1seja
acessivel a todos os estu-
dantes, pode-se usar uma
malha quadriculada de
2 cm com a grade em relevo
de barbante, por exemplo, e
confeccionar as setas com
papel cartdoou EV.A.

» Na atividade 2, oriente os
estudantes a formarem du-
plas para comparar os co-
mandos: verifiquem se sdo
iguais, se ttm o mesmo nu-
mero de comandos e qual
€ 0 mais curto. Incentive a
troca de ideias e o debate,
destacando que existem di-
ferentes caminhos corretos
para a mesma tarefa, intro-
duzindo, assim, o conceito
de algoritmo.

32

PROGRAMAGCAO.

PULAR OU DESENHAR.

QUE ELE DEVE SEGUIR,

BASE NOS COMANDOS.

1. SUA MISSAO E PROGRAMAR
ZIGBE PARA CHEGAR A ESCOLA!
DESENHE UMA SETA EM CADA
QUADRADINHO DO CAMINHO

INDICANDO A DIRECAO COM

PROGRAMANDO O CAMINHO

ZIGBE, ASSIM COMO OS COMPUTADORES, “APRENDE"” SEGUINDO
0OS COMANDOS DOS HUMANOS. E O QUE CHAMAMOS DE

QUANDO PROGRAMAMOS, ESCREVEMOS INSTRUCOES PARA
QUE O ROBO OU O COMPUTADOR EXECUTE TAREFAS, COMO ANDAR,

CIMA

3.

ESQUERDA ¢== «=) DIREITA

BAIXO

Resposta pessoal. Comentarios nas orientacdes ao professor.

k& 6‘0#4

vV v

PROBLEMA.

-> _.-ESCOLA!
.

TATIANE GALHEIRO/ARQUIVO DA EDITORA

2. JUNTE-SE A UM COLEGA E COMPAREM OS TRAJETOS DA
ATIVIDADE 1. VERIFIQUEM SE SAO IGUAIS E SE TEM O MESMO
NUMERO DE COMANDOS. NO FINAL, RESPONDAM:

O ROTEIRO DE UM SERVE PARA GUIAR O ROBO DO OUTRO?

Resposta pessoal.

ESSE ROTEIRO RECEBE O NOME DE ALGORITMO. Espera-se que os
estudantes percebam que existem diferentes caminhos para levar Zigbe a escola.

UM ALGORITMO E UMA SEQUENCIA DE PASSOS OU INSTRUCOES QUE
DEVEM SER SEGUIDOS PARA REALIZAR UMA TAREFA OU RESOLVER UM

NEM SEMPRE O ALGORITMO PARA EXECUTAR UMA TAREFA E UNICO.

« Finalize lendo o texto sobre algoritmo e leve-os
a perceber que:
« um algoritmo precisa seguir uma ordem;
* nem sempre ha apenas uma forma de fazer
algo;
e programar & montar um algoritmo para que o
computador ou robd saiba o que fazer.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES

MIGUEL, Carolina Costa. Tecnologia na Educa-
cdo Infantil: letramento digital e computacao
desplugada. Cadernos CEDES, v. 43, n. 120, p.

60-72, maio/ago. 2023. Disponivel em: https://
www.scielo.br/j/ccedes/a/barYC4HdpVdKfpH
q79ZyxQc/?lang=pt. Acesso em: 6 ago. 2025.

Neste artigo, o autor aborda o letramento di-
gital e a computacgéo desplugada na Educacéo
Infantil, oferecendo sugestdes de atividades,
sites, livros, pesquisas e reflexdes sobre o uso da
tecnologia na primeira infancia.
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FAZENDO CONTAS

A CALCULADORA E UM TIPO DE COMPUTADOR QUE FOI

PROGRAMADO PARA FAZER CALCULOS RAPIDAMENTE.

ANALISE AS FUNCOES DE ALGUMAS TECLAS.

( |

LIGAR E

—

=

DESLIGAR —L

TECLAS
NUMERICAS

TECLAS PARA
REALIZAR

AS QUATRO
OPERACOES
BASICAS

NA CALCULADORA, PRECISAMOS DIGITAR AS TECLAS NA

ORDEM CORRETA. POR EXEMPLO, PARA CALCULAR 1
DIGITAMOS NA SEGUINTE ORDEM:

5+ 23,

n e [ ae =

1. O QUE ACONTECE SE MUDARMOS A ORDEM DA TECLA
NA SEQUENCIA ANTERIOR? TESTE ESSAS DUAS SEQUENCIAS E

CONVERSE COM O PROFESSOR E OS COLEGAS.

‘ma@a | [ e

B.
naonanan

Resposta pessoal. Comentérios nas orientagcdes ao professor.

ILUSTRACOES: SERGIO LIMA/
ARQUIVO DA EDITORA

) resultado serd 1523 + 1523 =3046. Se surgirem

diferentes resultados e julgar conveniente, apro-
veite para explicar que as calculadoras podem
ser programadas de maneiras diferentes nesse
tipo de operacgéo. No entanto, quando a adi¢do &
feita da forma convencional (1523 + 1523 =), to-
das devem apresentar o mesmo resultado.
* No item B, ao digitarem as teclas na ordem in-
dicada, os estudantes deverdo encontrar o resul-
tado 524. Provavelmente, conseguirdo explicar
com mais facilidade, percebendo que, ao mudar a
ordem da tecla “+", o célculo agora corresponde a
operacdo 1+ 523, e ndo mais a operagdo 15 + 23.

[ BNCC ]

As atividades deste tépi-
co permitem que os estu-
dantes reconhegam e criem
algoritmos certificando-se
de que ha estratégias distin-
tas pararesolver um mesmo
problema, podendo, assim,
desenvolver as habilidades
EF01C0O01, EF01C002,
EF01C0O03, EFO1C006 e
EF15C006. Além disso, por
meio de experiéncias ludi-
cas, eles poderao vivenciar
praticas pedagogicas re-
lacionadas a alfabetizacédo
matematica.

¢ As atividades 1e 2 permi-
tem introduzir o pensamen-
to computacional usando a
calculadora. Caso ndo haja
calculadoras suficientes
para todos os estudantes,
organize-os em pequenos
grupos e leve algumas cal-
culadoras para a sala de
aula. Em seguida, faca o
exemplo da atividade com a
turma. Pecga que digitem as
teclas na ordem indicada no
livro e confiram o resultado
obtido. Use esse momento
para conversar sobre o que
perceberam e reforgar a 16-
gica por tras da sequéncia
de comandos.

* Na sequéncia, peca que
os estudantes fagcam a ati-
vidade 1. Depois, explique
que, noitem A, dependendo
do modelo da calculadora,
o resultado pode variar. Em
alguns modelos, ao digitar
um numero, depois a tecla
+e, em seguida =, a calcula-
dora vai adicionar o nimero
novamente. Nesse caso, o

<
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* As atividades 1 e 2 ofe-
recem uma oportunidade
para desenvolver um tra-
balho que integra o compo-
nente curricular de Mate-
matica, retomando calculos
de adigdo com o uso do al-
goritmo e relacionando-os
a diferentes contextos do
cotidiano, como situagdes
de juntar, acrescentar, se-
parar, retirar, comparar e
completar. Isso amplia o en-
tendimento dos estudantes
sobre as operagdes e suas
aplicacGes praticas.

* Na atividade 2, os estu-
dantes partem do numero
9 no visor da calculadora
e devem escrever, na or-
dem correta, os numeros
e a operagao que resultem
nesse valor. O objetivo é
explorar diferentes formas
de composicdo numérica e
incentivar o raciocinio logi-
co. E esperado que, inicial-
mente, a maioria registre
uma adi¢do. Porém, podem
surgir outras operacdes,
como subtracdo (12-3=9),
multiplicacéo (3 x 3 =29)
oudivisdo (18:2=9). Seisso
ocorrer, verifique se o célcu-
lo esta correto e incentive a
turma a ouvir a explicacéo
do colega, valorizando a di-
versidade de ideias. Regis-
tre as diferentes respostas
e promova uma conversa
coletiva sobre os caminhos
usados.

AVALIANDO

Faca uma pausa para re-
tomar os aprendizados com
os estudantes e avaliar se
eles reconhecem que a cal-
culadora (e outros dispositi-
vos eletronicos) depende de
instrugdes humanas para
funcionar. Reforce que ela
ndo resolve sozinha, ape-
nas executa os comandos
inseridos por uma pessoa.
Proponha perguntas como:
"Quem da os comandos
para a calculadora?”; “Ela
resolve sozinha?; “O que
acontece se digitarmos
algo errado?".

34

DA CALCULADORA.

2. ESCREVA NA ORDEM 0S NUMEROS E A OPERACAO QUE
DEVEMOS DIGITAR PARA OBTER O RESULTADO NO VISOR

LEIA AS REGRAS.

'L

ESCOLA

L g

Resposta pessoal.
Sugestédo de

3. O OBJUETIVO DO JOGO E MARCAR O MAIOR NUMERO POSSIVEL
DE PONTOS NO CAMINHO DA ESCOLA ATE O CINEMA.

Resposta pessoal.
Sugestédo de resposta:
5+4-=

SERGIO LIMA/

ARQUIVO DA EDITORA

+ SO VALE ANDAR PARA A DIREITA, ESQUERDA, CIMA OU BAIXO
(NAO PODE ANDAR NA DIAGONAL);

+ NOS QUADRADINHOS AZUIS, VOCE GANHA 1 PONTO, E NOS
QUADRADINHOS AMARELOS, PERDE 1 PONTO;

« ESCOLHA UM CAMINHO E MARQUE UM X EM CADA
QUADRADINHO, SEM PULAR;

HELOISA PINTARELLI/ARQUIVO DA EDITORA

|

resposta: Direita, direita, direita, direita, direita, baixo, direita,
direita, direita, direita, baixo, baixo, baixo, baixo; Total: 12 pontos.

+ CONTE SEUS PONTOS E ANOTE A SEGUIR:

CINEMA

EUFIZ

PONTOS.

34

COMPARE O SEU TRAJETO E SEUS PONTOS COM OS COLEGAS.

» Na atividade 3, os estudantes lidam com va-
rias possibilidades e, por isso, podem seguir
caminhos diferentes até o cinema. Observe
se alguém conseguiu mais de 12 pontos e per-
gunte qual foi a estratégia usada. Aproveite
para discutir com a turma como as escolhas
influenciam o resultado. Explique que, para fa-
zer mais pontos, é preciso escolher caminhos
que passem por mais quadradinhos azuis,
mesmo que seja um caminho longo ou em
zigue-zague. Se algum deles usar essa estra-
tégia, incentive-o a explicar sua légica para os
colegas. Essa troca enriquece o repertdério da
turma. Sugira que joguem mais de uma roda-

da, de preferéncia com colegas diferentes. Para
variar, proponha uma rodada com o objetivo de
marcar o0 menor numero de pontos possivel. Ao
final, promova uma conversa sobre as diferentes
estratégias e quais foram mais eficazes em cada
situagao.
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4. VERIFIQUE O QUADRO.

A

COMPLETE COM A QUANTIDADE QUE CADA FIGURA

GEOMETRICA PLANA APARECE NO QUADRO.

®

Resposta: tridngulos: 5; quadrados: 9; pentagonos: 6; circunferéncias: 7.

v

(Bl sAIBA MAIS

ARQUIVO DA EDITORA

ILUSTRAGOES: FELIPE GRIGOLI/

PROGRAMAGAO PARA CRIANGAS

O VIDEO EXPLICA
PROGRAMACAO E COMO DAR
“ORDENS"” AS MAQUINAS.

PROGRAMACAO PARA CRIANCAS -
CONCEITOS BASICOS - PARTE 1. SMILE AND
LEARN - PORTUGUES. DISPONIVEL EM:
https://www.youtube.com/watch?v=tRcr4vtV-4o.
ACESSO EM: 2 ABR. 2025.

primeiro de

PROGRAMACAO

SANDRO SILVA/PUBLICAGAO INDEPENDENTE

SMILE AND LEARN/YOUTUBE

MEU PRIMEIRO LIVRO DE
PROGRAMAGAO

NESSE LIVRO, VOCE PODE TER OS PRIMEIROS
CONTATOS COM O MUNDO DA PROGRAMAGAO.

SILVA, SANDRO. MEU PRIMEIRO LIVRO DE PROGRAMAGAO.
BELO HORIZONTE: SANDRO SILVA, 2019.

35

AVALIANDO

Ap0ds a exibicdo do video Programacgao para
criangas, promova uma conversa com a tur-
ma para avaliar a compreensdo dos conceitos
apresentados, como programacao, linguagem
de programacédo, comando, algoritmo, entrada
e saida. Incentive-os a comentar o que entende-
ram, quais termos ja conheciam e o que desco-
briram de novo. Pergunte, por exemplo: “O que
significa programar?”, “O que € um algoritmo?”
e "Para que serve um comando?”. Observe quais
termos foram mais facilmente compreendidos
e quais ainda causam duvidas. Se necessario,

exiba o video novamente, pausando em trechos-
-chave e pedindo que os estudantes tentem
explicar com suas proprias palavras antes de
ouvir a explicagdo do video. Para aqueles com
deficiéncia auditiva, utilize as legendas ou uma
transcrigédo do video, garantindo acessibilidade e
participagdo de todos.

¢ A atividade 4 propde uma
tarefa de decomposicéo,
habilidade essencial do
pensamento computacio-
nal, articulada ao processo
de alfabetizacdo matema-
tica, por meio do reconhe-
cimento e da classificacdo
de formas geométricas.
Faca com aturma a nomea-
¢éo das formas apresenta-
das, classificando-as pelas
cores correspondentes
(tridangulos azuis, retangu-
los amarelos e circulos ver-
melhos). Nesse momento,
nao & esperado que saibam
o nome do pentagono. Em
seguida, confira coletiva-
mente a quantidade de
cada forma, promovendo a
contagem e a comparacéo.
Se for necessario adaptar
a atividade para estudan-
tes com deficiéncia visual,
utilize diferentes figuras ou
objetos para que eles pos-
sam fazer a classificacdoea
contagem por meio do tato.
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[ BNCC ]

Este topico incentiva o
raciocinio légico, traba-
Ihando nog¢des de sequén-
cia, solucéo de problemas
e elaboracédo de algoritmos
sem o uso de dispositivos
eletrénicos, o que pode-
réd promover o desenvol-
vimento das habilidades
EF01C0O02, EFO1COO03 e
EF15C004.

« Inicie a aula lendo o tex-
to e explorando a imagem
do livro que mostra Zigbe
e 4 baldes com diferentes
simbolos: numeéricos, geo-
métricos, letras e emojis.
Pergunte a eles o que a
imagem sugere. Apds as
discussdes, diga a eles que
aimagem indica que Zigbe
é capaz de compreender
diferentes conjuntos de co-
mandos e sigacom a leitura
pontuando que, na imagem
seguinte, os comandos séo
setas. Chame um volunta-
rio para ser o robd e pega
para a turma orientéa-lo
para ir de um ponto a outro
na sala de aula de acordo
com os comandos: um pas-
so para frente, virar para a
esquerda ou virar para a di-
reita. Pergunte o que acon-
tece se o robd encontrar
um obstaculo no caminho,
por exemplo, se ele estiver
de frente para uma parede
e dermos o comando “um
passo para frente”, ques-
tionando se o rob6 deveria
tentar avangar mesmo as-
sim ou se ele deveria fazer
outro movimento de modo
automatico como girar
para a esquerda, mesmo
sem ter recebido o coman-
do e o que deveria ser feito
para que ele tome esse tipo
de deciséo.

36

TATIANE GALHEIRO/ARQUIVO DA EDITORA

QUE LINGUA 0S ROBOS ENTENDEM?

ROBOS E COMPUTADORES ENTENDEM A LINGUAGEM DE

COMPUTACAO, QUE TRADUZ OS COMANDOS DAS PESSOAS EM
CODIGOS PARA EXECUTAR TAREFAS. O CONJUNTO DE COMANDOS E
CHAMADO DE ALGORITMO.

ARQUIVO DA EDITORA

ILUSTRAGOES: SERGIO LIMA/

AS SETAS MOSTRAM OS PASSOS QUE ZIGBE SEGUE PARA

CHEGAR ATE SEU AMIGO BIPE. ESSA SEQUENCIA DE SETAS E UM
EXEMPLO DE ALGORITMO. ESSE ALGORITMO PODE SER USADO PARA
PROGRAMAR OUTROS ROBOS A SEGUIREM O MESMO CAMINHO.

ttet ittt attr e ot

D

@ BIPE

TATIANE GALHEIRO/ARQUIVO DA EDITORA

GUSTAVO CONTI/
ARQUIVO DA EDITORA

Resposta

1. Resposta

ZIGBE =p

VINICIUS COSTA/
ARQUIVO DA EDITORA

=) BIPE
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1. O ALGORITMO A SEGUIR REPRESENTA OUTRO CAMINHO QUE
LEVA ZIGBE ATE SEU AMIGO BIPE. SIGA A SEQUENCIA DE SETAS
E PINTE OS QUADRADINHOS DA MALHA PARA REPRESENTAR

ESSE CAMINHO.

1)

AVANCE UM
QUADRADINHO

IR R N X X

Resposta pessoal. Comentarios
nas orientagoes ao professor.

r

VIRE A
DIREITA

VIRE A
ESQUERDA

4t 1112

ILUSTRAGOES: VINICIUS COSTA/ARQUIVO DA EDITORA

-C
Q‘c-»

@ ZIGBE

/ARQUIVO DA EDITORA

ILUSTRAGOES: TATIANE GALHEIRO/VINICUS COSTA/

¥

@ BIPE

ARTEFATO 1+ O PROGRAMADOR E O ROBO
Professor, professora: Comentarios nas orientagoes ao professor
NESTA ATIVIDADE, VOCE VAI FORMAR UMA DUPLA COM UM COLEGA.

UM SERA O PROGRAMADOR E O OUTRO, O ROBO. O PROGRAMADOR
CRIA OS COMANDOS, E O ROBO SEGUE EXATAMENTE O QUE FOR DITO,
SEM DECIDIR NADA POR CONTA PROPRIA.

COM A AJUDA DO PROFESSOR, DESENHEM UM MAPA DO CAMINHO
DA SALA ATE O PATIO. DEPOIS, ESCREVAM UM ALGORITMO COM
COMANDOS CLAROS, COMO: “ANDAR TRES PASSOS”, “VIRAR A DIREITA"

OU "PARAR".

TESTEM OS COMANDOS E FACAM AJUSTES, SE PRECISAR. DEPOQIS,
TROQUEM DE PAPEL E REPITAM A ATIVIDADE.

37

p um algoritmo para ir da sala de aula até o pa-
tio da escola. Apresente aos estudantes os
seguintes passos.

e Fazer um desenho simples de um mapa do
caminho, marcando pontos importantes,
como o bebedouro, o corredor ou a escada.

 Planejar o caminho que sera seguido.

» Escolher os comandos, como “andar 5 pas-

"o,

sos", “virar a direita” ou “seguir até o final do
corredor .

e Escrever, testar e ajustar o algoritmo, se
necessario.

» Se 0 espago for pequeno ou houver muitos
estudantes, leve um grupo por vez para fazer o

percurso, enquanto os outros observam e aju-
dam com sugestdes. Caso néo seja possivel ir
até o patio, a atividade pode ser feita dentro da
sala de aula. Para isso, use carteiras, cadeiras,
fita adesiva no chdo ou outros objetos para mon-
tar um caminho com obstaculos e mudancas de
direcdo. Marque o ponto de partida e o ponto de
chegada. Os comandos escolhidos devem com-
binar com o espaco que foi montado.

* Arespostadaatividade1
encontra-se na pagina
36.

AVALIANDO

Durante a realizagdo da
atividade 1, observe se os
estudantes entendem que
as setas vermelhas indi-
cam que Zigbe deve andar
para frente. Se for neces-
sario, explique que os co-
mandos “vire a direita” e
“vire a esquerda” também
devem ser pensados a par-
tir da posicdo de Zigbe, ou
seja, referem-se a direita
e a esquerda dele, e ndo a
de quem esta olhando a
pagina. Outro ponto impor-
tante é lembrar que “vire a
direita” e "vire a esquerda”
indicam apenas que Zigbe
deve girar para mudar de
direcdo, e ndo que ele deve
andar. Por isso, ao pintar os
quadradinhos, eles devem
colorir quatro quadradinhos
e depois mais dois, que cor-
respondem aos passos a
frente indicados pelas setas
vermelhas. As setas azuis e
amarelas mostram apenas
adirecdo que Zigbe vai virar,
ndo representam um mo-
vimento para frente. Peca
que compartilhem suas
respostas com os colegas e
confiram as trajetdrias cria-
das. Permita que trabalhem
juntos para comparar e cor-
rigir, caso necessario.

e Como chamamos esse
conjunto de comandos?
Resposta esperada: Al-
goritmo.

« No Artefato 1, os estu-
dantes devem escrever

<
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[ BNCC

As atividades deste to-
pico tém como objetivo
proporcionar experiéncias
com diferentes formas de
comunicacédo e interagéo.
Também incentivam a cria-
tividade na criagdo de men-
sagens e codigos, ajudando
os estudantes aentenderem
que ha varias maneiras de
transmitir informacgoes. Es-
sas atividades contribuem
para o desenvolvimento das
habilidades EFO1CO04 e
EF01CO05.

e Durante o trabalho com
a atividade 1, explique aos
estudantes que uma men-
sagem criptografada ¢
uma mensagem que foi
modificada por meio de um
algoritmo, de modo que ela
ndo tenha mais o formato
original. Um algoritmo pode
trocar as letras para outras
letras ou por simbolos dife-
rentes, como um “alfabeto
secreto”. Assim, se alguém
que ndo deveria ler a men-
sagem tentar vé-la, ndo vai
conseguir entender o que
estd escrito. Essa pratica é
chamada de criptografia.
Diga que ela é usada para
proteger informacdes im-
portantes, como senhas,
dados pessoais e men-
sagens que sdo enviadas
pelainternet. A criptografia
ajuda a manter essas infor-
macgdes seguras, para que
ninguém possa pegar ou
mudar sem permisséo. Des-
de muito tempo atras, até a
Primeira Guerra Mundial, as
pessoas ja usavam a crip-
tografia para enviar men-
sagens secretas e proteger
seus segredos.

* O Artefato 2 é como um
complemento da atividade
2, pois trabalha de forma
|udica a ideia por tras de
uma mensagem criptogra-
fada, ao mesmo tempo que
refor¢ca aspectos da alfa-
betizagéo. Depois de ler as
etapas, leve-os a perceber
que, assim como na ativida-
de 1, em que Zigbe mandou
uma mensagem secreta
para Bipe, agora séo eles é

38

MENSAGENS CRIPTOGRAFADAS

@e {1
SEOAU
¢ e Sk
on [

UMA MENSAGEM CRIPTOGRAFADA E COMO UMA MENSAGEM
SECRETA QUE SO PODE SER LIDA POR QUEM TEM O CODIGO PARA
DECIFRA-LA. ROBOS E COMPUTADORES USAM ISSO PARA PROTEGER
INFORMACOES E GARANTIR QUE ELAS FIQUEM SEGURAS.

1. ZIGBE MANDOU A SEGUINTE MENSAGEM SECRETA PARA BIPE:

O elLloell«

ELES COMPARTILHARAM O CODIGO SECRETO.
((wm f7a
N
< 0

9L

DECIFRE A MENSAGEM E ESCREVA-A NA LINHA.

N® H/BEO*I®

Ny

—Z

5] u
ifr LV
Lo <
O 4

ILUSTRAGOES: SERGIO LIMA/ARQUIVO DA EDITORA

Resposta: TE ESPERO NA QUADRA.

E SIGA ESSAS ETAPAS:

CRIOU.
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Professor, professora: Comentarios

ARTEFATO 2 - MENSAGEM SECRETA | ¢ gientacses ao professor.
RECORTE OS SIMBOLOS DA PAGINA 121 DO MATERIAL COMPLEMENTAR

« PENSE EM UMA MENSAGEM SOBRE O PERSONAGEM ROBO QUE VOCE

+ COM A AJUDA DO PROFESSOR, ESCREVA A MENSAGEM NO CADERNO.

« COLE OS SIMBOLOS EM UMA FOLHA EM BRANCO, FORMANDO A
MENSAGEM SECRETA CONFORME OS QUADROS DA ATIVIDADE 1. SE
FALTAR ALGUM SIMBOLO, DESENHE-O.

+ ENTREGUE A MENSAGEM PARA UM COLEGA DECIFRAR.

que vao criar uma mensagem secreta para um
colega. Oriente os estudantes a escolherem uma
frase curta e simples, como “OBRIGADO PELA
BORRACHA" ou “EU GOSTO DE AZUL, sem falar
para os colegas, pois € uma mensagem secreta.
Expligue que as palavras serdo codificadas com
imagens, como na atividade 1. Se faltar algum
simbolo, oriente-os a desenha-lo conforme suas
habilidades. Durante a atividade, circule pela
sala de aula oferecendo apoio. Ao final, recolha
as folhas, redistribua entre os colegas (sem que
recebam a proépria) e pega que decifrem a men-
sagem secreta, escrevendo seus nomes no ver-
so0. Devolva ao autor para conferéncia.

Finalize com uma roda de conversa para des-
tacar algumas mensagens criadas, reforcar os
aprendizados sobre a criacdo de mensagens e
codigos e recolha as producgdes para a apresen-
tagdo nofinal do projeto.

 Para estudantes com dificuldades de escrita,
permita que ditem a mensagem ao professor ou
a um colega ajudante, promovendo a incluséo
sem comprometer a proposta.
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2. ZIGBE TEM UMA DICA PARA VOCE CRIAR UMA MENSAGEM

SECRETA.

TATIANE GALHEIRO/ARQUIVO DA EDITORA

DECIFRE AS PALAVRAS:

A) BOL@: Resposta: BOLA

B) C@$@: Resposta: CASA

c) F3$7@: Resposta: FESTA

DE ALGUMAS LETRAS.

Oroj 4
1)).’ Y
Lol?

N\

USE NUMEROS OU
SIMBOLOS NO LUGAR

POR EXEMPLO:

D) 6@70: Resposta: GATO

E) $@P@70: Resposta: SAPATO

F)3$COL@; _Resposta: ESCOLA

@ 3. SE VOCE NAO SOUBESSE A REGRA USADA NA ATIVIDADE
ANTERIOR, CONSEGUIRIA ENTENDER ALGUMA DAS PALAVRAS?

CONVERSE COM OS COLEGAS.

Resposta nas orientacdes ao professor.

4. OUTRA MANEIRA DE CRIAR UMA MENSAGEM SECRETA E
ESCREVER AS LETRAS DAS PALAVRAS NA ORDEM INVERSA.

=11

CHUVA =

AVUHC

REESCREVA AS PALAVRAS E DECIFRE O BILHETE.

EM ERTNOCNE AL AROF

VINICIUS COSTA/

ARQUIVO DA EDITORA

Resposta: ME ENCONTRE LA FORA
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Resposta

3. Resposta pessoal. Espera-se que alguns es-
tudantes digam que seria possivel compreender
algumas das palavras, como BOL@, uma vez que
apenas a letra A foi trocada por um simbolo se-
melhante (@ e a). Deixe que eles argumentem
e cheguem a essa concluséo e escreva outros
exemplos na lousa, se julgar necessario.

AVALIANDO

Aproveite o trabalho com as atividades desta
e da pagina anterior para identificar os estudan-
tes que apresentarem possiveis dificuldades na

producdo da escrita. Nesses casos, ofereca
apoio direcionado as necessidades observadas,
possibilitando a superacéo dos obstaculos por
meio de intervencgdes adequadas. Se necessario,
proponha um trabalho que integre o componen-
te curricular de Lingua Portuguesa com ativida-
des de segmentacgédo das palavras, ditado, entre
outras. E importante sempre considerar as sin-
gularidades de cada um.

ATIVIDADE EXTRA

Recupere a folha referen-
te ao Artefato 3, da pagina
20, e pecga que os estudan-
tes comparem com a folha
do Artefato 2, da pagina 38.
Leve-os a perceber que as
duas folhas trazem mensa-
gens criptografadas, uma
vez que as letras foram
trocadas por imagens. Ex-
pliqgue que, no Artefato 3,
cada imagem foi escolhida
porgue o nome do desenho
comecga com a letra que ela
representa (por exemplo,
a imagem de uma abelha
representando a letra A).
Ja no Artefato 2, ndo exis-
te uma légica clara entre
os simbolos e as letras (por
exemplo, a imagem de um
circulo vermelho represen-
tando a letra A), o que torna
a mensagem mais dificil de
ser decifrada sem conhe-
cer o codigo, portanto, mais
segura. Conduza a discus-
sdo com questionamen-
tos como: “Qual das duas
mensagens & mais facil de
decifrar por alguém que néo
soubesse aregra?” e “Se al-
guém tentasse descobrir o
que esta escrito, qual men-
sagem poderia ser desco-
berta?”. Essa comparacéo
os ajuda a entender que
nem toda mensagem crip-
tografada oferece o mesmo
nivel de seguranca.

39



[ BNCC

As atividades deste to-
pico contribuem para o
desenvolvimento das ha-
bilidades EFO1C0O04 e
EF01COO05, ao possibilita-

VOCE CONHECE OS EMOJIS?

0OS EMOJIS SAO DESENHOS COLORIDOS, COMO CARINHAS,
CORACOES E OBJETOS, USADOS PARA MOSTRAR IDEIAS E

~

~
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rem que os estudantes re-
conhegam os emojis como
uma forma de linguagem
usada para expressar sen-
timentos e ideias em men-
sagens digitais.

SENTIMENTOS NAS MENSAGENS DIGITAIS.

1. LIGUE OS EMOJIS AS EMOCOES QUE ELES TRANSMITEM.

A 8. c. . E.
PO = - C X

EDITORA

o

Qa
SERGIO LIMA/
'ARQUIVO DA

*« Comece a aula pergun-
tando aos estudantes se
eles conhecem emojis e se
j& os usaram em alguma si-
tuacdo. Caso néo estejam
acostumados a usar simbo-
los como os apresentados
nesta atividade, peca que
comentem como se comu-
nicariam dessa forma. In-

1. COM VERGONHA 3. FELIZ 8. TRISTE

2. COM RAIVA 4. COM MEDO

Os estudantes devem ligar da seguinte maneira: Resposta: A-1; B-3; C-4; D-5; E-2.
2. ESCREVA NO QUADRINHO O NUMERO DO EMOJI MAIS
centive-os a perceber que

podem, por exemplo, para- ADEQUADO A CADA MENSAGEM.

benizar um colega pelo ani- 1. 2.
versario usando diferentes
emojis (confete, bolo, pre-
sente, palmas etc.).

* Na atividade 1, alguns es- 3.

; Resposta: 1- A
tudantes podem associar MERENDA ESTAVA

ACORDEI COM FEBRE E
NAO FUI PARA A ESCOLA.

EDITORA

(

ARQUIVO DA
]
)

SERGIO LIMA/

*- A MERENDA ESTAVA
UMA DELICIA.

A-4 (com medo) e C-1(com UMA DELICIA. "33/‘
vergonha), pois a interpreta- 2-HOJEEO HOJE E O DIA DO MEU
c¢ao pode variar. Para com- DIA DO MEU

ANIVERSARIO! 3 - ACORDEI COM FEBRE E NAO ANIVERSARIO!

FUI PARA A ESCOLA.

(EX saBamals)

EMOJI: O FILME

GENE E UM EMOJI DIFERENTE, QUE EXPRESSA VARIAS
EMOCOES EM VEZ DE APENAS UMA. ELE DESCOBRE A
IMPORTANCIA DA AMIZADE E DE SER ELE MESMO!

EMOJI: O FILME, DE TONY LEONDIS.
ESTADOS UNIDOS, 2017 (86 min).

plementar o trabalho com
essa atividade, peca que
os estudantes pensem em
frases para usar os emojis e
escrevam-nas no caderno,
como:

* “Ana perdeu seu brin-
quedo favorito!” - emoji
triste.

» “"Jodo disse uma coisa
engragada.” - emoji feliz.

e Apods as atividades, con-
verse com aturma sobre ou-
tros simbolos do cotidiano

COLUMBIA PICTURES/SONY
PICTURES RELEASING
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presentes em cartazes, no
chéo ouemdispositivos ele-
tronicos. Caso ndo conhe-
cam os emojis, apresente
outros sinais e peca que ex-
pliguem seus significados.
Algumas possibilidades
sd0: os simbolos em celula-
res (ligar/desligar, bateria);
os simbolos nas placas de
sinalizac&o de transito (proi-
bido estacionar, vagas re-
servadas a pessoas com de-
ficiéncia etc.); os simbolos
de previsdo do tempo (indi-

cando dia ensolarado, chuvoso etc.); o simbolo
de material reciclavel; entre outros. Durante esse
trabalho, ajude os estudantes a entenderem que
os simbolos facilitam a comunicagéo. Explique
que muitos simbolos s&o universais, podendo ser
entendidos por pessoas de diferentes culturas e
contextos. Mostre que esses simbolos transmi-
tem mensagens acessiveis a todos, inclusive a
quem ainda n&o sabe ler ou escrever. Essa é uma
oportunidade de integragdo com o componente
curricular de Lingua Portuguesa.

ATIVIDADE EXTRA

1. Solicite que os estudantes escrevam no ca-
derno pequenas mensagens, substituindo uma

palavra por um emoji, como em: "Estou (g
porqgue vou brincar!”.

2. Peca que os estudantes desenhem, no ca-
derno, um emoji que represente como se sen-
tem hoje. No caso de ter na turma estudantes
com deficiéncia visual, peca que eles descre-
vam um emoji que possa representar como
eles se sentem.

40

SERGIO LIMA/
ARQUIVO DA
EDITORA
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' RESOLVENDO DESAFIOS

ISA PROPOS UM DESAFIO: QUAL NUMERO DA RETA NUMERICA A

SEGUIR E MAIOR DO QUE 5, MENOR DO QUE 8 E E PAR?
O 1 2 3 45 6 7 8 910

v

ISA DEU TRES PISTAS. O NUMERO E:

+ MAIOR DO QUE 5;

« MENOR DO QUE §;

- PAR.

VAMOS MARCAR OS NUMEROS QUE ATENDEM A CADA PISTA:
« CONTORNAR OS NUMEROS MAIORES DO QUE 5;

« MARCAR UM X NOS NUMEROS MENORES DO QUE 8;

« DESTACAR EM VERMELHO OS NUMEROS PARES;

O 1 2 3 4 5 (6)) B9 A0

»
»

NESSA RETA NUMERICA, HA APENAS UM NUMERO QUE ATENDE
AS TRES PISTAS: ELE ESTA CONTORNADO, TEM UM X E ESTA
DESTACADO EM VERMELHO.

PORTANTO, A RESPOSTA E 6.

O RACIOCINIO LOGICO AJUDOU A ENCONTRAR A RESPOSTA
SEGUINDO OS PASSOS:

@ZE3D LER O DESAFIO.
QXD ENCONTRAR PISTAS.

@IEED DESTACAR OS NUMEROS QUE ATENDEM A CADA PISTA.

LY ELIMINAR OS NUMEROS QUE NAO SE ENCAIXAM.

@YD RESPONDER AO DESAFIO.

ILUSTRAGOES: VINICIUS COSTA/ARQUIVO DA EDITORA

a1

[ BNCC ]

Ao trabalhar com resolu-
¢ado de problemas, desen-
volvemos as habilidades
EF01C001, EF01C002,
EF01C0O03, EF01C004
e EFO1COO05, além de in-
centivar o raciocinio logico,
essencial para a aprendiza-
gem.

* Leia o texto com a turma
e explore o desafio de Isa.
Na lousa, desenhe uma reta
numeérica com 0s nume-
ros naturais de 0 a 10. Pega
para um estudante realizar
uma agdo na reta numeéri-
ca, seguindo a ordem indi-
cada no livro: primeiro, um
estudante deve contornar
0s numeros maiores do que
5 (6 a10); em seguida, outro
estudante deve marcar um
X nos numeros menores do
que 8 (0 a7); por fim, um ter-
ceiro estudante deve desta-
car em vermelho os nume-
ros pares (0, 2, 4, 6, 8 e 10).
Se ndo houver marcador
vermelho disponivel, sugira
que facam um tragco embai-
xo de cada numero. Mostre
que, para resolver o desafio,
o numero deve atender as
trés condi¢bes a0 mesmo
tempo, ou seja, deve ser um
numero contornado, com
um X e destacado em ver-
melho (ou com traco em-
baixo), sendo que apenas o
numero 6 apresenta todos
esses sinais.

e Siga com a leitura dos
passos, retomando e desta-
cando a referéncia no desa-
fiodelsa.

ATIVIDADE EXTRA

Proponha que os estu-
dantes resolvam no ca-
derno o seguinte enigma:
Qual € o numero entre 10 e
20 que é maior do que 12, é
menor do que 15 e é impar?
Resposta: 13. Peca que eles
sigam os passos indicados
no livro. Valorize cada tenta-
tiva e acerto, incentivando a
participagdo de todos.

a1



~

~

MATERIAL DE DIVULGACAO - REPRODUCAO PROIBIDA

* Nas atividades1e 2, os es-
tudantes devem identificar
padrdes visuais em sequén-
cias de imagens. O objetivo
é desenvolver a percepgao
visual, o raciocinio légico e
a capacidade de antecipar
regularidades.

* Na atividade 1, explore
uma sequéncia por vez.
Faca perguntas que aju-
dem a observar o nimero e
a posicdo das bolinhas ou
dos palitos, como: “Quan-
tas bolinhas ha na primeira
figura? E na segunda? E na
terceira?” e "Como as bo-
linhas estdo distribuidas?”.
Espera-se que os estudan-
tes percebam que, a cada
figura, sdo acrescentadas
duas bolinhas: uma na parte
superior esquerda e outra
na base, a direita.

» Para a sequéncia de pali-
tos, questione-os: “Quantos
palitos ha em cada figura?”,
“Como estao inclinados?
Todos para o mesmo lado?”
e "Qual sera ainclinagcdo do
proximo palito?”. A expecta-
tiva € que percebam a alter-
nancia dainclinacéo a cada
novo palito: direita, esquer-
da, direita, esquerda...

e Caso algum estudante
apresente dificuldade, uti-
lize materiais concretos
(como tampinhas e palitos)
para representar as figuras.
A manipulacéo favorece
a compreensao, especial-
mente entre aqueles que
aprendem melhor com re-
cursos visuais e tateis.

ATIVIDADE EXTRA

Apds completarem a
atividade 1, peca que de-
senhem no caderno a 52
figura de cada sequéncia.
Escolha um estudante para
fazer a corregéo na lousa,
permitindo a socializagcédo
das estratégias.

42

1. MARCELO, COLEGA DE ISA, PROPOS NOVOS DESAFIOS COM

BOLINHAS E PALITOS. 1. A. Resposta: Em cada figura, é
acrescentada uma bolinha no topo a

esquerda e outra
na base a direita.
A préxima figura
é igual a terceira,
com mais uma
bolinha em cima e
mais uma na base,

DESCUBRA O PADRAO
E DESENHE A
PROXIMA FIGURA EM
CADA SEQUENCIA.

PROSTOCK-STUDIO/
SHUTTERSTOCK.COM

totalizando
A. 7 bolinhas.
o
o o
o o0 | X X )
B.
o
38
i3 1. B.
iz Resposta:
g% Em cada
& figura, &

acrescentado um palito inclinado, alternando a diregéo. A préxima figura tera
5 palitos, inclinados nas direcdes: direita, esquerda, direita, esquerda e direita: /\/\/.

2. LIVIA DESENHOU UMA SEQUENCIA DE FIGURAS DE ACORDO
COM UMA REGRA. ANALISE ESSA SEQUENCIA.

FELIPE GRIGOLI/
ARQUIVO DA
EDITORA

@ A) QUAIS FIGURAS GEOMETRICAS VOCE RECONHECE NA

SEQUENCIA? DIGA OS NOMES DELAS.
Resposta: TRES FIGURAS: CIRCULO, TRIANGULO E QUADRADO.

@ B) QUAIS CORES VOCE IDENTIFICA NA SEQUENCIA?
Resposta: AZUL, VERDE E LARANJA.

C) DESENHE E PINTE A PROXIMA FIGURA

DA SEQUENCIA NO QUADRO.
Resposta: CIRCULO AZUL.

@ D) QUAL E A COR DA FIGURA QUE OCUPA
A 82 POSICAQ?
Resposta: VERDE.

@ E) QUE FIGURA OCUPA A 92 POSICAO7
Resposta: QUADRADO LARANUJA.

42

* A atividade 2 trabalha com figuras geométri-
cas de diferentes formas e cores, permitindo
explorar ambos os aspectos. Converse com os
estudantes e destaque que as figuras tém cores
especificas, sem alternancia dentro da forma.
Espera-se que reconhegam o padréo repetido
a cada trés figuras: circulo azul, tridngulo verde,
quadrado laranja. Com base nisso, é possivel
prever as proximas figuras sem precisar dese-
nhar toda a sequéncia. Ao final, pergunte: “Qual
figura ocupa a 102 posicdo?”. Incentive que justi-
figuem suas respostas com base na repeti¢cdo do
padréo.
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3. MARINA ESTA PROGRAMANDO ZIGBE PARA TOCAR UMA
MUSICA. ACOMPANHE A SEQUENCIA COM O DEDO, FAZENDO

OS SONS A SEGUIR.

Resposta pessoal. Comentarios nas orientagdes ao professor.

®

.”TAC"
©®O O N AOHEAAA

4. MARINA TAMBEM ESTA PROGRAMANDO ZIGBE PARA DANCAR.

‘ TUM"

ARQUIVO DA EDITORA

ILUSTRAGOES: FELIPE GRIGOLI/

LEVANTE-SE E REPITA A SEQUENCIA COM OS COLEGAS
FAZENDO OS MOVIMENTOS A SEGUIR. O NUMERO INDICA
QUANTAS VEZES CADA MOVIMENTO DEVE SER FEITO.

&

BATER
PALMA

PASSO A
FRENTE

2 3% 1

AGORA E SUA VEZ! MUDE OS SONS DA ATIVIDADE 3 OU

GIRAR

A&

PULAR AGACHAR

ARQUIVO DA EDITORA

1% 1%

ILUSTRAGOES: FELIPE GRIGOLI/

OS MOVIMENTOS DA ATIVIDADE 4 E CRIE UMA SEQUENCIA

DIFERENTE.

Resposta pessoal. Comentarios nas orientagdes ao professor.

(EX saBamais)

ROBOS HUMANOIDES EM SHOW DE ANO-NOVO NA CHINA

O VIDEO MOSTRA ROBOS HUMANOIDES QUE
FORAM PROGRAMADOS PARA PARTICIPAR DE
UMA COREOGRAFIA DE DANCA DURANTE UM

PROGRAMA DE TV NA CHINA.

ROBOS HUMANOIDES ROUBAM A CENA NO SHOW DE ANO-NOVO NA

HUANG ZONGZHI/XINHUA/AFP

43

) equivalentes com os bracos ou mudanca de

expressao facial ou pequenos movimentos com
o corpo, adaptados conforme a mobilidade dele.
O importante é que ele se sinta parte da propos-
ta e possa participar ativamente, mesmo que de
maneira diferente.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES

RACIOCINIO légico infantil. Bolas de sabao, 30
out. 2023. Disponivel em: https://www.bolasde
sabao.pt/crianca/desenvolvimento-da-crian
ca/raciocinio-logico-infantil. Acesso em: 7 ago.
2025.

Esse artigo discute a importancia de estimu-
lar o raciocinio légico desde a infancia, desta-
cando seu papel no desenvolvimento cognitivo.
O texto também apresenta sugestdes praticas
de atividades que favorecem esse processo,
como quebra-cabecas, jogos de tabuleiro, brin-
quedos de construgdo, charadas e experimen-
tos cientificos.

¢ A atividade 3 permite ex-
plorar nogdes de ritmo e
sequéncia, com integragao
ao componente curricular
de Arte. Se possivel, assista
com a turma ao video a se-
guir e converse sobre o que
observaram: TRABALHAN-
DO nocgdes de ritmo na
Educacdo Infantil. Valéria
Gomes - Psicopedagoga,
21 out. 2021. Disponivel em:
https://www.youtube.com/
watch?v=0jFqc50N3o0g.
Acesso em: 11 ago. 2025.
Explique que, como na ati-
vidade, os sons podem ser
representados por simbolos
e organizados em uma pul-
sacao regular (por exemplo,
a cada segundo), formando
um ritmo constante.

A atividade 4 favorece a
criagdo de algoritmos com
movimentos corporais,
conforme a premissa 3 da
BNCC Computacédo, na
etapa de Educacdo Infantil.
Verifique se os estudantes
entenderam que os nume-
ros indicam quantas vezes
repetir cada movimento
(ex.: 2 passos a frente, 3 pal-
mas). Faca a atividade em
um espac¢o amplo, como
patio ou quadra, incentivan-
do a criacéo coletiva de co-
reografias. Incentive novas
sequéncias e reserve um
tempo para apresentacdes
em grupo.

¢ Se algum estudante apre-
sentar limitacdes motoras,
adapte a sequéncia para
movimentos que estejam
dentro de suas possibilida-
des. Por exemplo, em vez
de “girar”, “pular” ou “aga-
char”, proponha movimentos

<
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https://www.youtube.com/watch?v=zWhF2pskxS0
https://www.bolasdesabao.pt/crianca/desenvolvimento-da-crianca/raciocinio-logico-infantil
https://www.youtube.com/watch?v=ojFqc5ON3og
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e Esta pagina introduz, de
forma acessivel e contex-
tualizada, a importéncia da
l6gica na programacao de
computadores e robds, des-
tacando conceitos como
sequéncia de passos, com-
preensdo de instrucdes e
clareza nos comandos. Leia
o texto com a turma, fazen-
do pausas para comentar
os exemplos. Relacione
cada situacao ao cotidiano
dos estudantes, reforcando
que a légica estd presente
em muitas atividades dia-
rias, como se vestir, montar
brinquedos ou dar instru-
coes claras.

» Para enriquecer a discus-
sdo, pergunte aos estudan-
tes: "O que pode acontecer
se trocarmos a ordem dos
passos?”; “Vocé ja montou
algo e precisou planejar
onde colocar cada parte?”;
“Como vocé explicaria um
caminho para alguém que
ndo conhece o lugar?”. Es-
sas perguntas incentivam o
pensamento logico e o de-
senvolvimento da comuni-
cacgaoclara.

44

o o
E LOGICA!

0S ROBOS E OS COMPUTADORES PRECISAM DE ALGORITMOS
PARA FUNCIONAR, E OS ALGORITMOS SAO CRIADOS COM LOGICA.

SEM ELA, OS COMANDOS SERIAM IMPRECISOS, E O ROBO OU O
COMPUTADOR NAO EXECUTARIA AS ACOES CORRETAMENTE.

USAR A LOGICA AO PROGRAMAR COMPUTADORES E ROBOS E
COMO SEGUIR PASSOS PARA QUE TUDO FUNCIONE DIREITO.

VAMOS CONFERIR COMO ISSO ACONTECE POR MEIO DE
ALGUNS EXEMPLOS.

1. SEGUIR PASSOS NA ORDEM CORRETA ’
AO SE VESTIR, VOCE COLOCA A MEIA o
ANTES DO SAPATO.

DO MESMO JEITO, OS ROBOS
PRECISAM SEGUIR OS PASSOS NA
ORDEM CORRETA PARA COMPLETAR
UMA TAREFA.

2. ENTENDER CADA PASSO
SE VOCE MONTAR UM ROBO COM

PECAS DE DOMING, PRECISA PLANEJAR ot
ONDE CADA PECA VAI FICAR. o )
PROGRAMAR UM ROBO E PARECIDO! e
USAMOS A LOGICA PARA RESOLVER 3 _,:}!,
PROBLEMAS E GARANTIR QUE O ROBO A

FUNCIONE CORRETAMENTE.

3. DAR INSTRUCOES CLARAS
SE VOCE DISSER “VA ATE A
BIBLIOTECA", O ROBO “ENTENDE”,
MAS SE VOCE DISSER “VA ATE LA
ELE NAO VAI SEGUIR O COMANDO.
ROBOS E COMPUTADORES
NECESSITAM DE COMANDOS
PRECISOS PARA FAZER TAREFAS.

a4

VERIDIANA PEGORARO CAMELO/
ARQUIVO DA EDITORA

PZAXE/ALAMY/FOTOARENA

TATIANE GALHEIRO/
ARQUIVO DA EDITORA
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ARTEFATO 3 - MONTANDO UM KABULETE

VOCE SABE O QUE SAO COMUNIDADES QUILOMBOLAS? SAO GRUPOS
FORMADOS POR DESCENDENTES DE AFRICANOS ESCRAVIZADOS QUE
VIERAM PARA O BRASIL. AO FUGIREM OU SEREM LIBERTADAS, ESSAS
PESSOAS SE REUNIAM EM LOCAIS CHAMADOS DE QUILOMBOS, ONDE
VIVIAM EM GRUPO, MANTENDO SUAS TRADICOES E COSTUMES.

O KABULETE E UM INSTRUMENTO MUSICAL DESSA CULTURA.
SEGUNDO A LENDA, ERA USADO NAS FUGAS PARA ESPANTAR ANIMAIS

NAS MATAS.

SIGA AS ORIENTACOES DO PROFESSOR E OS PASSOS A SEGUIR PARA
CONSTRUIR UM KABULETE. Professor, professora: Comentarios nas

Ve

PROVIDENCIE OS

MATERIAIS. CIRCULOS.

AMARRE OS

COLE OS PALITOS. BARBANTES.

DESENHE OS

*

orientacdes ao professor.

<

CORTE 0OS
CIRCULOS.

-

PRENDA AS
MICANGAS.

ILUSTRAGOES: SERGIO LIMA/ARQUIVO DA EDITORA

@IXEXD PINTE COMO QUISER E DIVIRTA-SE.

45

) deve ser feito por vocé ou por outro adulto. Em
seguida, oriente os estudantes a cortarem dois
pedacos de barbante e amarra-los nos furos.
Essa etapa trabalha a coordenagcéo motorafinae
pode ser feita com ajuda entre os colegas.

* No passo 6, as micangas devem ser amarra-
das nas pontas dos barbantes. Oriente para que
ndo levem os objetos & boca. Migangas podem
ser substituidas por botdes, clipes ou outros
itens pequenos que possam ser amarrados com
seguranca.

« No passo 7, incentive a criatividade na pintura
e decoracgdo do instrumento com papel colorido,
tintas ou canetas. Ao final, promova um momen-

to em que todos possam tocar seus kabuletés e
compartilhar suas criagdes, destacando a im-
porténcia de seguir instrucdes passo a passo e
valorizando a expresséo criativa e a heranga cul-
tural envolvida no instrumento.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES

ANDRADE, Patricia Gomes Rufino. A educacao
no quilombo e os saberes do quilombo na es-
cola. Vitoria: Edufes, 2012.

Nesse livro, a autora aproxima saberes quilom-
bolas da escola e propde uma abordagem edu-
cativa que valoriza a identidade, a memoria e a
representatividade.

« O Artefato 3 propde a
construcdo de um kabuleté,
instrumento musical tra-
dicional das comunidades
quilombolas, promovendo a
valorizacédo da cultura afro-
-brasileira e a integracéo
entre diferentes compo-
nentes curriculares, como
Historia e Arte. Converse
com os estudantes sobre o
que sdo comunidades qui-
lombolas, explorando o tex-
to introdutério. Se possivel,
utilize imagens ou videos
curtos para enriquecer a
compreensao sobre os qui-
lombos e seus costumes.

* Antecipadamente, provi-
dencie ou pega que os es-
tudantes tragam: papeléo,
palito de sorvete, barbante,
contas ou migangas, cola
escolar, tesouracom pontas
arredondadas e lapis. Tam-
bém serd necessario um
objeto arredondado para
desenhar os circulos, como
uma lata ou tampa.

¢ Se necessario, mostre
como usar o molde cir-
cular no passo 2. Oriente
para manter o traco firme.
Durante o uso da tesoura
com pontas arredondadas
no passo 3, supervisione
para garantir a seguranca
e oriente para que cortem
com atencéo ou corte para
eles, se for necessario. No
passo 4, mostre como colar
os dois palitos entre os cir-
culos e aguarde a secagem
para que fiquem firmes.

¢ Antes do passo 5, fure
com cuidado as laterais dos
circulos usando um objeto
pontudo, como um lapis ou
furador. Esse procedimento

<
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¢ Antes de iniciar o trabalho
com a atividade 1, mostre a
imagem do robd e pergunte
quais figuras geométricas
conseguem identificar nele
(quadrado, retangulo e cir-
culo), fazendo uma conexé&o
com o componente curricu-
lar de Matematica. Pergun-
te por onde comecariam
a desenhar o robd e quais
passos seguiriam. Durante
a atividade, oriente passo a
passo e incentive os estu-
dantes a nomearem as for-
mas enquanto desenham.

Respostas

1. B) Resposta pessoal. Es-
pera-se que os estudantes
percebam que né&o é pos-
sivel pintar o rob6 antes de
desenhar as partes dele.
Além disso, é dificil dese-
nhar os detalhes, os bracos
e as pernas antes de dese-
nhar a cabega e o tronco.

* Na atividade 2, sorteie al-
guns colegas ou deixe que
0s proprios estudantes fa-
cam isso com papeizinhos,
palitos ou cartdes. Depois,
ajude a turma a pensar em
diferentes regras para for-
mar a fila: por altura, ordem
alfabética, numero de le-
tras do nome, entre outros.
Observe se seguem a regra
e incentive a argumenta-
¢do com perguntas como
“Por que ele esta no inicio
da fila?” ou “Quem foi para
o final da fila?”. No passo 4,
incentive-os a pensar em
como incluir um novo co-
lega na fila, sem quebrar a
regra criada. Em seguida,
oriente-os a desfazer a fila
e recomegar com uma nova
regra e novos colegas sor-
teados. Aproveite para per-
guntar: “Por que a nova fila
ficou diferente da anterior?”
e "“Se o grupo fosse o0 mes-
mo, mas a regra mudasse, a
fila também mudaria?”. Es-
sas perguntas ajudam a re-
fletir sobre a légica por trés
da ordenacédo. Garanta que
todos participem em algum
momento.
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@IXEEXD) DESENHE A CABEGA E O TRONCO ¢
COM RETANGULOS;
L
(ZXXY ACRESCENTE OUTROS DETALHES,
@ A) SE VOCE PULAR O PASSO 4, O QUE PODE FALTAR NO ROBO?
INVERSA, DE BAIXO PARA CIMA?
OS PASSOS: Professor, professora: Comentérios nas orientagdes ao professor.
CIEY) FORMEM UMA FILA DE ACORDO COM UMA REGRA
PARA ENTRAR NA FILA;
ANTERIOR. REPITAM OS PASSOS USANDO A NOVA REGRA.

1. USE UMA FOLHA EM BRANCO E SIGA OS PASSOS PARA
COM QUADRADOS; i QQ i
@IEEEED) DESENHE DOIS CIRCULOS PARA OS
COMO ANTENA, BOCA, OUVIDOS, MAOS E PES;
Resposta: Detalhes como antena, boca ouvidos, mé&os e pés.
Resposta nas orientagdes ao professor.
@YD) SORTEIEM, ENTRE VOCES, DEZ COLEGAS PARA QUE
DEFINIDA POR VOCES;
UL INCLUAM O COLEGA NA FILA, MANTENDO A REGRA.
=
a ﬂmﬂﬂﬁl@

DESENHAR O ROBO A SEGUIR.
@I DESENHE 0S BRAGOS E AS PERNAS —
o=
OLHOS;
@D PINTE O DESENHO.

@ B) O QUE ACONTECE SE SEGUIR OS PASSOS NA ORDEM
2. COM A TURMA, SIGAM AS ORIENTAGOES DO PROFESSOR E
VAO A FRENTE DA SALA DE AULA;

@EE) ESCOLHAM UM COLEGA QUE NAO FOI SORTEADO
DESFAGAM A FILA E CRIEM OUTRA REGRA, DIFERENTE DA
wnny

THAIS CASTRO/ARQUIVO DA EDITORA

FELIPE GRIGOLI/ARQUIVO DA EDITORA




3. A TURMA DE ISA PLANTOU MUDAS DE ARVORES NOS FUNDOS
DA ESCOLA.

A) ENUMERE AS CENAS COM 1, 2, 3 E 4 DE ACORDO COM A

ORDEM DOS ACONTECIMENTOS. Resposta: Os estudantes devem
enumerar as cenas da seguinte maneira: A-1; B-3; C-4; D-2

~

ILUSTRAGOES: ANA KOZUKI/ARQUIVO DA EDITORA

@ B)VOCE JA PLANTOU ALGUMA MUDA DE ARVORE? GOSTARIA
DE PLANTAR? CONVERSE COM SEUS COLEGAS SOBRE A

IMPORTANCIA DE ATITUDES COMO ESSA.
Resposta pessoal. Comentérios nas orientagcdes ao professor.
_4

(Etd sAIBA MAIS

NINGUEM E PEQUENO DEMAIS PARA FAZER A DIFERENCA

O LIVRO ABORDA A HISTORIA DE GRETA THUNBERG,
QUE, MESMO SENDO CRIANCA, CONSEGUIU MOBILIZAR
AS PESSOAS PARA A IMPORTANCIA DE CUIDAR DO
PLANETA. O LIVRO ENSINA QUE QUALQUER PESSOA
PODE AGIR E FAZER A DIFERENCA.

~

PARA FAZER * "1
WINTER, JEANETTE. NINGUEM E PEQUENO DEMAIS PARA FAZER |- A DIFERENCA &
© chamaio de Greta Thunberg

A DIFERENCA: O CHAMADO DE GRETA THUNBERG PARA SALVAR O P! para safver o planet 3
PLANETA. SAO PAULO: COMPANHIA DAS LETRINHAS, 2020. - - el

EDITORA COMPANHIA DAS LETRINHAS
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) Pergunte aos estudantes: “O que podemos fazer
para cuidar do planeta?” e incentive que com-
partilhem ideias com os colegas. Anote as su-
gestdes na lousa e complemente com exemplos
que sejam relevantes para a realidade da turma
ou da comunidade escolar.

* Na atividade 3, os estu-
dantes devem reconhecer
e organizar agdes do coti-
diano em uma sequéncia
ldgica, com inicio, meio e
fim, em consonéncia com
as habilidades EF0O1C002
e EFO1C003. Caso ne-
cessério, ajude-os a com-
preender a ordem dos fatos,
contando a cena como uma
pequena histoéria ou pedin-
do que expliquem, passo
a passo, como plantariam
uma muda de arvore. Por
exemplo: 1 - Pegar a muda
e a ferramenta para cavar;
2 - Cavar o buraco; 3 - Co-
locar a muda no buraco;
4 - Regar a muda. Também
considere como resposta
vélida quando a primeira
imagem (da professora e
as criangas segurando a
muda) aparece como pas-
so dois (humerada com 2),
especialmente se eles en-
tenderem que o buraco ja
foi cavado antes e as crian-
¢as foram buscar a muda.
Nesse momento, 0 mais im-
portante € que a sequéncia
faca sentido.

« A atividade também per-
mite abordar o tema con-
temporaneo transversal
Meio ambiente, ampliando
o diadlogo proposto na per-
gunta ao final da atividade.
Aproveite para conversar
sobre a importancia de
plantar arvores e cuidar da
natureza. Explique que pre-
servar o planeta é essencial
para a saude e o bem-estar
de todos e que pequenas
atitudes, como plantar uma
muda, fazem diferenca.

<
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 Leia com os estudantes o
primeiro exemplo da pagina
do livro: escovar os dentes.
Incentive-os a lembrar de
outras tarefas cotidianas
que também sédo feitas
passo a passo e anote-as
na lousa, como calcar os
ténis, vestir-se, tomar ba-
nho, guardar brinquedos e
organizar o material escolar.
Escolha uma das suges-
tées (por exemplo, “tomar
banho”) e, com a ajuda da
turma, escreva os passos na
lousa:

e Passo1: Ligar o chuveiro.

» Passo 2: Molhar-se.

* Passo 3: Fechar o chu-
veiro.

 Passo 4: Ensaboar-se e
esfregar.

* Passo 5: Abrir o chuveiro.

* Passo 6: Enxaguar.

e Passo 7: Fechar o chu-
veiro.

* Passo 8: Secar com a
toalha.

» Destaque os passos que
demonstram economia de
agua, como fechar o chu-
veiro enquanto se ensaboa
ou a torneira ao escovar 0s
dentes.

* L eiacom aturma o segun-
do exemplo da pagina do
livro: “Como atravessar a
rua com segurancga?”. Apro-
veite para abordar o tema
contemporaneo transversal
Educacao para o transito,
ressaltando a importancia
do cuidado. Proponha ques-
tionamentos: “Vocés se-
guem esses passos quando
precisam atravessar arua?”;
“Com quem estao?”. Refor-
ce: sempre atravessem com
um adulto.

e Com os exemplos explo-
rados, os estudantes esta-
rdo prontos para elaborar
o Artefato 4. Organize as
duplas, entregue uma folha
e oriente a escolherem uma
atividade da lousa (ou outra)
a criarem os passos neces-
sérios. Para aqueles com
dificuldades de escrita, per-
mita que ditem os passos
para vocé ou para um cole-
ga ajudante.

48
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PEGAR A ESCOVA E
O CREME DENTAL.

FOR O CASO;

48

COLOCAR O CREME
DENTAL NA ESCOVA.

2. SE HOUVER SEMAFORO, CONFIRA SE
ELE ESTA VERDE PARA O PEDESTRE;

22. OLHE PARA OS DOIS LADOS;
32. ESPERE OS VEICULOS PASSAREM, SE

42, ACOMPANHADO DE UM ADULTO,
ATRAVESSE NA FAIXA DE PEDESTRES.

UM PASSO DE CADA VEZ

VOCE JA PERCEBEU QUE TODOS OS DIAS FAZEMOS COISAS
PASSO A PASSO? POR EXEMPLO, ESCOVAR OS DENTES.

ILUSTRAGOES: FABIO EIJI SIRASUMA/ARQUIVO DA EDITORA

ESCOVAR OS
DENTES.

COM A AJUDA DOS ALGORITMOS, PODEMOS RESOLVER
PROBLEMAS SIMPLES E COMPLICADOS. VAMOS PENSAR EM UM:
COMO ATRAVESSAR A RUA COM SEGURANCA?

FABIO EIJI SIRASUMA/ARQUIVO DA EDITORA

m Professor, professora: Comentarios nas orientacées ao professor.

ARTEFATO 4 - CRIANDO UM ALGORITMO DO DIA A DIA

EM DUPLA, ESCOLHAM UMA ATIVIDADE DO DIA A DIA. NA FOLHA
ENTREGUE PELO PROFESSOR, DESCREVAM OS PASSOS NECESSARIOS
PARA REALIZA-LA E DESENHEM CADA PASSO NA ORDEM CORRETA.

» Os passos e o nivel de detalhamento podem
variar conforme a atividade e a maneira como o
estudante arealiza. Se necessério, complemente
algum passo esquecido. Sugestdes de ativida-
des e passos:
Problema: Como guardar os brinquedos depois
de brincar?
e Passo 1: Identificar os brinquedos espalha-
dos.
» Passo 2: Separar por tipo (bonecos, blocos,
livros).
* Passo 3: Guardar cada grupo no lugar certo.
* Passo 4: Verificar se sobrou algo fora do lugar.

Problema: Como organizar o material depois da
aula?

e Passo1: Recolher os itens da mesa.

» Passo 2: Conferir se algo caiu no chéo.

 Passo 3: Fechar o estojo.

* Passo 4: Guardar cadernos, livros e estojo na
mochila.

» Passo 5: Conferir se esta tudo na mochila.

« Passo 6: Fechar a mochila.

« Finalize com uma roda de conversa para com-
partilhar os algoritmos criados e recolha as pro-
ducdes para a apresentagdo no final do projeto.
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* Na atividade 1, séo apre-
sentadas cenas que retra-

1. ENUMERE AS CENAS COM 1, 2, 3 E 4 DE ACORDO COM A tam diferentes momentos
ORDEM DOS ACONTECIMENTOS. Resposta: Os estudantes devem de um filho acompanhando
enumerar as cenas d_z;_l\seguinte maneira: A-1; B-4; C-2; D-3 sua mae em compras no

A. ' C. S supermercado. Peca aos

- ‘L v estudantes que expliqguem a

Y um colega o que esté acon-

' L b Il tecendo em cada cena.

Oriente-os a observar deta-
Ihes que ajudem a organizar
logicamente a sequéncia
dos acontecimentos, por
exemplo: o carrinho vazio
e a placa "ENTRADA", a es-
colha das frutas dentro do
supermercado, o momento
do pagamento e, por fim, a
placa “SAIDA" com as com-
pras ja ensacadas.

* O Artefato 5 tem como ob-
jetivo mostrar aos estudan-

? tes que, para fazer determi-

ILUSTRAGOES: FABIO EIJI SIRASUMA/ARQUIVO DA EDITORA

Professor, professora: Comentarios nadas tarefas, pessoas dife-

ARTEFATO 5 - MONTANDO ZIGBE nas orien;:;)gées ao professor. rentes podem sr,:)eguir passos
RECORTE AS CINCO PECAS DO QUEBRA-CABECA DO ZIGBE DA distintos sem comprometer
PAGINA 123 DO MATERIAL COMPLEMENTAR E SIGA ESSAS ETAPAS: o resultado. Inicie a propos-
« ANTES DE COLAR AS PECAS i ta pedindo que recortem as

partes do quebra-cabeca
de Zigbe, lembrando-os de
manusear a tesoura com
pontas arredondadas com
cuidado. Em seguida, soli-
cite que numerem, no livro,
a ordem que pretendem
seguir para montar o robo.
Continue com a colagem,
reforcando que cada um
deve colar as partes de
acordo com a ordem es-
colhida. Depois, proponha
que comparem o resultado

. COMPAREM OS ROBOS com os colegas e respon-

MONTADOS: O RESULTADO dam as perguntas do livro.
FICOU IGUAL? Enquanto isso, conduza

uma discusséo sobre a ati-
vidade. Pergunte: “Se cada
49 um de vocés escolheu uma
ordem diferente para colar,
por que todos tém o mesmo
rob6?". Resposta esperada:
Porgue ao montar um que-
bra-cabeca, mesmo com
ordens diferentes, as pecas
se encaixam para formar o
mesmo resultado.

EM UMA FOLHA EM BRANCO,
PENSE NA ORDEM EM QUE VAI
MONTAR O ROBO E NUMERE
DE 1A 5 OS QUADRADINHOS
INDICADOS, CONFORME A
SEQUENCIA ESCOLHIDA.

« COLE AS PECAS NA FOLHA
SEGUINDO A ORDEM QUE
VOCE NUMEROU.

« COMPARE A SUA SEQUENCIA
COM A DOS COLEGAS: VOCES
ESCOLHERAM A MESMA
ORDEM?

TATIANE GALHEIRO/ARQUIVO DA EDITORA
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[ BNCC

Ao organizar e apresentar
seus artefatos, os estudan-
tes seguem uma sequéncia
de passos que desenvolve
a habilidade EF01C002.
Ao prepararem a agenda
de apresentacdes, exerci-
tam também a habilidade
EF15CO001. A culminéncia
do projeto contribui para as
Competéncias gerais2 e 9
da BNCC, ao mobilizar sa-
beres para criar e apresen-
tar artefatos em grupo, defi-
nindo func¢des e planejando
juntos a apresentacao para
os colegas.

e Inicie explicando qual
serd a proposta de encerra-
mento do projeto: os estu-
dantes vdo organizar uma
agenda de apresentacdes
dos artefatos, sorteando
colegas para apresentarem
cada um deles. Cada estu-
dante sorteado vai explicar
o que fizeram, como fize-
ram e o que aprenderam.
Promova um ambiente co-
laborativo, no qual todos
participem das decisdes e
desenvolvam autonomia e
protagonismo.

e Faca uma leitura coleti-
va da pdgina do livro com
0s passos da organizagéo.
Deixe que a turma tome as
decisdes, com sua media-
Ga0 e apoio nos registros e
na organizagéo geral. Para
o sorteio dos nomes, entre-
gue pedacgos de papel para
que escrevam seus homes
erecolha.

* No passo 4, organize com
a turma uma agenda de
apresentag¢des para cada
artefato em cartolinas se-
paradas, como mostrado
no livro. Os estudantes po-
dem decora-las com dese-
nhos relacionados ao tema
do artefato.

« A medida que os nomes
forem sorteados, oriente os
estudantes a registrarem
seus nomes nas cartoli-
nas, definindo a ordem de
apresentacgao. Isso ajudara
na organizacéo e dara se-
guranca a quem vai apre-
sentar. Incentive os grupos
a ensaiarem brevemente o
que véo dizer.

50
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CONCLUINDO O PROJETO

®) NOSSOS ARTEFATOS

CHEGOU A HORA DE A TURMA ORGANIZAR E APRESENTAR OS
ARTEFATOS PARA OUTROS COLEGAS!

PASSO 1: COM A AJUDA DO PROFESSOR, SEPAREM OS
ARTEFATOS:

+ ARTEFATO 1 - O PROGRAMADOR E O ROBO

+ ARTEFATO 2 - MENSAGEM SECRETA

« ARTEFATO 3 - CONSTRUINDO UM KABULETE

« ARTEFATO 4 - CRIANDO UM ALGORITMO DO DIA A DIA
+ ARTEFATO 5 - MONTANDO ZIGBE

PASSO 2: ESCOLHAM O ESPACO QUE CADA ARTEFATO VAI
OCUPAR NA SALA DE AULA.

PASSO 3: EXPONHAM OS ARTEFATOS NA ORDEM EM QUE ELES
SERAO APRESENTADOS.

VOCE E SEUS COLEGAS PODEM FAZER UM SORTEIO PARA
DEFINIR ESSA ORDEM.

PASSO 4: COM A AJUDA DO PROFESSOR, FACAM UMA AGENDA
DE APRESENTACAO.

4

AGENDA DE APRESENTAGOES DO 12 ANO ___

ARTEFATO 3 9  ARTEFATO 4 ARTEFATO 5
DIA < DIA DIA

e N\ N N N

ILUSTRAGOES: FELIPE GRIGOLI/SERGIO LIMA/ARQUIVO DA EDITORA
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PASSO 5: ESCOLHAM UM COLEGA PARA SER O APRESENTADOR
DOS GRUPOS PARA CADA UM DOS DIAS DE APRESENTAGCAO.

PASSO 6: NOS DIAS DAS APRESENTACOES, SIGAM A ORDEM
DETERMINADA E SEJAM CRIATIVOS NO MOMENTO DE APRESENTAR

O ARTEFATO DE VOCES.

CONTEM PARA OS COLEGAS COMO VOCES PLANEJARAM CADA

UM DELES E O QUE APRENDERAM.

AUTOAVALIAQI\O DO PROJETO

O QUE VOCE APRENDEU NESTE PROJETO?

PENSE EM CADA UMA DAS FRASES E MARQUE UM X NA

COLUNA COM A OPQAO MAIS ADEQUADA PARA VOCE.
Respostas pessoais. Comentérios nas orientacdes ao professor.

1. SEGUIR COMANDOS PARA REALIZAR

TAREFAS

2. ESCREVER COMANDOS PARA REALIZAR

TAREFAS

3. LER MENSAGENS CRIPTOGRAFADAS

4. ESCREVER MENSAGENS CRIPTOGRAFADAS SIM

5. RESOLVER DESAFIOS

6. ESCREVER ENIGMAS

7. ESCREVER ALGORITMOS PARA EXECUTAR

TAREFAS DIARIAS

DO QUE VOCE MAIS GOSTOU?

MAIS OU X

SIM VENOos  VAO
SIM '\:AAE'E gsu NAO
SIM '\K'AAE'E gsu NAO
SIM '\:AAE'E (())SU NAO
SIM '\:AAE'Z gsu NAO
SIM '\:AAE'E gsu NAO

Respostas pessoais. A resposta depende da progresséo de aprendizagem dos

estudantes e da autoavaliag&o individual.
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AVALIANDO

A avaliacdo de trabalhos e apresentacdes de
estudantes nessa faixa etdaria deve ser uma expe-
riéncia positiva e formativa. Mais do que o resul-
tado final, valorize o processo de aprendizagem,
a participacao, a criatividade, o envolvimento,
o respeito entre os colegas e a capacidade de
escuta. Observe se os estudantes conseguiram
organizar e apresentar seus trabalhos de forma
simples e clara. Leve em conta o desenvolvimen-
todalinguagem oral.

Ao aplicar a autoavaliagao, leia e explique os
itens do quadro, esclarecendo as duvidas antes
que eles o preencham. Esse segundo momento
da autoavaliacdo serd mais natural, pois eles ja
vivenciaram o processo completo do projeto.

« Se achar conveniente, in-
centive a turma a convidar
colegas de outras turmas
para assistir as apresenta-
coes.

* No passo 5, explique que
para cada artefato foram
sorteados alguns estudan-
tes. Agora, dentro de cada
grupo, eles devem escolher,
com dialogo e consenso,
um colega para ser o apre-
sentador principal no dia
da apresentacéo. Ele serd o
porta-voz do grupo e pode-
ra dar as boas-vindas aos
visitantes, se houver; me-
diar a apresentagdo com os
colegas do grupo; ajudar a
organizar o tempo da fala e
ajudar a conduzir a explica-
céo do artefato.

e Durante as apresenta-
coes, abra espaco para co-
mentarios positivos entre
os colegas. Valorize os es-
forgcos de todos. Se possi-
vel, coincida com uma reu-
nido de pais e responsaveis,
para que eles possam pres-
tigiar os trabalhos. Vocé
também pode registrar os
momentos com fotos ou vi-
deos e, se a escola permitir,
publicar no blog, rede so-
cial, mural virtual ou jornal
escolar, respeitando os cri-
térios de direito de imagem
dainstituigéo.
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OBJETIVOS

* Reconhecer e diferenciar
hardware e software.

* Reconhecer Tecnologias
de Informacédo e Comunica-
¢éo (TIC).

« |dentificar caracteristicas
e classificar objetos.

e Criar algoritmos usando
programacao por blocos.

e Criar algoritmos construi-
dos como sequéncias com
repeticdes simples.

* Desenvolver aspectos do
pensamento computacio-
nal.

* Reconhecer cuidados ao
usar dispositivos digitais.

INTRODUGAO E
JUSTIFICATIVA

Neste projeto, os estu-
dantes retomam e ampliam
conceitos abordados no
12 ano, objetivando o desen-
volvimento das habilidades
EF02C0O01, EF02C002,
EF02C003, EF02C004,
EF02C0O05, EF02C006,
EF15C002, EF15C003,
EF15C004, EF15CO005,
EF15C006 ¢ EF15C007.
O projeto tem como obje-
tivo desenvolver compe-
téncias fundamentais da
Educacéo Digital e Tecno-
|6gica, promovendo o reco-
nhecimento e a compreen-
sdo das funcdes basicas
de hardware e software,
além da exploracédo das di-
ferentes tecnologias de in-
formacé&o e comunicacéo.
Ao reconhecerem esses
elementos, os estudantes
passam a compreender
melhor o mundo digital e os
recursos que utilizam den-
tro e fora da escola. Outro
foco importante € o desen-
volvimento do pensamento
computacional por meio da
criacdo de algoritmos em
linguagem pictorica, espe-
cialmente por blocos, e da
construcéo de sequéncias
com repeticoes simples. Es-
sas atividades incentivam
a logica, a organizagéo do
pensamento, a resolucéo
de problemas e o racioci-
nio sequencial, habilidades
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PARA SEGUIR.

essenciais ndo so para a tecnologia, mas para a
vida académica.

Ao articular essas habilidades, cria-se um am-
biente propicio para que os estudantes utilizem
a tecnologia compreendendo funcionamento,
potencial e limites, como prevé a Competéncia
1 da BNCC Computacao; para que expressem
e partilhem ideias e solugdes empregando di-
ferentes linguagens e tecnologias atendendo
aos pressupostos da Competéncia 3 da BNCC
Computacgao; para o desenvolvimento de proje-
tos, baseados em problemas, que estejam rela-
cionados ao contexto do estudante, de maneira
cooperativa, como menciona a Competéncia 6

VOCE JA JOGOU VIDEOGAME? PARA QUE O JOGO APARECA
NA TELA E RESPONDA AOS COMANDOS, DUAS PARTES PRECISAM
FUNCIONAR JUNTAS: O HARDWARE E O SOFTWARE.

O HARDWARE E UM OBJETO FiSICO, QUE VOCE PODE
TOCAR, COMO O VIDEOGAME, OS CONTROLES E A TV OU AS
PECAS DENTRO DELES. JA O SOFTWARE E UM OBJETO DIGITAL,
QUE SO EXISTE NO AMBIENTE VIRTUAL E NAO PODE SER
TOCADO, COMO O JOGO EXIBIDO NA TELA.

SEM O HARDWARE, O JOGO NAO TERIA ONDE FUNCIONAR,
E SEM O SOFTWARE, O VIDEOGAME NAO TERIA INSTRUCOES

PADROES E
ALGORITMOS

da BNCC Computacédo. O projeto aborda, ainda,
questdes relevantes que envolvem diferentes
culturas e formas de expressao, o que vai ao en-
contro do tema contemporaneo transversal Edu-
cacdao para valorizagcdo do multiculturalismo
nas matrizes histéricas e culturais brasileiras.

O resultado do projeto serd uma exposicéo e
apresentacgédo dos artefatos confeccionados du-
rante o seu desenvolvimento. A organizagao, tan-
to da exposicdo quanto das apresentagdes, sera
feita pelos estudantes com a sua ajuda, atribuin-
do-lhes autonomia.
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Respostas nas orientagdes ao professor.

@ A. QUAIS APARELHOS COM

HARDWARE E SOFTWARE

VOCE COSTUMA USAR NO
SEU DIA A DIA?

@B. O QUE ACONTECE SE

UM VIDEOGAME ESTIVER
LIGADO, MAS SEM NENHUM
SOFTWARE?

@ c¢. ALEM DOS JOGOS,

) tablets, caixas eletrénicos, relégios inte-

ligentes, eletrodomésticos, entre outros.

* Na questédo B, apds a apresentagdo das
respostas, explique a turma que, mesmo
que o jogo esteja disponivel, o videogame
pode nao funcionar corretamente. Isso
pode ocorrer quando algum arquivo ou
instrugéo apresenta erro, como no caso
de um arquivo corrompido, impedindo
o sistema de executar o jogo de forma
adequada. Explore também o que acon-
tece quando ha hardware, mas néo ha

QUE OUTROS TIPOS DE

SOFTWARES VOCE CONHECE?

ELES SERVEM PARA QUE?

@ Criangas jogando videogame.

software, e destaque que o inverso tam-
bém ocorre: sem hardware, o software
n&o tem onde ser executado.

* Na questdo C, incentive-os a explicar a
fungéo dos softwares que citarem.

Respostas

1. Resposta pessoal. Os estudantes po-
dem mencionar celular, computador,
tablet ou videogame, por exemplo.

2. Resposta pessoal. Espera-se que os
estudantes respondam que o videogame

SUGESTOES DE
ESTRATEGIA INICIAL

Inicie a aula perguntando
aos estudantes se ja joga-
ram videogame. Peca-lhes
que descrevam como jo-
gam, explicando o passo a
passo, desde ligar o apare-
Iho e navegar pelos menus
até iniciar a partida de de-
terminado jogo. Convide-
-0s a observar a imagem,
identificando TV, joystick
(controle) e 0 jogo, prestan-
do atencgdo as imagens na
telada TV. Faga uma leitura
coletiva do texto e, antes de
iniciarem as questdes, soli-
cite-lhes que classifiquem
esses e outros itens como
software ou hardware. Dé os
exemplos a seguir.

* O joystick € um hardware
que envia comandos ao sis-
tema. J& o jogo € um con-
junto de arquivos digitais
(textos, imagens, sons e
videos) e instrucdes que di-
zem ao sistema o que exibir
na tela e nos alto-falantes,
ou seja, um software.

* Nocelular, o aparelho é um
hardware, enquanto os apli-
cativos instalados nele sédo
softwares.

* A secdo de Abertura tem
como objetivo mostrar aos
estudantes que muitos
equipamentos que usamos
no dia a dia séo dispositi-
vos fisicos (hardware) con-
trolados por algoritmos
(software).

* Na questdo A, incentive
os estudantes a pensarem
em equipamentos variados:
celulares, computadores,

<

ligaria, mas nédo funcionaria corretamen-
te. N&o seria possivel jogar ou acessar
nenhum menu, porque o software é o
que organiza e comanda as fung¢des do
aparelho.

3. Resposta pessoal. Os estudantes po-
dem citar softwares como editores de
texto, navegadores de internet, aplicati-
vos para desenhar e programas para as-
sistir a videos ou estudar.
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As atividades deste topi-
co estdo voltadas ao reco-
nhecimento de hardware
e software e ao uso de tec-
nologias computacionais,
o que favorece o desenvol-
vimento das habilidades
EF02C004 ¢ EF15C0O05.

* Se possivel, leve os estu-
dantes ao laboratério de
informatica ou, caso néo
haja um na escola, a uma
sala que tenha um compu-
tador de mesa (desktop).
Para alguns, essa pode ser
a primeira oportunidade
de ver um equipamento
desse tipo. Mostre os diver-
sos cabos que conectam o
gabinete aos dispositivos
periféricos (monitor, tecla-
do, mouse, impressora) e a
energia elétrica. Oriente os
estudantes a ndo tocarem
nos cabos, especialmente
naqueles conectados a to-
mada, para evitar risco de
choque elétrico. Apresente
detalhes do mouse, como
os botdes esquerdo e direi-
to e a roda de rolagem; do
teclado, destacando que,
além das letras do alfabe-
to, hé teclas com fungdes e
comandos especificos (ndo
& necessario explicar cada
uma delas nesse momento);
da impressora, mostrando
por onde o papel entra e sai.
Se possivel, ligue o compu-
tador e demonstre o fun-
cionamento do mouse e do
teclado, explorando agdes
simples, como abrir um pro-
grama, selecionar itens e di-
gitar. Mostre também exem-
plos béasicos de softwares,
como um editor de texto ou
de imagens, para que eles
percebam a interagdo entre
hardware e software no uso
cotidiano.

54

DE SOFTWARE.

PARTES DO COMPUTADOR.

monitor Resposta: 1 - impressora;
2 - monitor; 3 - gabinete;
4 - fone de ouvido;

gabinete 5 - teclado; 6 - mouse.

teclado
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(1)

HARDWARE OU SOFTWARE?

O COMPUTADOR E FORMADO POR VARIAS PECAS, CHAMADAS
DE HARDWARE. ALGUMAS DESSAS PECAS PODEMOS VER E TOCAR,
COMO O MONITOR, O TECLADO E O MOUSE. OUTRAS FICAM DENTRO
DO GABINETE, COMO A CPU, POR ISSO NAO SAO VISIVEIS.

PARA QUE O COMPUTADOR CONSIGA ABRIR PROGRAMAS E

JOGOS, MOSTRAR IMAGENS E VIDEOS OU TOCAR MUSICAS, ELE
PRECISA DE CONJUNTOS DE INSTRUCOES ESPECIFICAS CHAMADOS

O HARDWARE E O SOFTWARE PRECISAM ATUAR JUNTOS PARA
QUE O COMPUTADOR FUNCIONE CORRETAMENTE.

CPU: sigla em inglés para Central Processing Unit, que em portugués
significa Unidade Central de Processamento. Também é chamada de
processador, pois € o hardware que processa os comandos.

1. ESCREVA EM CADA QUADRO O NUMERO DE ACORDO COM AS

INFOGRAFICO CLICAVEL:
PARTES PRINCIPAIS DO COMPUTADOR

3.

CAMILA CARMONA/ARQUIVO DA EDITORA

fone de ouvido

impressora

mouse

ATIVIDADE EXTRA

Peca aos estudantes que observem nova-
mente aimagem da atividade 1e expliquem com
suas palavras ou por escrito em seus cadernos a
funcado de cada uma das partes do computador.
Resposta esperada: Impressora: imprime os
documentos e imagens; monitor: exibe textos,
imagens e videos; gabinete: onde ficam outras
pecas que fazem o computador funcionar; fone
de ouvido: reproduz sons; teclado: contém teclas
para digitar letras, nUmeros, simbolos e coman-
dos; mouse: move o ponteiro/cursor e permite
selecionar ou clicar nos elementos da tela.
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2. MARQUE COM V SE A AFIRMACAO FOR VERDADEIRA E COM F

SE FOR FALSA.

Resposta: V.

aparecem na tela.
Resposta: F.

Resposta: V.

Resposta: F.

tipo de software.
Resposta: V.

Resposta: F.

3. O CELULAR
TEM MUITOS
SOFTWARES,
QUE TAMBEM
SAO CHAMADOS
DE APLICATIVOS.

ESCREVA EM
CADA QUADRO
O NUMERO DE
ACORDO COM
O ICONE DO
APLICATIVO. 6.
calculadora Resposta: calendario € BieEraT %0
1 - calculadora; CELULAR
2 - relogio; A
mapa 3 - calendario; camera
4 - mapa;
5 - mensagem; . .
mensagem . _ camera. relégio

A impressora imprime os arquivos do editor de texto.

Podemos tocar nos personagens e objetos do jogo que

O monitor € um hardware que mostra imagens.

O mouse é um programa que mostra o ponteiro na tela.

Um programa que usamos para desenhar no computador é um

O gabinete do computador serve apenas para guardar papéis.

=~ il @

APLICATIVOS DO

* Na atividade 2, analise as
respostas dos estudantes,
observando equivocos na
classificagcdo das afirma-
¢oes como verdadeiras ou
falsas. Incentive a participa-
cao oral, pedindo a alguns
que justifiquem suas res-
postas, possibilitando iden-
tificar lacunas de aprendi-
zagem e desenvolvendo a
oralidade e o raciocinio 16gi-
co. Antecipe duvidas, como
na frase, “Podemos tocar
nos personagens e nos ob-
jetos do jogo que aparecem
na tela.”, que alguns podem
marcar como verdadeira
por associarem o toque na
tela do dispositivo ou o cli-
que do mouse a essa agao,
enquanto outros podem en-
tender como interagéo en-
tre personagens no jogo. Se
necessario, fagca uma breve
explicagédo.
* Na atividade 3, depois do
preenchimento, promova
uma conversa introduto-
ria voltada aos aplicativos
mostrados na imagem. Per-
gunte se ja viram esses ico-
nes em celulares ou tablets
e em quais situagcdes os
adultos os utilizam. Incen-
tive o uso consciente das
tecnologias digitais. Em se-
guida, explique a fungéo de
cada aplicativo para apoiar
o entendimento.
« Calculadora: realiza cal-
culos.
* Mapa: mostra lugares e
ajuda a encontrar rotas.
* Mensagem: permite
conversar por texto, du-
dio ouimagem.

CAMILA CARMONA/ARQUIVO DA EDITORA

» Calendario: organiza dias do més e
marca Compromissos.
» Camera: tira fotografias e grava videos.
 Relégio: mostra as horas e programa
alarmes ou cronémetros.
» Por fim, retome a pergunta “A tela do
celular € um software ou um hardware?”
e conduza a discussédo, destacando que
a tela é uma parte fisica do dispositivo,
ou seja, um hardware, enquanto os apli-
cativos sdo softwares. Esse momento

de sistematizacao reforca os conceitos
trabalhados.

AVALIANDO

Apos a realizacdo das atividades, utilize
aroda de conversa como um momento de
avaliagdo da compreenséo dos estudan-
tes sobre o que foi estudado. Incentive-os
a compartilhar, com as préprias palavras,
o que entendem por software, hardware
e a diferenca entre eles, observando tam-
bém se conseguem identificar e nomear

<

corretamente os dispositivos fisicos e re-
conhecer softwares como programas e
aplicativos que executam funcgdes espe-
cificas. Pergunte, por exemplo: “Por que
hardware e software precisam atuar jun-
tos?”; “O que é um aplicativo de celular?”.
Nesse momento, ndo ha problema caso
os estudantes ndo lembrem a pronuncia
correta ou confundam os dois termos,
pois o foco estd na compreenséo dos con-
ceitos e em sua aplicagéo pratica.
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Este topico introduz a
expressao Tecnologias da
Informacdo e da Comu-
nicag¢do (TIC), exploran-
do seu uso em diferentes
situacdes do cotidiano. O
trabalho com este conteudo
contribui para desenvolver
as habilidades EF02CO03
e EFO1CO00S5, incentivando
os estudantes a compreen-
derem que uma mesma
tecnologia pode ter usos
variados.

* No inicio da aula, questio-
ne a turma sobre a frequén-
cia com que recebem car-
tas de amigos ou familiares.
Provavelmente a resposta
sera “raramente” ou “nun-
ca". Aproveite para pergun-
tar qual meio de comunica-
cao seus familiares utilizam
mais atualmente. E provével
que citem aplicativos de
mensagens.

* Conduza, entdo, uma con-
versa voltada a evolugado
da tecnologia nos meios
de comunicacdo, compa-
rando como as pessoas se
comunicavam, buscavam
informacgdes e registravam
lembrancas (fotografias
e videos) no passado e na
atualidade. Esse didlogo
favorece uma relacéao inter-
disciplinar com o compo-
nente curricular de Histé-
ria e pode ser enriquecido
mostrando imagens de
equipamentos antigos e
modernos.

* Na atividade 1, incentive
os estudantes a analisarem
o quadro e responderem se
cada acdo pode ser realiza-
da com celular, TV smart ou
radio. Apds o preenchimen-
to, promova uma discusséo
sobre as diferengas entre
uma TV smart € uma TV
antiga, sem conexdo ainter-
net. Explore também exem-
plos de outros dispositivos,
como telefone fixo e relogio
inteligente, comparando
funcionalidades e ressal-
tando como as tecnologias
agregam fungdes. Ao longo
da atividade, valorize o uso
consciente das tecnologias

VOCE JA OUVIU FALAR DE TIC?

A VIDEOS E JOGAR.

A FORMA COMO AS PESSOAS SE COMUNICAM E BUSCAM
INFORMACOES MUDOU MUITO COM O PASSAR DO TEMPO.
ANTIGAMENTE, USAVAM DESENHOS, DEPOIS FOI INVENTADA A
ESCRITA E SURGIRAM DIFERENTES FORMAS DE REGISTRO ATE O SER
HUMANO COMECAR A SE COMUNICAR POR CARTAS E A BUSCAR
CONHECIMENTO EM LIVROS E INFORMACOES EM JORNAIS IMPRESSOS.

HOJE, UTILIZAMOS AS TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO E
COMUNICAGAO (TIC), COMO O CELULAR, O E-MAIL E A INTERNET,
PARA PESQUISAR, ENVIAR MENSAGENS, FAZER CHAMADAS, ASSISTIR

INFOGRAFICO CLICAVEL: COMO A
COMUNICAGAO MUDOU COM O TEMPO

1. LEIA CADA FRASE DA PRIMEIRA COLUNA DO QUADRO E
RESPONDA COM “SIM” OU “NAO” PARA INDICAR SE A TIC

PERMITE REALIZAR A ACAO INDICADA.
Resposta nas orientagdes ao professor.

O QUE E POSSIVEL FAZER COM CADA TIC

Acao

Celular TV Smart Radio

Fazer uma ligagao

Quvir uma musica

Enviar uma fotografia

Assistir a um filme

Acessar a internet

Gravar um video

TV Smart: em portugués, o mesmo que televisdo “inteligente”,
que se conecta a internet para que se possa assistir a videos,
ouvir musicas e jogar ou instalar aplicativos.

digitais, ressaltando que, embora oferecam mui-
tas facilidades, é importante utiliza-las de forma
responsavel e equilibrada.

 Destaque que, mesmo com os avangos tecno-
l6gicos, novos meios ndo eliminam os existen-
tes. Embora as tecnologias digitais predomi-
nem, veiculos impressos, radio e TV continuam
ativos, pois a comunicacéo se adapta aos meios
e publicos.

Resposta
1. Fazer uma ligag&o: Celular SIM; TV smart NAO;
Radio NAO.

Ouvir uma musica: Celular SIM; TV smart SIM;
Réadio SIM.

Enviar uma fotografia: Celular SIM; TV smart
NAOQ; Radio NAO.

Assistir a um filme: Celular SIM; TV smart SIM;
Radio NAO.

Acessar a internet: Celular SIM; TV smart SIM;
Réadio NAO.

Gravar um video: Celular SIM; TV smart NAO; R&-
dio NAO.
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2. O QUE PODE ACONTECER QUANDO UMA INFORMAGCAO E
REPASSADA MUITAS VEZES? SIGA AS ORIENTACOES DO
PROFESSOR E OS PASSOS A SEGUIR PARA DESCOBRIR.

TELEFONE SEM FIO

Resposta pessoal. Comentérios nas orientacoes
ao professor.

PASSO 1: FORMEM UMA FILA, FICANDO UM AO LADO DO OUTRO.

FOTOMONTAGEM DE VINICIUS COSTA. FOTOS: COLORFUEL STUDIO/
SHUTTERSTOCK.COM; USHAN KRISHANKA/SHUTTERSTOCK.COM

COLEGA AO LADO.

A IMAGEM MUDOU!

PASSO 2: ESCOLHAM QUEM COMECA. ESSE COLEGA E QUEM
VAl PENSAR EM UMA MENSAGEM E SUSSURRAR NO OUVIDO DO

PASSO 3: CADA COLEGA REPETE A MENSAGEM QUE OUVIU
PARA O PROXIMO, SEM FALAR ALTO.

PASSO 4: O ULTIMO DIZ A MENSAGEM EM VOZ ALTA PARA
TODOS. QUEM CRIOU A MENSAGEM CONFERE SE ESTA CORRETA.
PASSO 5: JOGUEM DE NOVO, COM OUTRO COLEGA
COMECANDO E UMA NOVA MENSAGEM!

QUE TAL VARIAR A BRINCADEIRA?

+ COM GESTOS: FORMEM UMA FILA, FICANDO DE COSTAS
UM PARA O OUTRO, PARA NAO VER O GESTO ANTES DA
SUA VEZ. O PRIMEIRO FAZ UM GESTO PARA QUEM ESTA
A FRENTE, QUE REPETE PARA O PROXIMO, E ASSIM POR
DIANTE. NO FINAL, COMPAREM COM O GESTO INICIAL!

+ COM DESENHOS: CADA COLEGA COPIA, EM SEGREDO, O
DESENHO DO COLEGA ANTERIOR. NO FINAL, VEJAM COMO
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) comunicagéo: gestual (ndo verbal) e pictdrica (vi-
sual). Na variacdo com gestos, forme novamen-
te afila, desta vez com todos virados de costas,
exceto quem recebe o gesto, orientando que
sejam simples e claros para facilitar a repeticéo.
Na variagdo com desenhos, cada estudante deve
copiar em segredo o desenho do colega anterior,
usando formas simples para facilitar a reprodu-
cdo. Ao final, comparem o desenho inicial e o fi-
nal, observando diferencas. Essas variagcdes sdo
importantes para desenvolver o entendimento
das multiplas formas de comunicac¢édo, mostran-
do como as mensagens podem ser transmitidas
einterpretadas.

e Sealgumdelestiver limitagdes motoras, adapte
os gestos para agdes que estejam dentro de suas
possibilidades. Para estudantes surdos ou com
deficiéncia auditiva, a variagédo gestual pode ser
uma excelente alternativa, e vocé pode acom-
panhar a atividade para garantir a participagao
e compreenséo geral. O importante é que todos
possam participar ativamente da proposta, mes-
mo que de maneiras diferentes.

« A atividade 2 ¢ relaciona-
da a comunicacao e a com-
preensdo da passagem da
informacédo. Para iniciar,
organize a turma em uma
ou duas fileiras, depen-
dendo do numero de estu-
dantes, garantindo a todos
que consigam participar
confortavelmente. Explique
o funcionamento do jogo
Telefone sem fio e condu-
za a atividade conforme os
passos indicados no livro:
o primeiro estudante pen-
sa em uma mensagem e a
sussurra ao colega ao lado,
que repete para o proximo,
até que o ultimo fale a men-
sagem em voz alta para a
turma. Ao final dessa roda-
da oral, promova uma roda
de conversa para que eles
comparem a mensagem
inicial com a final. Pergun-
te o que aconteceu com a
mensagem, se ela mudou,
por que isso pode ter ocor-
rido e se situagdes seme-
lhantes podem acontecer
na vida real. Promova uma
reflexdo acerca da impor-
tancia de cuidar da infor-
macé&o e como a tecnologia
influencia a comunicacéao.
Algumas questdes podem
enriquecer o debate, como:
“Vocés acham que a men-
sagem pode se perder ou
mudar na internet?”; “Como
os aparelhos tecnoldgicos
podem ajudar a evitar con-
fusdes na comunicacéo? E
como eles podem ajudar a
confundir?”.

*« Em seguida, proponha as
variagoes indicadas para
ampliar a compreensao so-
bre os diferentes tipos de

<
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* O trabalho inspirado nos
padrdes téxteis africanos
promove imersado cultural
e pratica, conectando os
estudantes a riqueza dessa
cultura e ao tema contem-
poraneo transversal Edu-
cacao para valorizacao do
multiculturalismo nas ma-
trizes historicas e culturais
brasileiras, a0 mesmo tem-
po que desenvolve nog¢des
de pensamento computa-
cional.

* O objetivo do Artefato1é
que, ao final, os estudantes
nao apenas criem uma re-
presentacéo artistica, mas
compreendam a logica de
repeticdo e algoritmos de
algumas estampas. Usando
um projetor, computador ou
celular, mostre a turmaima-
gens de tecidos e estampas
tradicionais de diferentes
povos africanos e de pes-
soas vestindo roupas com
essas estamparias, incen-
tivando-os a descrever o
que veem. Destaque nessas
imagens figuras geométri-
cas, linhas em zigue-zague
e cores vibrantes, ajudan-
do-os a identificar elemen-
tos para suas criagdes.

e Explique que, como em
uma receita ou em um co-
digo de computador, as
estampas seguem uma se-
quénciade “instru¢des” que
se repetem. Entregue folhas
quadriculadas e oriente-
-0s a usar os quadradinhos
como guia para desenhar
sua estampa, planejando
um padrédo. Eles deverdo
pensar em um padr&o (uma
peqguena sequéncia de for-
mas e cores) e repeti-lo
para preencher uma areado
papel. Peca-lhes que iden-
tifiguem a menor unidade
do padrdo e a desenhem
separadamente, como um
“cartdo de comando”. Por
fim, organize uma expo-
sicdo para apresentarem
suas criagdes, explicando a
sequéncia de padrdes cria-
da, e recolha os trabalhos
para a apresentacao final do
projeto.
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PADROES QUE CONTAM HISTORIAS

MUITO ANTES DE EXISTIREM OS COMPUTADORES, A REPETICAO

DE PADROES JA ERA USADA POR DIVERSOS POVOS EM TRABALHOS
MANUAIS, NA CONFECCAO DE CERAMICAS, CESTARIAS E TECIDOS.

NO CONTINENTE AFRICANO, POR EXEMPLO, DIVERSOS POVOS

PRODUZEM TECIDOS COM ESTAMPAS QUE SEGUEM PADROES
REPETITIVOS. ESSAS ESTAMPAS NAO SAO SOMENTE UM VESTUARIO
OU UMA FORMA DE ARTE, MAS REPRESENTAM TAMBEM A
IDENTIDADE, A CULTURA E ASPECTOS SOCIAIS DE SEUS POVOS.

AS CORES E OS PADROES DE DESENHO APLICADOS NESSES

TECIDOS, QUE MUITAS VEZES SE ASSEMELHAM A FIGURAS
GEOMETRICAS, COSTUMAM REPRESENTAR DIFERENTES VALORES
E SIGNIFICADOS PARA CADA POVO. ATUALMENTE, ESSES TECIDOS
JA SAO FABRICADOS DE MODO INDUSTRIAL, MAS MUITAS
COMUNIDADES AINDA TRABALHAM COM TECNICAS TRADICIONAIS
DE TECELAGEM, PASSADAS DE GERACAO EM GERACAO.

Professor, professora. Comentarios nas orientagcoes ao professor.

ARTEFATO 1. CRIANDO UMA ESTAMPA AFRO-BRASILEIRA

O DESENHO APRESENTADO
FOI CRIADO COMO UMA
INSPIRACAO NESSES TECIDOS.
PARA REPRODUZIR ESSE
PADRAO, PODEMOS USAR
CARTOES DE COMANDO.
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ILUSTRAGOES: CAMILA CARMONA/ARQUIVO DA EDITORA

COM A AJUDA DO PROFESSOR, FACA UMA PESQUISA SOBRE A
ESTAMPARIA DE POVOS AFRICANOS. EM SEGUIDA, USE A MALHA
QUADRICULADA QUE ELE ENTREGARA PARA CRIAR A SUA ESTAMPA,
INSPIRADA NOS TECIDOS AFRICANOS. NO VERSO DA FOLHA, DESENHE
CARTOES DE COMANDO PARA REPRODUZIR O PADRAO QUE VOCE CRIOU.

ATIVIDADE EXTRA

Escolha um ou mais jogos na indicacéo a se-
guir para explorar com os estudantes. Prepare
a atividade para se certificar da necessidade de
solicitar material para a proposta. Se achar inte-
ressante, organize a turma em estacdes de tra-
balho, formando grupos e propondo a cada um
deles uma das atividades. Quando todas estive-
rem concluidas, realize um rodizio entre as esta-
¢Oes para que todos tenham a oportunidade de

vivenciar as diferentes brincadeiras.

PINTO, Helen; SILVA, Luciana Soares da; DANAE,
Mighian (org.). Catalogo de jogos e brincadei-
ras africanas e afro-brasileiras. |lustracdes
de Rodrigo Andrade. Sdo Paulo: Aziza Editora,
2022. Disponivel em: https://anansi.ceert.org.br/
biblioteca-pdf/catalogo-jogos.pdf. Acesso em:
15 ago. 2025.
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O TECIDO KENTE E UM DOS MAIS CONHECIDOS DA AFRICA. E
IDENTIFICADO POR SEUS PADROES COM CORES VIBRANTES E
FORMAS GEOMETRICAS.

ANTIGAMENTE, ERA USADO POR REIS E PESSOAS IMPORTANTES
EM FESTAS E CERIMONIAS. HOJUE, TAMBEM E USADO PARA
MOSTRAR ORGULHO PELA CULTURA AFRICANA.

JACOB LUND/SHUTTERSTOCK.COM

b e
LR

@ Mulheres africanas vestindo trajes feitos com @ Mulher africana usando
tecido Kente durante ceriménia no Festival traje tradicional feito com
Odwira, em Gana, em 2018. tecido Kente.

Fonte de pesquisa: WRAPPED IN PRIDE. Disponivel em:
https://africa.si.edu/exhibits/kente/about.ntm. Acesso em: 21 maio 2025.

O DESENHO A SEGUIR FOI INSPIRADO PELO TECIDO KENTE.

PINTE-O COM CORES VIVAS, SEGUINDO UM PADRAO.
Resposta pessoal. Comentéarios nas orientagdes ao professor.

=

SERGIO LIMA/ARQUIVO DA EDITORA

* A atividade 1 aprofunda
o estudo sobre padrées,
avancgando da criacao livre
para a reproducgdo de uma
estampa do tecido Kente.
O objetivo é ampliar a com-
preensao da origem e do
significado cultural desses
grafismos, que estédo liga-
dos a ancestralidade e a
valores simbolicos. Come-
ce com a leitura do texto da
atividade 1 e explore as fo-
tografias com a turma. Pe-
ca-lhes que identifiquem as
cores predominantes, como
amarelo, vermelho e verde,
desenvolvendo a oralidade
e aobservacéo.

e Antes de iniciarem a pin-
tura, analise o desenho com
os estudantes. Reproduza
um trecho na lousa e iden-
tifique, em conjunto, as fi-
guras que se repetem. Vocé
pode usar hachuras (listras
e pontos) para diferenciar as
areas e facilitar a visualiza-
¢ao de padrdes. Em segui-
da, oriente os estudantes a
colorirem aimagem seguin-
do a légica do padrdo que
escolheram. Ao final, incen-
tive a turma a compartilhar
os resultados, valorizando
as percepcdes e estratégias
de cadaum.

«E importante reforgar
aos estudantes que, ao re-
produzirmos estampas e
padrdes inspirados na arte
africana, assim como na
indigena apresentada nas
proximas péaginas, ndo es-
tamos criando arte africana
ou indigena propriamente
dita, mas apenas produ-
zindo trabalhos inspirados
em seus elementos visuais.
Essas manifestacdes artis-
ticas auténticas envolvem
significados e contextos
proéprios e praticas transmi-
tidas entre geracoes, sendo
inseparaveis de sua cultura
de origem.


https://africa.si.edu/exhibits/kente/about.htm
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¢ A atividade 2 propde ex-
plorar o conceito de eixo
de simetria com base em
mascaras inspiradas na cul-
tura africana, promovendo
um trabalho que integra os
componentes curricula-
res de Matematica e Arte,
além de valorizar a diversi-
dade cultural. Se possivel,
inicie a aula apresentando
fotografias de povos africa-
nos usando mascaras des-
se tipo em rituais, festas e
narrativas orais. Por meio
dessas imagens, destaque
o significado das méascaras
nas comunidades, seu uso
em diferentes contextos e
a importéancia de respeitar
e reconhecer as contribui-
¢Oes culturais dos povos
africanos, reforcando a
valorizagdo das matrizes
histéricas e culturais brasi-
leiras. Esse trabalho vai ao
encontro da Competéncia
geral 9 daBNCC.

* Leve para a sala de aula
uma mascara impressa em
papel A4 previamente re-
cortada. Dobre-a no eixo de
simetria (como mostrado
na linha vermelha do exem-
plo) para que os estudantes
percebam visualmente a si-
metria bilateral. Vocé pode
imprimir outros exemplos
encontrados na internet,
garantindo variedade de
formas e detalhes. Em se-
guida, oriente os estudantes
a observarem o desenho da
mascara no livro e comple-
tarem a metade que falta,
utilizando a linha vermelha
como referéncia.

e Apds completarem os de-
senhos, sugira que pintem
suas mascaras livremente,
incentivando a criativida-
de e a expresséo artistica.
Essa etapa contribui para o
desenvolvimento de habili-
dades manuais e reforca a
integragdo com o compo-
nente curricular de Arte. Ao
final, organize uma expo-
sicdo na sala de aula ou no
patio da escola, permitindo
a eles que apresentem suas
criacdes e compartilhem o
que aprenderam sobre as
culturas africanas. Paraam-
pliar a proposta, é possivel

2. AS MASCARAS TAMBEM SAO ELEMENTOS IMPORTANTES DOS
POVOS AFRICANOS. ELAS SAO USADAS PARA COMEMORAR,
CONTAR HISTORIAS E DEMONSTRAR RESPEITO PELA FAMILIA
E PELA NATUREZA. OS DESENHOS A SEGUIR, INSPIRADOS NAS
MASCARAS AFRICANAS, RECEBERAM UMA LINHA VERMELHA
CHAMADA EIXO DE SIMETRIA, QUE DIVIDE CADA IMAGEM EM
DUAS PARTES.

MAGICLEAF/SHUTTERSTOCK.COM

AO DOBRARMOS ESSES DESENHOS AO LONGO DESSA LINHA,
SUAS PARTES FICAM EXATAMENTE UMA SOBRE A OUTRA.

NO DESENHO A SEGUIR, INSPIRADO EM UMA MASCARA
AFRICANA, A LINHA VERMELHA REPRESENTA UM EIXO DE
SIMETRIA. COMPLETE A MASCARA COM A METADE QUE FALTA.
DEPOIS, PINTE-A COMO DESEJAR. Resposta nas orientagdes

ao professor.

N

SERGIO LIMA/ARQUIVO DA EDITORA

N\

a
(A AT AN

realizar atividades complementares, como um
teatro de fantoches usando as méscaras, a cria-
cdo de pequenas histoérias inspiradas nos perso-
nagens imaginados pelos estudantes, apresen-
tagdes com dangas e movimentos para explorar 7 \

a importancia da musica na cultura africana ou Yan Nl b
~ x o \DERW
sessOes de contacéo de historias. 70
Resposta D>
2. Os estudantes devem completar o desenho N——"

da mascara de forma simétrica, conforme a ima-

/7
AL
S
N

SERGIO LIMA/ARQUIVO DA EDITORA

gem a seguir e, depois, pinta-la livremente.
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PINTURA INDIGENA

DA CULTURA BRASILEIRA.

SUAS PINTURAS CORPORAIS TEM TRACOS E SIGNIFICADOS
DIFERENTES PARA CADA POVO. PARA ALGUNS POVOS E COMUM
QUE ESSAS PINTURAS TENHAM FORMAS GEOMETRICAS QUE

REPRESENTAM ANIMAIS E PLANTAS.

AS MAES DO POVO KAYAPO-XIKRIN, POR EXEMPLO, DEDICAM
BASTANTE TEMPO PINTANDO SEUS FILHOS COM PADROES DE
LINHAS RETAS OU EM ZIGUE-ZAGUE, FORMANDO DESENHOS COM
TRIANGULOS, QUADRADOS E OUTRAS FORMAS GEOMETRICAS.

OBSERVE ALGUNS MOTIVOS DECORATIVOS EM PINTURAS
FACIAIS FEITAS PELOS KAYAPO-XIKRIN, QUE HABITAM TERRITORIOS
DO PARA, NA REGIAO NORTE DO BRASIL.

OS POVOS INDIGENAS SAO OS PRIMEIROS HABITANTES DO
BRASIL. AS DIVERSAS CULTURAS, HISTORIAS E COSTUMES DESSES
POVOS AJUDAM A ENTENDER A HISTORIA DO PAIS E FAZEM PARTE

Motivo decorativo
de borboleta.

Motivo decorativo de
vértebra de cobra.

H

=

Motivo decorativo
de casca de jabuti.

I
|
h

—_——

Motivo decorativo de

|

espinha de peixe.

Fonte de pesquisa: VIDAL, LUX. A pintura corporal e a arte gréfica entre os
Kayapé-Xikrin do Cateté. In: VIDAL, LUX. (Org.). Grafismo Indigena: estudos
de antropologia estética. Sdo Paulo: FAPESP, 2000. p. 151.

61

) ¢ Retome com os estudantes que os Kayapo-Xikrin,

em seus grafismos, utilizam como referéncia
elementos da natureza, como padrdes de peles
de animais (cobra, borboleta, peixe e jabuti). Ex-
plique que os grafismos estéo presentes em boa
parte das etnias indigenas do Brasil e, na pintura
corporal, tém relagéo com rituais, festividades e
batalhas, podendo expressar sentimentos diver-
sos, desde alegria até indignacédo. Esses dese-
nhos também aparecem em objetos, como ceré-
micas e cestarias. Ressalte que os povos indige-
nas atribuem significados especificos a seus gra-
fismos e que um mesmo traco pode ter diferentes
interpretacdes conforme a etnia. Explique que as

tintas sdo produzidas com elementos naturais,
como o urucum (vermelho) e o jenipapo (preto),
que podem permanecer na pele por 20 dias. Fi-
nalize destacando que ambas as artes, como a
aqui citada indigena e a africana apresentada
nas paginas anteriores, vao muito além do valor
estético ou do padréo visual. Elas estédo profun-
damente ligadas a ancestralidade e obedecem a
preceitos simbdlicos que representam a historia,
a espiritualidade e a organizacao social de cada
comunidade.

[ BNCC

O trabalho com este tépi-
co, além de abordar o tema
contemporaneo transversal
Educacio para valoriza-
cao do multiculturalismo
nas matrizes histéricas e
culturais brasileiras, pos-
sibilita aos estudantes que
reconhegcam e criem pa-
drées inspirados em objetos
e costumes da cultura indi-
gena. Essa proposta contri-
bui para o desenvolvimento
das habilidades EF02C0O01
e EF02C002, relacionadas
a identificacéo e criacdo de
padrdes e sequéncias, fa-
vorecendo o pensamento
computacional.

¢ Inicie a aula conversando
com os estudantes sobre os
povos indigenas, utilizando
o termo povos originarios
e explicando que se refere
aos povos que habitavam o
Brasil antes da chegada dos
europeus. Organize uma
roda de leitura e leia o texto
da pagina com a turma. Se
possivel, apresente ima-
gens de povos indigenas
de diferentes etnias, desta-
cando pinturas corporais,
momentos do cotidiano,
habitacdes, utensilios, ins-
trumentos musicais e ou-
tros elementos culturais.
Outra sugestdo é propor
uma pesquisa na biblioteca
ou em fontes digitais so-
bre o povo Kayapo-Xikrin e
outras etnias, ampliando a
compreensao acerca da di-
versidade cultural.

61
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¢ Antes de iniciar o trabalho
com as atividades desta pa-
gina, proponha a Atividade
extra a seguir.

ATIVIDADE EXTRA

Reproduza na lousa al-
guns padrbes geomeétricos
com elementos simples e
peca aos estudantes que
copiem e continuem repro-
duzindo-os no caderno:

AA/

\4AY
VAYAY

« Na atividade 1, oriente os
estudantes a criarem um
padrao baseado em um ani-
mal ou planta, enfatizando
que deve ser repetido varias
vezes, formando uma se-
quéncia.

* Na atividade 2, explique
que o objetivo é continuar
o desenho, repetindo essa
sequéncia até o final da
faixa. Destaque as linhas
retas paralelas, a linha em
zigue-zague e os losangos
com circulos internos. En-
coraje-os, ressaltando que
o essencial é reconhecer
e replicar o padrédo, néo a
perfeicdo do traco. Se julgar
conveniente, explique aos
estudantes que os povos
indigenas brasileiros tradi-
cionalmente utilizam uma
paleta de cores derivada da
natureza, como vermelho,
preto, branco, amarelo e
marrom, cuja produgédo se
da com pigmentos naturais.

NICOLAS
FURTADO/
ARQUIVO DA

EDITORA

1. AGORA, E SUA VEZ! OBSERVANDO OS MOTIVOS DECORATIVOS
DA PAGINA ANTERIOR, CRIE UM PADRAO INSPIRADO EM UM

ANIMAL OU EM UMA PLANTA E DE UM NOME PARA ELE.
Resposta pessoal. Comentérios nas orientacoes ao professor.
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2. OS PADROES GEOMETRICOS TAMBEM ESTAO PRESENTES NOS
MARACAS DOS INDIGENAS KARAJA. OBSERVE.

Maraca: tipo de chocalho
indigena feito de um fruto
chamado cabaca.

@ Maracés confeccionados pelos
indigenas Karaja.

O DESENHO A SEGUIR FOI FEITO INSPIRADO EM UM MARACA.
COMPLETE-O COM A OUTRA METADE, DEPOIS PINTE COMO
PREFERIR. Resposta nas orientacées ao professor.

SERGIO LIMA/ARQUIVO DA EDITORA

REFERENCIAS COMPLEMENTARES

ROCHA, Rebeca. No dia internacional dos povos
indigenas conheca o significado das pinturas
corporais de algumas etnias. UFPA, 8 ago.
2018. Disponivel em: https://web.archive.org/
web/20240709033754/https://portal.ufpa.
br/index.php/ultimas-noticias2/8770-no-dia
-internacional-dos-povos-indigenas-conheca
-o-significado-das-pinturas-corporais-usadas
-por-algumas-etnias. Acesso em: 11ago. 2025.
Esse texto explica como as pinturas corporais
tradicionais representam a identidade cultural de
diferentes povos indigenas, comunicando emo-
coes, rituais, ancestralidade e pertencimento.

Resposta

2. Os estudantes devem dar continuidade ao pa-
dréo geométrico, conforme a imagem a seguir e,
depois, pinta-lo livremente.

ORXXXY

SERGIO LIMA/
ARQUIVO DA
EDITORA



https://web.archive.org/web/20240709033754/https://portal.ufpa.br/index.php/ultimas-noticias2/8770-no-dia-internacional-dos-povos-indigenas-conheca-o-significado-das-pinturas-corporais-usadas-por-algumas-etnias
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@SMBA MAIS )

Daniel Munduruku

Daniel Munduruku € um escritor, professor, ator e
ativista indigena brasileiro do povo munduruku. Autor
de diversos livros infantis, ele aborda as tradicoes
e costumes dos povos indigenas, como os tipos de
aldeias, formas de arte, cuidados com a saude e a

relacdo com a natureza.

Daniel Munduruku durante debate @
sobre literatura infantil, em 2012.

ARTEFATO 2 - CONSTRUINDO UM FILTRO DE SONHOS

Professor, professora. Comentarios nas orientacdes ao professor.
O FILTRO DE SONHOS E UM OBJETO QUE TEM ORIGEM COM OS

POVOS INDIGENAS NORTE-AMERICANOS. SEGUNDO A CRENCA DESSES
POVOS, ESSES OBJETOS FILTRAM OS SONHOS, DEIXANDO PASSAR OS
BONS E PRENDENDO OS PESADELOS NA REDE. ELE E REDONDO COMO

UMA MANDALA E REPRESENTA O CICLO DA VIDA.

MATERIAIS

+ UM ARO (PODE SER PULSEIRA, ARAME FINO OU SIMILAR) ’_ 3

+ BARBANTE, LA COLORIDA OU LINHA GROSSA \4

+ TESOURA COM PONTAS ARREDONDADAS
« CONTAS COLORIDAS (MICANGAS OU CONTINHAS)
« PENAS (ARTIFICIAIS OU ENCONTRADAS NA NATUREZA)

+ COLA ESCOLAR
PASSO A PASSO

1. SE FOR USAR ARAME, PECA AJUDA A UM ADULTO
PARA FAZER UM CIRCULO E PRENDER BEM AS PONTAS.

2. AMARRE A PONTA DO BARBANTE NO ARO E ENROLE ATE COBRI-LO.

3. COMECE A TEIA AMARRANDO A LINHA EM UM PONTO DO ARCO.

LEVE PARA O OUTRO LADO E PRENDA COM UMA LACADA. REPITA

ATE FORMAR A REDE.

4. CORTE 3 OU 4 FIOS DE TAMANHOS DIFERENTES, DECORE COM
CONTAS E PENAS E AMARRE NA PARTE DE BAIXO DO ARO.

5. CORTE MAIS UM PEDACO DE FIO E AMARRE NO TOPO DO ARO
PARA FAZER UMA ALCA PARA PENDURAR.

LUIS CLEBER/ESTADAO CONTEUDO

« O Artefato 2 propde a
construcédo de um filtro de
sonhos, promovendo a va-
lorizagdo da diversidade
cultural e a integragdo com
o componente curricular de
Arte.

e Faca a leitura comparti-
|Ihada do texto introdutdrio
do Artefato 2. Aproveite a
meng¢ao ao escritor Daniel
Munduruku na secao Saiba
mais para iniciar uma con-
versa sobre a diversidade
cultural dos povos origina-
rios. Enfatize que, embora
a pagina explore uma refe-
réncia brasileira, o filtro dos
sonhos é um objeto tradi-
cionalmente associado aos
povos nativos norte-ameri-
canos. Conte mais sobre as
lendas que envolvem o ar-
tefato, explicando que, se-
gundo a tradicao, a teiafiltra
os sonhos, deixando passar
apenas boas energias e o
bom sonhar, enquanto os
pesadelos ficam presos nos
fios e se dissipam com a pri-
meira luz do dia.

e Antecipadamente, pro-
videncie ou peca aos estu-
dantes que levem os mate-
riais necessarios. Organize
a turma em pequenos gru-
pos para que colaborem
entre si. Caminhe pela sala
de aula, oferecendo auxilio
individualizado, especial-
mente durante o manuseio
da tesoura. Destaque que
a etapa de criagdo do aro,
caso seja utilizado arame,
deve ser realizada exclusi-
vamente por um adulto. O
terceiro passo, a criagdo da
63 teia, é o mais elaborado e
merece atengdo especial.

CAMILA CARMONA/ARQUIVO DA EDITORA

) Se possivel, demonstre o processo em um

aro maior para que a turma visualize como
amarrar a linha, cruzar para o outro lado e
criar a lagada, repetindo o padrdo. Orien-
te para que néo levem os objetos a boca.
Micangas podem ser substituidas por bo-
tBes, clipes ou outros itens pequenos que
possam ser amarrados com seguranca.
Explique que eles podem personalizar
seus filtros de sonhos, adicionando mais
fios com contas, sementes ou penas arti-
ficiais, tornando cada artefato uUnico. Re-
colha as producgdes para a apresentacéo
no projeto final.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES

PACHECO, Lillian. O mito do filtro
de sonhos. Lencois: Edicdo Gréos
de Luz e Gri6, 2015. Disponivel em:
https://pedagogiagrio.redelivre.org.br/
files/2021/01/LIVRO-O-MITO-DE-FILTRO
-DE-SONHOS.pdf. Acesso em: 11 ago.
2025.

Nesse livro, a autora revela uma lenda
que Nadia Acaua Tupinamba contou para
o Velho Gri6. De acordo com a lenda, uma
comunidade dos povos originarios da
Ameérica vivia um conflito, um grande mal

<

que destruiu as relacdes comunitéarias do
povo. O conflito foi resolvido tecendo o
filtro de sonhos: um circulo de cipdé com
uma teia no centro, capaz de filtrar os so-
nhos ruins dos homens e das mulheres.

63
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[ BNCC

A proposta de identifi-
car elementos intrusos por
meio de caracteristicas
comuns g, posteriormente,
discutir os critérios da esco-
Iha mobiliza diretamente o
desenvolvimento de habili-
dades de pensamento com-
putacional, alinhando-se as
habilidades EFO2COO01 e
EF02CO002.

* Para iniciar a conducéo
desta atividade, sugere-se
organizar a turma em uma
roda de conversa e fazer a
leitura compartilhada do
texto introdutoério. Em se-
guida, explore os exemplos
citados (arquitetos, enge-
nheiros, estilistas, cientis-
tas), garantindo aos estu-
dantes que compreendam
como os modelos s&o uti-
lizados em diferentes pro-
fissdes. Pergunte se algum
deles ja criou um “modelo”
de algo, como um desenho
de um brinquedo que queria
construir ou uma constru-
cao com blocos. Possibilite
que compartilhem suas ex-
periéncias.

« Para concretizar o concei-
to, se possivel, apresente
aos estudantes imagens de
modelos reais, como ma-
quetes de edificios, plantas
baixas ou desenhos de cole-
¢Oes de moda.

« Em seguida, oriente-os
a realizar a atividade 1. En-
quanto eles trabalham na
identificagcao do “elemento
intruso” em cada quadro,
caminhe pela sala de aula
e incentive a observacao
atenta. Este € um exercicio
pratico de abstragdo, um
pilar do pensamento com-
putacional, no qual os estu-
dantes precisam identificar
os atributos ou caracteris-
ticas essenciais que unem
os elementos de cada gru-
po (exemplo: “s&o animais
da fazenda” “sdo meios de
transporte terrestre”). O
elemento que ndo compar-
tilha esse atributo principal
éointruso.

64

CRIANDO MODELOS

CRIAR MODELOS E UMA ETAPA IMPORTANTE EM MUITOS
TRABALHOS, POIS ISSO AJUDA AS PESSOAS A TEREM IDEIAS E
TESTAREM E MELHORAREM SUAS CRIACOES.

UM MODELO E COMO UM DESENHO OU UMA COPIA DE ALGO
QUE QUEREMOS FAZER OU ENTENDER MELHOR.

OS ARQUITETOS FAZEM PROJETOS E MAQUETES DE CASAS E
PREDIOS. OS ENGENHEIROS, POR SUA VEZ, USAM MODELOS PARA
CRIAR MAQUINAS, CARROS E AVIOES. ELES TESTAM COM O MODELO
SE AS PECAS VAO FUNCIONAR JUNTAS. OS ESTILISTAS DESENHAM
MODELOS DE ROUPAS PARA VER COMO VAO FICAR ANTES DE
COSTURA-LAS. JA OS CIENTISTAS FAZEM MODELOS PARA ESTUDAR
O ESPACO, A NATUREZA OU O CORPO HUMANO.

1. MARQUE UM X NO ELEMENTO INTRUSO EM CADA QUADRO.

DEPOIS, COMPARE E EXPLIQUE SUA ESCOLHA PARA OS COLEGAS.
Resposta nas orientacdes ao professor.
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« Ao final, promova a socializacdo das respostas.
Peca aos estudantes que justifiquem suas esco-
Ihas, explicando qual padréo identificaram em
cada conjunto. Conclua a discusséo, reforcando
como o reconhecimento de padrdes nos ajuda a
organizar o mundo, classificar informagdes e até
mesmo fazer previsdes, habilidades valiosas em
qualquer drea do conhecimento.

Resposta

1. Resposta pessoal. Espera-se que os estudan-
tes marquem e justifiqguem os seguintes itens:
A. O robd com corpo arredondado, umolho sé e
rodas no lugar das pernas pode ser considerado

o intruso. Ele se diferencia dos demais, que tém
corpo mais quadrado, duas pernas e antenas na
cabeca; B. A galinha é o elemento fora do padrao,
pois € a Unica com duas patas. Os outros animais
tém quatro patas. Alguns estudantes podem in-
dicar o gato, considerando que ele € o Unico ani-
mal que nédo faz parte da vida na fazenda.; C. O
avido é o intruso do grupo, ja que é o Unico meio
de transporte que se desloca pelo ar, os demais
circulam por terra; D. O alce se destaca como
elemento diferente, pois € o Unico animal do gru-
po que vive em ambiente terrestre, os demais sdo
aquaticos.
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2. COM UM COLEGA, PENSE NAS SEGUINTES QUESTOES.

@ A) QUAIS SAO OS SEUS BRINQUEDOS FAVORITOS? POR QUE?

Resposta pessoal. Comentérios nas orientacdes ao professor.

@ B) DO QUE ESSES BRINQUEDOS SAO FEITOS?
Resposta pessoal. Comentérios nas orientagcdes ao professor.

ARTEFATO 3 . FABRICA DE BRINQUEDOS

Professor, professora. Comentéarios nas orientagdes ao professor.

CONTINUE EM DUPLA COM O COLEGA PARA FAZER ESSA ATIVIDADE.

VOCES VAO FAZER UM BRINQUEDO COM MATERIAIS RECICLAVEIS.
USEM A CRIATIVIDADE E ELABOREM UM PLANO ANTES DE CONSTRUIR

O BRINQUEDO.

+ QUE TIPO DE BRINQUEDO VOCES

QUEREM CRIAR?
+ COMO ELE VAI FUNCIONAR?

+ QUAIS SERAO SUAS PARTES PRINCIPAIS?
« QUAL SERA A FUNCAO DE CADA PARTE?
+ QUE MATERIAIS SERAO USADOS PARA

CONSTRUI-LO?

DEPOIS, CADA DUPLA VAl APRESENTAR
SEU BRINQUEDO PARA A TURMA E EXPLICAR:

+ O NOME DO BRINQUEDO.
+ COMO ELE FUNCIONA.

+ SUAS PARTES PRINCIPAIS E O QUE

FAZ CADA UMA.

« QUE MATERIAIS FORAM USADOS
PARA CONSTRUI-LO E POR QUE.

(EX saBamais)

Fabrica de brinquedos

Nesse livro, aprendemos passo a passo como
transformar materiais reciclaveis em brinquedos criativos

e divertidos.

GIROTTO, RICARDO. Fabrica de brinquedos.

Séo tantas opcdes!
Da para construir
um robd, um
carrinho, um boneco
e até um foguete.

S&o Paulo: Girassol, 2016.

TATIANE GALHEIRO/ARQUIVO DA EDITORA

« Antes de iniciar a ativida-
de 2, conduza uma conver-
sa com os estudantes sobre
seus brinquedos favoritos
para exercitar a identifica-
cao de atributos, usando
o exemplo de um carrinho
para questiona-los a res-
peito de suas partes (rodas,
carroceria) e caracteristicas
essenciais. Depois, organi-
ze-os em duplas e explique
que as questdes propostas
funcionam como um plano
de projeto. Oriente-os a re-
gistrar as ideias.

Respostas

2. A) Resposta pessoal. Es-
pera-se que os estudantes
conversem e compartilhem
ideias a respeito de seus
brinquedos favoritos, jus-
tificando as escolhas com
base em aspectos, como
movimento, cores, interati-
vidade ou desafio.

B) Resposta pessoal. A
resposta depende do que
os estudantes escolheram
no item A. E esperado que
identifiguem os materiais
utilizados na construcéo
dos brinquedos, como pa-
peldo, plastico, tecido ou
materiais reciclaveis.

e Sugere-se que o traba-
lho com o Artefato 3 seja
conduzido em, no minimo,
duas aulas, permitindo aos
estudantes que vivenciem
as etapas de um projeto de
forma organizada. Por meio
dele, aprofundam-se as ha-
bilidades de pensamento
computacional ao colocar
65 em pratica a decomposi-
¢é&o (dividir o brinquedo em

EDITORA GIRASSOL

) partes e fungdes) e o pensamento algo-

ritmico (seguir os passos do plano para
construir). Além disso, ao solicitar o uso
de materiais reciclaveis, a atividade se
conecta diretamente aos temas contem-
poraneos transversais Educacao para o
consumo € Educacio ambiental.

* A primeira aula é dedicada ao planeja-
mento detalhado do brinquedo, confor-
me as questdes da se¢do. Entregue uma
folha em branco a cada dupla e pega-lhes
que criem a versao final do seu modelo,

desenhando o brinquedo, propondo um
nome criativo e listando os materiais que
pretendem utilizar, como um guia para a
construcéo.

« Para a segunda aula, organize um mo-
mento de “m&o na massa". Providencie
ou peca com antecedéncia aos estudan-
tes que levem de casa diversos materiais
reciclaveis (caixas de papeldo, rolos de
papel, garrafas plasticas, tampinhas) e
outros itens de confeccéo (fita adesi-
va, barbante, botdes, cola, tesoura com

<

pontas arredondadas). Atente, sobretu-
do, ao manuseio seguro de ferramentas,
como a tesoura de pontas arredondadas.

* Quando os brinquedos estiverem pron-
tos, proponha uma data para a apresen-
tacdo. Cada dupla devera explicar para
a turma o nome do brinquedo, como ele
funciona, suas partes principais e por que
escolheram determinados materiais, se-
guindo o roteiro proposto no livro. Reco-
Iha as produgdes para a apresentagéo no
projeto final.
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[ BNCC

O trabalho com ativida-
des envolvendo progra-
magéo por blocos favore-
ce o desenvolvimento das
habilidades EFO2COO01 e
EF02CO002.

* O objetivo da secéo Plu-
gado ¢ desenvolver no¢des
introdutodrias de programa-
¢do em linguagem visual,
utilizando o ScratchJr, um
programa gratuito, inspira-
do na plataforma também
gratuita Scratch, para ma-
terializar os conceitos de
algoritmo e sequéncia. Ele
utiliza uma linguagem visual
com blocos coloridos que
se encaixam, permitindo
aos estudantes, inclusive
dos Anos Iniciais, que criem
as proprias historias intera-
tivas e os jogos. A ferramen-
ta pode ser utilizada como
aplicativo em dispositivos
moveis, sendo encontrada
no site oficial. SCRATCH
JR. Disponivel em: https://
scratchjr.org/. Acessoem: 7
ago. 2025. Também ha uma
verséo on-line para compu-
tadores. SCRATCH JR. Dis-
ponivel em: https://codejr.
org/scratchjr/index.html.
Acessoem: 7 ago. 2025.

 Para conduzir a atividade,
organize a turma em duplas
ou pequenos grupos, de
acordo com a disponibili-
dade de dispositivos. Antes
de seguir os passos da pa-
gina, incentive a exploracéo
livre da ferramenta. Sugira
que assistam ao video de in-
troducao e explorem alguns
projetos prontos, disponi-
veis no icone de interroga-
cdo (?). Em seguida, faca
uma apresentacdo guiada
da interface, mostrando
onde alterar personagens
e cendrios, a localizagédo da
area de programacéo e da
paleta de blocos e a fungéo
da bandeira verde para ini-
ciar a animagé&o. Apos essa
familiarizagdo, oriente as
duplas a seguirem o pas-
so a passo da pagina para
construir o algoritmo. Eles
podem fazer um foguete
voar no espago, um animal

PLUGADO

Comentérios nas orientacdes ao professor.

®) ALGORITMOS NO SCRATCHJR

JUNTE-SE A UM COLEGA E USEM O ALGORITMO A SEGUIR PARA
FAZER UM PERSONAGEM SE MOVER NA TELA DO SCRATCHJR.

1. ABRAM O SCRATCHJR E CRIEM UM PROJETO.
2. ESCOLHAM UMA IMAGEM DE FUNDO E UM PERSONAGEM.
3. COLOQUEM O PERSONAGEM NA POSICAO INICIAL.

4. ADICIONEM O BLOCO DA BANDEIRA VERDE
NA AREA DE PROGRAMACAO. ESSE BLOCO
INDICA QUE OS COMANDOS VAO SE INICIAR
QUANDO CLICAREM NA BANDEIRA VERDE,
NA PARTE SUPERIOR DA TELA.

ARQUIVO DA EDITORA

SCRATCH 2025/

|

@ Iniciar na
bandeira verde.

5. ENCAIXEM OS BLOCOS DE MOVIMENTO PARA CRIAR O
COMANDO.

Girar & direita

Girar a esquerda

IMAGENS: SCRATCH 2025/
ARQUIVO DA EDITORA

=

Voltar ao inicio

Saltar

6. DIGITEM QUANTOS QUADRADINHOS O PERSONAGEM DEVE
SE MOVER OU SALTAR OU QUANTO ELE DEVE GIRAR.

7. ENCAIXEM O BLOCO VERMELHO PARA FINALIZAR. NO
EXEMPLO A SEGUIR, O PERSONAGEM VAI SE MOVER 5
QUADRADINHOS PARA A DIREITA, 2 QUADRADINHOS PARA

CIMA E DAR UM SALTO DE 3 QUADRADINHOS.

8. CLIQUEM NA BANDEIRA VERDE PARA TESTAR.

SCRATCH 2025/
ARQUIVO DA EDITORA

caminhar na floresta, um carro andar na estrada,
entre outras possibilidades. Certifique-se de que
todos consigam executar a programacao basica,
fornecendo o suporte necessario. O momento
mais rico da atividade é a investigagao guiada:
conduza uma conversa destacando qual bloco
de comando gera cada movimento do persona-
gem. Proponha alteracdes, perguntando: “O que
acontece se mudarmos este numero?”; “E se tro-
carmos este bloco por outro?”. Explique que os
numeros digitados representam a quantidade de
quadradinhos da grade que o personagem per-
correrd, mostrando como ativar a grade no cena-
rio para visualizar essa relagédo. Essa manipula-

cdodireta é fundamental para que os estudantes
compreendam a légica por trds das agdes e se
sintam mais seguros para criar seus projetos.

« Como alternativa ou complemento, a atividade
pode ser realizada de forma desplugada, com os
cartdes da pagina 125 do Material complemen-
tar. Os estudantes podem desenhar setas e nu-
meros em uma malha quadriculada para repre-
sentar os blocos e simular os caminhos.



https://scratchjr.org/
https://codejr.org/scratchjr/index.html
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PROGRAMAGAO COM BLOCOS

PROGRAMAR COM BLOCOS E COMO MONTAR UM QUEBRA-CABEGCA

DE COMANDOS PARA O COMPUTADOR OU ROBO SEGUIR.

1. ASSOCIE CADA SEQUENCIA DE BLOCOS AO SEU CAMINHO,
COMECANDO DO PONTO VERMELHO. Resposta: Os estudantes devem

A.

associar da seguinte maneira:
A-3; B-1; C-2.

IMAGENS: SCRATCH 2025/ARQUIVO DA EDITORA

ILUSTRAGOES: VINICIUS COSTA/

ARQUIVO DA EDITORA

m

ARTEFATO 4 - PROGRAMANDO COM BLOCOS

Professor, professora. Comentarios nas orientacoes ao professor.
NA PAGINA 125 DO MATERIAL COMPLEMENTAR, HA UM LABIRINTO

E UM CONJUNTO DE BLOCOS PARA VOCE PINTAR E COMPLETAR DE
ACORDO COM A ACAO QUE ELE REPRESENTA. ESCOLHA O CAMINHO
PARA ZIGBE ATRAVESSAR O LABIRINTO E FACA A PROGRAMAGCAO
DE ACORDO COM O SEU PLANO. NAO SE ESQUECA DE TESTAR O
PROGRAMA ANTES DE COLAR OS BLOCOS.

67

) labirinto. Apresente esse comando ou desenhe

na lousa o bloco correspondente do Scratchdr,
que mostra aimagem de um baldo com um cam-
po abaixo onde se digita o texto a ser falado.
Converse com a turma sobre como incluir essa
acdo no algoritmo e onde inserir esse bloco para
que Zigbe diga uma frase ao sair do labirinto.

¢ Oriente também que sejam incluidos dois blo-
cos especiais para estruturar o algoritmo com-
pleto: um de inicio (bandeira verde) e um de fi-
nalizacdo (bloco vermelho). Em seguida, peca
aos estudantes que organizem os blocos sobre a
mesa, encaixando-o0s na sequéncia correta con-
forme o trajeto planejado. Eles devem desenhar
no papel as setas que representam cada movi-

mento e indicar a quantidade de quadradinhos
percorridos, garantindo que o caminho visual
esteja de acordo com o plano tragado. Resposta:
Inicio; para a direita 1 quadradinho; para cima
1 quadradinho; para a direita 2 quadradinhos;
para cima 1 quadradinho; para a direita 2 qua-
dradinhos; para baixo 2 quadradinhos; para a
direita 1 quadradinho; fim. Caminhe pela sala de
aula, observando o progresso, dando exemplos
na lousa e incentivando a colaboragéo entre eles.
Certifique-se de que todos compreendam a légi-
ca da construgéo e estejam prontos para testar
a sequéncia criada. No final, solicite-lhes que re-
colham as folhas do artefato para a exposi¢cdo no
final do projeto.

» Esta e outras atividades
das paginas seguintes po-
dem ser realizadas de forma
plugada com o ScrathJr, se
estiver disponivel.

* Na atividade 1, peca aos
estudantes que testem os
algoritmos nas malhas que
mostram os caminhos até
conseguir a correspondén-
cia. Reforce que os cami-
nhos partem, cada qual, do
ponto vermelho que esta
sobre o vértice de um qua-
dradinho.

» Para o Artefato 4, inicie o
trabalho explicando as ins-
trucdes, certificando-se de
que todos compreendam o
objetivo da atividade: con-
duzir Zigbe até o ponto fi-
nal no labirinto, por meio de
uma sequéncia de coman-
dos. Solicite aos estudantes
que recortem o conjunto de
blocos e o labirinto do ma-
terial complementar. Em
seguida, oriente-os a tragar,
com lapis, o caminho que
Zigbe devera seguir até al-
cancar o destino. Com base
nesse trajeto planejado,
eles devem contar quantos
quadradinhos sdo percor-
ridos em cada diregéo (di-
reita, esquerda, para cima
ou para baixo) e separar a
quantidade corresponden-
te de blocos de movimen-
tacédo, considerando cada
mudanca de diregéo.

* Explique aos estudantes
que, além dos blocos de
movimento, Zigbe pode se
comunicar durante o per-
curso usando um coman-
do com bal&o de fala e a
saudacédo "“Ola!" no final do

<
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« Nesta atividade, os estu-
dantes deverdo analisar a
trajetéria percorrida pela
cobra e transforma-la em
um algoritmo, registrando
os comandos correspon-
dentes nos blocos. E inte-
ressante iniciar a proposta
perguntando se algum de-
les conhece ou jogou algo
semelhante e convida-lo a
compartilhar suas experién-
cias com a turma. Caso nin-
guém conheca, apresente
imagens, trechos de videos
ou demonstre um jogo des-
se tipo. Ha diversas opgdes
gratuitas disponiveis na in-
ternet - ao pesquisar pelo
termo em inglés snake -,
bem como instaladas em
dispositivos.

* Explique aos estudantes
como o jogo funciona: a co-
bra se movimenta em linhas
retas (para cima, para baixo,
para a direita ou para a es-
querda); o objetivo é guia-la
até os alimentos, sem que
ela toque nas paredes ou
em si mesma. A cada ali-
mento ingerido, o corpo da
cobra cresce, aumentando
o desafio. Reforce a impor-
tancia de contar a quantida-
de de quadradinhos percor-
ridos para representar no
bloco de comando.

« Para apoiar a compreen-
sdo, proponha perguntas
como: “O que acontece se
a cobra continuar para a
direita sem mudar a dire-
cao?". A resposta esperada
é que, apos trés quadradi-
nhos, ela batera na parede,
encerrando o jogo. Essa re-
flexdo ajuda a desenvolver
o raciocinio légico e o pen-
samento computacional,
alinhados as competéncias
da BNCC relacionadas a
decomposicdo de proble-
mas e a criacdo de sequén-
cias deinstrucdes.

* Oriente os estudantes a
seguirem o percurso da co-
bra com o dedo ou usando
um lapis, do rabo até a ca-
beca, respeitando a ordem
dos movimentos. Ao ana-
lisar a imagem, por exem-
plo, eles devem identificar
que, com base na posi¢ao

2. NO JOGO A SEGUIR, A COBRINHA SE MOVE PELA TELA
SEGUINDO LINHAS RETAS, NA HORIZONTAL OU NA VERTICAL.
CADA VEZ QUE ELA COME UMA MACA, FICA MAIS LONGA, E O
DESAFIO E NAO BATER NAS PAREDES NEM EM S| MESMA.

@ -

SERGIO LIMA/ARQUIVO DA EDITORA

CABECA;

A) OBSERVE A IMAGEM_ E DESEbNHE
Resposta: Seta para

COMANDO: esquerda, 5 quadradinhos; seta para cima, 8 quadradinhos;
seta para a direita, 8 quadradinhos.

+ A SETA QUE INDICA A DIRECAO DO MOVIMENTO FEITO
PELA COBRINHA, DO FINAL DE SEU RABO ATE A PONTA DA

M CADA BLOCO DE

aixo, 4 quadradinhos; seta para a

- A QUANTIDADE DE QUADRADINHOS QUE A COBRINHA
AVANCOU NA DIRECAO DESSA SETA.

P

@ B) APOS A COBRINHA COMER A MACA QUE ESTA A SUA FRENTE,
PARA ONDE ELA DEVE IR PARA COMER A PROXIMA MACA?

Resposta: 9 quadradinhos para baixo e 1 quadradinho para a esquerda.

SCRATCH 2025/ARQUIVO DA EDITORA

final de seu corpo, a cobra segue quatro quadra-
dinhos para baixo e, em seguida, vira para a es-
querda, percorrendo mais cinco quadradinhos.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES

FARIAS, Carina et al. Estimulando o pensamento
computacional: uma experiéncia com Scratchdr.
In: WORKSHOP DE INFORMATICA NA ESCOLA
(WIE), 25., 2019, Brasilia. Anais [...]. Porto Alegre:
Sociedade Brasileira de Computacgéo, 2019. p.
197-206. Disponivel em: https://sol.sbc.org.br/
index.php/wie/article/view/13168. Acesso em: 11
ago. 2025.

Esse artigo descreve um projeto realizado com

estudantes de duas escolas publicas municipais
cujo objetivo foi incentivar o raciocinio légico e
o0 pensamento computacional por meio da in-
trodugédo de conceitos iniciais de programacao,
fazendo uso da ferramenta ScratchdJr e dos con-
ceitos de computac¢ao desplugada e storytelling.
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PROGRAMANDO REPETIC_;&ES

ALGUMAS TAREFAS EXIGEM QUE COMANDOS SEJAM
REPETIDOS. EM VEZ DE REPETIR OS BLOCOS VARIAS VEZES,
PODEMOS USAR UM BLOCO DE REPETICAO. OBSERVE O QUE
ACONTECE QUANDO USAMOS ESSE BLOCO.

EDITORA

IMAGENS: SCRATCH
2025/ARQUIVO DA

2 1

\LUSTRA?CES INGRIDHI
BORGES/ARQUIVO DA

EDITORA

Na primeira sequéncia, o Ja na segunda sequéncia, usamos

personagem anda 2 quadradinhos um bloco de repeticdo com o numero 3.
para a direita, depois 1 para cima, Isso faz o personagem repetir os
formando um caminho em forma comandos 3 vezes, formando um

de L. caminho em “escadinha”.

1. NA MALHA QUADRICULADA ENTREGUE PELO PROFESSOR,
DESENHE O CAMINHO CORRESPONDENTE A CADA SEQUENCIA
DE COMANDOS. Respostas nas orientacdes ao professor.

A.
B.
g
c.
=
69
P+ NaAtividade1,useamalhaquadriculada  Respostas C.

para criar caminhos como nos exemplos 1A,
desta pdagina e da pagina 67. Explique que
apenas os comandos dentro da repeticdo
se repetem; os de fora executam uma vez.
Mostre como identificar o inicio e o fim
dessa estrutura. Se preciso, construa na
lousa o item A, destacando com cores a
parte repetida e a ndo repetida. Caminhe
pela sala de aula, verificando se represen-
tam corretamente os percursos.

[ BNCC

Esta pégina introduz o
conceito de repeticdo de
comandos na programacgao
por blocos, ampliando a ha-
bilidade EF02C0O02.

e Para ampliar essa expe-
riéncia, oriente os estudan-
tes a explorarem livremente
o uso do bloco de repeti¢cao
no Scratchdr, caso seja
possivel, testando diferen-
tes combinacées de movi-
mentos, ordens e nUmeros.
Incentive a observacéo dos
resultados e o comparti-
Ihamento das descobertas.
Ativar a grade ajuda a con-
tar quadradinhos e visua-
lizar o trajeto. Essa pratica
incentiva autonomia, racio-
cinio légico e compreensdo
da repeticéo.

e Promova uma discussao
sobre as vantagens do blo-
co de repeticdo. Mostre aos
estudantes que ele substitui
varias repeti¢cdes de blocos
iguais, tornando o algorit-
mo mais simples. Questio-
ne: “Como seria o caminho
sem o bloco de repeticdo?”
e reproduza o algoritmo na
lousa sem usar a repeticao.
» Se notar duvidas, construa
com os estudantes novos
exemplos na lousa, manten-
do a ideia de caminho em
“escadinha”, mas variando
os comandos dentro do blo-
co de repeticao.

A

ARQUIVO DA EDITORA

ILUSTRAGOES: NICOLAS FURTADO/
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¢ |nicie a aula perguntando
aos estudantes o que lem-
bram de légica e algorit-
mos, retomando conceitos
trabalhados. Leia com a
turma o exemplo da pagina
e converse com eles a res-
peito de cada etapa. Des-
taque que foram pensados
trés passos para escovar
os dentes: pegar a escova
e o creme dental, colocar
O creme na escova €, por
fim, escovar os dentes. Per-
gunte se fariam de forma
diferente e incentive a jus-
tificarem as respostas, re-
forcando a importéncia de
uma sequéncia logica para
a agdo ser bem-sucedida.
A atividade 1volta a propor
que os estudantes orga-
nizem agdes do cotidiano
em sequéncia légica, com
inicio, meio e fim, alinhadas
as habilidades EFO1C002
e EFO1C003. Para comple-
mentar a atividade 1, sugira
que contem uma pequena
historia ou descrevam, com
suas palavras, o passo a
passo em quatro etapas: la-
var, estender, passar e guar-
dar as roupas. Considere
a resposta valida quando
fizerem a relacdo A-3e D-4
caso identifiquem que, em
suas casas, as roupas sao
guardadas antes e passa-
das aos poucos, conforme
a necessidade. Nesse mo-
mento, explique-lhes que
aquecer o ferro elétrico para
passar poucas pegas provo-
ca desperdicio de energia,
pois o aparelho leva tempo
para atingir a temperatura
ideal.

 Para estudantes com de-
ficiéncia visual, adapte a
atividade utilizando audio-
descri¢cdo das imagens, ex-
plorando detalhadamente
cadacena.

70

NAO E MESMO?

70

ALGORITMOS E LOGICA

UM ALGORITMO E UMA LISTA DE PASSOS QUE VOCE SEGUE
PARA FAZER ALGO. JA A LOGICA E O JEITO DE ORGANIZAR ESSES
PASSOS PARA QUE DE TUDO CERTO.

POR EXEMPLO, SE VOCE QUER ESCOVAR OS DENTES, E PRECISO:

1. Pegar a escova e o creme dental.
2. Colocar o creme dental na escova.

3. Escovar os dentes.

ESSE E O ALGORITMO! E A LOGICA E O QUE AJUDA A PENSAR
NA ORDEM CERTA DOS PASSOS. NAO FARIA SENTIDO ESCOVAR
OS DENTES ANTES DE COLOCAR O CREME DENTAL NA ESCOVA,

1. ENUMERE AS CENAS COM 1, 2, 3 E 4 DE ACORDO COM A
ORDEM DOS ACONTECIMENTOS E DESCREVA ORALMENTE A

ACAO DO PERSONAGEM. Resposta: Os estudantes devem enumerar as

cenas da seguinte maneira: A-4, B-1, C-2, D-3.

ILUSTRAGOES: RAFAEL LUZIO/ARQUIVO DA EDITORA

ATIVIDADE EXTRA

Organize a turma em pequenos grupos e su-
gira que pensem em uma atividade do dia a dia,
como alimentar o animal de estimacao, calgar o
ténis, organizar o material escolar, vestir-se e to-
mar banho. Cada grupo deve organizar a ativida-
de em trés ou quatro passos e apresenta-la por
meio de um desenho e por escrito. Por exemplo:

* Passo1: pegar aragédo.

* Passo 2: colocar aracéo natigela.

« Passo 3: chamar o animal.

« Passo 4: esperar o animal terminar de comer.

Verifique se os passos estdo claros e em uma
sequéncia logica e representam corretamente
um algoritmo simples para executar a tarefa. Os
passos e o nivel de detalhamento podem variar
conforme a atividade e a maneira como o es-
tudante a realiza. Se necessario, complemente
com algum passo esquecido, escrevendo-o na
lousa.
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2. VOCE SABE O QUE E ORIGAMI? E UMA ARTE DE DOBRADURA

DE PAPEIS DA CULTURA JAPONESA E QUE SE TORNOU
POPULAR NO BRASIL. DA PARA CONSTRUIR FIGURAS DE
DIVERSOS TIPOS APENAS SEGUINDO UM ALGORITMO PARA

DOBRAR O PAPEL, SEM COLA E SEM TESOURA. VAMOS FAZER
UM BARQUINHO DE PAPEL! PARA ISSO, VOCE VAI PRECISAR DE

UMA FOLHA DE PAPEL SULFITE.

1. 2.

[

¢ |nicie a aula perguntando
a turma quem ja conhece
ou ja ouviu falar de origami.
Convide os que respon-
derem afirmativamente a
compartilharem suas ex-
periéncias com os colegas,
contando se ja fizeram al-
guma dobradura e como foi
o processo. Esse momento
valoriza o que os estudantes
j& sabem e desperta o inte-
resse pela atividade.

« Comente que, tradicional-
mente, o origami comecga
com um papel em formato

@ O QUE ACONTECE SE PULARMOS UM DOS PASSOS QUANDO

ESTIVERMOS FAZENDO O BARCO? Resposta pessoal. Espera-se que os
estudantes digam que ¢é possivel que a construcao do barco ndo dé certo.
Ele pode ficar torto, ndo abrir do jeito correto ou nem parecer um barco

no final, uma vez que todo passo é importante para monta-lo.

ARTEFATO 5 « A ARTE MILENAR

Professor, professora. Comentarios nas orientagoes ao professor.

EM DUPLAS E COM A AJUDA DO PROFESSOR, PESQUISEM A ARTE DO

ORIGAMI. DEPOIS:

+ ESCOLHAM UM ORIGAMI PARA APRENDER A FAZER.
* FACAM O ORIGAMI ESCOLHIDO.

- NO DIA COMBINADO, CADA DUPLA VAl MOSTRAR PARA A TURMA
COMO FAZER O ORIGAMI. PARA ISSO, VOCES DEVEM EXPLICAR OS
PASSOS, ESCREVENDO, DESENHANDO OU FALANDO.

quadrado, que é dobrado
até obter a figura desejada.
Explique que, nesse caso, o
origami do barquinho sera
feito com uma folha retan-
gular.

* Apresente a proposta,
explicando a eles que vao
seguir um algoritmo repre-
sentado por imagens para
construir um barquinho de
papel. Entregue uma folha
A4 para cada participante;
oriente o passo a passo e
reforce que é importante
seguir a ordem correta das
etapas. Caso necessario,
repita os movimentos para
que todos acompanhem.
Durante o processo, des-
taque como cada dobra
influencia no resultado,
incentivando a observa-
¢éo e a precisdo. Quando o
barquinho estiver pronto,
retome a pergunta do livro
sobre o que acontece se um
passo for pulado. Promova
um momento de didlogo,
levando-os a perceber que,
assim como no origami,
n em muitas situacées do
dia a dia, inclusive ao usar

/ARQUIVO DA EDITORA

ILUSTRAGOES: VINICIUS COSTA,

) tecnologias digitais, a sequéncia correta

das acoes € essencial para obter o resul-
tado esperado. Essa reflexdo ajuda a con-
solidar a nogéo de algoritmo e de execu-
céo ordenada de tarefas.

* Na sequéncia, proponha a pesquisa em
duplas sobre a arte do origami no Arte-
fato 5. Leve a turma até a biblioteca da
escola para consultar livros acerca do
assunto. Se possivel, apresente um livro
que ensine o passo a passo de diferentes
modelos, reforcando a observagéo aten-
ta dasinstrugdes e das ilustragdes. Outra
possibilidade é apresentar algumas infor-

macdes do site indicado na secdo Refe-
réncias complementares a seguir. Cada
dupla deverd escolher um origami para
aprender e, posteriormente, apresentar a
turma. Essa apresentacgdo pode ser feita
oralmente, com registros escritos ou de-
senhos que mostrem os passos. Valorize
a clareza e a objetividade na comunica-
¢éo, incentivando os estudantes a pensa-
rem em maneiras de explicar, para que os
colegas compreendam e consigam repro-
duzir. Recolha as producdes para a apre-
sentag&o no projeto final.

4
REFERENCIAS COMPLEMENTARES

BRINCADEIRAS com origami: 10 do-
bras para fazer com os pequenos. Lune-
tas, 23 jul. 2021. Disponivel em: https://
lunetas.com.br/brincadeiras-com-origami.
Acessoem: 22 ago. 2025.

O site traz informacdes sobre essa arte
milenar japonesa, além de ensinar como
fazer diferentes origamis.

n


https://lunetas.com.br/brincadeiras-com-origami
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¢ Na atividade 3, proponha
aos estudantes que obser-
vem atentamente os detalhes
nas imagens que mostram
a sequéncia de dobraduras
para a construgdo de um
envelope. Oriente-os a nu-
merar os passos de 1a 6,
respeitando a ordem corre-
ta. Apos a conclusdo dessa
etapa, distribua folhas de
papel quadradas e convide-
-0s a reproduzir o envelope,
conforme a sequéncia que
acabaram de ordenar.

« A atividade 4 incentiva o
raciocinio légico e o reco-
nhecimento de padrdes.
Inicie explorando o quadro
A com a turma, pedindo
que identifiquem as formas
geométricas presentes:
tridngulo, circulo e quadra-
do. Em seguida, solicite aos
estudantes que observem
o que hd em comum nas li-
nhas e colunas, incentivan-
do a descoberta de que em
cada uma falta uma figura
diferente. Reforce que, para
completar o quadro, as fi-
guras ndo devem se repetir
em nenhuma linha ou colu-
na, e como séo trés figuras
diferentes deve haver uma
figura de cada tipo em cada
linha ou coluna.

* No quadro B, antes de re-
solverem o desafio, incentive
os estudantes a observarem
0s NUmeros ja posicionados
e aidentificarem quais ainda
faltam (3, 6 e 8). Explique-
-lhes que o objetivo é po-
sicionar esses numeros de
forma que a soma de cada
linha, coluna e diagonal
seja sempre igual a 15. Se
necessario, destaque uma
linha ou coluna e faga-lhes
0 seguinte questionamento:
“Quanto falta para 15 nessa
linha (ou coluna)?”. Esta ati-
vidade fortalece o pensa-
mento matematico, a per-
cepcédo espacial e a capaci-
dade de realizar inferéncias
com base em informacdes
parciais. Aproveite esse
momento para promover
trocas entre os estudantes
e valorizar as diferentes es-
tratégias utilizadas na reso-
lugéo.

72

3. ENUMERE OS PASSOS COM 1, 2, 3, 4, 5 E 6, DE ACORDO COM A

ORDEM DE CONSTRUCAO DO ENVELOPE.
Resposta: Os estudantes devem enumerar os passos da seguinte maneira: A-5,
B-2, C-1, D-4, E-6, F-3.

A. C. E.

.

o

n
ILUSTRAGOES: VINICIUS COSTA/ARQUIVO DA EDITORA

4. COMPLETE OS QUADROS USANDO RACIOCINIO LOGICO.

+ QUADRO A: COMPLETE USANDO TRIANGULO, CIRCULO E
QUADRADO, SEM REPETIR NENHUMA FIGURA NA LINHA OU
NA COLUNA.

+ QUADRO B: COMPLETE COM OS NUMEROS 3, 6 E 8, DE MODO
QUE A SOMA DE CADA LINHA, COLUNA E DIAGONAL SEJA

IGUAL A 15.
Respostas nas orientagdes ao professor.

A. B.

-

A 1

ILUSTRAGOES: VINICIUS COSTA/ARQUIVO DA EDITORA

72

Resposta A. B.
4. Resposta: QUADRO A: 12 linha: tridngulo; 22 Q
linha: circulo; 32 linha: quadrado. QUADRO B: 22

/N 5 |

linha: 3; 32linha: 6, 8.
Complemente a atividade 4 propondo novas Q 4 8

ATIVIDADE EXTRA
configuragdes para os quadros A e B para que os

estudantes completem no caderno ou na lousa,
conforme as sugestdes a seguir.

Resposta

Quadro A: 12 linha: tridngulo; 22 linha: circulo;
32linha: quadrado. Quadro B: 12 linha: 6; 22 linha:
9; 32linha 3.

ILUSTRAGOES: VINICIUS COSTA/

ARQUIVO DA EDITORA
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AS MAQUINAS E OS ALGORITMOS

LUCAS GANHOU UM CACTO DANGCANTE! ESSE BRINQUEDO
DIVERTIDO TEM UM MICROFONE INTERNO, UM ALTO-FALANTE E
PARTES QUE SE MEXEM. OBSERVE COMO ELE FOI PROGRAMADO
PARA GRAVAR, REPETIR E DANCAR.

12. Quando o brinquedo esta
ligado, ele grava o que lucas
fala por alguns segundos.

22. Depois, enquanto danga,
0 brinquedo repete o som
com uma voz engragada.

STOCK.COM

H
33
5
g
2
L
E
E
E
o

FOTOMONTAGEM DI

ASSIM COMO ESSE BRINQUEDO, AS MAQUINAS QUE USAMOS NO

DIA A DIA FORAM PROGRAMADAS PARA EXECUTAR TAREFAS QUE
ENVOLVEM GIRAR, ESQUENTAR, ESFRIAR, ACENDER LUZES, TOCAR
SONS, FAZER CALCULOS E MUITO MAIS. PARA FAZER TUDO ISSO,
CADA MAQUINA SEGUE UM ALGORITMO.

1. CITE UMA MAQUINA QUE FOI PROGRAMADA PARA:

Resposta pessoal. Sugestéo de resposta:
A) RESOLVER CALCULOS: Calculadora ou computador.

Resposta pessoal. Sugestéo de resposta: Radio ou
B) TOCAR MUSICAS: smart TV.

Resposta pessoal. Sugestéo de resposta:
C€) MISTURAR ALIMENTOS: Liquidificador ou batedeira.

Resposta pessoal. Sugestéo de resposta:

D) ESFRIAR AMBIENTES: Ar-condicionado ou ventilador.

E) SUGAR POEIRA: Resposta: Aspirador de po.

73
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Neste tépico, as ativida-
des permitem que os es-
tudantes compreendam
o conceito de algoritmo
aplicado a diferentes dis-
positivos usados no dia
a dia, como propdem as
habilidades EFO02CO03 e
EF2C005. Além disso, in-
centiva-se a simulacédo de
algoritmos representados
por esquemas, agdo que
podera promover o desen-
volvimento da habilidade
EF02CO002.

 Inicie a aula fazendo a
leitura compartilhada do
texto com a turma. Apro-
veite esse momento para
dialogar com os estudantes,
perguntando se ja viram ou
conhecem algum brinque-
do semelhante ao cacto
dancante, que responde
a comandos de voz. Essa
conversa inicial favorece a
oralidade, o engajamento
e o compartilhamento de
experiéncias pessoais, con-
tribuindo também para a al-
fabetizacdo. Com base nas
falas dos estudantes, des-
taque que esses brinquedos
e outros dispositivos eletr6-
nicos so executam as agoes
para as quais foram progra-
mados, sempre seguindo
uma sequéncia de coman-
dos: um algoritmo.

* Na atividade 1, peca aos
estudantes que escrevam o
nome de uma maquina para
cada funcgéo listada. Apds
o tempo de realizagéo, cor-
rija coletivamente, obser-
vando se houve duvidas ou
equivocos nos exemplos
dados. Caso aparegcam
respostas diferentes das
esperadas, promova uma
discusséo respeitosa, in-
centivando os estudantes a
argumentarem suas esco-
Ihas e refletirem se aquela
maquina realmente executa
a funcéo proposta. Ao final,
retome o conceito de algo-
ritmo como uma sequéncia
ordenadade agdes que uma
maquina segue para reali-
zar uma tarefa. Essa nocao
serd fundamental para as
proximas secdes do mate-
rial, nas quais os estudantes
comecgardo a construir os
proprios algoritmos.

73
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e A atividade 2 convida os
estudantes a observarem
um algoritmo descrito em
linguagem escrita, aplica-
do ao funcionamento de
um semaforo, e a transpor
essa sequéncia para uma
linguagem de programacéo
por blocos. Essa propos-
ta contribui diretamente
para o desenvolvimento do
pensamento computacio-
nal, especialmente no re-
conhecimento de padrdes,
sequenciamento e uso de
estruturas de repeticao.

« Inicie a atividade com alei-
tura coletiva das instrucoes.
Em seguida, leia em voz alta
cada etapa do algoritmo do
semaforo, certificando-se
de que os estudantes com-
preendam o que representa
cada uma delas. Verifique
se eles perceberam que de-
vem completar os espagos
com os tempos corretos
indicados no texto (30, 5,
30 segundos). Oriente-os
também a colorir os circulos
de cada bloco com as cores
correspondentes as luzes
do seméforo (verde, ama-
rela e vermelha), conforme
cada etapa do algoritmo.

e Aproveite para retomar
com a turma o significado
do bloco laranja que envol-
ve os demais. Pergunte: “O
que esse bloco represen-
ta?”; “Por que ele nédo tem
um espaco para numero?”.
Leve os estudantes a per-
ceberem que se trata de um
bloco de repeti¢cdo continua
e que, no caso dos semafo-
ros, o algoritmo se repete in-
definidamente, por isso néo
ha necessidade de definir
um numero de repeticdes.
Essa reflexdo favorece a
construcéo de sentido so-
bre a estrutura de repeticdo
em algoritmos e fortalece a
|6gica sequencial.

A proposta do Artefato 6
incentiva os estudantes a
criarem o proprio algoritmo
para uma tarefa cotidiana.
Para organizar essa produ-
cao, distribua folhas avul-
sas e oriente-os a registrar
nelas o passo a passo da ta-
refa escolhida. Eles podem

74

NO GOSN

ACENDE SOMENTE A LUZ VERDE.

. ESPERA 30 SEGUNDOS.

ACENDE SOMENTE A LUZ AMARELA.
ESPERA 5 SEGUNDOS.

ACENDE SOMENTE A LUZ VERMELHA.
ESPERA 30 SEGUNDOS.

REPETE OS PASSOS DE 1 A 6.

2. OBSERVE O ALGORITMO DE CERTO SEMAFORO.

ZELFIT/SHUTTERSTOCK.COM

PINTE AS BOLINHAS COM AS CORES DO SEMAFORO E ESCREVA
O TEMPO (EM SEGUNDOS) EM CADA BLOCO DE COMANDO, DE

ACORDO COM A ORDEM DOS PASSOS NO ALGORITMO.
Resposta: Bolinha verde, 30; bolinha amarela, 5; bolinha vermelha, 30.

[ E; ®

PODE FALTAR NENHUM PASSO!

SCRATCH 2025/ARQUIVO DA EDITORA

ARTEFATO 6 - UMA MISSAO PARA ZIGBE

Professor, professora. Comentarios nas orientagoes ao professor.
IMAGINE QUE VOCE VAI PROGRAMAR ZIGBE PARA AJUDAR EM

ALGUMA TAREFA DO SEU DIA A DIA. ESCREVA UM ALGORITMO COM
OS PASSOS DETALHADOS QUE ZIGBE DEVE SEGUIR NESSA TAREFA.
SE QUISER, USE ESQUEMAS OU DESENHOS PARA MOSTRAR CADA
PASSO DAS INSTRUCOES. LEMBRE-SE DE QUE
OS COMANDOS DEVEM SER CLAROS E NAO

Seja criativo! Eu posso ajudar na

organizagdo da mochila, ajudar

na tarefa, guardar brinquedos e
muitas outras coisas.

TATIANE GALHEIRO/
ARQUIVO DA EDITORA

-

&
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escrever, desenhar ou usar esquemas, o impor-
tante é que todas as etapas da tarefa estejam re-
presentadas de maneira clara e ordenada. Caso
optem por registrar usando desenhos, oriente
que expliqguem oralmente cada imagem, garan-
tindo que a sequéncia de comandos seja com-
preendida. Incentive-os a imaginar situacoes
reais em que um rob6 como Zigbe poderia ajudar.
Essa atividade reforca o uso consciente e criativo
das tecnologias ao aproximar a programacgéao do
contexto real e cotidiano dos estudantes. Ao fi-
nal, promova um momento de compartilhamen-
to, em que eles apresentem seus algoritmos e
escutem os comentarios dos colegas, ampliando

atroca e o engajamento com a proposta. Em se-
guida, recolha as folhas para a exposic¢ao ao final
do projeto.
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3. UM ALGORITMO TAMBEM PODE SER REPRESENTADO POR MEIO
DE UM ESQUEMA COM FIGURAS CONECTADAS POR SETAS. AS
SETAS INDICAM O SENTIDO DAS ETAPAS.

OBSERVE AS PRINCIPAIS ETAPAS DE UM CICLO DE LAVAGEM
COMPLETO EM UMA MAQUINA DE LAVAR ROUPAS MODERNA.

Inicio wmsss) | avar messs) Enxaguar msssd Centrifugar =) Fim

A maquina
coloca agua e
sabéo e gira.

Troca a &gua
suja por limpa
e gira de novo.

Gira rapido para
tirar o excesso
de agua.

ESCREVA NA LINHA O NOME DA MAQUINA E DA TAREFA QUE
ELA ESTA EXECUTANDO DE ACORDO COM O ESQUEMA.

Lé o primeiro
numero.

A. Inicio =) -—)

Lé a
operagao.

Fim <=

Lé o segundo
numero.

—

1

Efetua o
calculo.

Exibe o
resultado.

-

Resposta: Calculadora realizando operagdes matematicas béasicas, como adicao,

subtracdo, multiplicacao ou diviséo.

Léo
arquivo.

B. Inicio =) m—)

Puxa a
folha.

Imprime o texto
ou a imagem.

) =) Fim

Resposta: Impressora que |é€ um arquivo digital e imprime seu conteudo em uma

folha de papel.

Vai até o andar em
que foi chamado.

C. Inicio =)

Abre a
<=

porta. de destino.

Fecha
a porta.

Espera alguns
segundos.

—)

» Abre a »

Vai até o andar

Espera alguns

segundos. 1

Lé o andar
h

de destino.

porta.

Fecha
a porta.

-

=) Fim

Resposta: Elevador que recebe o chamado de um andar e transporta a pessoa
até o andar desejado, abrindo e fechando as portas automaticamente.
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p de que diferentes maquinas e robés seguem
algoritmos especificos para executar fungdes
distintas. Instigue a turma com aideia de que séo
projetistas responsaveis por criar robds simples
e eficientes. O desafio é projetar dois tipos:

* Robo Pegador: deve “pegar” pequenos ob-
jetos.

* Rob6 Andador: deve se mover de um ponto a
outro.

Os estudantes devem registrar os desenhos no
caderno, incluindo detalhes que mostrem como
orobo executa a tarefa, por exemplo, pincas para
o Pegador e rodas ou pernas para o Andador. Or-
ganize apresentacdes individuais ou em grupos

para explicar como cada rob6 funciona e o passo
a passo (algoritmo) de sua fungéo.

Reforce que as funcdes exigem algoritmos es-
pecificos, usando exemplos:

* Rob6 Pegador: 1. Andar até o objeto; 2. Abrir
apinga; 3. Aproximar da peca; 4. Fechar a pin-
Ga; 5. Voltar ao pontoinicial.

¢ Rob6 Andador: 1. Ligar motor. 2. Girar rodas
até detectar obstaculo. 3. Parar. 4. Mudar di-
recdo. 5. Continuar.

Apos criar o algoritmo, os estudantes podem
interpretar fisicamente o robd, seguindo apenas
as instrucdes escritas, sem improvisos.

e Esta atividade amplia a
compreenséo sobre algo-
ritmos por meio da repre-
sentacdo em esquemas
com figuras conectadas por
setas (fluxogramas). Antes
de os estudantes resolve-
rem os itens, promova uma
breve conversa acerca de
como as maquinas execu-
tam tarefas em etapas or-
ganizadas e sequenciais. In-
centive-os a observar com
atencdo o fluxo das acdes e
a identificar pistas nos ver-
bos usados em cada etapa.
e Incentive a observagéo
atenta dos blocos e a inter-
pretacdo de cada sequéncia
como um todo. Caso neces-
séario, ofereca pistas sem
dar respostas diretas. Por
exemplo, noitem A, pergun-
te: “Que tipo de maquina
realiza célculos?”; “Em qual
etapa vemos um resulta-
do?". Isso favorece o desen-
volvimento da oralidade, do
raciocinio légico e do pen-
samento computacional.

* Ao final, faga a correcado
coletiva e promova um mo-
mento de troca, para que
todos compartilhem suas
respostas e expliqguem
como chegaram a elas. Esta
atividade € uma oportuni-
dade para reforcar a ideia
de que diferentes disposi-
tivos seguem algoritmos e
que estes podem ser repre-
sentados de diversas for-
mas, inclusive visualmente.

ATIVIDADE EXTRA

A proposta a seguir apre-
senta uma abordagem cria-
tiva para reforgar o conceito

<
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[ BNCC

A proposta deste topico é
contribuir para a formacéo
de usuarios conscientes e
responsaveis, capazes de
proteger suas informacdes
e respeitar os limites no am-
biente digital. Nesse senti-
do, busca-se desenvolver a
consciéncia sobre o uso se-
guro de dispositivos digitais
e incentivar o didlogo volta-
do a protecdo de dados e a
privacidade, desenvolvendo
as habilidades EFO02CO05
e EF2C006.

« Na atividade1, inicie a con-
versa retomando com a tur-
ma o que ja sabem sobre se-
gurancga ao usar celulares,
tablets e computadores. E
importante explicar, de for-
ma simples e objetiva, que
certas atitudes no ambiente
digital podem colocar em
risco a privacidade e a se-
guranca das pessoas, como
responder mensagens de
desconhecidos, clicar em
links estranhos ou compar-
tilhar informacdes pessoais.
Apresente cada situagcédo
descrita no quadro e reflita
com a turma a respeito do
motivo de ela representar
um risco, bem como acerca
de uma forma mais segura
de agir. Incentive os estu-
dantes a utilizarem exem-
plos reais de seu cotidiano,
ComMo jogos que costumam
baixar, sites que acessam
ou conversas em aplicativos
de mensagens, e reforce a
necessidade de acompa-
nhamento de um adulto res-
ponsavel para que a apren-
dizagem seja significativa e
conectada a sua realidade.

* Na atividade 2, explore a
imagem proposta, pedindo
aos estudantes que des-
crevam o que observam e
associem ao tema “perigo
de confiar em desconheci-
dos na internet”. Promova o
didlogo para que percebam
como pessoas mal-inten-
cionadas podem se disfar-
car para enganar, por isso
é essencial contar sempre
com a orientagcdo de um
adulto responsavel antes de

76

Utilizar senha
com a data
de aniversario.

Baixar jogos ou
aplicativos sem a

76

Responder
mensagens de
desconhecidos.

orientacdo de um adulto.

SEGURANCGA AO USAR
DISPOSITIVOS DIGITAIS

A TECNOLOGIA E OS EQUIPAMENTOS DIGITAIS NOS AJUDAM
A APRENDER, BRINCAR E NOS COMUNICAR. MAS, PARA PROTEGER
NOSSAS INFORMACOES E MANTER OS APARELHOS SEGUROS, E
IMPORTANTE USAR CELULARES, TABLETS E COMPUTADORES COM A
SUPERVISAO DE UM ADULTO RESPONSAVEL E MUITO CUIDADO.

1. ANALISE CADA SITUACAO A SEGUIR. CONVERSE COM O
PROFESSOR E OS COLEGAS E PENSE:

Respostas pessoais. Comentarios nas orientagoes ao professor.

@ - POR QUE ISSO PODE SER UM RISCO?
@ - O QUE E MAIS SEGURO FAZER NESSE CASO?

Clicar
em links
desconhecidos.

Compartilhar fotos
na internet usando
uniforme escolar.

2. OBSERVE A IMAGEM E CONVERSE COM SEUS COLEGAS.
Respostas pessoais. Comentarios nas orientacdes ao professor.

@ - QUE SITUACAO A IMAGEM REPRESENTA?

@ + O QUE ESSA IMAGEM QUER NOS ENSINAR SOBRE OS PERIGOS

DE CONFIAR EM DESCONHECIDOS NA INTERNET?

RAFAEL LUZIO/ARQUIVO DA EDITORA

interagir on-line. Valorize a escuta ativa, incenti-
vando que compartilhem suas opinides e expe-
riéncias, garantindo um ambiente acolhedor e
seguro para a troca de ideias.

AVALIANDO

Promova a roda de conversa como um mo-
mento para avaliar a compreensdo dos estu-
dantes sobre a seguranca no uso de dispositi-
vos digitais. Ao final da atividade 2, incentive-os
a explicar, com as proprias palavras, quais ati-
tudes devemos adotar ao navegar na internet
e porque é importante evitar interagdes com
desconhecidos sem a supervisao de um adulto

responsavel. Observe quais orientacdes foram
assimiladas com mais facilidade e quais ainda
geram duvidas, identificando possiveis lacunas
de entendimento. Essa avaliagdo também pode
ser feita de maneira formativa, observando a
participacgédo ativa nas discussdes e atividades,
a clareza na distingdo entre atitudes seguras e
perigosas e a capacidade de argumentar e justi-
ficar suas escolhas.
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3. CHAME UM COLEGA PARA JOGAR COM VOCE! LEIAM JUNTOS

AS FRASES E ENCONTREM AS PALAVRAS DESTACADAS
Resposta: Os estudantes devem localizar no diagrama, da esquerda
NO DIAGRAMA. 415 a direita, na horizontal: LIVRO; ESTATUA; DESENHO: MiMICA.
De cima para baixo, na vertical: TABULEIRO; CARTA; TESOURO; MUSICA.

-

AMIGO OU COM A FAMILIA.

QUE TAL FAZER ALGO DIVERTIDO LONGE DAS TELAS?
AQUI VAO ALGUMAS IDEIAS PARA BRINCAR E SE DIVERTIR
SEM PRECISAR DE TV, COMPUTADOR OU INTERNET.

+ CRIE UM LIVRO COM SUAS HISTORIAS.
- JOGUE MIMICA OU “ADIVINHA O QUE E?" COM UM

VINICIUS COSTA/ARQUIVO DA EDITORA

+ DANCE SUA MUSICA FAVORITA.
* FACA UMA "CACA AO TESOURO” NO QUINTAL.

« ESCREVA UMA CARTA OU FACA UM DESENHO PARA
ALGUEM ESPECIAL DA SUA FAMILIA.

+ BRINQUE DE AMARELINHA, PEGA-PEGA OU ESTATUA.
« CHAME ALGUEM PARA JOGAR UM JOGO DE TABULEIRO.
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) apresente aideia de ler todas as colunas de cima

para baixo €, depois, todas as linhas da esquerda
para a direita, verificando se alguma palavra se
forma, ja que no diagrama, geralmente, apenas
as palavras a serem procuradas aparecem com-
pletas.

Ao final, retome a lista de atividades sugeridas,
convidando os estudantes a escolherem uma
para fazer em casa com a familia e, posterior-
mente, compartilhar a experiéncia com a turma.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES

ANGELINI, Kelli. #Internet com responsa na
sala de aula: cuidados e responsabilidades no

uso da internet. Disponivel em: https://internet
segura.br/pdf/guia_internet_com_responsa_na_
sua_sala_de_aula.pdf. Acesso em: 18 ago. 2025.

Esse material traz orientacdes para discorrer
com os estudantes sobre o uso seguro da inter-
net. Nele, sdo abordados tépicos como exposi-
cao excessiva a rede; direitos e danos a imagem;
liberdade de expresséo; cyberbullying etc. O ma-
terial foi organizado pelo Nucleo de Informacéo e
Coordenacao do Ponto BR (NIC.br), entidade civil
e sem fins lucrativos, que implementa decisdes e
projetos do Comité Gestor da Internet no Brasil
(CGl.br).

¢ As atividades desta pagi-
na e da anterior incentivam
0 Uso consciente e respon-
savel das tecnologias digi-
tais, sempre com a supervi-
sdo de um adulto da familia,
e instigam a reflex&o sobre
o equilibrio entre os tempos
on-line e off-line, fortale-
cendo os vinculos presen-
ciais. A proposta dialoga
diretamente com os temas
contemporaneos transver-
sais Vida familiar e social e
Ciéncia e tecnologia.

« Na atividade 3, inicie des-
tacando que o objetivo &
ponderar as formas de la-
zer e socializacdo que nao
dependam do uso de te-
las, incentivando o equili-
brio entre tempo on-line e
off-line. Comece fazen-
do uma leitura coletiva do
enunciado e das sugestdes,
explicando cada exemplo
e relacionando-o a situa-
¢Oes do cotidiano dos es-
tudantes, como brincadei-
ras no recreio, atividades
em familia ou jogos que ja
conhecem. Incentive-os a
compartilhar outras ideias
de atividades fora do am-
biente digital, valorizando a
criatividade e a diversidade
cultural. Em seguida, con-
duza a busca das palavras
no diagrama de forma co-
laborativa. Os estudantes
podem trabalhar em duplas
ou pequenos grupos, favo-
recendo a troca de ideias
e a cooperagao. Pergunte
a eles se usam alguma es-
tratégia para localizar as
palavras (se procuram uma
por vez, memorizam varias
ou buscam de forma alea-
toria) e, com base nisso,

<
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A concluséo do projeto
serd marcada por uma ex-
posi¢cdo organizada pelos
estudantes. Para realiza-la,
eles se baseardo em uma
sequéncia de passos plane-
jados que visam desenvol-
ver a habilidade EFO1C0O02.
A proposta articula-se a
Competéncia geral 1, por
valorizar e utilizar conhe-
cimentos historicamente
construidos sobre o mundo
fisico, social, cultural e digi-
tal; 8 Competéncia geral 4,
por promover o uso de dife-
rentes linguagens para ex-
pressar e partilhar informa-
coOes, experiéncias e ideias;
e a Competéncia geral 9,
por favorecer a empatia e a
valorizagdo da diversidade
de grupos sociais, seus sa-
beres e culturas.

e A secdo Concluindo o
projeto favorece o trabalho
interdisciplinar, podendo in-
tegrar os componentes cur-
riculares de Arte e Lingua
Portuguesa, uma vez que
propde organizagéo, plane-
jamento, montagem, produ-
Gcao escrita e apresentacao
dos artefatos.

* Faca uma leitura coleti-
va da pagina do livro com
0s passos da organizacéo,
explicando a proposta de
encerramento do projeto:
os estudantes organiza-
rdo uma agenda de apre-
sentacbes dos artefatos,
sorteando colegas para
apresentarem cada um de-
les, que explicara o que fez,
como fez e o que aprendeu.
Promova um ambiente co-
laborativo, no qual todos
participem das decisdes e
desenvolvam autonomia e
protagonismo.

e Determine uma aula para
a separacdo dos artefatos
no passo 1. Peca aos estu-
dantes que verifiguem se
algum deles esta danifica-
do e precisa de reparo. Se
necessario, pega que con-
sultem o livro para se cer-
tificarem de que o artefato
atende a atividade.
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)

4

® ARTE E FATOS

OCUPARA NA SALA DE AULA.

O®

CONCLUINDO O PROJETO

NESTE SEMESTRE, NOSSOS ARTEFATOS SAO VERDADEIRAS
OBRAS DE ARTE! AGORA E O MOMENTO DE PREPARAR UMA
EXPOSICAOQ, E ESTE SERA UM TRABALHO DA TURMA!

PASSO 1: COM A AJUDA DO PROFESSOR, SEPAREM OS ARTEFATOS:
+ ARTEFATO 1 - CRIANDO UMA ESTAMPA AFRO-BRASILEIRA

+ ARTEFATO 2 - CONSTRUINDO UM FILTRO DE SONHOS

« ARTEFATO 3 - FABRICA DE BRINQUEDOS

+ ARTEFATO 4 - PROGRAMANDO COM BLOCOS

+« ARTEFATO 5 - A ARTE MILENAR

« ARTEFATO 6 - UMA MISSAO PARA ZIGBE

PASSO 2: ESCOLHAM O ESPACO QUE CADA UM DOS ARTEFATOS

PASSO 3: EXPONHAM CADA ARTEFATO NA ORDEM EM QUE ELES
SERAO APRESENTADOS. VOCE E SEUS COLEGAS PODEM FAZER UM
SORTEIO PARA DEFINIR ESSA ORDEM.

PASSO 4: FACAM UMA AGENDA DE APRESENTACOES.

AGENDA DAS APRESENTAGOES DO 22 ANO

ARTEFATO

ORDEM

CRIANDO UMA ESTAMPA AFRO-BRASILEIRA

CONSTRUINDO UM FILTRO DE SONHOS

FABRICA DE BRINQUEDOS

PROGRAMANDO COM BLOCOS

A ARTE MILENAR

UMA MISSAO PARA ZIGBE
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* Para o passo 2, represente na lousa a planta
da sala de aula e determine o espaco de cada
artefato com o grupo. Peca aos estudantes que
registrem em seus cadernos o planejamento da
exposicdo, incluindo a posicdo do artefato e as
responsabilidades combinadas.

» Combine com o grupo a forma de definiraordem
das apresentagdes (por sorteio ou por consenso)
e organize, com a turma, uma agenda visivel, pro-
jetando-a na lousa ou afixando um calendario na
saladeaula.

» Se possivel, leve os estudantes para o laboraté-
rio de informatica para criarem um quadro e re-
gistrarem a agenda de apresentagdes. Poderédo

usar um editor de texto, como o software livre e
gratuito LibreOffice Writer, ou outro disponivel.
Nesse caso, oriente-os a copiar o quadro base
da pagina e, se desejarem, aplicar formatagcdes
simples de fonte, bordas e preenchimento para
tornar a agenda mais clara. Esse exercicio tra-
balha competéncias de produgéo escrita e or-
ganizacdo de informacdes. Ao final, imprima os
arquivos para que sejam colados nos cadernos.
Caso nao haja acesso ao editor, a turma pode
confeccionar a lista manualmente, mantendo o
planejamento registrado.
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PASSO 5: NO DIA DE CADA APRESENTACAO, SIGAM A ORDEM
DETERMINADA E SEJAM CRIATIVOS NO MOMENTO DE APRESENTAR

O ARTEFATO DE VOCES.

PASSO 6: CONTEM PARA OS COLEGAS COMO VOCES PLANEJARAM
CADA UM DELES E O QUE APRENDERAM.

AUTOAVALIAQ[\O DO PROJETO

O QUE VOCE APRENDEU NESTE PROJETO?

PENSE EM CADA UMA DAS FRASES E MARQUE UM X NA

COLUNA COM A OPQAO MAIS ADEQUADA PARA VOCE.
Respostas pessoais. Comentéarios nas orientacdes ao professor.

1. O QUE E HARDWARE E SOFTWARE.

2. O QUE E TIC.

3. PROGRAMAR USANDO BLOCOS.

4. ESCREVER COMANDOS PARA CRIAR
PADROES.

5. RECONHECER SEQUENCIAS LOGICAS.

6. ESCREVER ALGORITMOS PARA EXECUTAR

TAREFAS SIMPLES.

7. REFLETIR SOBRE O USO SEGURO DA
INTERNET.

DO QUE VOCE MAIS GOSTOU?

MAIS OU ~

SIM e L
SIM '\I/\'AAE'E gSU NAO
SIM '\,/\'AAE'Z (%J NAO
SIM '\:/IAElz c?su NAO
SIM '\K'AAE'E (())SU NAO
SIM '\I/\'AAE'E c?su NAO
SIM '\,/\'AAE'ﬁI c?su NAO

Resposta pessoal. A resposta depende da progressédo de aprendizagem dos

estudantes e da autoavaliagao.
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AVALIANDO

A avaliacdo do projeto deve ser realizada de
forma continua, considerando o envolvimento
dos estudantes nas diferentes atividades pro-
postas ao longo do processo. Cada etapa busca
incentivar a curiosidade, o pensamento criativo
e 0 uso responsavel da tecnologia. O produto
do projeto - a exposicédo dos trabalhos produ-
zidos - permite aos estudantes compartilha-
rem suas criagdes e experiéncias, valorizando o
percurso de aprendizagem. Valorize os avangos
individuais, especialmente no processo, e ndo
apenas no produto. Forneca retornos positivos e

construtivos que motivem os estudantes a parti-
ciparem e os envolva nas atividades. Como com-
plemento, a autoavaliagéo oferece um momento
de reflexdo individual. Nesse sentido, cada es-
tudante pode expressar sua percepgdo sobre
os conceitos explorados, reconhecer avangos e
identificar aspectos que ainda deseja desenvol-
ver, promovendo a autonomia e o protagonismo
na aprendizagem.

*Na data combinadas,
conduza as apresentacdes,
orientando cada estudan-
te a falar sobre seu artefa-
to, explicar o processo de
construgédo, dizer do que
mais gostou e comentar o
que aprendeu. Abra espaco
para comentarios positivos
entre os colegas. Valorize
todas as produgdes com
elogios sinceros e observa-
cdes positivas, favorecendo
a autoestima e o engaja-
mento dos estudantes.

* Se possivel, organize um
momento para que os fa-
miliares assistam a exposi-
cado. Se houver um espaco
naescola, é valido manter a
mostra exposta por alguns
dias, ampliando o reco-
nhecimento do trabalho e
o vinculo com a comunida-
de escolar. Vocé também
pode registrar os momen-
tos com fotografias ou vi-
deos e, se a escola permitir,
publicar em blog, rede so-
cial, mural virtual ou jornal
escolar, respeitando os cri-
térios de direito de imagem
dainstituicéao.

* Se conveniente, incentive
a turma a convidar colegas
de outras turmas para as-
sistir as apresentacoes.
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OBJETIVOS

* Reconhecer e utilizar Tec-
nologias da Informacéo e
Comunicacéo (TI).

e Enviar mensagens e in-
teragir de forma segura no
ambiente digital.

« |dentificar padrdes, se-
quéncias e aplicar logica
condicional.

« Criar representagdes digi-
tais, como avatares e codifi-
cacado de dados.
 Desenvolver o pensamen-
to légico e computacional.

e Praticar atitudes éticas e
seguras no uso de recursos
digitais.

INTRODUGAO E
JUSTIFICATIVA

Neste projeto, os estu-
dantes ampliam conceitos
trabalhados nos semestres
anteriores, preparando-se
para continuar os estudos
em Educacgéo Digital e Tec-
nologica. O foco é o desen-
volvimento das habilidades
EF02C001, EF02C002,
EF02C005, F02CO006,
EF15C002, EF15C003,
EF15C005, EF15C007,
EF15C008 ¢ EF15C009,
possibilitando reconhecer e
avaliar criticamente os dife-
rentes usos das tecnologias
no cotidiano e identificar
TIC, compreendendo que
elas servem ndo apenas
para entretenimento, mas
também para comunicar,
informar, resolver proble-
mas e pensar em solugdes.
Criar modelos e identificar
atributos permitem de-
senvolver a observagédo de
padroes, a classificacdo de
informacdes e a represen-
tagdo estruturada de ideias,
competéncias ligadas ao
pensamento computacio-
nal. Conceitos de légica
condicional possibilitam
compreender relagcdes de
causa e efeito, importan-
tes para a vida cotidiana e
elaboracgao de algoritmos.
Ao trabalhar cuidados no
uso de dispositivos digitais,
promovem-se também a
formacéo ética e a cidada-
nia digital.
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TECNOLOGIAS QUE
CONECTAM

Vocé sabe o que é éculos de realidade virtual? E um tipo de
6culos com duas telas na parte interna, bem na frente dos olhos.
Quando usamos esse equipamento, nossa visdo fica totalmente
coberta e conseguimos ver apenas as imagens nas telas. Isso cria
a sensacdo de que estamos em outro lugar, como em um jogo de
videogame, em uma montanha-russa ou até visitando outro planeta.

Integrado as vivéncias dos estudantes, o projeto
oferece movimento, experimentagéo e imagina-
¢é&o, tornando pensamento computacional, Iégica
e codificacéo acessiveis e significativos. Confor-
me sugerem as competéncias da BNCC Compu-
tacdo, os estudantes reconhecem a Computagéo
como area de conhecimento que explica o mundo
atual (Competéncia 1), avaliam impactos sociais
dos artefatos computacionais (Competéncia 2),
expressam ideias com diferentes linguagens e
tecnologias (Competéncia 3) e aplicam conceitos
computacionais para discutir solugdes de proble-
mas cotidianos (Competéncia 6). O projeto abor-

da, ainda, os impactos da tecnologia na saude e no
bem-estar e os temas contemporéaneos transver-
sais Ciéncia e tecnologia ¢ Educagao ambiental.
O resultado serd um portfolio com os artefa-
tos elaborados pelos estudantes, que serd com-
partilhado, discutido e avaliado com a familia.
Essa avaliacéo fortalece a comunicacéo e a co-
laboracédo entre familia e escola, promove a par-
ticipagdo ativa e gera um ambiente acolhedor.
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@ Pai e filha se divertindo
usando 6culos de
realidade virtual.

=7

Respostas nas orientacoes ao professor.
Na fotografia, o0 que vocé acha que a menina e o pai estédo

vendo nos oculos de realidade virtual?

Se vocé pudesse visitar qualquer lugar usando 6culos de
realidade virtual, qual escolheria? Por que faria essa escolha?

Na sua opinido, como um equipamento como o6culos de
realidade virtual poderia ajudar estudantes a entenderem
melhor o que aprendem nas aulas?

) Respostas

1. Resposta pessoal. Espera-se que os estudan-
tes citem algo relacionado ao espago e a outros
planetas.

2. Resposta pessoal. Os estudantes podem men-
cionar cidades turisticas, ambientes naturais,
parques tematicos, outros planetas ou até cena-
rios ficticios.

3. Resposta pessoal. Os estudantes podem co-
mentar que os oculos de realidade virtual aju-
dariam a tornar as aulas mais interessantes e
interativas, permitindo visualizar conteidos em
3D, fazer visitas virtuais a lugares histéricos, ob-
servar o corpo humano por dentro ou explorar o
espaco.

SUGESTOES DE
ESTRATEGIA INICIAL

A abertura oferece a
oportunidade de discu-
tir com os estudantes re-
cursos tecnolégicos mais
avangados. Inicie a aula
perguntando se alguém co-
nhece oculos de realidade
virtual ou ja usou um. Peca
a aqueles que ja usaram (se
houver) que compartilhem
a experiéncia com os cole-
gas. Se possivel, providen-
cie um o6culos de realidade
virtual para que os estu-
dantes possam explorar
de forma pratica essa tec-
nologia. Existem modelos
simples em que se encaixa
o proprio celular para gerar
a experiéncia, além de ver-
sbes mais acessiveis feitas
de papeldo ou até tutoriais
disponiveis que ensinam
a construir o dispositivo
com materiais reciclaveis.
Pesquise antecipadamen-
te conteudos adequados a
faixa etéria dos estudantes,
como videos ou simulacées
em 3D (por exemplo, videos
com a descrigdo “VR"” ou
"360°") que possibilitam
habilitar o efeito da realida-
de virtual para garantir que
a experiéncia seja segura,
educativa e significativa.
Esse recurso pode tornar a
atividade mais envolvente,
aproximando os conceitos
estudados do cotidiano da
turma.
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Neste tépico, trabalham-
-se a evolugdo dos meios
de comunicacgéo e a apli-
cacao das TIC no cotidiano
dos estudantes. As ativi-
dades favorecem o desen-
volvimento da habilidade
EF02C002, relacionada ao
reconhecimento e ao uso
adequado desses recursos.

¢ Retome com a turma al-
guns exemplos de TIC. Mos-
tre ou projete imagens de
computador, celular, radio,
smart TV e outros apare-
Ihos. Pergunte o que eles ja
sabem sobre essas tecnolo-
gias e relembre o que foi es-
tudado no projeto anterior.
Em seguida, leia com eles
o texto do livro e explique
que aprenderédo aescolhera
tecnologia digital mais ade-
quada para cada situacéo
de comunicagéo.

* Na atividade 1, leia coleti-
vamente cada frase (de1a
6). Incentive os estudantes
a sugerirem respostas e,
quando houver divergéncia,
promova a argumentacgéo
para que cheguem juntos a
solugédo correta. Valorize as
iniciativas e a participacdo
de todos. Registre na lousa
as palavras e permita que
os estudantes fagam a cor-
recdo da escrita. Depois,
oriente-os a preencher o
diagrama com autonomia,
mas acompanhe o processo
de todos.

ATIVIDADE EXTRA

Se considerar oportuno,
proponha outras atividades
de diagramas, semelhantes
as realizadas neste topico.
Utilize palavras relaciona-
das ao tema Tecnologias e,
se necessario, complemen-
te com um breve texto in-
formativo. Ha diversos sites
que permitem gerar esse
tipo de atividade de forma
simples e imprimir para os
estudantes.

AS TIC E SEUS DIFERENTES USOS

No projeto anterior, estudamos as mudancas nos meios de
comunicacado ao longo dos anos e como as Tecnologias da Informacao
e Comunicacao (TIC) estédo presentes no nosso dia a dia. Agora, vamos
analisar como usar essas tecnologias para conversar com outras pessoas.

Escrever uma carta, enviar um e-mail e trocar mensagens no celular
sdo formas diferentes de comunicacéo, cada uma com o proprio estilo,
usando palavras, simbolos e modos de falar distintos. Vamos explorar
essas diferencas e aprender maneiras de nos comunicar usando o
computador, o celular, a internet e outras ferramentas digitais.

1. Complete o diagrama de acordo com as afirmacdes a seguir.
1. Usamos para digitar letras, nimeros e simbolos.
2. As imagens e os videos do computador séo exibidos nele.
3. Onde as pessoas se conectam para navegar em sites.
4. E usado para fazer ligages e enviar mensagens.
5. Tem monitor, teclado e mouse e serve para estudar e trabalhar.

6. Faz o ponteiro na tela do computador se mover.
1.

= JUEUU
e 9 JUJEUOUL

1: TECLADO; —
2: MONITOR; ©
3: INTERNET;

4: CELULAR;

ccoveroor ()OI
= JOJOUEUDU
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2. Leia o texto e encontre as palavras destacadas no diagrama.

Como a comunicagdao mudou com o tempo

Antigamente, as pessoas se comunicavam a distancia por
meio de cartas. Essas cartas eram levadas por alguém a pé ou a
cavalo e podiam demorar dias ou até semanas para chegar.

Depois, com o passar do tempo, surgiram os correios e 0s
telégrafos. As mensagens comecaram a ser enviadas mais rapido,
mas ainda levavam algum tempo até chegarem ao destino.

Com a internet, tudo foi facilitado. A criacdo dos e-mails,
que sdo mensagens enviadas pelo computador ou celular,
possibilitou que conteldos semelhantes aos enviados por cartas
ou bilhetes chegassem com mais agilidade.

Telégrafo: maquina capaz de enviar sinais elétricos por fios, que s&o recebidos em outro
lugar. Funcionava por meio de cédigos. O mais utilizado foi o cédigo Morse, um sistema de
pontos e tragos para representar letras € nUmeros para compor mensagens curtas.

OIN|T|IN|S|C|C|R|O|N|S
F|IAL]A | RIE|A|K|O I H
E/A|C|N|N|L|R|]Y|S|M|L
ofc|o|M|P|U|T|A|D|O|R
A|/N|RINT AL A O|T|R I
E/IHI R HIM|A|S|A|T I R
S| F|E|W|G|R|D | A|EI|A
O | N I N|T|E|R|NJE|T]|T
T/ LIOIR|U|M|N|LJ|A|A|M

Os B|T|S|N|E I R|IH | H|S I

estudantes

%ecvae“r;ar T E|L|E|G|R|A|F|O|S|E

no diagrama, de cima para baixo, na vertical: CORREIOS; CELULAR; CARTAS. Da
esquerda para a direita, na horizontal: COMPUTADOR; INTERNET; TELEGRAFOS. 83

) acessiveis. Jornalistas investigavam fatos e os

divulgavam, podendo denunciar problemas e in-
fluenciar a sociedade. A televisdo chegou ha algu-
mas décadas, mas, no inicio, teve pouco alcance.
O radio, mais barato e acessivel, tornou-se popu-
lar. Com o tempo, radio e televisdo ampliaram ain-
formacao e marcaram a comunicacédo de massa.

ATIVIDADE EXTRA

Leve os estudantes a biblioteca ou ao labora-
tério para pesquisar meios de comunicagéo do
passado e do presente. Pe¢a que anotem no ca-
derno as tecnologias encontradas e proponha as
questdes a seguir.

* Quais informacgdes o radio e a televisdo trans-
mitem? Possiveis respostas: Noticias, previ-
sdo do tempo, campanhas de saude, utilidade
publica, entretenimento, musica, novelas, fil-
mes e esportes.

¢ Qual é a importancia de transmitir noticias
e mensagens? Possiveis respostas: Manter
todos informados, orientar sobre salde e se-
guranca, fortalecer a democracia e aproximar
pessoas por meio da cultura e do lazer.

Ressalte que tecnologia ndo se limita a eletro-
nicos: é todo recurso criado para resolver proble-
mas, realizar tarefas ou proporcionar lazer.

* Na atividade 2, leia o tex-
to com a turma e pergunte
quais termos destacados
eles ja conhecem. Esse
tépico favorece um traba-
lho interdisciplinar com o
componente curricular de
Histoéria. Mostre que cada
inovagéo aproximou as pes-
soas e facilitou a troca de
informacdes, por exemplo:

» Cartas: principal forma
de comunicacéo a dis-
téncia por muito tempo.
Mesmo demorando, per-
mitiam contato, regis-
tros e trocas pessoais.
Correios: trouxeram
mais segurancga e regu-
laridade as mensagens,
superando a entrega
apenas por mensageiros.
Telégrafos: revolucio-
naram a comunicacao,
transmitindo mensa-
gens em minutos por
sinais elétricos e codigo
Morse. Assim, uma pes-
soa "“telegrafava” a men-
sagem e outra, em outra
cidade ou pais, recebia
e decodificava os sinais,
transformando-os em
palavras. Foram essen-
ciais para governos, co-
meércio e emergéncias.
Internet: tornou a comu-
nicagdo instantanea e
global, permitindo tam-
bém compartilhar foto-
grafias, videos, noticias e
conhecimentos.

« Se julgar adequado, com-
plemente com outros meios
de comunicacgdo. Explique
que aimprensa no Brasil co-
megou ha mais de 100 anos,
quando poucos sabiam ler
e 0s jornais ndo eram tao

<
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e |nicie a atividade 3 per-
guntando aos estudantes
se eles sabem o que é e se
ja utilizaram um e-mail. Per-
gunte também para o que
ele é util. Procure engajar a
turma, valorizando os exem-
plos citados por eles, e aco-
Iher as diferentes opinides,
relacionando as respostas
ao uso pratico do e-mail
no dia a dia (como enviar
mensagens, documentos
ou participar de processos
seletivos).

* Apds a leitura do e-mail
da atividade, incentive os
estudantes a compararem
0 e-mail com os meios de
comunicagado da ativida-
de anterior, como cartas e
telégrafos. Questione: “O
que muda com relagdo a
rapidez, ao custo e a forma
de escrever?”. Depois, peca
que eles respondam aos
itens ae b e faga a correcédo
coletiva, esclarecendo as
possiveis duvidas.

« Incentive a turma a obser-
var a linguagem utilizada.
Ressalte que, em geral, os
e-mails requerem uma es-
crita mais formal, principal-
mente em situacdes de tra-
balho ou estudo. Converse
sobre a diferenca entre es-
crever um e-mail profissio-
nal e uma mensagem para
amigos. Esse topico oferece
uma possibilidade de tra-
balho interdisciplinar com
o componente curricular de
Lingua Portuguesa.

Respostas

3.a) Resposta pessoal. Es-
pera-se que os estudantes
expliguem que Renata es-
creveu para Juliana dizen-
do que quer participar da
selecdo para a vaga de cai-
xa no mercado e que aguar-
da mais orientagoes.

b) Assunto - 4; Destinata-
rio - 2; Data de envio - 3;
Remetente - 1; Saudacgéo
inicial - 5; Texto principal do
e-mail - 6; Despedida - 7,
Assinatura - 8.

84

3. Vocé sabe o que € um e-mail? Observe as partes de um e-mail que
Renata mandou para Juliana.

DE: renata.costa@webweb.com.br 1.
PARA: juliana@mercado.com.br 2.
ENVIADA EM: Terga-feira, 2 de fevereiro de 2027, 8:30 3.
ASSUNTO: Candidata a vaga - Caixa 4.

ENVIAR

VINICIUS COSTA/ARQUIVO DA EDITORA

Bom dia, Juliana. Tudo bem? 8,

Tenho interesse em participar do processo seletivo para a vaga de
caixa no mercado. 6.
Fico no aguardo de seu retorno com mais orientacdes.
Atenciosamente. 7.

Renata Costa. 8.

@ a) Do que trata esse e-mail? Explique com suas palavras.
Resposta pessoal. Comentarios nas orientagdes ao professor.
b) Escreva o numero correspondente as partes do e-mail indicadas

na imagem. Resposta e comentérios nas orientagdes ao professor.

Assunto. Saudacdo inicial.
Destinatario. Texto principal do e-mail.
Data de envio. Despedida.

Remetente. Assinatura.

O e-mail ou correio eletrénico funciona como uma carta digital:
quem escreve a mensagem € o remetente, e quem vai receber é
o destinatario. A mensagem é enviada pela internet, e em poucos
segundos a outra pessoa ja pode ler, mesmo que esteja longe. Mandar
e-mails mudou a forma como nos comunicamos.

84
a ser enviadas de forma instantanea por com-
putador ou celular, facilitando a comunicagéo.
Ao final do trabalho com este tépico, propo- « Quais cuidados devemos ter ao enviar men-
nha quest&es de sondagem para verificar se os sagens atualmente? Resposta esperada:
estudantes desenvolveram as habilidades espe- Respeitar os outros, ndo compartilhar infor-
radas. macdes pessoais, evitar mensagens ofensi-
« Por que as cartas demoravam mais para che- vas e sempre pedir ajuda de um adulto em
gar? Resposta esperada: Porque dependiam de caso de duvidas. Também é importante veri-

ficar a veracidade das informacdes antes de
repassa-las, usar uma linguagem adequada
ao destinatario e pensar nas consequéncias
do que se escreve.

transporte fisico (cavalo, carro ou correio) e leva-
vam dias ou semanas para serem entregues.

¢ O que mudou com a chegada da internet?
Resposta esperada: As mensagens passaram




~

~

MATERIAL DE DIVULGACAO - REPRODUCAO PROIBIDA

PLUGADO

® Enviando um e-mail

Agora, é sua vez de escrever um e-mail para um familiar. Primeiro,
vamos planejar o e-mail no papel e, depois, digitéd-lo no computador.

Siga as orientacbes do professor e os passos a seguir.

12. O professor vai criar uma conta de e-mail para a turma que sera

usada por todos.

22, Antes de digitar, é importante planejar o conteudo do e-mail no
papel. Complete as informacgdes do Artefato 1.

ARTEFATO 1. Planejando o e-mail Professor, professora: Comentarios

nas orientagcoes ao professor.

Recorte a pagina 127 do Material Complementar e preencha com:
+ 0 endereco eletronico do e-mail do familiar (no campo Para);

- 0 assunto da mensagem;

- uma saudag¢do - por exemplo: “Oi, tudo bem?”;

- o texto da mensagem. Vocé pode falar sobre qualquer assunto, como
filmes, escola, jogos, comidas, animais, entre outros. Se quiser, pode

desenhar emojis.

®
o°3°o '3 O

=

- uma despedida e seu nome no final.

> Q
b}
»
"
C
-
ILUSTRACOES: SERGIO LIMA/ARQUIVO DA EDITORA

32. Digite o e-mail, copiando o que vocé planejou no papel.

42, Combine com o professor o dia para digitar e enviar o e-mail.

. Revise se a mensagem esta clara e se o endereco eletrénico do

e-mail do familiar foi digitado corretamente.

62. Clique em Enviar.

p « Caso néo seja possivel realizar a atividade
on-line, simule o envio do e-mail em sala de
aula entre os proprios estudantes. Oriente-os
a recortar a ficha da pagina 127 e a preencher
com cuidado, evitando rasuras. Durante o uso
da tesoura com pontas arredondadas, supervi-
sione-os para garantir a seguranga e oriente-os
a cortar com ateng¢ao, ou, se necessario, corte
para eles.

« Disponha uma caixa que representara a “Cai-
xa de entrada”. Em um dia, os estudantes escre-
vem seus e-mails e, na aula seguinte, a caixa é

aberta para leitura. Garanta que todos partici-
pem, sorteando ou estabelecendo critérios para
que ninguém fique sem enviar ou receber uma
mensagem. Nesse formato, incentive que os es-
tudantes escrevam mensagens interessantes
para seus colegas. Recolha as produgdes para
o portfélio.

 Para estudantes com deficiéncia visual, orga-
nize a atividade em dupla e incentive o colega ou
faca a audiodescricdo dos campos do e-mail e a
leitura em voz alta do conteudo, garantindo aces-
sibilidade paratodos.

¢ O objetivo da secéo Plu-
gado ¢é ensinar, na pratica,
COmMo escrever e enviar um
e-mail a um familiar. Para
isso, oriente a turma com
antecedéncia: cada estu-
dante deve pedir em casa o
endereco de e-mail de um
adulto responsavel ou fa-
miliar, anotando-o de forma
legivel. Explique as familias
que a atividade envolve o
envio de uma mensagem e
que seria interessante con-
firmar o recebimento ou
responder a ela.

¢ Antes da aula, crie uma
conta de e-mail exclusiva
para a turma (12 passo). Use
um provedor gratuito, esco-
lha um nome simples (por
exemplo: “e-mail_turma2a-
no") e defina uma senha for-
te, anotada em local seguro.
Isso garante organizagao e
seguranga.

» No 22 passo, explique que
o e-mail precisa ser plane-
jado. Reforce as partes prin-
cipais: assunto, saudacéo,
mensagem, emojis (opcio-
nais) e assinatura. Lembre-
-0s de copiar o enderego
com atencado para evitar
erros. Sugira que escolham
um tema interessante e que
incluam uma pergunta para
incentivar a resposta.

* Nos proximos passos,
combine o momento de uso
do computador ou do labo-
ratorio. Acompanhe a digi-
tagdo e o envio, destacando
a importancia da revisdo e
verificando se tanto o texto
quanto o enderego estdo
corretos, antes de clicar em
"Enviar”.
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[ BNCC

As atividades deste to-
pico tém como objetivo
colaborar para que os es-
tudantes reconhecam as
tecnologias computacio-
nais como instrumentos de
criacdo de expressdes nar-
rativas e de interagdo, valo-
rizando as caracteristicas
individuais de cada partici-
pante dentro do grupo. As-
sim, é possivel desenvolver
as habilidades EF02COO01
e EF15C004.

* Pergunte a turma se sa-
bem o que é um avatar e
incentive que compartilhem
suas experiéncias. Explique
que ha filmes e animacgdes
com avatares, entdo esse
assunto ndo deve ser es-
tranho. Mesmo quem néo
conhece o termo entendera
que avatar € a representa-
¢do de uma pessoa no mun-
do virtual (jogos, redes so-
ciais, reunides). Com base
nessa explicagdo, acolha
0s comentarios da turma e
engaje-os a compartilhar
Ccomo ja usaram ou notaram
avatares em diferentes am-
bientes digitais.

* Antes da atividade 1, ex-
plique que avatares podem
ser personalizados para
refletir a personalidade
ou o estilo. Eles podem se
parecer com gquem os cria,
representando caracteristi-
cas como cabelo, olhos, rou-
pas ou acessorios (bonés,
éculos, aparelho). Reforce
que todas as diferencas séo
importantes e oriente os
estudantes a ndo fazerem
comentarios desrespeito-
sos. Se possivel, promova
uma socializagéo: alguns
estudantes apresentam
seus desenhos e explicam as
escolhas. Valorize cada pro-
ducéo, acolhendo as esco-
Ihas pessoais e incentivando
a turma a respeitar e apre-
ciar a diversidade entre os
colegas.

» Na atividade 2, diferente-
mente da primeira, os es-
tudantes podem criar um
avatar que represente quem
ou o0 que gostariam de ser

O QUE E UM AVATAR?

e aparelho odontoldgico.

Vocé sabe o que é um avatar? E uma imagem que representa uma
pessoa no mundo virtual. Ele pode parecer com vocé, outra pessoa ou ser
algo diferente, como um robd, um animal ou um personagem inventado.

Avatares sdo usados em jogos, redes sociais, aulas e reunides
virtuais. Eles ajudam as pessoas a se expressarem, a se reconhecerem e
a se comunicarem, mesmo estando distantes.

1. Desenhe no molde a seguir um avatar que o represente. Mostre
suas caracteristicas fisicas, como o cabelo, a cor dos olhos e da
pele, e também marcas que fazem parte de vocé, como pintas ou

sardas. Vocé também pode desenhar objetos que usa, como oculos
Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes
representem a propria imagem de forma livre e criativa.

DANIEL GUSTAVO SILVA GONGALVES/ARQUIVO DA EDITORA

2. Agora, imagine que vai entrar em um mundo virtual de fantasias
criando um avatar totalmente diferente de vocé. Poderia ser um
animal, um robd, um super-herdi ou algo inventado. Primeiro, faca
um desenho desse avatar no caderno. Depois, imagine e escreva no

caderno como ele &, o que sabe fazer e onde vive nesse mundo virtual.
Resposta nas orientagoes ao professor.

em um mundo virtual. Estimule a imaginacéao:
super-herdi, robd, animal ou personagem in-
ventado. Pega que desenhem no caderno e es-
crevam sobre ele: como €, do que gosta e como
viveria no mundo virtual. Reforce que a proposta
é exercitar a criatividade e perceber os avatares
como formas de expresséo. Incentive ideias ori-
ginais e, se possivel, reserve um momento para
compartilhamento. Para estudantes com difi-
culdades de escrita, permita que facam regis-
tros por meio de ditado.

Resposta

2. Resposta pessoal. Espera-se que os estudan-
tes exercitem a criatividade e a imaginacao ao
criar um personagem ficticio, explorando ele-
mentos da fantasia e construindo uma narrativa
simples sobre sua aparéncia, suas habilidades e
seu ambiente, desenvolvendo a expressao artis-
tica e a produgéo textual.
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3. Além das caracteristicas fisicas, as pessoas tém um jeito proprio
de pensar e agir com as outras. Leia as frases da primeira coluna e

"o,

assinale com um X se isso acontece com vocé: “quase nunca”, “as

vezes” ou “quase sempre”.

Como sou nho convivio com os colegas?

Situacéao

Quase
nunca

As vezes

Quase
sempre

Gosto de brincar com outras criangas.

Consigo esperar minha vez nas
brincadeiras.

Sei compartilhar brinquedos e material
escolar.

Gosto de participar das atividades em
grupo.

Tenho vergonha de falar na frente da
turma.

Aceito quando perco nos jogos.

Fico calmo quando algo me incomoda.

Reconheco quando estou errado.

Consigo pedir ajuda quando preciso.

\

-

um pouco seu comportamento? Por qué?
Resposta pessoal. Comentérios nas orientacdes ao professor.
4. Forme dupla com um colega e comparem as semelhancas e as

diferencas entre vocés nas respostas da atividade anterior.

Resposta pessoal. Comentérios nas orientagcdes ao professor.

(EX saBamais)

Museu do Ipiranga Virtual

Em qual ou quais dessas situacbes vocé acha que precisa mudar

Neste site, vocé pode criar um avatar e fazer um passeio virtual pelo
Palacio da Independéncia, seus jardins e suas exposicdes, além de explorar
videos informativos, quebra-cabecas e outros jogos.

MUSEU do Ipiranga Virtual. Disponivel em: https://museudoipirangavirtual.com.br/. Acesso em: 14 jul. 2025

87

¢ As atividades dessa pagi-
na e da anterior favorecem a
autoestima, aimaginacgao e
areflexao sobre convivéncia
social.

¢ A atividade 3 esta rela-
cionada as caracteristicas
socioemocionais dos estu-
dantes. Associada as ativi-
dades da pagina anterior,
elas buscam atender aos
pressupostos da Compe-
téncia geral 8 da BNCC.
Leia cada frase da tabela
em voz alta para garantir
a compreensédo de todos.
Esclaregca que ndo existem
respostas certas ou erra-
das: trata-se de uma refle-
x80 sobre comportamen-
tos do dia a dia. Incentive a
honestidade ao preencher
“quase nunca”, “as vezes"”
ou “quase sempre”. Apds o
preenchimento, promova
um momento de conver-
sa sobre quais situagdes
podem ser melhoradas,
sempre em clima de aco-
lhimento e respeito. Evite
comparag¢des entre cole-
gas, focando no crescimen-
to pessoal.

* Na atividade 4, organize
a turma em duplas e pega
gue comparem e conver-
sem sobre suas respostas
na atividade anterior. Orien-
te a troca de forma respei-
tosa, ouvindo o colega e
identificando semelhancas
e diferencas. O objetivo
é desenvolver empatia e
compreensdo de que cada
pessoa tem um jeito de se
relacionar. Finalize desta-
cando a importéancia da
convivéncia respeitosa e do
apoio mutuo.

» Se possivel, acompanhe
a turma na visita virtual ao
Museu do Ipiranga. Vocé
podera envolver conteudos
abordados nas aulas dos
componentes curriculares
de Histéria e Geografia.
Caso haja estudantes com
deficiéncia visual, adapte
as propostas e faca a audio-
descricéo, garantindo a par-
ticipacao de todos.

87
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» Na sec¢éo Plugado, os es-
tudantes vdo reconhecer
como um avatar é criado.
Apresente-os as imagens
do livro e a frase associada
a cada uma delas, ressal-
tando que o processo de
criagcdo do avatar segue
etapas, como a escolha do
tom de pele, do formato do
rosto, do cabelo, dos olhos,
dos acessorios e das rou-
pas, permitindo reconhecer
padrdes e atributos, o que
contribui para o desenvolvi-
mento do raciocinio légico
e do pensamento compu-
tacional.

¢ Promova uma conversa so-
bre as figurinhas derivadas
dos avatares, normalmente
usadas em aplicativos de
mensagens. Ressalte que
essas imagens nao apenas
reproduzem semelhancgas
fisicas, mas também expres-
sam emogdes, ampliando o
entendimento sobre comu-
nicagéo digital e expresséo
emocional.

e Para o trabalho com o
Artefato 2, pesquise com
antecedéncia um gerador
gratuito de avatares, como
o sugerido na se¢do Refe-
réncias complementares
a seguir. Use um site de
busca com termos como
"gerador de avatar gratis”
e escolha um que permita
criar o avatar passo a pas-
so e, depois, salvar a ima-
gem, de preferéncia sem
exigir cadastro, lembrando
que algumas plataformas
podem apresentar etapas
adicionais. No dia da ativi-
dade, organize os estudan-
tes em duplas para criarem
0s avatares ou mostre em
um celular. Alguns aplica-
tivos de mensagens e re-
des sociais permitem criar
o avatar e as figurinhas de
modo semelhante ao apre-
sentado nas paginas. Salve
ou imprima as figuras, ou,
se preferir, exiba-os em uma
tela. Caso o uso de compu-
tador ou aplicativo ndo seja
viavel, peca que desenhem
seus avatares em folhas de
papel A4, que poderdo ser

i PLUGADO >

® Criando um avatar

Professor, professora: Comentarios
nas orientagcoes ao professor.

Alguns aplicativos e sites permitem criar avatares. Eles podem ser
personalizados para ficar parecidos com pessoas reais. Observe

um exemplo.

1.

1. Escolha o tom de pele do personagem.

Selecione um formato de rosto.

3. Escolha o tipo e a cor de cabelo. Quando for o caso, € possivel

adicionar barba ou bigode.

&

Ajuste os olhos, a boca, 0 nariz e as sobrancelhas. E possivel

incluir detalhes como pintas, sardas e marcas de nascenca.

8. Adicione acessdérios como oculos, bonés ou chapéus.

7. Clique em concluir.

Escolha uma roupa para o avatar.

ARQUIVO DA EDITORA

ILUSTRAGOES: DANIEL GUSTAVO SILVA GONCALVES/

anexadas ao portfdlio. Essa pratica permite que
todos participem, reforcando a inclusdo digital e
acriatividade.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES

AVATAR. IBGEeduca. Disponivel em: https://
educa.ibge.gov.br/templates/ibge_educa_criancas/
brincadeiras/avatar/index.html. Acesso em:
1set. 2025.

No Clube dos Curiosos, do site IBGEeduca,
os estudantes podem criar o proprio avatar, es-
colhendo caracteristicas do personagem que se
assemelhem as suas.
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VINICIUS COSTA/DANIEL GUSTAVO SILVA

Alguns programas criam figurinhas com seu avatar. Elas mostram
expressodes e acdes, como dizer oi, piscar, rir ou mandar um agradecimento.

- : “Asla
‘ ,f"“
v X, ¥ 2 zf

Essas figuras podem ser usadas em aplicativos de mensagem, como
se fossem emojis personalizados.

Humm... E se

Vocé vai na festa Lucas compararmos com '
da Renata?

- o0s emojis tradicionais
' \‘t \ *
e

da pagina 857
Lefisse Vou sim! =
Te encontro 13!
9:01

GONGALVES/ARQUIVO DA EDITORA

Lucas

A
9:02

Também ha aplicativos e sites com inteligéncia artificial (I1A) que
permitem dar vida ao avatar, fazendo que ele fale e se movimente. Com
a ajuda de um microfone e da cdmera, o avatar pode repetir o que vocé
diz com sua voz, suas expressoes faciais e seus movimentos do corpo,
como se fosse uma versdo animada de vocé mesmo!

Inteligéncia artificial: quando maquinas, como computadores e robds, aprendem com
exemplos a resolver problemas de modo semelhante as pessoas. Ela esta presente em
carros inteligentes, aplicativos de mensagens, assistentes virtuais e até nos jogos.

o= g
Professor, professora: Comentarios nas
ARTEFATO 2 - Meu avatar orientagécl.os ao professor.

Siga as orientagdes do professor para criar o seu avatar. Quando terminar,
imprima uma copia dele para colocar no seu portfdlio.

Se nédo for possivel usar um aplicativo ou site, vocé pode desenhar seu
avatar no papel, assim como fez na atividade 1 da pagina 86. Pense nas
caracteristicas que fazem parte de vocé: a cor do cabelo, da pele e dos olhos;
o tipo de roupa que gosta de usar; e os acessorios que fazem seu estilo.

ILUSTRAGOES: DANIEL GUSTAVO SILVA
GONGALVES/ARQUIVO DA EDITORA

TATIANE GALHEIRO/ARQUIVO DA EDITORA

* Na sequéncia, as discus-
sdes giram em torno das
figurinhas que geralmente
sdo usadas nos aplicativos
de mensagens instanta-
neas. Além das semelhan-
cas fisicas, elas retratam
emocdes. Converse sobre
isso com os estudantes. Ha
aplicativos gratuitos que
geram essas figurinhas com
base em uma fotografia ou
um avatar.

ATIVIDADE EXTRA

Peca que os estudantes
escolham um emoji e dese-
nhem no caderno uma figu-
rinha do seu avatar demons-
trando a mesma emocéo.

* Aproveite para introduzir
a tematica inteligéncia ar-
tificial (1A), explicando que
ela permite criar pesquisas,
gerar imagens, produzir vi-
deos e até jogos, sempre
de forma orientada e segu-
ra. Leia o texto do livro com
os estudantes e pergunte
0 que ja conhecem sobre
IA. Aproveite para discutir
de maneira cuidadosa si-
tuacdes em que o uso ina-
dequado de |IA pode gerar
noticias, imagens ou videos
falsos (fake news) ou outros
riscos digitais, sem fazer
criticas negativas ou deta-
|Ihar muito, mas reforcando
a importancia do uso cons-
ciente das tecnologias.
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As atividades deste to-
pico, além de abordarem o
tema contemporaneo trans-
versal Ciéncia e tecnolo-
gia, exploram tecnologias
do passado e do presente,
destacando principalmente
0 seu impacto no bem-es-
tar e na saude das pessoas,
colaborando para que a ha-
bilidade EF02COO05 seja
ampliada.

e Inicie a atividade lendo
com os estudantes o texto
introdutério da pagina. Em
seguida, convide-os a ci-
tar nomes de dispositivos
tecnologicos presentes no
cotidiano, como celular,
computador, micro-ondas,
smart TV ou semaforo. Re-
gistre as respostas na lousa
para ativar os conhecimen-
tos prévios e organizar o vo-
cabulario da turma. Depois,
explique que a atividade 1
propde pesquisar e colar
uma imagem que mostre
uma pessoa utilizando um
computador ou um celular.
Para isso, combine previa-
mente que cada estudan-
te leve de casa ao menos
uma imagem impressa ou
recortada. Oriente as fami-
lias nesta atividade, se ne-
cessério, reforcando que a
imagem também pode ser
desenhada ou recortada de
revistas, de forma a garan-
tir inclusédo e diversidade
de recursos.

* Depois da colagem, peca
que cada estudante pense
em como a tecnologia re-
presentada ajuda a pessoa
retratada na imagem, seja
no estudo, no trabalho, na
saude ou no lazer. Incentive
que elaborem dois argu-
mentos curtos em um ras-
cunho ou mentalmente. Ao
compartilharem com a tur-
ma, solicite que descrevam
aimagem antes de explicar
seu raciocinio. Essa prati-
ca amplia a acessibilidade,
beneficia estudantes com
baixa visdo ou dificuldades
de leitura e ainda fortalece a
expressdo oral e a organiza-
caodasideias.

CONECTANDO COM A TECNOLOGIA

A tecnologia estd presente em muitos momentos da nossa vida. Ela
aparece nos objetos que usamos para nos comunicar, estudar, trabalhar,
cuidar da saude e também para nos divertir.

Vamos explorar como a tecnologia nos ajuda no dia a dia, onde ela
estd presente no nosso cotidiano, como era no passado e como pode ser
no futuro. @ tresenssschs

CHAMADAS DE VIDEO?
1. Pesquise em jornais, revistas ou na internet uma imagem que mostre
uma pessoa utilizando um computador ou celular para estudar,

trabalhar ou se divertir. Depois, cole a imagem no espago a seguir.

Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes colem uma imagem de
uma pessoa utilizando um computador ou celular e, em seguida, expliquem
com as proprias palavras como essa tecnologia esta ajudando a pessoa
representada, reconhecendo seu uso no estudo, no trabalho ou no lazer.

@ Como a tecnologia esta ajudando essa pessoa? Explique com
suas palavras.

(EX saBamais)

Ara: a engenheira das estrelas

Nesse livro, vocé vai aprender os conceitos basicos pr
~ o) . . . o . das estre),,
de programacao de um jeito divertido! A histéria é

L

EDITORA PANDA BOOKS

sobre Ara, uma menina curiosa que quer programar ol b |
seu rob6 DeeDee para contar todas as estrelas do . ya i ?
céu, mas ela ainda ndo sabe como fazer isso. RS
SINGH, Komal. Ara: a engenheira das estrelas. Tradugdo de i rmesem s o s ey
Fatima Mesquita. Sdo Paulo: Panda Books, 2019. B

AVALIANDO

A avaliacdo deve ser formativa, observando a
participacao, a clareza das explicagdes e como
cada estudante identifica os usos da tecnologia.
Registre avancos e dificuldades e ofereca apoio
quando necessario, para que todos consigam
progredir.
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2. Ligue as fotografias ao nome do objeto que

representam e ao que & possivel fazer com ele.

Resposta nas orientagdes ao professor.
A. 1.
———ry Fone

sem fio
Professor, professora: A legenda

das fotos né&o foi inserida para néo
—— comprometer a realizagdo da atividade.

WARONGDECH DIGITAL/
SHUTTERSTOCK.COM

B. 2.
Cémera de
seguranga
C. 3.
soz Telefone
O%é P celular
25\
q.
@ Reldgio
EE inteligente

ARTEFATO 3 . Conversa sobre tecnologia

tornando-se mais modernos e tecnoldgicos.

quais passou até hoje.

Imprimam e colem as imagens no texto.

Imagens sem
propor¢ado entre si.

Ouvir musica sem
precisar de fios
conectados ao aparelho.

Conversar com outras
pessoas, tirar fotos,
enviar mensagens e
acessar a internet.

Exibir a hora, monitorar
0s batimentos
cardiacos e contar os
passos do usuario.

Monitorar em

tempo real, detectar
movimentos e gravar
imagens para garantir a
seguranca do ambiente.

Telefones celulares, televisores, cameras fotograficas, fones e reldgios sdo
alguns exemplos de objetos que foram aperfeicoados ao longo do tempo,

Converse com uma pessoa idosa de sua familia sobre a tecnologia no
tempo dela. Escolham um objeto e escrevam um pequeno texto explicando
como ele era usado no passado e quais foram as principais mudangas pelas

Usem a internet para pesquisar imagens antigas e atuais desse objeto.

Professor, professora: Comentarios nas orientacdes ao professor.
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p A televisdo, por exemplo, passou de analdgica
para digital e, atualmente, temos as smart TVs,
que se conectam a internet e permitem escolher
filmes e séries em diferentes plataformas. Des-
taque também como as pessoas utilizavam ma-
pas de papel para se localizarem e, atualmente,
contamos com o GPS integrado aos celulares e
carros, o que facilita a navegacéo em tempo real.
Essa atividade favorece um trabalho interdisci-
plinar com o componente curricular de Histéria,
pois permite que os estudantes reflitam sobre a
passagem do tempo, as transformacdes sociais
e culturais e como os avangos tecnoldgicos im-
pactam avida em diferentes geracdes.

Respostas

» Se nao for possivel pesquisar e imprimir ima-
gens da internet, oriente que os estudantes fa-
cam desenhos para ilustrar suas producdes.
Recolha as produgdes para o portfdlio.

2) Os estudantes devem ligar da seguinte manei-
ra: A-Telefone celular-2; B-Fone sem fio-1; C-Cé&-
mera de seguranca-4; D-Reldgio inteligente-3.

* Antes de iniciar a ativi-
dade 2, pergunte aos estu-
dantes se eles conhecem
os objetos que aparecem
nas fotografias e incenti-
ve que expliquem, com as
préprias palavras, o que
cada um faz. Essa conver-
sa inicial ajuda a valorizar
os conhecimentos prévios
da turma e pode despertar
curiosidade em quem ain-
da ndo conhece todos os
objetos. Se possivel, leve
alguns deles para a sala de
aula (como fones de ouvido
sem fio ou um relogio inte-
ligente) e permita que os
estudantes observem suas
caracteristicas.

« Caso considere neces-
sario, complemente com
informagdes sobre como
funcionam alguns desses
dispositivos mais atuais.
Por exemplo, o relégio in-
teligente possui sensores
que monitoram os batimen-
tos cardiacos por meio da
leitura de sinais enviados
pelo corpo, além de contar
os passos utilizando ace-
lerbmetros internos que
registram o movimento do
usudrio. Ja a camera de se-
gurancga detecta movimen-
tos no ambiente por meio
de sensores de movimento
ou analise de imagem, re-
gistrando videos e arma-
zenando-os para garantir a
segurancga do local.

e Ao propor a conversa
com pessoas idosas sobre
mudancas tecnoldgicas no
Artefato 3, € interessante
citar alguns exemplos para
enriquecer a discusséo.

<
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* Na atividade 3, incentive
os estudantes a escolhe-
rem um item sugerido e
imaginarem como a tecno-
logia pode transforma-lo no
futuro. Oriente-os a usar a
criatividade, mas conside-
rando necessidades reais
(por exemplo: uma escova
de dentes que avisa o tem-
po de escovagdo ou um ca-
derno digital que organiza
anotacdes). Reserve um
momento da aula para que
apresentem seus objetos,
valorizando tanto ideias
realistas quanto fantasio-
sas. Ao solicitar legenda
em letra cursiva, reforce a
pratica da escrita manual
e promova um intercambio
entre os estudantes para
observarem diferentes for-
mas de escrita.

ATIVIDADE EXTRA

Organize uma exposi¢éo
dos desenhos futuristas na
sala de aula ou no mural da
escola. Pergunte a turma:
“Como vocé usaria essa
tecnologia em casa?”. Esse
tipo de atividade favorece
o desenvolvimento de ha-
bilidades relacionadas ao
reconhecimento do uso das
tecnologias digitais no coti-
diano (EF02C001), além de
integrar temas contempo-
rdneos transversais como
Ciéncia e tecnologia, Edu-
cacao para o consumo e
Vida familiar e social.

* Na atividade 4, conduza
uma conversa em roda para
que todos possam se ex-
pressar e ouvir os colegas.
Finalize com um breve de-
bate sobre o uso consciente
da tecnologia, destacan-
do tanto as oportunidades
(facilidade de comunica-
¢éo, acesso a informacao)
quanto os desafios (uso
excessivo, riscos da inter-
net). Para o item a, incenti-
ve os estudantes a refleti-
rem sobre como o celular,
o computador e a internet
ajudam a manter lagos afe-
tivos, mas também podem
causar distragdes ou ex-
cesso de uso. Para o item b,
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3. Inspire-se nos oculos de realidade virtual das paginas de abertura
e escolha um dos itens a seguir. Use a criatividade para imaginar
como ele sera no futuro, com a ajuda da tecnologia.

Faca um desenho que represente esse item futurista e, com letra
cursiva, escreva uma legenda explicando como ele vai funcionar
para facilitar o dia a dia das pessoas.

livro < videogame - bicicleta ¢ roupa
caderno ¢ escova de dentes - relogio « caneta

pessoas no dia a dia.

Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes usem a imaginagao para
criar um desenho do item futurista e expliquem como ele vai ajudar as

4. Converse com os colegas e reflita sobre as perguntas a seguir.

@)

a) Como as tecnologias digitais (como celular, computador e

internet) ajudam a nos comunicarmos com amigos e familiares?
Resposta pessoal. Comentarios nas orientacdes ao professor.

4

b) De que forma a internet pode ajudar os estudantes a

aprenderem melhor o que é ensinado nas aulas?
Resposta pessoal. Comentarios nas orientacdes ao professor.

telefones celulares?

¢ ) Como seria a vida da sua familia sem internet, computadores ou

Resposta pessoal. Comentarios nas orientacdes ao professor.

oriente-os a pensar nos recursos que a internet
oferece para os estudos (pesquisas, videos expli-
cativos, aulas on-line), destacando também a im-
portancia de selecionar fontes confidveis. Ja para
oitem ¢, incentive-os aimaginar como seria o dia
a dia sem essas tecnologias. Valorize os relatos
pessoais e acolha diferentes opinides, estimulan-
do o respeito as experiéncias de cada familia.

Respostas

4.a) Resposta pessoal. Espera-se que os estu-
dantes comentem que essas tecnologias aju-
dam a conversar e trocar mensagens, mesmo
quando estamos longe.

b) Resposta pessoal. Os estudantes podem
mencionar que a internet ajuda a tornar o apren-
dizado mais interessante e interativo, oferecendo
videos, imagens, jogos educativos, pesquisas e
outras ferramentas que facilitam o entendimen-
to dos conteudos.

¢) Resposta pessoal. Espera-se que os estudan-
tes comentem que seria mais dificil falar com as
pessoas e buscar informagdes e perderiam algu-
mas formas de diverséo, como jogos digitais e
acesso a filmes e musicas.
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5. A tecnologia nos ajuda a cuidar da saude por meio de varios
aparelhos diferentes. Eles ajudam os meédicos a entenderem melhor
o corpo e a tratarem doencas. Conheca alguns desses aparelhos
importantes.

TERELYUK/SHUTTERSTOCK.COM

O robo cirdrgico tem bracos que se
movem como as maos das pessoas.
Os médicos os controlam para

fazer cirurgias com cortes muito
pequenos e precisos.

BEST SMILE STUDIO/SHUTTERSTOCK.COM

O implante coclear ¢ um aparelho
eletronico que fica dentro do ouvido.
Ele ajuda pessoas que quase néo
escutam, transformando os sons em
sinais que véao direto para o cérebro.

Imagens sem proporc¢édo entre si.

DRAGON IMAGES/SHUTTERSTOCK.COM

O oximetro de dedo ¢ um aparelho
pequeno que encaixa na ponta do
dedo. Ele mostra se o corpo esta
recebendo oxigénio suficiente, sem
precisar furar a pele com agulhas.

SOFIKOS/SHUTTERSTOCK.COM

O ultrassom ¢ um aparelho que
cria imagens do corpo por dentro,
mostrando o que esta acontecendo
dentro de 6rgédos e musculos e até
ajudando a ver os bebés na barriga
da mae.

a) Pergunte para um adulto da sua familia se ele ja usou ou
conhece alguma dessas tecnologias. Depois, escreva a resposta
no caderno. Resposta nas orientacdes ao professor.

@ b) Imagine como a tecnologia pode ajudar a cuidar da saude no
futuro. Que tipo de invencéo ou aparelho vocé gostaria que

existisse? Converse com o professor e os colegas sobre isso.
Resposta nas orientacoes ao professor.
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) ativa e o respeito as experiéncias diversas, refor-

cando o trabalho com o tema contemporéaneo
transversal Vida familiar e social.

« No item b, conduza a reflexdo sobre como a
tecnologia pode contribuir para a saude no fu-
turo. Incentive os estudantes a imaginarem in-
vengdes ou aparelhos que ainda néo existem,
destacando aspectos como confiabilidade, im-
pacto no cotidiano e possiveis consequéncias de
falhas. Promova o debate de forma semelhante
a atividade 4, levando-os a compartilhar ideias,
ouvir os colegas e refletir sobre a dependéncia
da tecnologia, suas limitagdes e as solugdes al-
ternativas.

Respostas

5.a) Resposta pessoal. Espera-se que os estu-
dantes escrevam o que um adulto da familia de-
les contou sobre o0 uso ou sobre o que conhece a
respeito de algum desses aparelhos de saude.

b) Resposta pessoal. Espera-se que os estudan-
tes usem a imaginagédo para pensar em inven-
coes ou aparelhos que possam ajudar a cuidar da
saude no futuro.

A atividade 5 aborda
o tema contemporéneo
transversal Ciéncia e tec-
nologia, incentivando os
estudantes a identificarem
e refletirem sobre o uso de
tecnologias no cuidado da
saude. Inicie a aula apresen-
tando cadaimagem do livro:
o robo cirdrgico, o oximetro
de dedo, o implante coclear
e o ultrassom. Converse so-
bre a funcéo de cada apare-
Ilho, destacando como eles
ajudam os profissionais da
saude e melhoram a vida
das pessoas. Pergunte aos
estudantes se ja tiveram
contato com algum desses
equipamentos ou se conhe-
cem alguém que os utilizou,
estimulando a conexdo com
experiéncias do cotidiano.

e Para a entrevista com
um familiar no item a, caso
a pessoa ndo conhega os
aparelhos apresentados,
oriente os estudantes a
pedir que ela compartilhe
alguma outra tecnologia de
saude que ja tenha utilizado
ou observado, como termoé-
metro digital, aparelho de
pressdo ou aplicativos de
saude no celular. Ressalte
que eles ndo devem per-
guntar diretamente sobre
tratamentos ou cuidados
de saude pessoais do fami-
liar entrevistado. Explique
que o objetivo é conhecer
experiéncias com tecnolo-
gias, e ndo expor questdes
de saude. Promova um mo-
mento de compartilhamen-
to em aula, incentivando
que todos comentem o que
descobriram. Durante esse
momento, valorize a escuta

<
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As atividades deste to-
pico favorecem o desen-
volvimento da habilidade
EF02CO001, que envolve
identificar padrées em con-
textos diversos. Ela pode ser
conduzida de forma inter-
disciplinar, articulando con-
teudos dos componentes
curriculares de Ciéncias da
Natureza (caracteristicas
das serpentes), Arte (uso
de cores e formas e padroes
em revestimentos e calca-
das). Além disso, contribui
para o desenvolvimento do
raciocinio légico e do pen-
samento computacional ao
incentivar a observagéao, a
categorizacéo e a identifi-
cagao deregularidades.

e Ao iniciar a aula, retome
com a turma os padrdes
caracteristicos de outras
culturas, como os tecidos
africanos e a arte indigena,
trabalhados em projetos
anteriores. Isso ajudara a
contextualizar a proposta e
a ampliar a percepcédo dos
estudantes sobre como
padrdes se manifestam em
diferentes areas do conhe-
cimento e da vida cotidiana.

« Leia o texto da atividade 1
com os estudantes, incenti-
vando a curiosidade sobre a
quantidade de espécies e os
diferentes padrdes de anéis
coloridos, ressaltando que
n&o ha um numero definitivo
desses padrdes. Se possivel,
comente as caracteristicas
das cobras-corais verda-
deiras, onde vivem, como
se desenvolvem e como os
padrdes de cores ajudam
na identificacdo das espé-
cies. Aproveite para reforgar
com os estudantes a impor-
tancia de néo se aproximar
de nenhuma cobra, mesmo
que ela pareca inofensiva.
Explique que algumas po-
dem ser muito venenosas e
que, ao avistar uma, deve-se
chamar um adulto imedia-
tamente e manter distancia
dela. Essa orientacgéo € es-
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IDENTIFICANDO PADROES

-h
.
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Os padrdes estdo em muitos lugares! Podemos vé-los em tecidos
africanos, na arte indigena, nas calcadas, em obras de arte e até no
corpo de alguns animais. Observar e identificar esses padroes ajuda
em muitas coisas, como valorizar uma cultura, resolver problemas e
descobrir mais sobre o mundo.

1. Leia o texto a seguir. Resposta nas orientacdes ao professor.

Cobra-coral verdadeira

O nome cobra-coral ¢ usado para diferentes serpentes com
anéis coloridos no corpo, e nem todas sédo venenosas. Mas as
chamadas cobras-corais verdadeiras, do género Micrurus, estéo
entre as serpentes mais venenosas do Brasil. Existem mais de
40 espécies reconhecidas desse género no pais. A principal
diferenca entre elas esta no padrdo de anéis coloridos, nas cores
vermelha, preta, branca ou alaranjada.

Pinte os anéis das cobras-corais verdadeiras de acordo com a legenda
para conhecer cinco padrées. O branco ja esta representado.

2 1 2 1 2 1| %

Legenda:
Q-
@

3

% ? 2 2 2 1 2 2
T T

ILUSTRAGOES: GABRIELA MELLO/MILENA GODOY/ARQUIVO DA EDITORA

Fonte de pesquisa: BRASIL. Ministério da Saude. Guia de animais peconhentos do

Brasil. Brasilia, 2024. Disponivel em: https://portaldeboaspraticas.iff.fiocruz.br/wp-content/

uploads/2024/05/Guia-Animais-peconhentos-do-Brasil.pdf. Acesso em: 23 jun. 2025.

sencial para evitar acidentes que podem ser gra-
ves ou até fatais. Use uma linguagem acessivel e
tranquila, sem causar medo, mas destacando o
cuidado necessario ao encontrar animais silves-

tres.

Resposta

1. Espera-se que os estudantes pintem os anéis
das cobras-corais criando o seguinte padrao
de cores que se repetem: 1 - branco, vermelho,
branco, preto, ...; 2 - alaranjado, preto, ...; 3 - pre-
to, branco, preto, branco, preto, alaranjado, ...; 4
- preto, branco, preto, branco, preto, vermelho, ...



https://portaldeboaspraticas.iff.fiocruz.br/wp-content/uploads/2024/05/Guia-Animais-peconhentos-do-Brasil.pdf
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2. A calcada portuguesa ¢ o nome popular de um tipo de

revestimento de piso feito com pequenas pedras encaixadas lado
a lado. Muitas vezes, sdo usadas pedras nas cores preta e branca

para formar padrdes decorativos. Observe a seguir dois padrdes

famosos de calcamento em cidades brasileiras e, com a ajuda do
professor, pesquise na biblioteca ou na internet o que os desenhos

representam em cada local. Respostas nas orientacées ao professor.
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@ Trecho do Calgadédo de Copacabana,
na cidade do Rio de Janeiro, em 2018.

3. Alfredo Volpi (1896-1988) foi um pintor
nascido em Lucca, na Itdlia, que veio com a

familia para S8o Paulo ainda bebé. Um dos

temas mais conhecidos de suas obras sdo as bandeirinhas, como as
que enfeitam festas juninas e circos no Brasil. Pinte as bandeirinhas a

seguir de acordo com o padréo de cores da imagem.

Resposta: Os estudantes devem pintar as bandeirinhas seguindo o padréo de

cores que se repete: verde, vermelho e azul, nessa ordem.

ARTEFATO 4 . Fazendo arte

Professor, professora: Comentarios nas orientagdes ao professor.
Com a ajuda do professor, pesquise e aprecie algumas obras de Alfredo

Volpi. Depois, pense em um padréo e use uma folha de papel em branco
para criar sua versdo de uma obra do artista. Vocé pode usar recortes de
papel colorido ou pintar com tinta guache de cores diferentes.

da cidade de S&o Paulo, em 2020.

* Nesta péagina, os estudan-
tes vao identificar padroes
visuais em elementos cul-
turais e artisticos do Brasil,
promovendo conexdes com
os temas contemporéaneos
transversais Diversidade
cultural e Educacgéao para
valorizacao do multicul-
turalismo nas matrizes
historicas e culturais bra-
sileiras.

* Na atividade 2, explore os
padrdes das calcadas. Leve
os estudantes a biblioteca
ou ao laboratdrio de infor-
matica da escola e oriente
a pesquisa com perguntas
simples sobre o que os de-
senhos representam, quem
os criou e quando isso ocor-
reu. Sugira palavras-chave
como “significado calgcadéo
Copacabana” e “calcada
paulista desenho”. Explique
que os desenhos tém signi-
ficados culturais: ondas do
mar em Copacabana (por
Roberto Burle Marx, anos
1970) e 0o mapa do estado de
S&o Paulo na calcada pau-
lista (por Mirthes Bernardes,
em1966).

GUSTAVOSAPIENZA/SHUTTERSTOCK.COM

Resposta

2. Resposta pessoal. Es-
pera-se que os estudantes
descubram que o padrado
no Calcaddo de Copaca-
bana representa ondas do
mar e que o padrdo na cal-
cada paulista representa o
formato do estado de Séo
Paulo.

ILUSTRAGOES: VINICIUS COSTA/

ARQUIVG DA EDITORA

* Na atividade 3, se possivel,
mostre aos estudantes ima-
95 gens de Volpi e suas obras
com bandeirinhas e, de-
pois, peca que descrevam

) o padrao de cores (verde, vermelho e azul)

e que pintem as bandeirinhas seguindo
esse padréo.

« Para o Artefato 4, converse com os es-
tudantes sobre os materiais que podem
utilizar para criar a propria versdo de uma
obra inspirada em Volpi. Sugira opcdes
acessiveis, como lapis de cor, tinta gua-
che, papel colorido, cola escolar, tesoura
com pontas arredondadas e revistas para
recorte. Agende uma aula especifica para
arealizagdo da atividade e pega que levem
0s materiais necessarios. Incentive que

pensem em padrdes visuais e que esco-
lham cores e formas que fagcam sentido
para sua criagdo. Durante a aula de pro-
ducdo, estimule a expresséo pessoal e
valorize diferentes estilos. Depois, recolha
e guarde as obras para compor o portfolio
daturma.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES

ALFREDO Volpi: para criancas. Conhecen-
do Artistas, 28 dez. 2023. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=0M
tipQQjcYE. Acesso em: 28 ago. 2025.

|

Esse video aborda a vida e a obra do ar-
tista Alfredo Volpi.

ROSA, Nereide Schilaro Santa; BONITO,
Angelo. Volpi. Séo Paulo: Callis, 2014. (Co-
lecdo Criancas Famosas).

Esse livro conta a histéria de Alfredo
Volpi, uma criancga criativa e curiosa que
se tornou um dos artistas mais importan-
tes do Modernismo, tendo como caracte-
ristica as bandeirinhas em suas obras.



https://www.youtube.com/watch?v=OMtipQQjcYE
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Neste tépico, os estudan-
tes sdo introduzidos ao con-
ceito de légica condicional,
presente tanto no cotidiano
quanto na programacao,
favorecendo o desenvol-
vimento das habilidades
EF02C001, EF02C002 ¢
EF02C003. Além disso,
aborda-se o tema contem-
poréneo transversal Educa-
cao ambiental.

* O objetivo deste tépico &
trabalhar pilares do pen-
samento computacional,
como:

» algoritmos: acompa-
nhar uma sequéncia de
regras;

« condicionais: tomar de-
cisdes com base em si-
tuacdes;

» depuracao: revisar ins-
trucbes quando algo néo
funciona;

» decomposicao: dividir
tarefas complexas em
partes menores;

« abstrag¢ao: transformar
regras em representa-
¢Oes visuais;

» reconhecimento de pa-
droes: perceber como
escolhas levam a dife-
rentes resultados;

« classificacao: organizar
informacdes por crité-
rios.

eComo destaca Wing
(2016), o pensamento com-
putacional € uma forma de
abordar problemas comple-
X0S por meio da abstracéo e
da decomposicao.

Pensamento computa-

cional é usar abstracio e de-
composi¢do ao atacar uma
tarefa grande e complexa ou
projetar um sistema comple-
xo e grande. E a separagio de
interesses. E escolher uma re-
presentac¢io apropriada para
um problema ou modelagem
dos aspectos relevantes de
um problema para torna-lo
tratavel. E usar invariantes
para descrever o comporta-
mento de um sistema de for-
ma sucinta e declarativa. E ter
a confianc¢a de que podemos
usar, modificar e influenciar

a seguir.

condicional.

m

Dicas:

TOMANDO DECISOES

Em vérias situacdes temos de tomar decisdes, como nos exemplos

» Se é hora de ir para a escola, entdo devo me arrumar.
- Se estd chovendo, entdo devo sair com um guarda-chuva.

Na educacéo digital, decisdes como essas sdo chamadas de légica

1. Zigbe tem muitas tarefas programadas, mas sua carga de energia
esta baixa. Siga as dicas para atravessar o labirinto e levar Zigbe

até a estacdo de recarga. Resposta: Os estudantes devem tracar o caminho
no labirinto que passa pelos sinais +.

» O ponto de partida é a seta azul na frente de Zigbe.

- Se vocé encontrar um —, entao estd no caminho errado.

- Se vocé encontrar um +, entdo esta no caminho certo.

» O ponto de chegada € a seta roxa, onde Zigbe pode recarregar suas baterias.
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um sistema grande e complexo sem entender todos
os seus detalhes com seguranca, modularizar algo
em antecipacio de multiplos usuarios ou prefetching
e caching em antecipagdo de um uso futuro.

WING, Jeannette. Pensamento computacional: um conjunto
de atitudes que todos, ndo so cientistas da computacéo,
ficaram ansiosos para aprender e usar. Tradugéo de Cleverson
Sebastido dos Anjos. Revista Brasileira de Ensino de Ciéncia
e Tecnologia, Ponta Grossa, v. 9, n. 2, maio/ago. 2016. p. 2-3.

* Inicie a aula com uma conversa leve sobre si-
tuagdes do dia a dia em que precisamos tomar
decisdes. Use exemplos simples, como: “Se
estiver frio, entdo vou usar casaco”. Peca que
os estudantes citem outros exemplos pareci-
dos. Isso ajuda a introduzir o conceito de légica

condicional. Leia o texto da paginacomaturmae
explique que, na programacéo, usamos esse tipo
de logica para que os computadores tomem de-
cisdes. Ressalte que isso também acontece com
robds, como o Zigbe, que precisa seguir instru-
¢Oes para chegar ao destino.

» Na atividade 1, oriente os estudantes a obser-
varem o labirinto e entenderem as dicas. Per-
mita que facam a atividade individualmente e,
depois, formem duplas para comparar os ca-
minhos escolhidos. Se houver erros, incentive
que tentem descobrir onde a instrugéo falhou e
como corrigi-la.
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2. Vamos criar uma histéria coletiva com_"Se..., entéo...".
Resposta pessoal. Comentarios nas orientacoes ao professor.

12. O professor comecga escrevendo uma frase divertida com ldgica
condicional na lousa. Por exemplo:

“Se encontrarmos um tesouro, entdao vamos enterra-lo na areia.”
20, Depois, vocés, um por vez, continuam a histéria usando o
final da frase anterior. Vocés devem inventar uma nova frase

com “Se..., entdo...” e escrevé-la na lousa, abaixo da anterior.
Exemplo:
“Se enterramos o tesouro, entao vamos desenhar um mapa
secreto.”

3¢, Ao final, leiam a historia completa em voz alta e descubram a
aventura divertida que inventaram.

Professor, professora: Comentérios nas orientacoes ao professor.

ARTEFATO 5 « Monstrinho légico

Agora, vocé vai fazer o desenho de um monstrinho usando légica
condicional. Pegue uma folha em branco e |apis de cor e use a imaginagéo!

12. Escolha uma forma geométrica para o corpo do seu monstrinho.
22, Se hoje estiver chovendo, desenhe trés olhos. Se néo, desenhe 2 olhos.
32, Se o dia da semana de hoje tiver a letra “S” no nome, desenhe chifres.

* Na atividade 2, estabeleca
uma ordem simples: cada
estudante deve iniciar sua
frase com o final da frase
anterior. Por exemplo:

» Se encontrarmos um te-
souro, entdo vamos en-
terra-lonaareia.

¢ Se enterrarmos o tesou-
ro, entdo vamos dese-
nhar um mapa secreto.

*Se desenharmos um
mapa, entdo ele deve fi-
car com o capitéo pirata.

« Se o capitdo pirata guar-
dar o mapa, entéo ele po-
dera liderar a busca pelo
tesouro no futuro.

Se houver dificuldade para
continuar a histoéria, rei-
nicie com uma nova frase
inicial. Valorize a participa-
cdo de todos, engajando os
estudantes na construgcédo
coletiva e acolhendo suas
ideias com incentivo e es-
cuta ativa. Essa atividade

Se ndo, desenhe antenas.

42, Se ja passou das 10 h, desenhe 2 bracos. Se ndo, desenhe 4 bracos.

82, Se vocé estiver usando alguma peca de roupa na cor verde, pinte o
corpo do monstrinho de verde. Se nédo, pinte de azul.

62. Se vocé tiver um animal de estimacédo em casa, desenhe uma cauda no

monstrinho. Se n&o, desenhe botas nele.

ILUSTRAGOES: GABRIELA MELLO/

pode ser trabalhada de
forma interdisciplinar com
o0 componente curricular
de Lingua Portuguesa. Se
possivel, conduza a turma
na criagdo de uma historia
com comeco, meio e fim.
Para complementar, peca
que copiem a histéria no ca-
derno ou fagam desenhos
para transforma-la em uma
historiailustrada.

e Para o trabalho com o
Artefato 5, entregue uma
folha de papel A4 para
cada estudante. Leia a ati-
vidade e certifique-se de
que todos entenderam as
regras. Caso haja duvidas,
97 construa um exemplo cole-
tivo na lousa, desenhando
um monstrinho simples e

MILENA GODOY/ARQUIVO DA EDITORA

) explicando como cada parte do corpo foi

definida por uma condicéo légica. Isso
ajuda a visualizar o processo e facilita a
compreensdo. Durante a atividade, incen-
tive os estudantes a seguirem as instru-
¢des com atengdo, aplicando as regras do
tipo “, Se... entdo..." para definir as carac-
teristicas do monstrinho. Ao final, promo-
va um momento de compartilhamento,
onde cada um possa mostrar sua criagdo
e explicar como as decisdes influencia-
ram o resultado. Valorize a expresséo

individual e o raciocinio légico envolvido
em cada desenho. Recolha as produgdes
para o portfolio.

« Para promover a incluséo, essa atividade
pode ser realizada em duplas ou peque-
nos grupos. Ofereca alternativas como
audiodescri¢do, modelagem com massi-
nha ou uso de recortes e colagens, con-
forme as necessidades da turma. O im-
portante é garantir que todos participem
e expressem suas ideias de forma criativa
e significativa.

<
AVALIANDO

Observe se os estudantes conseguiram
seguir as instrugdes e criar o desenho do
monstrinho conforme o proposto. Veri-
fique se o formato do corpo lembra uma
figura geométrica plana conhecida (qua-
drado, tridngulo, circulo, retdngulo etc.) e
se aplicaram corretamente as condigcdes
do 29, 32 e 42 item, que sdo comuns a to-
dos. Caso algum estudante tenha dese-
nhado algo diferente do esperado, peca
que justifique sua escolha, explicando sua
interpretacéo.

97
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e Antes de iniciar as ativi-
dades da pagina, promo-
va uma conversa com o0s
estudantes sobre a coleta
seletiva. Pergunte se, onde
moram, ha esse tipo de se-
paracdo de residuos e se
tém o habito de separar os
residuos solidos em casa.
Essa troca inicial ajuda a
contextualizar o tépico e va-
loriza as experiéncias indivi-
duais, promovendo o tema
contemporaneo transversal
Educacao ambiental.

* No item b, leia o texto com
aturma, reforcando como a
reciclagem ajuda a preser-
var o meio ambiente e gera
renda para muitas familias.
Se necessério, explique o
significado de algum ter-
mo que os estudantes ndo
reconhegcam, como cole-
tores, matérias-primas e
renda.

* No item ¢, estimule ideias
que relacionem reciclagem
com cuidado com a nature-
za, cidadania e responsabi-
lidade. Se possivel, promova
um momento de leitura das
frases e incentive que fa-
¢am desenhos para ilustrar
suasideias.

Respostas

3.a) Os estudantes devem
pintar de vermelho o quadri-
nho 1; de verde o quadrinho
2; de amarelo o quadrinho 3;
e de azuloquadrinho 4.

b) A coleta seletiva ajuda a
reduzir a quantidade de re-
siduos sélidos no meio am-
biente e diminui a necessi-
dade de extrair matérias-
-primas da natureza para
produzir novos materiais.
Além disso, a reciclagem
também gera renda para os
coletores.

c) Resposta pessoal. Es-
pera-se que os estudantes
criem uma frase com ideias
que mostrem aimporténcia
da separacédo dos residuos
sélidos, como ajudar o meio
ambiente, facilitar a reci-
clagem ou manter a cidade
mais limpa.

3. Vocé sabe o que é coleta seletiva? E o recolhimento de materiais
gue podem ser reciclados, ou seja, transformados em novos
produtos. Esses materiais sdo colocados em lixeiras de cores
diferentes para facilitar a separacéo.

« Se é plastico, entdo vai na lixeira VermelRa.

- Se é papel, entdo vai na lixeira azul.

» Se é vidro, entdo vai na lixeira verde.

- Se € metal, entdo vai na lixeira amarela.

a) Pinte os quadrinhos dos objetos com as respectivas cores

1.

da lixeira.

) _ Imagens sem propor¢ao entre si.
Resposta nas orientagdes ao professor.

2. R s ol

DANILALEO/

FORDHAM DABNEY/
SHUTTERSTOCK.COM

(<

4

@ Pote de
vidro usado.

SHUTTERSTOCK.COM
|
SEBASTIAN CROCKER/

SHUTTERSTOCK.COM

@ Jornal
velho.

@ Lata de
alimento vazia.

Garrafa de
dgua vazia.

b) Complete o texto com as expressdes do quadro.

Resposta nas orientacoes ao professor.
natureza * coletores « residuos soélidos « coleta seletiva

A ajuda a reduzir a quantidade

de no meio ambiente e diminui a

necessidade de extrair matérias-primas da

KRET87/SHUTTERSTOCK.COM

para produzir novos materiais. Além disso, a reciclagem também

gera renda para 0s

c ) Pense em uma frase sobre a importancia da reciclagem e

escreva-a com letra cursiva. Resposta nas orientacdes ao professor.
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ARTEFATO 6 « Monstrinho l6gico com dado

Desta vez, vamos usar um dado para desenhar as caracteristicas de
um monstrinho. A cada etapa, jogue o dado e desenhe a parte do corpo
indicada na coluna do quadro conforme o resultado no dado. Exemplo:

- Se tirou 2 na 12 jogada, entdo desenhe o corpo O

- Se tirou 3 na 22 jogada, entdo desenhe os olhos @é

E assim por diante.

Professor,
professora:
Comentarios
nas orientagoes
ao professor.

Partes do corpo do monstrinho para cada resultado no dado

Etapas

™
ad

see’
see

e o
&
R

12 jogada: <)
corpo

22 jogada:
olhos

3P| o

P

32 jogada:
boca

42 jogada:
bracos

52 jogada:
pés

ILUSTRACOES: GABRIELA
MELLO/MILENA GODOY/
ARQUIVO DA EDITORA

) de conversa ou uma exposi¢cdo dos monstrinhos,

destacando a diversidade das criagdes e o racio-
cinio envolvido em cada uma. Recolha as produ-
coes para o portfdlio.

« Para promover a inclusdo, adapte a atividade
conforme necessario: use massinha de modelar
ou recortes ou ajude com a descrigdo das partes
do monstrinho para quem precisar. O importante
€ que cada estudante tenha a chance de criar e
mostrar suasideias de forma divertida e acessivel.

AVALIANDO

Observe se o0s estudantes conseguiram seguir
as instrucdes e criar o desenho do monstrinho
conforme o proposto. Caso tenha orientado a
anotar o resultado obtido no dado, verifique se
registraram e desenharam o monstrinho de acor-
do com os numeros obtidos em cada jogada.
Confira se associaram corretamente o resultado
sorteado a parte do corpo correspondente (cor-
po, olhos, boca, bracos e pés) e se respeitaram
a sequéncia das etapas. Caso algum estudante
tenha feito diferente do esperado, peca que justi-
fique sua escolha, explicando sua interpretacéo.

« Para o trabalho com o Ar-
tefato 6, entregue uma folha
de papel A4 para cada es-
tudante. Leia a atividade e
certifique-se de que todos
entenderam que vao criar
um monstrinho aplicando
légica condicional com
base no resultado de joga-
das de dado. Caso haja du-
vidas, construa um exemplo
coletivo na lousa, conti-
nuando o exemplo da pagi-
na (tirou 2 na primeira joga-
da e 3 na segunda jogada).
Repita esse processo para
as etapas seguintes (boca,
bracos e pés) garantindo
que todos compreendam a
|6gica da atividade.

¢ Aproveite para retomar
com os estudantes o tra-
balho feito anteriormente
no Artefato 5 da pagina 97
com “Se..., entdo...". Explique
que, no Artefato 5, as deci-
sbes foram tomadas com
base em regras condicio-
nais; ja no Artefato 6, as
decisdes sdo feitas com
base em sorteios, usando
o dado como ferramenta
para definir cada parte do
monstrinho. Isso introduz
o elemento de aleatorieda-
de, mas ainda exige que os
estudantes sigam uma se-
quéncia logica de etapas e
interpretem corretamente
os resultados. Se neces-
sario, pega que anotem os
resultados no langamento
do dado.

» Essa reflexdo ajuda a con-
solidar a compreensao so-
bre diferentes formas de
tomada de deciséo e cons-
trucédo de algoritmos. Se
possivel, promova uma roda

<
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Este topico propde ativi-
dades que ampliam o con-
ceito de légica aplicada a
diferentes contextos do co-
tidiano infantil, favorecendo
o desenvolvimento doracio-
cinio l6gico e da habilidade
EF02CO01, que trata da
compreensdo e aplicacao
de sequéncias e da decom-
posicao de problemas. As
propostas também permi-
tem explorar relacdes de
causa e efeito, promoven-
do a reflexdo sobre acdes e
consequéncias.

 Para iniciar a atividade 1,
convide os estudantes a ob-
servarem as imagens que
representam o processo de
escovagédo dentaria. Peca
que descrevam o que veem
em cada cena, incentivando
a oralidade e a percepcao
sequencial. Em seguida,
oriente-os a numerar as
imagens na ordem corre-
ta, identificando o passo a
passo da agdo. Aproveite
esse momento para dia-
logar sobre a importancia
da escovacgédo dos dentes
como pratica de cuidado
com a saude, relacionando
com o tema contempora-
neo transversal Saude. Essa
abordagem contribui para
a formacéo de héabitos sau-
daveis e para o desenvol-
vimento da autonomia dos
estudantes com relagéo a
higiene pessoal.

* Na atividade 2, o foco é
a aplicacdo da logica em
um contexto matematico.
Apresente as pistas uma a
uma, incentivando os estu-
dantes a refletirem sobre o
que cada informagéo reve-
la. A primeira pista delimita
o intervalo numérico entre
600 e 699, o que ja permite
identificar o algarismo das
centenas. A segunda pis-
ta informa que o algarismo
das unidades € 4, e a ter-
ceira revela que o algarismo
das dezenas ¢ igual ao das
centenas. Com essas infor-
magdes, conduza a turma
a construgéo coletiva do

100

LOGICA EM QUASE TUDO!

Além de tomar decisdes no dia a dia, usamos a logica para resolver
problemas, seguir passos e organizar ideias. A légica nos ajuda a pensar
com clareza, fazer melhores escolhas e encontrar solucdes criativas.

Vamos praticar com atividades que estimulam a atencéo, o
raciocinio logico e a criatividade!

1. Enumere as cenas com 1, 2, 3 e 4, de acordo com a ordem que

devemos seguir para escovar os dentes. Resposta: Os estudantes devem
enumerar as cenas da seguinte maneira: A-2; B-1; C-4; D-3

A. B. C. D.

COLORFUEL STUDIO/SHUTTERSTOCK.COM

a

2. Leia as dicas e descubra qual é o nu

KEITHY MOSTACHI/ARQUIVO DA EDITORA

Onumeroé __ . Resposta: O nimero é 664.

100

numero 664. Essa atividade pode ser realizada Leia as dicas e descubra quem é o dono de cada
em duplas ou pequenos grupos, promovendoa uma.

colaboracgéo e o diadlogo entre os estudantes. Ao Os amigos s&o: Licia, Jodo, Marina e Pedro.
final, retome o raciocinio utilizado, destacando a As mochilas s&o: azul, vermelha, verde ¢ ama-
importancia da organizagdo do pensamento 10-  yela.

gico e da atencao aos detalhes. Dicas:

ATIVIDADE EXTRA * A mochila de Pedro ndo é verde.

» A mochila azul ¢ daMarina.

Organize a turmaem duplas. Escreva o desafio N .
¢ Jodo tem uma mochila vermelha.

na lousa e pega que os estudantes o copiem no

 LUcia ndo tem a mochila amarela.
caderno e oresolvam.

Resposta: L Ucia - verde; Jodo - vermelha; Marina -

Quatro amigos deixaram suas mochilas na
azul; Pedro - amarela.

sala. Cada um tem uma mochila de cor diferente.
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3. Leia as dicas e contorne a letra correta no quadro.
Resposta: Os estudantes devem contornar a letra H.

A T G M C |

* N&o € uma vogal.

« N&o aparece nas palavras GATO, MELAO e PIPOCA.

« Aparece na palavra BICHO.

P

Marque um X na peca que completa o quadrado.
Resposta: Os estudantes devem marcar um X na alternativa D.

L O H P S

C.

A4

T 1w ]T

29 \9 I. ‘
J A
4

v

@ Explique com suas palavras qual foi o raciocinio de Lucas.

Resposta nas orientagoes ao professor.

Lucas precisa medir a massa de seu gato, mas ele néo fica parado
na balanca. Observe como Lucas resolveu essa situacéo.

.
[
=
w
:%!\
I
ILUSTRAGOES: ISABELLA MEDEIROS/ARQUIVO DA EDITORA

ILUSTRAGOES: ISABELLA MEDEIROS/ARQUIVO DA EDITORA

A massa
dele é 3 kg.

101

) dade pode ser realizada em duplas, favorecendo
a troca de ideias e a construcdo coletiva do ra-
ciocinio.

A atividade 5 apresenta uma situacéo-proble-
ma em que os estudantes devem compreender
o raciocinio utilizado por Lucas para descobrir
a massa de seu gato. Oriente-os a observar as
duas imagens: no primeiro momento, Lucas esta
sozinho na balanca (39 kg); no segundo, esta
com o gato (42 kg). Ao final, conduza a correcao
de forma dialogada, incentivando-os a expli-
car com as proprias palavras como chegaram a

resposta. Para descobrir a massa do gato, é
necessario subtrair a massa de Lucas da massa
total: 42 kg — 39 kg =3 kg.

Resposta

5. Resposta pessoal. Espera-se que os estudan-
tes percebam que Lucas entendeu que, ao medir
sua massa €, depois, medir a massa novamente,
mas com o gato no colo, poderia subtrair men-
talmente os dois valores para descobrir a massa
do gato.

¢ A atividade 3 propde um
desafio logico que incentiva
os estudantes a utilizarem
pistas para eliminar possibi-
lidades e chegar a resposta
correta. Essa abordagem
favorece o desenvolvimento
do pensamento dedutivo e
da habilidade de decompo-
sicdo de problemas. Orien-
te-os a realizar a atividade
individualmente, permitin-
do que cada um exercite
sua propria estratégia de
resolucdo. Em seguida,
conduza a corregao de for-
ma coletiva: escreva todas
as letras na lousa, leia cada
pista em voz alta e va ris-
cando as letras que devem
ser eliminadas conforme as
instrucdes.

* Ndo é uma vogal, entdo
eliminamos as letras A, |
eO.

» Ndo aparece nas pala-
vras GATO, MELAO ¢ PI-
POCA, entdo excluimos
asletrasT,G,M,C,LeP,
restandoasletrasHe S.

» Aparece na palavra Bl-
CHO, entdo a resposta é
aletraH.

¢ A atividade 4 propde um
desafio visual em que os es-
tudantes devem identificar
qual das alternativas com-
pleta o quadrado. Destaque
a peca faltante e oriente-os
a observar os elementos
vizinhos, tanto na linha
quanto na coluna. A tarefa
consiste em completar
circulos com base em dois
semicirculos, mantendo a
cor. Mesmo considerando a
rotacdo das pecas, s6 existe
uma possibilidade correta:
a alternativa D. Essa ativi-

<
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Neste topico, diferentes
formas de codificagcéo sdo
exploradas como meios de
registrar e transmitir infor-
macdes. A proposta amplia
conceitos ja trabalhados
em projetos anteriores e fa-
vorece o desenvolvimento
da habilidade EF02COO05,
que trata da representacéo
e organizacdo de dados em
diferentes formatos.

» A atividade 1trabalha ain-
formacgao de forma ludica e
contribui para a alfabetiza-
¢ao ao permitir que os estu-
dantes associem simbolos a
significados. Leiaotextoem
voz alta, explorando os de-
senhos, e pergunte: “O que
esse desenho quer dizer?”.
Retome que os emojis ja
foram estudados e questio-
ne: “Vocés conhecem esses
desenhos nas mensagens
de celular ou da internet?”;
“Como chamamos esses
desenhos no celular?”. Para
complementar, proponha
que, em duplas ou peque-
nos grupos, inventem frases
curtas usando emojis no
lugar de palavras, troquem
entre si e decifrem os sim-
bolos, reescrevendo o texto
apenas com palavras. Dis-
cuta como o contexto con-
tribui parainterpretar corre-
tamente os simbolos.

Resposta

1. Sugestdo de resposta: O
dia de Sofia. Sofia acorda
todos os dias quando toca
o despertador, toma banho
e vai tomar seu café da ma-
nha. Come um pao quenti-
nho com manteiga e bebe
um copo de leite. Depois de
comer, Sofia senta-se em
frente ao computador com
sua mae para fazer sua ta-
refa de casa. Jd estd nahora
deir para a escola. Ela pega
a mochila e guarda os seus
livros com cuidado.
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INFORMAQI\O EM TODO LUGAR

As informacdes nos ajudam a entender ou aprender algo.

Por exemplo, o nimero “10” sozinho é apenas um numero.
Mas, quando o colocamos em um contexto, como em “A medida da
temperatura agora é 10 °C.", ele se torna uma informacao. Pela légica,
entendemos que esta frio. Com base nas informacdes, podemos tomar
decis6es, como: “Vou vestir uma blusa.”

A informacdo ndo esta apenas nas frases. Ela também pode estar em
imagens e sons. Por isso, pode ser escrita no papel, desenhada no quadro,
falada de pessoa para pessoa ou exibida em um computador ou celular.

1. O texto a seguir usa palavras e desenhos. Leia-o com os colegas.

t o)
%4, toma ¢%¢

e vai tomar seu café da manhd. Come um oquentinho com

ammm. COM SUa

&.

-

O dia de Sofia

Sofia acorda todos os dias quando toca o

manteiga e bebe um copo de e
Depois de comer, Sofia senta-se em frente ao

mae para fazer sua tarefa de @

Ja esta na hora de ir para a escola. Ela pega a

~= .
guarda os seus % com cuidado.

ILUSTRAGOES: HELOISA PINTARELLI/VINICIUS COSTA/ARQUIVO DA EDITORA

\,

Copie o texto no caderno, substituindo os desenhos por palavras.
Respostas nas orientacoes ao professor.

Professor, professora.

ARTEFATO 7 - Mensagem para o colega  Comentérios nas
orientacoes ao professor.

Na folha entregue pelo professor, crie uma mensagem para um colega de
turma contando um passeio que vocé gostou de fazer. Pode ser um desenho,
uma histoéria, uma foto, um video ou um audio. Escolha o meio de comunicagéo
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que quer usar para enviar a mensagem: carta, bilhete, ligacdo etc.

» O Artefato 7 tem como objetivo reconhecer os
diferentes meios de comunicacédo usados para
enviar mensagens, observando que cada um tem
caracteristicas proprias que influenciam a for-
ma de organizar a informagéo. Oriente os estu-
dantes a planejarem uma mensagem sobre um
passeio de que gostaram. Eles devem escolher
como sera enviada (por escrito, impressa ou em
arquivo digital) e indicar o colega destinatario.
Para a foto, incentive que selecionem uma ima-
gem que represente o passeio e discutam como
uma Unica imagem pode transmitir muitas in-
formagdes sem palavras. No video, oriente-os
a pensar no que vao mostrar e falar, lembrando

que nesse formato é possivel combinar imagem
e som. Ja no audio, destaque que apenas a voz
é usada, sendo essencial falar com clareza e or-
ganizar as ideias antes da gravagdo. Durante a
atividade, ajude-os a registrar ou organize um
momento em sala de aula, se houver recursos
disponiveis, sempre seguindo as orientacdes da
instituicdo sobre uso de imagem. Caso contra-
rio, sugira que fagam em casa com apoio de um
adulto e que, depois, compartilhem no e-mail da
turma, se houver. Em todos os casos, ressalte a
importancia de escolher o meio mais adequado
para a mensagem e de considerar o destinatario
aoorganiza-la.
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2. Observe trés maneiras de enviar uma mensagem.

ARQUIVO DA EDITORA

ILUSTRAGOES: ISABELLA MEDEIROS/

Converse com o professor e os colegas sobre qual meio é mais
rapido e por qué. Escreva nas linhas a seguir a concluséo a que

chegaram.

Resposta pessoal. Comentarios nas orientagcdes ao professor.

3. Escolha um colega para fazer a atividade com vocé. Com a
ajuda do professor, acessem a estante dos livrinhos do site IBGE
Educa - Criancas (disponivel em: https://educa.ibge.gov.br/criancas.
Acesso em: 17 jun. 2025). Na aba Brincadeiras, vocés encontrardo a
Estante dos livrinhos, com vaérios livros digitais com o titulo Minha

capital.

Cada dupla deve escolher uma capital diferente e ler com atencéo

o livro digital correspondente. Apds a leitura, registrem no caderno
trés curiosidades sobre a capital escolhida. Depois, compartilhem

com a turma e expliqguem por que essas curiosidades chamaram a
atencdo de vocés. Resposta pessoal. Comentarios nas orientacdes ao professor.

Vocé sabe o que é um livro digital? E um livro sem péaginas de papel, que
pode ser lido na tela do computador, no celular ou no tablet. Ele é pratico
para guardar e transportar, pois permite levar varios livros, ao mesmo tempo,

para qualquer lugar.
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p influenciam nossa forma de comunicar. Finali-

ze com um texto coletivo na lousa, sintetizando
as ideias discutidas. Isso ajuda a consolidar o
aprendizado e a habilidade de argumentacéo.

¢ A atividade 3 propde uma pesquisa que pode
ser trabalhada de forma interdisciplinar com
os componentes curriculares de Geografia e
Histéria. Organize um momento para levar os
estudantes ao laboratério de informatica e auxi-
lie-os a acessar o site indicado. Explique o passo
a passo e acompanhe a navegacgdo, garantindo

que todos consigam chegar a estante de livros
digitais. Cada dupla pode escolher uma capital
livremente, considerando o estado onde vivem
ou os locais ligados a origem familiar, o que fa-
vorece vinculos pessoais e sociais. Caso nédo seja
possivel usar computadores, adapte a atividade
na biblioteca escolar com livros impressos sobre
capitais brasileiras. Em ambos os casos, incenti-
ve os estudantes a registrarem curiosidades no
caderno e compartilharem com a turma, valori-
zando a diversidade cultural do pais.

¢ Na atividade 2, os estu-
dantes devem refletir sobre
diferentes formas de enviar
uma mensagem. Comece
explorando as imagens,
questionando: “Que meios
de comunicacao estao re-
presentados aqui?”; “Vocés
jad usaram algum deles? Em
que situacédo?”. Depois, con-
duza uma conversa coletiva
sobre as caracteristicas de
cada meio: a carta escri-
ta, a mensagem enviada
pelo computador (e-mail)
e a comunicacao oral entre
duas pessoas. Incentive os
estudantes a pensarem em
hipoteses que influenciam a
rapidez da mensagem. Por
exemplo:

* O e-mail pode ser mais
rapido do que a carta
se a pessoa estiver dis-
tante, mas nao sera se
ela ndo acessar o e-mail
com frequéncia.

« A comunicagdo oral
pode ser a mais rapida se
estivermos fisicamente
préximos da pessoa.

e A carta pode ser mais
adequada em situagdes
formais ou quando se
deseja registrar algo
com mais cuidado.

« Essa atividade ndo busca
uma resposta Unica, mas
sim promover a reflexédo e
a justificativa das escolhas
feitas pelos estudantes.
Valorize a troca de ideias,
mesmo sem consenso, des-
tacando que cada meio tem
vantagens e limitagdes. Re-
lacione a discusséo ao tema
contemporaneo transversal
Ciéncia e tecnologia, mos-
trando como os avangos

<
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As atividades deste topi-
co convidam os estudantes

; f NAVEGANDO COM SEGURANCA
a identificarem quais infor-

x . A i i ? i

macdes pessoais podem Vocé tem cuidado ao usar a internet? Ao acessar sites, conversar ou
ou n&o ser compartilhadas, jogar on-line, podemos encontrar situacdes perigosas. Por isso, nunca
reconhecerem atitudes po- compartilhe dados pessoais, como nome completo, endereco ou telefone,

sitivas e negativas no am- e tenha cuidado onde clica e com quem fala.
biente on-line e a refletirem

sobre comportamentos se- Tenha sempre um adulto de confianca por perto e, se algo te deixar
guros na internet. Com isso, desconfortével, fale com ele. Assim, vocé navega com mais segurancga!
desenvolvem consciéncia

critica sobre o uso de re- 1. Nem tudo deve ser compartilhado! Leia com atencédo e pinte de

cursos digitais € promovem Vérdé o que qualquer pessoa pode saber e de VEFMEIRG o que sé
pratlcas eticas e responsa-

veis. em consonancia com a amigos proximos e a familia podem saber. Resposta pessoal. Espera-se
habilidade EF02C006 que os estudantes pintem de verde os itens A, B, C e E; e de vermelho os itens D, F e G.

A. Meu primeiro nome. E. Nome do meu animal

* Depois da leitura do texto . o
de estimacéo.

inicial, reforce que, para na-
vegar com seguranca na in- B. Minha idade.

ternet, é importante contar F. Se estou em casa ou

com o apoio de um adulto . L
: % viajando.
de confianga e conhecer as c Cidade onde moro. I

regras basicas de protecéo,
pois a internet € um espaco D. Meu endereco. G. Lugar onde estou
cheio d.e oportunidades de agora.

aprendizado, mas que tam- - .
bém exige atenc&o para evi- @ 2. Converse com o professor, os colegas e os familiares sobre o que é
tar riscos. seguro ou ndo compartilhar na internet.

Resposta pessoal. Comentarios nas orientagdes ao professor.

« Leia o texto da paginaem

voz alta, fazendo pausas es-

tratégicas para discutir os @ SAIBA MA'S)
pontos destacados. Incen-

tive os estudantes a comen- Johnny, meu amigo robd

tarem o que entenderam e . N .
Nesse livro, vocé vai aprender como evitar

&
a relacionarem com suas . ) <
o . . armadilhas on-line e proteger seus dados. A JQHNN Meu £
vivéncias. Em seguida, leia P ] : 5y MIGD 3
. - historia € sobre Miguel e seu amigo Johnny, um G y §
o enunciado da atividade 1 bo di g la int . _ RoBp =
e certifique-se de que todos ;o ? guardigo que Z'aju 'Z a navegar pela interne ‘:-ﬁ:‘;--\'
compreenderam a propos- e forma segura e divertida. &
ta. Peca que separem os h
lapis de cor e convide volun-
tarios para ler cadauma das TAMBASCO, Renata. Johnny, meu

amigo robd. S3o Paulo: Labrador, 2024.

frases. Apds a leitura, pro-
mova uma breve discusséo
coletiva sobre o conteudo 104
da frase, incentivando que
cheguem a um consenso

sobre a cor. Quando houver

acordo, os estudantes de- tudantes em pgque'nzs grupos e pega que dis- AVALIANDO
vem pintar o quadradinho cutam o tema. Caminhe entre os grupos, escute

com a cor correspondente. 85 ideias deles e ajude-os a aprofundar os argu-
Repita esse procedimento ~Mentos. Depois, retina a turma para uma conver-
para cada frase, sempreva- S8 coletiva e registre os principais pontos na lou-
lorizando os momentos de  sa. Reforce orientagdes praticas, como n&o di-
didlogo entre os estudantes.  vulgar endereco, localizag&o ou dados pessoais.
« A atividade 2 propde uma  Sugira que levem o tema para casa e conversem
conversa sobre o que é se-  com os familiares sobre os cuidados que eles to-
guro ou ndo compartilhar mam ao usarem a internet. Essa troca fortalece a
na internet. Organize os es-  conscientizacédo e amplia o aprendizado.

Avalie se os estudantes compreenderam a im-
portancia de proteger seus dados pessoais nain-
ternet. Proponha questdes de sondagem, como:

» Por que ndo devemos compartilhar endereco
ou local onde estamos? Resposta esperada:
Porque séo informacgdes pessoais que podem
colocar nossa seguranca em risco.

¢ Qual é a principal atitude para navegar nain-
ternet com seguranca? Resposta esperada:
Nunca compartilhar informacdes pessoais, ter
cuidado onde clica e pedir ajuda de um adulto
sempre que tiver duvida ou desconforto.
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BULLYING E CYBERBULLYING

Vocé sabe o que ¢é bullying? Essa € uma palavra de origem inglesa
que indica quando uma pessoa € maltratada varias vezes por outros,
com apelidos, empurrdes, ofensas ou excluséo.

Quando essas ofensas acontecem pela internet, como em redes
sociais, mensagens ou jogos on-line, damos o nome de cyberbullying.
Além de causar mal a pessoa atacada, na internet, as palavras ruins
podem se espalhar mais rapido, e muita gente pode ver. E importante
respeitar todos e nunca fazer isso com ninguém.

1. Em grupo, escrevam um texto coletivo estabelecendo algumas
regras de convivéncia para evitar o bullying na comunidade escolar.
Pensem em atitudes que ajudam a respeitar os colegas e a tratar
todos com gentileza. As regras devem valer para todos: estudantes,

professores, funcionarios, colegas e familiares.
Resposta pessoal. Comentérios nas orientagcdes ao professor.
2. Cada frase representa uma atitude que pode acontecer na internet.

Leia as frases com os colegas e pinte de verde as que marcam
atitudes positivas e de VEfMeEIR8 as que s&o negativas.

A. Enviar uma mensagem elogiando o desenho do amigo.

B. Compartilhar boatos sobre uma pessoa.

C. Rir da foto de um colega compartilhada sem consentimento.
D. Respeitar a opinido dos amigos em uma conversa.

E. Ajudar um colega a entender como usar um site.

F. Pedir permissdo ao amigo antes de compartilhar uma foto

em que vocés aparecem juntos.

Respostas pessoais. Espera-se que os estudantes pintem de verde os
itens A, D, E e F e de vermelho os itens B e C.
@ 3. Como transformar as atitudes negativas da atividade anterior em
acdes respeitosas e corretas? Registre suas ideias no caderno.
Resposta pessoal. Comentarios nas orientacdes ao professor.
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) - resolver conflitos com didlogo: converse
para resolver desentendimentos, ouvindo e
respeitando o outro.

* Na atividade 2, promova uma roda de conver-
sa sobre cada uma das atitudes. Pergunte aos
estudantes como atitudes positivas podem ser
transformadas em negativas e vice-versa. Esse
exercicio ajuda a desenvolver o pensamento cri-
tico e aempatia, além de preparar os estudantes
para formular as proprias respostas na ativida-
de 3. Oriente-os a pensar em situacdes reais ou
imaginadas em que poderiam agir com empatia,
como ajudar alguém que foi excluido de um jogo
on-line ou confortar um colega que recebeu uma
mensagem ofensiva.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES

BRASIL. Criancas, adolescentes e telas: guia
sobre usos de dispositivos digitais. Brasilia: Se-
com, 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: 29 ago. 2025.

Esse guia do Governo Federal traz recomen-
dagdes sobre o uso de dispositivos digitais por
criancas e adolescentes. E baseado em evidén-
cias cientificas e nas melhores praticas interna-
cionais.

e Pergunte aos estudan-
tes se ja presenciaram ou
vivenciaram situacées em
que alguém foi tratado com
palavras ou atitudes injus-
tas. Caso algum estudante
se manifeste, acolha com
carinho e respeito. Explique,
com linguagem acessivel,
o que é bullying e, depois,
apresente o conceito de
cyberbullying, destacando
que é uma forma de bullying
que ocorre por meio da in-
ternet ou do celular.

« Para a atividade 1, explique
que, para construir uma co-
munidade escolar acolhedo-
ra, é essencial seguir regras
de convivéncia que promo-
vam o respeito e comba-
tam o bullying. Proponha a
construgdo do texto coletivo
com regras de convivéncia,
escrevendo na lousa a me-
dida que os estudantes con-
tribuem com ideias. Ao final,
pega que copiem o texto em
seus cadernos. Algumas su-
gestdes de regras que po-
dem serincluidas sdo:

» respeitar as diferencas:
respeite as diferencas de
aparéncia, ideias, fala e
interesses.

e ser gentil e educado:
use expressdes amiga-
veis, como por favor,
obrigado € comlicenca.

* nao rir ou zombar: evi-
te atitudes que possam
magoar os colegas.

¢ incluir todos nas brin-
cadeiras: convide todos
para participar das ativi-
dades.

esinalizar casos de
bullying: conte aum adul-
to de confianga se pre-
senciar ou sofrer bullying.

<
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A culminancia do projeto
sera a organizacao de um
portfdlio, feito pelos estu-
dantes com orientacgéo do
professor e avaliado em
conjunto com suas familias.
Essa proposta dialoga com
as competéncias gerais da
BNCC, como o estimulo a
criatividade e a resolucéao
de problemas na Compe-
téncia geral 2; 0 uso de di-
ferentes linguagens para
expressdo e troca de ideias
na Competéncia geral 4; o
uso critico e ético das tec-
nologias digitais na Com-
peténcia geral 5; o reco-
nhecimento e manejo das
emocdes na Competéncia
geral 8; a empatia e o res-
peito ao outro na Compe-
téncia geral 9; e a atuagédo
autbnoma e responsavel,
pautada em principios éti-
cos e solidarios, na Compe-
téncia geral10.

* A secédo Concluindo o
projeto favorece o trabalho
interdisciplinar, especial-
mente com os componen-
tes curriculares de Arte
e Lingua Portuguesa, ao
envolver organizagéo, pla-
nejamento, montagem,
producédo escrita e expli-
cacédo dos artefatos. Essa
atividade também promove
a valorizagdo do percurso
de aprendizagem dos estu-
dantes, que terdo a oportu-
nidade de apresentar suas
producodes.

* Reserve uma aula especi-
fica para a separacéo dos
artefatos em ordem crono-
|6gica. Caso haja duvidas,
peca que consultem o livro.
* No passo 2, oriente previa-
mente que cada estudante
leve uma pasta com 7 ou 14
plasticos para guardar os
trabalhos. Sugira também
que levem materiais para
decorar a capa da pasta,
como tecidos, papéis, con-
tas, tintas, lapis de cor, ca-
netinhas ou folhas secas.
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)

4

o) portfdlio

colocar seus artefatos.

- Artefato 2 - Meu avatar

- Artefato 4 - Fazendo arte

seguindo a ordem numeérica.

O®

CONCLUINDO O PROJETO

Neste projeto, nossos artefatos serdo organizados em um portfolio.
Vocé vai precisar de uma pasta com grampos ou com plasticos para

Passo 1. Com a ajuda do professor, separem cada um dos artefatos.

« Artefato 1 - Planejando o e-mail

- Artefato 3 - Conversa sobre tecnologia

« Artefato 5 - Monstrinho légico
- Artefato 6 - Monstrinho Iégico com dado
- Artefato 7 - Mensagem para o colega

Passo 2: Decore a capa da sua pasta como quiser. Ndo esqueca de
colocar o seu nome, o ano e a turma.

Passo 3: Faca um pequeno texto de apresentacdo para cada
artefato. Coloque o nome do artefato e o que vocé fez.

Passo 4: Com a ajuda do professor, organize os artefatos na pasta

Passo 5: océ levara a pasta para casa e mostrara seu trabalho
para o adulto da sua familia que desejar. Quando terminar de mostrar e
explicar o seu trabalho, peca a ele que escreva no quadro a seguir.

DO QUE MAIS GOSTOU EM CADA ARTEFATO?

ARTEFATO 1

ARTEFATO 2

ARTEFATO 3

ARTEFATO 4
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» No passo 3, distribua folhas para que os estu-
dantes escrevam um pequeno texto de apre-
sentacdo de cada artefato, explicando como foi
produzido. Caso julgue necessario, faga uma de-
monstracgao na lousa, como no exemplo: “Artefa-
to 5 - Monstrinho logico: Neste trabalho, criei um
monstrinho divertido por partes. Primeiro, esco-
Ihi uma forma geométrica para o corpo. Depois,
cada detalhe foi feito seguindo regras diferentes.
Por exemplo: se estivesse chovendo, eu dese-
nhava trés olhos; se nédo estivesse, desenhava

apenas dois. Assim, cada resposta mudava uma
parte do monstrinho, e 0 meu ficou Unico e muito
engragado!”.

 Se houver disponibilidade, leve a turma ao la-
boratorio de informatica para digitar os textos
em um editor, como o LibreOffice Writer ou ou-
tro disponivel na escola. Oriente-os no ajuste de
cor, tamanho e estilo da fonte, além de inserir
imagens ou icones que tornem o material mais
atrativo.
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¢ No passo 4, auxilie os es-
tudantes na organizacao

DO QUE MAIS GOSTOU EM CADA ARTEFATO? final da pasta. Os artefa-

ARTEFATO 5 tosdevemserinseridosem
ordem:
ARTEFATO 6  Artefato 1: molde com o
planejamento do e-mail
ARTEFATO 7 preenchido;

* Artefato 2: impressédo do
avatar criado ou dese-
nhado pelo estudante;

* Artefato 3: texto sobre o

objeto tecnologico e as

mudangas ao longo dos
anos;

Artefato 4: folha com a

AUTOAVALIAGAO DO PROJETO
O que vocé aprendeu neste projeto?
Pense em cada uma das frases e marque um X na coluna com a

~ . ~ Respostas pessoais. Comentérios nas
opc¢do mais adequada para vocé. orientacdes ao professor.

. . . Mais ou ~
1. Diferenciar os usos das TIC. Sim menos N&o versio da obra criada
pelo estudante, inspira-
; . Mais ou x da nas obras de Alfredo
2. Construir um avatar. Sim Nao .
menos Volpi;
* Artefato 5: desenho do
3. Identificar e criar alguns padrdes. Sim Mais ou Nao monstrinho criado com
menos |6gica condicional;
Mais ou « Artefato 6: desenho do
4. Tomar decisdes baseadas em condi¢des. Sim N&o monstrinho criado com
menos
odado;
Mais ou  Artefato 7: registro do
8. Ler e construir a|gOI’itmO com figuras. Sim menos Nao passeio descrito pe|os
estudantes. Esse arte-
6. Reconhecer que uma informac&o pode i Mais ou N&o fato pode assumir dife-
ser armazenada e transmitida. menos rentes formatos: um de-
senho representando a
: . Mais ou . cena, um texto narrativo
7. Usar a internet com seguranca. Sim Menos Né&o contando a experiéncia,
a transcricdo de um au-
, , . Mais ou ~ dio gravado ou, ainda,
8. Reconhecer o bullying e o cyberbullying. Sim Né&o 9 . .
menos uma descricédo escrita

do conteudo de um video
produzido. O objetivo
é garantir que todos os
estudantes tenham uma
forma acessivel de incluir
esse trabalho na pasta,
independentemente do
recurso utilizado na ati-
vidade.
107 e Explique que, se a pasta
tiver 14 plasticos, cada folha
com o texto deve vir antes

Do que vocé mais gostou?

) do artefato correspondente. Se tiver A culminéncia do projeto, com a apre-

AVALIANDO

apenas 7, apresentacao e artefato po-
dem ser organizados em frente e verso.
* No passo 5, oriente os estudantes a le-
varem a pasta para casa e apresenta-la
a familia. Apds a socializagado, pega que
preencham o quadro com uma frase
simples escrita junto ao familiar. Se pre-
cisarem de mais espaco, podem usar o
caderno. Combine o prazo para que to-
dos devolvam as pastas e, na sequéncia,
organize uma roda de conversa para que
compartilhem os comentaérios recebidos.

A avaliacdo do projeto deve ser con-
tinua, considerando o envolvimento dos
estudantes nas etapas de planejamen-
to, criacdo e organizacao dos artefatos.
E importante valorizar o processo, es-
timulem a curiosidade, a criatividade
e 0 uso responsavel da tecnologia. Dé
feedbacks positivos e construtivos, que
incentivem a participagdo e promovam
avancos individuais.

sentacédo as familias, reforca o sentido
social da aprendizagem e reconhece o
esforgo dos estudantes. A autoavaliagéo
proposta & um recurso essencial para
estimular a reflexdo sobre conquistas,
desafios e aspectos que ainda podem
ser desenvolvidos, fortalecendo a auto-
nomia e o protagonismo de cada estu-
dante no processo educativo.
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MANUAL DO PROFESSOR

Este Manual do Professor ¢ um complemento a
primeira parte do Livro do Professor, oferecendo um
suporte para o desenvolvimento docente e para o dia
a dia em sala de aula. Neste manual, vocé encontra-
ra uma série de informacdes importantes, como a es-
trutura da BNCC, sugestdes para desenvolver o seu
trabalho, informacdes sobre conceitos, objetivos e
instrumentos de avaliacao, reflexdes sobre o papel do
professor e a pratica docente e a fundamentacao teé-
rico-metodolégica da obra. Além disso, encontrara um

TECNOLOGIAS DIGITAIS

-~

Para iniciar, vamos fazer uma breve reflexdo sobre
o mundo contempordneo em que estamos inseridos e
como desenvolver uma Educacéo Digital e Midiatica na
sala de aula. Falar em mundo digital e tecnologia digital
atualmente é falar de quase tudo que nos rodeia. Mes-
mo sem perceber, recebemos e produzimos milhares de
informacdes, ndo sé as impressas, mas as digitais, com
fotografias, sons, videos etc. Interagimos com maquinas,
softwares e somos influenciados pelos algoritmos.

Além disso, € um mundo em transformacéo e o flu-
xo continuo de desenvolvimento tecnoldgico influencia a
forma como aprendemos, nos comunicamos, nos infor-
mamos e nos relacionamos uns com os outros. Especial-
mente na educacéao, nés, educadores, precisamos refletir
sobre os processos de ler, escrever, contar, investigar, re-
solver problemas e participar de uma sociedade demo-
cratica, propiciando estratégias para contribuir para o
desenvolvimento de importantes habilidades deste sécu-
lo: comunicacéo, colaboracao, criatividade e pensamento
critico.

No livro Tecnologia e educacao: passado, presente
e o que esta por vir, hd um capitulo em que o autor discor-
re sobre a importancia do papel das tecnologias digitais
no processo de ensino e aprendizagem:

Assim, em plena era digital, a questdo que se
coloca é: o que as institui¢cdes de ensino estio pro-
porcionando aos seus estudantes? Nada muito di-
ferente ou inovador. Pelo contréario, ainda oferecem
uma educag¢io tradicional, baseada na informacio
que o professor transmite e em um curriculo que
foi desenvolvido para a era do lapis e papel.

[...] A questio, portanto, ndo é alterar os con-
tetdos disciplinares, mas, sim, a maneira como
eles devem ser trabalhados. A sala de aula deve ter
uma dindmica coerente com as a¢des que desen-
volvemos no dia a dia, cada vez mais mediadas pe-
las tecnologias digitais de informagdo e comuni-
ca¢do (TDIC). Essas tecnologias ja fazem parte da

quadro de distribuicdo dos conteudos com as habili-
dades, as competéncias e os temas contemporaneos
transversais da BNCC que estdo sendo desenvolvidas
em cada projeto, assim como sugestdes de crono-
gramas bimestrais, trimestrais e semestrais. Ao final
desta parte, sdo também apresentadas sugestdes de
referéncias complementares para a pratica docente
e as referéncias bibliograficas comentadas utilizadas
como consulta para a produgcdo das orientagdes ao
professor e deste Manual do Professor.

nossa vida e ja transformaram a maneira como li-

damos, por exemplo, com o comércio, os servicos, a

produgio de bens, o entretenimento e a intera¢do

social. Essas mudancas estdo contribuindo para a

criacdo de novos modos de interagir, de produzir,

de ser, auxiliando na constituicdo do que tem sido

denominado por alguns autores como cultura digi-

tal (Lévy, 1999; Gere, 2008).

VALENTE, José Armando. Inovag&o nos processos de ensino e de
aprendizagem: o papel das tecnologias digitais. /n: VALENTE, José
Armando; FREIRE, Fernanda Maria Pereira; ARANTES, Flavia Linhalis
(org.). Tecnologia e educacdo: passado, presente e o que esta por vir.
Campinas: Nied: Unicamp, 2018. p. 19. Disponivel em: https://www.nied.
unicamp.br/wp-content/uploads/2018/11/Livro-NIED-2018-final.pdf.
Acesso em: 16 set. 2025.
Nesse sentido, presenciamos uma resposta relevan-
te na area da Educacéo: a incorporacdo da Computacédo a
BNCC. A partir de 2023, estados e municipios iniciaram a
reorganizac¢éao de seus curriculos para o cumprimento des-
sa norma. Mesmo com 0s avangos proporcionados pelos
documentos oficiais, com relacdo ao ensino da Computa-
céo e, especificamente, da Educacéo Digital, a comunida-
de escolar ainda estd em plena discussao de como efetuar
essa implementacédo e ter uma formagédo adequada para o

desenvolvimento das novas habilidades do século XXI.

As habilidades do Século XXI deverdo in-
cluir uma mistura de atributos cognitivos, in-
trapessoais e interpessoais como colaboragio e
trabalho em equipe, criatividade e imaginacio,
pensamento critico e resolugdo de problemas,
que os estudantes aprenderdo por intermédio
de atividades mio-na-massa, realizadas com o
apoio conceitual desenvolvido em diferentes dis-
ciplinas. Essa é a competéncia que se espera dos
profissionais que atuam na cultura digital.

VALENTE, José Armando. Inovag&o nos processos de ensino e de
aprendizagem: o papel das tecnologias digitais. /n: VALENTE, José
Armando; FREIRE, Fernanda Maria Pereira; ARANTES, Flavia Linhalis
(org.). Tecnologia e educacdo: passado, presente e o que esta por vir.
Campinas: Nied: Unicamp, 2018. p. 24. Disponivel em: https://www.nied.

unicamp.br/wp-content/uploads/2018/11/Livro-NIED-2018-final.pdf.
Acesso em: 16 set. 2025.

vil


https://www.nied.unicamp.br/wp-content/uploads/2018/11/Livro-NIED-2018-final.pdf
https://www.nied.unicamp.br/wp-content/uploads/2018/11/Livro-NIED-2018-final.pdf

~

~

MATERIAL DE DIVULGACAO - REPRODUCAO PROIBIDA

Existem varios caminhos para se fazer a Educagéo
Digital e Midiatica na sala de aula. Nesta obra, apresenta-
mos um caminho que podera ser adaptado segundo a sua
realidade e permitira desenvolver as competéncias e habi-
lidades do século XXI. E importante observar que, mesmo
com a ampliagdo do curriculo, os documentos oficiais ndo
colocam como condicdo obrigatoria o uso indiscriminado
de dispositivos mdveis. A maneira como esses recursos,
especialmente os dispositivos mdéveis como os celulares,
tém sido utilizados dentro das escolas tem gerado muitos
debates. O foco dessas discussdes recai, principalmente,
sobre os efeitos negativos do uso inadequado desses apa-
relhos no processo de aprendizagem e no desenvolvimento
integral dos estudantes.

Estudos recentes reforcam essas preocupacgoes,
apontando prejuizos que vdo desde a distracdo em sala de
aula até impactos mais sérios, como problemas de saude
fisicos e mentais, os quais incluem aumento da ansiedade,
disturbios do sono e dificuldades de atencédo. Essas evi-
déncias contribuiram para a criagdo da Lei n215.100, de 13
dejaneiro de 2025, que estabelece diretrizes para o uso de
celulares nas escolas brasileiras.

Os desafios enfrentados com o uso inadequado e
desregulado das tecnologias digitais ndo se restringem ao
ambiente escolar. A Unesco destaca riscos que vao desde
o enfraquecimento das relagées humanas até ameacas a
democracia e aos direitos fundamentais, como a dissemi-
nacdo de discursos de ddio e a violagdo da privacidade.
Esses aspectos mostram que a tecnologia sem orientacéo
adequada pode acentuar desigualdades e comprometer
valores essenciais.

No contexto escolar, o uso excessivo e sem propdsito
de recursos digitais tem mostrado efeitos prejudiciais, co-
mo o isolamento social, a dependéncia de redes sociaise a
dispersdo durante as aulas. Por isso, torna-se indispensa-
vel repensar o papel desses recursos na educacgéo.

Por outro lado, quando inserida de maneira planejada e
intencional no cotidiano escolar, a tecnologia pode se tornar
uma ferramenta poderosa para o processo de ensino-apren-
dizagem. Recursos como computadores, tablets e celulares,
quando utilizados com orientacéo pedagogica, promovem o
acesso a informacao, favorecem o desenvolvimento de ha-
bilidades criticas e éticas e ampliam o alcance da educacéo,
especialmente em contextos de vulnerabilidade.

A proposta, portanto, ndo é excluir a tecnologia do
ambiente escolar, mas sim incorpora-la com intenciona-
lidade e com responsabilidade, sempre pautada em obje-
tivos pedagdgicos claros e alinhados as competéncias e
aos conteudos previstos no curriculo.

Vocé tem um papel fundamental nesse processo. Ca-
be a vocé planejar atividades que facam uso significativo
da tecnologia, promovendo a aprendizagem ativa e a re-
flexdo critica por parte dos estudantes. A intencionalidade
no uso desses recursos deve ocorrer desde o momento da
escolha da ferramenta até a avaliacdo dos resultados.

Além disso, € importante lembrar que tecnologias
educacionais ndo se limitam as mais recentes. Televi-

vill

séo, radio, lousa, projetores e outros dispositivos ja fazem
parte da rotina escolar ha décadas e desempenham papel
importante na mediacao pedagdgica.

@) BOAS PRATICAS NO USO DE
TECNOLOGIAS DIGITAIS NA EDUCAQI“\O

Para que a utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas se-
ja eficaz e enriquecedora, é fundamental adotar algumas
praticas pedagogicas intencionais. A seguir, apresenta-
mos algumas dicas.

PLANEJAMENTO PEDAGOGICO DO USO DE
RECURSOS TECNOLOGICOS

« Definir com clareza os objetivos de aprendizagem.

« Escolher as ferramentas tecnoldgicas adequadas para
alcancar esses objetivos.

« Garantir que o uso dos recursos esteja articulado aos
conteudos e as competéncias curriculares.

DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES
CRITICAS

- Propor atividades que incentivem a anadlise critica de
fontes de informacéo pelos estudantes.

- Levar os estudantes a refletirem sobre o impacto da tec-
nologia no cotidiano.

* Incentivar o uso consciente, seguro e responsavel da
internet.

INTEGRAQRO COM OUTRAS METODOLOGIAS

- Combinar o uso de tecnologias digitais com estratégias
convencionais, como leitura, escrita e pesquisa de campo.

« Ter a opgdo de fazer a Educagdo Digital de forma
desplugada.

« Incentivar experiéncias interativas, como a visita a mu-
seus virtuais e o uso de acervos digitais, que ampliam o
repertoério cultural dos estudantes e fortalecem vinculos
com a memoria coletiva.

Em resumo, o uso da tecnologia digital na educacao
ndo deve ser encarado como um caminho exclusivo que
leva a Educacéo Digital. Ela deve estar a servigo do pro-
cesso de ensino-aprendizagem e contribuir para a forma-
cao critica, ética e cidada dos estudantes. Seu olhar pe-
dagogico enquanto docente é essencial para transformar
esses recursos, como todos os outros utilizados na sala de
aula, em verdadeiros aliados do conhecimento.

Para incrementar a utilizacdo de recursos digitais em
consonancia com seu planejamento pedagdgico, comple-
mentando e enriquecendo o desenvolvimento dos con-
teudos, esta obra apresenta alguns objetos educacionais
digitais, como infograficos clicaveis.

A lista com os objetos digitais sugeridos encontra-se
no sumario. Além disso, os momentos de utilizacédo des-
ses recursos foram indicados nas paginas do Livro do Es-
tudante por meio de icones. Para acessa-los, basta clicar
sobre os icones indicados nas paginas da verséo digital do
Livro do Estudante.



A BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR (BNCOC)

-

Desde a publicacdo da Constituicdo Federal de 1988,
o artigo 210 ja previa a necessidade de uma base comum
para a educacao brasileira. Em 1996, com a aprovacédo da
Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo (LDB), as discus-
sées sobre um documento que orientasse os curriculos
da Educacédo Béasica em todo o Brasil ganharam ainda
mais forca. Em 2018, apdés um amplo processo de deba-
tes e contribuicdes de educadores e da sociedade, a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) foi homologada.

componentes tém o objetivo de desenvolver as compe-
téncias gerais e especificas.

@) AS COMPETENCIAS GERAIS DA
EDUCAGAO BASICA
A BNCC orienta que, ao longo da Educacéo Basica,

os estudantes desenvolvam dez competéncias gerais, que
envolvem a mobilizagdo de conhecimentos, habilidades,
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atitudes e valores. Essas competéncias sdo o alicerce,
definindo o que se espera que o estudante desenvolva em
toda a Educacao Basica. Nesta obra, elas séo trabalhadas
por meio de temas, discussdes e atividades que incenti-
vam a reflex&o critica, com sugestdes nas orientacoes ao
professor.

A BNCC prop&e uma progressao de aprendizagens
que visa a formacdo humana integral dos estudantes e a
construcdo de uma sociedade mais justa, democratica e
inclusiva. O documento estabelece um aprendizado mini-
mo e comum, orientado por competéncias e habilidades

que devem ser desenvolvidas em cada etapa de ensino.
A seguir, apresentamos as competéncias gerais da

Na BN ; heci 5 itui-
a CC, as areas de conhecimento sdo constitui BNCC.

das de componentes curriculares. Por meio de unidades
tematicas, objetos de conhecimento e habilidades, esses

Competéncias gerais da Educacao Basica

Competéncia geral 1: Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo fisico, social, cultural
e digital para entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a constru¢cdo de uma sociedade justa,
democratica e inclusiva.

Competéncia geral 2: Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das ciéncias, incluindo a investiga-
cdo, a reflexdo, a andlise critica, a imaginacgéo e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipéteses, formular e
resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnolégicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Competéncia geral 3: Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e culturais, das locais as mundiais, e também par-
ticipar de praticas diversificadas da producao artistico-cultural.

Competéncia geral 4: Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, so-
nora e digital - bem como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar infor-
macades, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

Competéncia geral 5: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informag¢do e comunicagéo de forma critica, signi-
ficativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar infor-
macdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Competéncia geral 6: Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de conhecimentos e experién-
cias que lhe possibilitem entender as relagdes proprias do mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da cida-
dania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

Competéncia geral 7: Argumentar com base em fatos, dados e informagdes confidveis, para formular, negociar e defender
ideias, pontos de vista e decisdes comuns que respeitem e promovam os direitos humanos, 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.

Competéncia geral 8: Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional, compreendendo-se na diversidade
humana e reconhecendo suas emocdes e as dos outros, com autocritica e capacidade para lidar com elas.

Competéncia geral 9: Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucéo de conflitos e a cooperacao, fazendo-se respeitar e promo-
vendo o respeito ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizacdo da diversidade de individuos e de grupos
sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.

Competéncia geral 10: Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determina-
¢ao, tomando decisdes com base em principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.

BRASIL. Ministério da Educacédo. Base Nacional Comum Curricular. Verséo final. Brasilia: MEC, 2018. p. 9-10. Disponivel em:
https://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_El_EF 110518 versaofinal_site.pdf. Acesso em: 14 ago. 2025.
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A BNCC propde que o conteudo chegue a sala de
aula de forma contextualizada, o que exige novas estra-
tégias do professor, como a transposicdo didatica. Isso
significa converter o conteudo cientifico em uma lingua-

Para isso, o estudo e a reavaliagdo constante da pratica
docente sdo essenciais.

A seguir, apresentamos algumas acdes que podem
ser aplicadas para desenvolver as competéncias gerais

gem acessivel e adaptada a realidade dos estudantes. em sala de aula.

Sugestoes de acoes docentes para as competéncias gerais

Competéncia geral 1: Incentive os estudantes a reconhecerem a importancia dos conhecimentos ja adquiridos, mostrando
como eles servem de base para a compreensdo da realidade e para a construcéo de novos saberes.

Competéncia geral 2: Exercite a curiosidade intelectual, levando os estudantes a usarem a abordagem cientifica para inves-
tigar, levantar hipdteses, resolver problemas e analisar os resultados por meio de experiéncias e observagoes.

Competéncia geral 3: Proporcione o contato com diferentes manifestagdes culturais em ambito local, regional e global e
promova atividades artisticas, como grupos de danca, elaboracédo de roteiros e atuacdo em pecas de teatro, festivais musicais
e saraus.

Competéncia geral 4: Dé subsidios para que os estudantes se comuniquem por meio de diferentes linguagens, ajudando-os
a selecionar a mais apropriada para cada situagao.

Competéncia geral 5: Utilize de forma intencional e pedagdgica diversas tecnologias em sala de aula, verificando o conheci-
mento prévio dos estudantes e diversificando os recursos metodoldgicos.

Competéncia geral 6: Ajude os estudantes a refletirem sobre o futuro e aimportancia da liberdade, autonomia e consciéncia
critica em suas escolhas profissionais e pessoais, valorizando a diversidade de saberes e experiéncias.

Competéncia geral 7: Ofereca subsidios para que os estudantes desenvolvam a capacidade de argumentar com base em fa-
tos e dados confidveis, sabendo selecionar e verificar a origem de diferentes fontes para negociar pontos de vistas e defender
ideias.

Competéncia geral 8: Leve os estudantes a se compreenderem e se valorizarem dentro da diversidade, reconhecendo suas
emocoes e as dos outros, e exercitando a autocritica.

Competéncia geral 9: Promova o exercicio da empatia, do didlogo e da cooperacgéo, incentivando os estudantes a resolverem
conflitos de forma respeitosa e democratica.

Competéncia geral 10: Contribua para que os estudantes ajam de modo responsavel, guiados por principios éticos e de ci-
dadania, e conscientes de que suas a¢des devem estar alinhadas a tomada de decisdes inclusivas, sustentaveis e solidarias.

Nesta obra, a Educacédo Digital e Midiatica € desen-
volvida em articulagdo com as competéncias gerais da
BNCC. O material promove a reflexdo sobre o uso equili-
brado e seguro das tecnologias e incentiva o pensamen-
to cientifico, criativo e critico, valorizando a diversidade
de saberes, opinides e culturas, em concordancia com a
BNCC Computacao.

@) A BASE NACIONAL COMUM
CURRICULAR - COMPUTAGAO
(COMPLEMENTO A BNCC)

A BNCC incorporou a Computacdo como area de co-
nhecimento fundamental para a formagao dos estudantes.
A proposta surge diante das transformacdes sociais, cultu-
rais e econémicas provocadas pelas tecnologias digitais,
que passaram a influenciar a forma como nos comunica-
mos, trabalhamos, aprendemos e interagimos. Garantir
que criancas e jovens compreendam os fundamentos da

X

Computacao e desenvolvam habilidades para atuar nesse
cenario é uma questdo de equidade, cidadania e inclusdo
social.

A BNCC Computagdo orienta que a Educacao Digital
e Midiatica va além do uso instrumental das tecnologias.
Ela propde que os estudantes compreendam conceitos,
processos e praticas computacionais, desenvolvendo o
pensamento computacional, a capacidade de resolver
problemas, a criatividade e a autonomia. Desse modo,
busca-se formar cidaddos capazes de consumir, com-
preender, analisar criticamente e, quando possivel, produ-
zir tecnologias. Como em outras dreas do conhecimento,
a BNCC Computagao organiza-se por meio de competén-
cias e habilidades. As competéncias gerais da Educacéao
Basica estdo em didlogo com as especificas da Computa-
¢ao, que orientam o desenvolvimento dos estudantes em
cada etapa e ano escolar. Essas competéncias especifi-
cas sdo estruturadas em torno de trés eixos: pensamento
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computacional, mundo digital e cultura digital. Cada ei-
xo contempla habilidades de forma progressiva, permitin-
do ao estudante avancar de conceitos iniciais a criagdo de
solugdes digitais mais elaboradas.

O eixo pensamento computacional busca desenvolver
acapacidade de resolver problemas, apoiando-se nos quatro
pilares da ciéncia da computacéo: decomposicao, reconhe-
cimento de padrdes, abstracdo e algoritmos. O eixo mundo
digital aborda os aspectos técnicos dos artefatos digitais,
como hardware e software, e o modo como a informacéo é
armazenada, processada e transmitida de forma segura. No
eixo cultura digital, destacam-se o papel das tecnologias na
vida cotidiana e a participacéo cidada, como privacidade e
disseminacao de informacdes, estimulando as analises criti-
ca e ética relacionadas ao mundo digital.

Para a Educacéo Infantil, a BNCC Computacéo prevé
quatro premissas, que orientam a valorizacéo da ludicida-
de e da interacao entre os estudantes, articulando-se aos
campos de experiéncia dessa etapa. Busca-se desenvol-
ver o reconhecimento de padrdes, a exploracao de dife-
rentes formas de interacdo mediadas por artefatos com-
putacionais e a criacdo de algoritmos por meio de brinca-
deiras e movimentos, além da resolucéo de problemas por
meio da decomposicdo em etapas menores, favorecendo
o raciocinio légico, a criatividade e o trabalho colaborativo.

A BNCC Computacdo predispde que, ao longo da
Ensino Fundamental, os estudantes desenvolvam sete
competéncias.

Competéncias da BNCC Computacao - Ensino Fundamental

Competéncia 1: Compreender a Computacdo como uma area de conhecimento que contribui para explicar o mundo atual e
ser um agente ativo e consciente de transformacéao capaz de analisar criticamente seus impactos sociais, ambientais, cultu-
rais, econdmicos, cientificos, tecnoldgicos, legais e éticos.

Competéncia 2: Reconhecer o impacto dos artefatos computacionais e os respectivos desafios para os individuos na socie-
dade, discutindo questdes socioambientais, culturais, cientificas, politicas e econémicas.

Competéncia 3: Expressar e partilhar informacdes, ideias, sentimentos e solugcdes computacionais utilizando diferentes lin-
guagens e tecnologias da Computacédo de forma criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.

Competéncia 4: Aplicar os principios e as técnicas da Computacgéo e suas tecnologias para identificar problemas e criar
solu¢des computacionais, preferencialmente de forma cooperativa, bem como alicercar descobertas em diversas dreas do
conhecimento seguindo uma abordagem cientifica e inovadora, considerando os impactos sob diferentes contextos.

Competéncia 5: Avaliar as solugdes e 0s processos envolvidos na resolugdo computacional de problemas de diversas areas
do conhecimento, sendo capaz de construir argumentagdes coerentes e consistentes, utilizando conhecimentos da Compu-
tagdo para argumentar em diferentes contextos com base em fatos e informacgdes confidveis com respeito a diversidade de
opinides, saberes, identidades e culturas.

Competéncia 6: Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades que fagcam sentido ao contexto ou
interesse do estudante, de maneira individual e/ou cooperativa, fazendo uso da Computacao e suas tecnologias, utilizando
conceitos, técnicas e ferramentas computacionais que possibilitem automatizar processos em diversas areas do conheci-
mento com base em principios éticos, democraticos, sustentaveis e solidarios, valorizando a diversidade de individuos e de
grupos sociais, de maneira inclusiva.

Competéncia 7: Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determi-
nacao, identificando e reconhecendo seus direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computacgéo e suas tecnolo-
gias para tomar decisdes frente as questdes de diferentes naturezas.

BRASIL. Ministério da Educacédo. Base Nacional Comum Curricular Computag¢ao: Complemento &8 BNCC. Brasilia: MEC, 2018. p. 11. Disponivel em:
https://www.gov.br/mec/pt-br/escolas-conectadas/BNCCComputaoCompletodiagramado.pdf. Acesso em: 16 set. 2025.

®) AS HABILIDADES DA BNCC
COMPUTAGAO

Para a etapa do Ensino Fundamental - Anos Iniciais,
a BNCC Computacao distribui sob os eixos pensamento
computacional, cultura digital ¢ mundo digital os obje-
tos de conhecimento e as habilidades pertinentes.

ao final da etapa, o conjunto de habilidades gerais sej
alcangado.

As habilidades por etapa de ensino sio identif
cadas por um cdédigo alfanumérico cuja composicéo é
seguinte:

As habilidades estédo organizadas em duas camadas Bl
complementares: habilidades por etapa de ensino e ha-
bilidades especificas por ano. A primeira prevé o que se
espera que o estudante desenvolva ao longo da etapa dos
Anoslniciais; jaasegundadetalha, de maneira progressiva,

Fundamental.

» O segundo par de letras (CO) indica Computacéo.

o que o estudante deve alcangar a cada ano, de modo que,

a

i-
a

» O primeiro par de letras (EF) indica a etapa de Ensino

+ O primeiro par de nimeros (15) indica a etapa do 12 ao 5¢.

Xi
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« O ultimo par de numeros indica a posi¢cdo da habilidade
na numerac¢do sequencial dos Anos Iniciais.

Ja as habilidades especificas por ano possuem a
seguinte composicéo:

EFO1CO05

+ O primeiro par de letras (EF) indica a etapa de Ensino
Fundamental.

» O primeiro par de nimeros (01a 05) indica 0 ano a que se
refere a habilidade; nesse caso, 12 ano.

» O segundo par de letras (CO) indica Computacéo.

« O ultimo par de numeros indica a posi¢cdo da habilidade
na numeracgdo sequencial dos Anos Iniciais.

Na obra, ambas as habilidades sdo apontadas. As-
sim, & possivel observar a articulacdo horizontal entre
elas, perpassando a etapa escolar, e a articulacéo vertical,
ou seja, a progressao entre os anos da etapa. Além disso,
as habilidades que sdo desenvolvidas nos tépicos e nas
secBes que permeiam os conteudos sdo destacadas nas
orientagdes ao professor ¢ listadas no Quadro de distri-
buicao dos contetidos, mostrando a relagdo entre os dife-
rentes elementos da BNCC.

@) OS TEMAS CONTEMPORANEOS
TRANSVERSAIS

Para enriquecer o trabalho com as habilidades e
competéncias da BNCC e contextualizar o ensino, as pro-
postas pedagdgicas devem abordar os temas contempo-
raneos transversais (TCTs).

Esses temas séo assuntos relevantes para a forma-
cado cidadéd dos estudantes e para a construcdo de uma
sociedade mais justa, ética e sustentavel. Sdo temas com
carater interdisciplinar, que conectam os conteudos es-
colares com o cotidiano dos estudantes e com questdes
importantes em discussdo na sociedade.

De acordo com o documento Temas contempora-
neos transversais na BNCC, publicado em 2019, esses

AVALIAGAO

-

A avaliacédo tem papel fundamental no processo de
ensino-aprendizagem, pois é uma oportunidade de in-
vestigar, diagnosticar, refletir e intervir sobre o processo
e acompanhar o desenvolvimento dos estudantes e sua
atuacgdo enquanto docente.

E fundamental compreender que a avaliacdo ndo
deve ocorrer apenas em situagdes isoladas. O acompa-
nhamento do percurso de aprendizagem dos estudantes
precisa ser continuo, tendo como base observacoes fre-
quentes e diversificadas. Nesse sentido, o processo ava-
liativo deve fazer parte das praticas pedagdgicas do dia a
dia, de modo integrado ao planejamento e as atividades
desenvolvidas em sala de aula.

A vocé, a avaliagdo possibilita observar e refletir so-
bre sua pratica docente e a oportunidade de readequar e
reajustar atividades, praticas e estratégias para alcancar

Xil

temas séo de relevancia local, regional e global e estéo or-
ganizados em seis macroareas.

Educacédo ambiental

Meio
ambiente 5
Educacéo para o consumo
Trabalho
Economia Educacéo financeira
Educacéo fiscal
Saude
Saude
Educacédo alimentar e nutricional
Vida familiar e social
Educacéo para o transito
Cidadaniae ~ .
. . Educacgdo em direitos humanos
civismo
Direitos da crianca e do adolescente
Processo de envelhecimento,
respeito e valorizacao do idoso
Diversidade cultural
Multicul-
turalismo Educacéo para valorizacéo do
multiculturalismo nas matrizes
historicas e culturais brasileiras
Ciénciae A )
. Ciéncia e tecnologia
tecnologia

Nesta obra, esses temas sédo explorados em diferen-
tes momentos no desenvolvimento dos conteudos e rece-
bem destaque nas orientagoes ao professor.

determinados objetivos, com a participacao ativa dos es-
tudantes nesse processo. Desse modo, € de grande impor-
tancia a interpretacao dos resultados para que, com base
neles, vocé possa refletir sobre intervencdes a serem feitas
para sanar possiveis defasagens e, assim, auxiliar no pro-
cesso de construcdo do conhecimento, identificando pos-
sibilidades de recuperacéo e progresséo do aprendizado.

E essencial que a avaliacdo seja compreendida co-
mo uma ferramenta de inclusdo e de apoio ao processo
de ensino-aprendizagem, evitando que seja usada apenas
como forma de analisar a eficiéncia e classificar os estu-
dantes. Avaliar ndo deve ser sindnimo de rotular ou excluir,
mas sim de compreender os percursos formativos deles.

Para que a avaliagéo realmente contribua paraidenti-
ficar os progressos, as dificuldades e as possiveis lacunas
no desenvolvimento das aprendizagens, é necessario que
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0s critérios sejam previamente compartilhados e discuti-
dos com os estudantes, pois isso favorece a compreenséo
dos objetivos da avaliagdo e promove uma participagéo
mais ativa por parte deles.

O planejamento das avaliacdes deve estar alinhado
aos conteudos e as atividades efetivamente trabalhados
em sala de aula, com uma abordagem reflexiva e contex-
tualizada. E essencial considerar os processos de apren-
dizagem mais adequados a turma e considerar a diversi-
dade de perfis entre os estudantes. Além disso, é reco-
mendavel diversificar os instrumentos utilizados, ndo se

restringindo a provas e testes, e incluir diferentes formas
de expressdo do conhecimento. Entre as possibilidades,
destacam-se atividades em grupo, debates, producdes
escritas e orais, atividades praticas, questdes objetivas e
dissertativas, entre outros formatos que respeitem as mul-
tiplas formas de aprender e se comunicar dos estudantes.

A acdo avaliativa do processo de ensino-aprendiza-
gem pode ser classificada em trés tipos principais: a ava-
liagdo diagnéstica, a avaliagdo formativa e a avaliagcdo
somativa.

Avaliacao diagnéstica

A avaliacdo diagnostica € o momento de identificar os conhecimentos que os estudantes trazem consigo, além de suas
necessidades e dificuldades. Essa etapa é fundamental para vocé reajustar as rotas e os objetivos de ensino. E importante
ressaltar que a avaliagdo diagndstica nédo precisa de um registro formal; a observagéo de uma atividade em sala de aula, por
exemplo, ja permite que vocé identifique as habilidades que precisam ser desenvolvidas ou aperfeicoadas.

Avaliacao formativa

A avaliacdo formativa acontece alo longo do processo de aprendizagem. S&o momentos nos quais vocé obtém indicadores
a respeito da aprendizagem dos estudantes. Desse modo, esse tipo de avaliagado possibilita que vocé realize intervencdes,
propondo novas estratégias e procedimentos que visam a melhoria e/ou ao aprofundamento dos conhecimentos por parte
dos estudantes.

A avaliacio formativa pode ter um papel fundamental na melhoria das aprendizagens de todos os alu-
nos. A sua utilizacio sistematica deve permitir que os alunos conhecam bem: a) o que tém de aprender no
final de um dado periodo de tempo; b) a situagdo em que se encontram quanto as aprendizagens que tém de
desenvolver; e c) os esforcos que tém de fazer para aprenderem o que estd previsto e descrito nos documen-
tos curriculares. Para tal, a comunicacio entre professores e alunos é fundamental, pois é através dela que os
alunos podem receber orientacdes que os ajudam a aprender. [...]

FERNANDES, Domingos. Avaliagdo formativa. Lisboa: Universidade de Lisboa/Instituto de Educagéo, 2021. p. 4. Disponivel em:
https://apoioescolas.dge.mec.pt/sites/default/files/2021-02/folha_avaliacao_formativa.pdf. Acesso em: 6 set. 2025.

Avaliacao somativa

A avaliacdo somativa é realizada ao final de um periodo de estudos, em consonéancia com as praticas pedagogicas da escola.
Com base nas respostas a essa avaliagcéo, vocé podera refletir sobre agdes a serem tomadas para sanar possiveis dificulda-
des dos estudantes. Por ser comumente associada a testes e notas que visam classificar o desempenho dos estudantes, €
fundamental que ela ndo seja o Unico foco do processo avaliativo. A nota € apenas uma das muitas formas de representar
os resultados, e essa etapa deve ser considerada como a consequéncia natural das avaliagdes diagndstica e formativa ja
realizadas.

Ao analisar os resultados, vocé pode refletir sobre as acdes necessarias para sanar possiveis dificuldades, utilizando o de-
sempenho como um indicativo para a retomada de conteudos e a definigdo de novas estratégias. Dessa forma, resultados
abaixo do esperado ndo sdo uma sentenga, mas sim um ponto de partida para aprimorar o processo de ensino-aprendizagem.

Nesta obra, os conteudos e conceitos sdo revisitados e
ampliados em diferentes momentos. Desse modo, propde-
-se que as avaliagdes sejam continuas e integradas ao de-
senvolvimento dos projetos, aproveitando as diversas opor-
tunidades que o material oferece. A avaliacéo diagndstica
pode ser realizada no inicio de cada projeto, por exemplo,
nas questdes das paginas de Abertura ou em atividades de
retomada. Nas orientagoes ao professor, ha o apontamen-
to de atividades que favorecem a identificacdo de indicado-
res de aprendizagem dos estudantes, algumas destacadas
no boxe Avaliando. Esse recurso pode ser utilizado tanto
para avaliacdo diagnostica quanto formativa, cabendo a
vocé realizar essa regulagdo. Os indicadores ganham ainda
mais relevancia quando associados a observacdo direta dos
estudantes durante a realizagdo das atividades propostas.

A avaliagdo somativa tem lugar ao final de cada pro-
jeto, na secdo Concluindo o projeto. Nessa etapa, vo-
cé pode acompanhar o progresso e 0os conhecimentos
construidos ao longo do percurso, enquanto os estudan-
tes, por meio da autoavaliacéo, refletem sobre o proprio
desenvolvimento.

Essas sdo apenas sugestdes. Cabe a vocé, com sua
autonomia como professor, definir os momentos mais
adequados para avaliar e planejar intervencgdes, sempre
que necessario, para retomar conteudos ou conceitos.

Para um sistema de avaliagéo eficiente, é recomen-
davel usar diferentes instrumentos que auxiliem a obter
informacdes sobre o desenvolvimento da aprendizagem
dos estudantes.

Apresentamos a seguir alguns exemplos.
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Instrumentos de avaliacao

Provas e testes

Podem ser elaborados com questdes abertas, andlise de situagdes, questdes objetivas e quizzes e
realizados de forma regular, abordando conteudos especificos ou referentes a determinado periodo.

Seminarios e debates

Possibilitam a vocé perceber o desenvolvimento de habilidades relacionadas a tarefas como pesqui-
sa, sintese das informacgdes, pensamento critico, argumentacao e comunicacéo.

A elaboragéo de portfélios com base em suas observagdes e registros em fichas avaliativas contribui
ndo s6 para analisar o desenvolvimento cognitivo dos estudantes, mas também a maneira como ca-

Portfélios da um aprende, com atencado especial as habilidades que eles desenvolvem com mais facilidade e as
que demandam mais atengao e auxilio para serem desenvolvidas.
Permite a vocé verificar o desenvolvimento de habilidades relacionadas a interagao social, capacida-
Saraus de de expressdo, criatividade, sensibilidade e conhecimento cultural.
Possibilita que vocé acompanhe as principais dificuldades dos estudantes com relacdo a escuta e
Ditados aescrita.

Autoavaliacao

Incentiva o desenvolvimento da autonomia dos estudantes levando-os a refletir sobre sua partici-
pacao nas atividades, suas dificuldades e aspectos que devem ser melhorados. Com base nessas
informacdes, vocé pode debater com eles os caminhos para gerar mudancas no planejamento e me-
|horias para toda a turma.

Para auxiliar no monitoramento das aprendizagens,

+ N (Ndo): o estudante néo alcancou o objetivo, sendo ne-

sugerimos a utilizacdo de uma ficha de avaliacdo de
acompanhamento individual, como a que apresentamos
a seguir. Essa ferramenta permite registrar a trajetéria de
cada estudante, observando seu desenvolvimento com
relacdo aos objetivos e as habilidades trabalhados.

A ficha usa um sistema de marcacgédo simples para
identificar o nivel de desenvolvimento do estudante.
+S (Sim): o estudante demonstrou ter alcancado o
objetivo.

+ P (Parcialmente): o estudante atingiu o objetivo de forma
incompleta, necessitando de intervencéao para avancar.

cessaria uma intervencéo imediata.

Quando o objetivo é alcangado e marcado com S, vo-
cé deve incentivar o estudante a aprofundar seus saberes.
Se a marcacéo for P ou N, a ficha serve como um diagnds-
tico claro, indicando a necessidade de planejar interven-
c¢Oes para que o estudante progrida nos estudos.

Vocé pode usar esse tipo de ficha para registrar ob-

servacdes feitas durante o trabalho com os topicos e as
secoes.

Escola:
Professor(a):
Estudante:
Turma: Periodo letivo do registro:
Ficha de acompanhamento individual das aprendizagens
Objetivos ou habilidades S P N

avaliados (Sim)

(Parcialmente)

(N3o) Observacgoes

Preencher com o objetivo ou
habilidade.

Preencher com o objetivo ou
habilidade.

7 7%,
e

Preencher com o objetivo ou
habilidade.

Preencher com o objetivo ou
habilidade.

O
>
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O PAPEL DO PROFESSOR E A PRATICA DOCENTE

-

No contexto atual da educacéo, o papel do profes-
sor dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental vai além da
transmisséo de conteudo. Ele deve atuar como mediador
do conhecimento, incentivando a autonomia dos estudan-
tes e formando leitores e pensadores criticos. Acima de
tudo, o professor € um agente essencial na construcéo da
base educacional e emocional dos estudantes.

Essa etapa da escolarizacdo € marcada por profun-
das transformagdes no desenvolvimento cognitivo, afeti-
vo e social dos estudantes. Por isso, a pratica pedagdgica
exige sensibilidade e escuta ativa. Vocé deve estar atento
as necessidades individuais dos estudantes, respeitando
seus ritmos de aprendizagem e suas realidades. A cons-
trucédo de vinculos afetivos é fundamental para fortalecer
a autoestima e a autonomia, pois sédo eles que criam um
ambiente acolhedor, onde o erro é considerado como par-
te do processo de aprendizagem e todos os estudantes se
sentem seguros para se expressarem.

Sua atuacédo docente envolve uma reflexdo constan-
te sobre os conteudos, as metodologias e, principalmen-
te, sobre como os estudantes aprendem. Ao aproximar o
conteudo escolar dos conhecimentos prévios deles, vocé
torna o aprendizado mais significativo e prazeroso. Essa
abordagem, que valoriza a bagagem cultural e as expe-
riéncias dos estudantes, é fundamental na construcéo de
uma relagao positiva deles com o ato de estudar.

O planejamento pedagdgico é o ponto de partida,
mas a pratica em sala de aula é dinamica e nao linear. E
no dia a dia que vocé conhece os perfis, as necessidades
e os ritmos da turma e que a flexibilidade e a capacidade
de adaptacao se tornam essenciais. O didlogo constante
com a equipe pedagodgica e a participagdo em formacdes
continuadas sdo atitudes que favorecem o desenvolvi-
mento de uma pratica docente mais eficaz e alinhada as
reais demandas da turma.

Nessa jornada, vocé & o principal organizador das
acdes pedagodgicas. E quem acolhe, engaja e déa oportu-
nidade para que os estudantes verbalizem seu raciocinio,
escrevam e desenvolvam, no coletivo da turma, a com-
preensado sobre os motivos das atividades e a realizacéo
das respostas. O livro didatico ndo € apenas um guia, mas
um instrumento cultural que serve como mediador entre
vocé e o estudante, auxiliando na construgédo do conhe-
cimento. Com autonomia, é vocé quem da vida a esse
material, ajustando-o as necessidades de cada turma pa-
ra que os estudantes se tornem os protagonistas de sua
aprendizagem.

®D A PRATICA PEDAGOGICA EM AGAO

A sala de aula é marcada pela diversidade. Cada es-
tudante traz consigo um conjunto de experiéncias, sabe-
res e modos de aprender. Essa diversidade se expressa
em aspectos comportamentais, cognitivos, afetivos e so-

cioculturais, que influenciam diretamente o modo como
cada um constroéi o conhecimento. Ja as trajetérias indivi-
duais sdo moldadas por fatores como o contexto familiar,
as vivéncias culturais e o ambiente social em que estdo
inseridos. E seu papel e da equipe escolar acolher essas
diferencas.

Nesse sentido, compreender o desenvolvimento dos
estudantes exige atencdo ao contexto em que vivem, as
suas praticas cotidianas e a maneira como atribuem sig-
nificado as suas experiéncias. Por isso, uma das grandes
questdes que se impde ao trabalho docente é: como pla-
nejar intervengdes pedagdgicas que deem conta da hete-
rogeneidade presente em sala de aula, especialmente em
turmas numerosas?

Diante desse desafio, é essencial que vocé reconhe-
ca que nao ha um Unico caminho para a aprendizagem. As
interacdes, os ritmos e os interesses variam, € € seu pa-
pel estar atento a essas diferencas, promovendo praticas
pedagodgicas flexiveis e inclusivas. S assim sera possivel
garantir que todos os estudantes tenham oportunida-
des reais de desenvolvimento, respeitando suas singu-
laridades sempre buscando a qualidade do processo de
ensino-aprendizagem.

A seguir, apresentamos sugestdes para auxiliar seu
dia a dia, promovendo a adequacao de atividades e a pro-
gressdo do aprendizado, para que os estudantes avancem
no préprio ritmo, com o apoio necessario para superar
desafios.

A PEGA DO LAPIS NO PROCESSO DE
ALFABETIZAGAO

Como os estudantes dos Anos Iniciais do Ensino Fun-
damental estdo no processo de alfabetizacéo, é importan-
te que vocé os auxilie na apropriagdo do sistema de escri-
ta. Uma das intervengdes relevantes nesse processo € a
orientacao sobre a pega funcional do lapis. A pega de trés
pontos, também conhecida como pega tripoide ou tripo-
de, € uma técnica considerada funcional, pois favorece
movimentos mais precisos, fluidos e controlados, o que é
essencial para o desenvolvimento da escrita e evita fadiga
muscular. Para orientar os estudantes, incentive-os a:

- posicionar o lapis de forma relaxada, sem forcar os
dedos;

- segurar o lapis entre a ponta do polegar e a lateral do de-
do indicador;

- apoiar o lapis no dedo médio para dar suporte e
estabilidade;

- deixar os outros dedos (anelar e minimo) levemente do-
brados na palma da mao, servindo de apoio.

E fundamental acompanhar o processo individual-
mente, observando se a pega esta firme, mas ndo tensa.
No entanto, trata-se de um desenvolvimento, desse mo-
do, inicialmente n&do é recomendada a correcao direta da
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pega, mas sim uma observagdo atenta para compreender
como cada estudante esta se apropriando desses movi-
mentos e o que pode ser feito para progredir.

O desenvolvimento da pega do lapis ndo se resume
apenas a segurar o instrumento. Ele é resultado de uma
coordenacdo motora fina bem desenvolvida. Para auxiliar
nesse processo, é importante incluir atividades Iudicas e
variadas na rotina da sala de aula que ajudam a fortalecer
a musculatura das maos e dos dedos, como brincar com
massinha de modelar ou argila, rasgar papel com as maos,
rasgar papel em pedacos pequenos e fazer bolinhas com
as pontas dos dedos, cortar com tesoura de pontas arre-
dondadas e colar pedacos de papel pequenos.

O LETRAMENTO MATEMATICO

Com relagéo ao letramento matematico, é funda-
mental que ele ocorra de forma integrada com todos os
componentes curriculares. Para isso, ao abordar os con-
teudos, procure criar situacées didaticas contextualiza-
das que incentivem os estudantes a desenvolverem o ra-
ciocinio légico e a aplicarem o conhecimento matematico
na busca de solugdes para situagcdes-problema do coti-
diano. Essa abordagem facilita a compreensao dos con-
ceitos e reforca sua relevancia.

Além disso, as atividades a seguir contribuem para o
letramento matematico, por exemplo:

- contagem de objetos usando materiais concretos, como
tampinhas e lapis;

- usoeescritadenumeros pormeiodejogose brincadeiras;

- compreensdo do conceito de numeros; realizacédo de
operagdes basicas; reconhecimento de formas geomé-
tricas na identificacdo de quantidades e na ordenacao
de elementos;

« comparagdo de medidas com o uso de instrumentos ndo
padronizados, como palmos e passos;

- leitura e interpretacdo de gréficos e tabelas com dados
reais sobre a turma e a escola.

A INCLUSAO NAS ESCOLAS

Garantir a inclusdo de estudantes com deficiéncia
na escola regular néo é apenas um dever legal, mas um
compromisso ético e pedagogico com a equidade e a
justica social. A legislacao brasileira, incluindo a Cons-
tituicdo Federal, de 1988, a Lei Brasileira de Inclusdo
(LBI), de 2015, e as Diretrizes da Politica Nacional de
Educacéo Especial, de 2008, reforca o papel da escola
em assegurar que todos os estudantes tenham acesso
a uma educacdo de qualidade.

Contudo, a inclusdo vai além de permitir o acesso fi-
sico a sala de aula. Ela exige a participagéo ativa dos estu-
dantes no cotidiano escolar, promovendo aprendizagens
significativas e respeitando suas particularidades. Para
isso, & essencial o envolvimento de toda a comunidade
escolar na construgdo de um ambiente que valorize as
diferencas e que favoreca as interacdes e o respeito a di-
versidade. Nesse contexto, o papel do professor é central,
como mediador e agente de transformacgéo.

Xvi

O primeiro passo mais importante é levar
ao professor o reconhecimento das diversas difi-
culdades que deverd encontrar, suas especificida-
des, suas formas de atuacio e como identifica-las
em seus alunos. Neste processo, ao professor ca-
berd a autonomia de reconhecer as dificuldades e
intervencionar, em sala de aula, para a aplicacido
de novas metodologias e saberes, para a chegada
da cognicao.
JOIA, Michele. A inclusao de criancas na escola: o papel do educador
diante das dificuldades de aprendizagem. 2. ed. Rio de Janeiro: Wak,
2023.p. 41.
A pratica pedagdgica inclusiva deve reconhecer que
todo estudante tem a capacidade de aprender, desde que
seja incentivado por vinculos afetivos e em um ambiente
acolhedor. Para isso, as estratégias precisam ser flexiveis
e adaptadas as necessidades individuais.

O Praticas pedagoégicas inclusivas

A seguir, sugerimos algumas ac¢des que podem ser
aplicadas em sala de aula para promover a incluséo.

- Materiais concretos e tateis: utilize materiais com dife-
rentes texturas e relevos para que os estudantes possam
explorar o conteudo de forma sensorial. Ao utilizar recur-
sOs visuais, sempre descreva as imagens com clareza,
indicando posi¢des e caracteristicas dos objetos.

Comunicacao clara: apresente os enunciados das ati-
vidades de forma clara e direta, evitando ambiguidades,
figuras de linguagem ou constru¢des muito complexas.
Divida as tarefas em etapas menores e forneca uma ins-
trucdo por vez. Durante as explicacdes, posicione-se de
frente para os estudantes, facilitando a atencédo a sua
fala.

Flexibilizacao e ritmo: ofereca prazos flexiveis para a
entrega de atividades, respeitando o tempo de aprendiza-
gem de cada estudante. Incentive a leitura compartilhada
de textos e enunciados para promover a compreens&do
coletiva e o apoio mutuo.

Incentivo a expressao: incentive a expresséo oral, quan-
do possivel, e a organizagdo do pensamento dos estudan-
tes, auxiliando na estruturacdo das ideias. Ferramentas
como alfabeto mdével e banco de palavras séo 6timas alia-
das para a alfabetizacédo e o fortalecimento da participa-
cado dos estudantes no processo de aprendizagem.

Uso de tecnologia: quando possivel, adote recursos
tecnoldgicos que atendem as necessidades especificas
dos estudantes, ampliando as possibilidades de acesso
ao conteudo e tornando o aprendizado mais dindmico e
acessivel.

Valorizacao de estratégias de resolucao de problemas:
apresente e valorize diferentes estratégias para a reso-
lugéo de problemas, respeitando a forma Unica de com-
preensdo e de elaboracdo de solucdes.
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O USO DE METODOLOGIAS ATIVAS

O uso de metodologias ativas favorece o engajamen-
to dos estudantes e o desenvolvimento de diversas ha-
bilidades. A pratica pedagdgica exige um planejamento
cuidadoso, momentos de discussdo em grupo, atividades
colaborativas e trocas de saberes, especialmente quando
o objetivo é fortalecer competéncias como leitura, escrita
e raciocinio léogico-matematico.

de forma flexivel, interligada e hibrida. As meto-
dologias ativas, num mundo conectado e digital,
expressam-se por meio de modelos de ensino
hibridos, com muitas possiveis combinagées. A
juncio de metodologias ativas com modelos fle-
xiveis e hibridos traz contribui¢des importantes
para o desenho de solugbes atuais para os apren-
dizes de hoje.
MORAN, José. Metodologias ativas para uma aprendizagem mais
[] pr_ofunda. In: BACICH, LiI_i.an_; MORAN, José (org.). Metodolf:gias
ativas para uma educacao inovadora: uma abordagem tedrico-
Metodologias ativas sdo estratégias de ensi- -prética. Porto Alegre: Penso, 2018. p. 4.
no centradas na participa¢io efetiva dos estudan- A seguir, apresentamos trés metodologias ativas que

promovem o protagonismo e a autonomia dos estudantes.

tes na construcgdo do processo de aprendizagem,

Pensar-conversar-compartilhar

E uma estratégia eficaz para aumentar o engajamento dos estudantes, pois promove o pensamento individual e a colabora-
cao, permitindo que todos participem ativamente da aula. A fase individual garante que todos os estudantes tenham opor-
tunidade de organizar suas ideias e de se expressarem. A fase em duplas e a discussado geral mantém os estudantes ativos
e envolvidos no processo de aprendizagem, incentivando o pensamento critico, a argumentacéo e a formulacéo de ideias.
Para iniciar, vocé deve fazer uma pergunta ou lancar um desafio relacionado ao conteudo da aula e estipular um tempo para
os estudantes pensarem sozinhos na resposta. E o momento de organizar as ideias e formular uma primeira hipétese. Depois
do tempo de reflexdo individual, os estudantes se juntam a um colega. Em duplas, eles devem conversar, compartilhar ideias
e chegar a uma concluséo, consolidando o raciocinio e construindo o conhecimento de forma colaborativa. Na etapa final,
o professor deve escolher algumas duplas, ou todas, para apresentarem suas ideias, incentivando a participacéo de todos e
levando-os a perceber que ha diferentes formas de pensar e de resolver o mesmo problema.

Vire e fale

Essa estratégia é eficaz para aumentar o engajamento e a participacédo dos estudantes, pois modifica o formato de pergunta
e resposta e cria um espaco para que eles possam expressar suas ideias. A conversa em duplas incentiva os estudantes a
organizarem suas ideias e a praticarem a escuta ativa. E uma estratégia rapida e simples que pode ser utilizada varias vezes
durante a aula para checar a compreensado e manter o ritmo de forma dindmica e interativa. Para comecar, faca uma pergun-
ta clara e direta relacionada ao conteudo que esté sendo trabalhado, que possa ser respondida em cinco minutos. Imediata-
mente apds a pergunta, peca aos estudantes que virem para um dos colegas para conversarem sobre a pergunta, tentando
chegar a uma resposta em até cinco minutos. Esse € o momento em que eles devem verbalizar suas ideias uns para os
outros, escutando o que o outro tem a dizer e chegando juntos a uma conclusdo. Apds a conversa em duplas, escolha alguns
estudantes, ou todos, para compartilharem as ideias que surgiram nas duplas e faca intervencdes quando julgar necessario.

Caminhada na galeria

Essa € uma estratégia colaborativa que envolve a produgado de cartazes sobre os conteldos estudados que devem ser ex-
postos como em uma galeria de arte. A atividade foge da rotina da sala de aula e envolve movimento, o que € indicado para
essa faixa etaria. Os estudantes aprendem uns com os outros e desenvolvem a capacidade de escutar e argumentar, além
de aprimorar a comunicagdao, o raciocinio e a organizagao de ideias de forma ludica e pratica, aprofundando os contetudos
que aprenderam. Para trabalhar com essa metodologia, organize a turma em grupos e proponha um tema, uma pergunta ou
um problema para ser trabalhado em cada grupo. Oriente os grupos a fazerem pesquisas sobre o0 assunto e a registrarem as
conclusées em cartazes. Depois de prontos, os cartazes devem ser fixados na sala de aula, como se fossem obras de arte,
e cada grupo deve escolher um apresentador que ficara ao lado para explicar o trabalho. O restante da turma, em grupos,
comeca a caminhada pela galeria, observando e analisando as produc¢des dos colegas. Apds todos os grupos visitarem as
obras da galeria, relina todos e incentive uma conversa sobre o que foi aprendido. Esse € o momento para discutir as diferen-
tes solugdes encontradas, os pontos em comum e o que mais chamou a atencéo dos estudantes.

A ORGANIZAGAO DO ESPAGO

Para a organizacdo do trabalho pedagodgico em sa-
la de aula, é essencial considerar a disposicdo do espa-
co e promover um ambiente pautado pela empatia, pelo

clusivo e colaborativo, vocé pode alterar a organizacéo
tradicional da sala de aula, que tem carteiras enfileiradas e
o professor ocupando o papel central como Unico detentor
do saber. Ao repensar a organizacdo da sala de aula como

respeito mutuo e pela valorizacdo do coletivo, o que con-
tribui para a construgcdo de uma sala de aula acolhedora,
na qual o desenvolvimento da autonomia dos estudantes
seja incentivado de forma constante.

A fim de promover um ambiente mais dinamico, in-

um recurso pedagdgico, vocé amplia as possibilidades de
interacdo, cooperacgdo e construcdo coletiva do conhe-
cimento, aproximando a pratica docente das demandas
reais da turma. A seguir, apresentamos algumas suges-
tées para organizar a sala de aula de diferentes maneiras.
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- Disposicao em grupo: indicada para atividades que exi-
gem colaboragéo direta e trocas constantes entre os es-
tudantes, como trabalhos em equipe, debates e projetos
que precisam de divisdo de tarefas, pois a proximidade
fisica facilita a comunicagédo e o apoio mutuo, incenti-
vando a resolucao de problemas de forma coletiva.

@ Representacdo de carteiras dispostas em
grupo.

- Disposicao em circulo: indicada para atividades que
priorizam a participacdo de todos, a escuta ativa e a
criacdo de um ambiente de igualdade, como rodas de
conversa, discussbes sobre temas especificos, conta-
cdo de histoérias e compartilhamento de experiéncias,
permitindo que a construcado do conhecimento, a troca
de experiéncias e a comunicagdo sejam mais diretas e
isondmicas entre vocé e os estudantes.

@ Representacdo de carteiras dispostas em
circulo.

- Disposicao em U: indicada para apresentagdes orais,
demonstragdes, debates supervisionados ou quando vo-
cé precisa caminhar entre as carteiras para dar assistén-
cia individual, pois combina sua visibilidade com a pos-
sibilidade de interacdo entre os estudantes, permitindo
que todos mantenham o foco na atividade.

xviui

@ Representacdo de carteiras dispostas
em U.

- Disposiciao de frente uns para os outros: parecida com
a disposicdo em grupo, mas pode ser utilizada para tra-
balhos em duplas, entrevistas ou atividades de reflexéo,
pois promove uma interacdo mais focada e proxima, per-
mitindo aos estudantes que se concentrem na troca de
informacdes e ideias entre si, sem a dispersdo que um
grupo maior poderia causar.

ILUSTRAGOES: IVY NUNES/ARQUIVO DA EDITORA

@ Representacio de carteiras dispostas
de frente umas para as outras.

Outra estratégia que ajuda a aproximar o curriculo da
vida dos estudantes é incentivar a utilizagdo de outros es-
pacos dentro e fora da sala de aula para divulgar o traba-
Iho desenvolvido pela turma, como os murais e as paredes,
explorando diferentes recursos e estratégias.

@D A ORGANIZAGCAO DO TEMPO E DA
ROTINA ESCOLAR

Além da organizacéo do espaco fisico, € fundamen-
tal atentar a gestdo do tempo e da rotina em sala de aula.
Estabelecer uma rotina clara e bem estruturada favorece a
execucado do planejamento pedagdgico, garantindo que os
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horarios e as atividades sejam conduzidos de forma se-
quencial e coerente, sempre respeitando as particularida-
des e osdiferentes ritmos de aprendizagem dos estudantes.

Planejar a pratica pedagdgica de acordo com a pro-
posta curricular proporciona um ambiente mais estavel e
acolhedor, no qual os estudantes sabem o que esperar e
se sentem mais seguros diante das estratégias utilizadas
no dia a dia.

Além de facilitar a conducao do trabalho docente, es-
sa organizacéo contribui para equilibrar e diversificar as
atividades ao longo da semana, ampliando as possibilida-
des de aprendizagem.

Além das aulas nas quais os conteudos e as ativida-
des sdo abordados, é importante que vocé inclua ativida-
des diversificadas em seu planejamento de rotina, como
as sugeridas a seguir.

- Rodas de conversa: podem ser realizadas no comeco ou
no final da aula para solicitar aos estudantes que relatem
alguma vivéncia pessoal (como forma de explorar os co-
nhecimentos prévios) ou exponham o que aprenderam,
quais dificuldades tiveram ou o que gostariam de apren-
der na proxima aula.

Momentos de leitura: esses momentos podem ser con-
duzidos tanto por vocé, por meio da leitura em voz alta,
quanto pelos proprios estudantes, com a leitura compar-
tilhada ou um de cada vez. E importante reservar interva-
los de tempo especificos na rotina para a leitura de dife-
rentes textos com a intencéo de proporcionar momentos
de apreciagdo e, a0 mesmo tempo, ampliar o repertoério e
os conhecimentos dos estudantes.

- Momentos de registro: essa estratégia consiste em

Escola:

reservar, ao final das aulas, alguns minutos para que os
estudantes expressem o que aprenderam. Esse registro
pode ser feito por meio da escrita, de esquemas visuais,
de desenhos ou até pela oralidade, com gravacdes em
audio ou video. Essa etapa funciona como uma forma de
verificacdo da aprendizagem, permitindo a vocé identi-
ficar o que foi compreendido e o que ainda precisa ser
retomado em aulas futuras ou em atividades de reforco.
Os registros podem ser realizados individualmente, em
duplas ou em pequenos grupos, de acordo com os obje-
tivos da proposta.

Visitas guiadas a diferentes espacos de aprendizagem:
asaladeaulanédo é o uUnicoambiente para o aprendizado
dos estudantes, por isso € importante sugerir atividades
em outros espacgos na escola, como laboratérios, biblio-
tecas, patio, auditério e jardim, e fora da escola, como
teatros, museus, espagos publicos, centros de pesqui-
sas, cinema e centros culturais. Em casos de atividades
em espacos fora da escola, é necessario que vocé soli-
cite, com antecedéncia, as autorizagdes a direcdo e aos
pais ou responsaveis dos estudantes, e com o acompa-
nhamento de outros profissionais da escola, bem como
a orientacado do uso de filtro solar, da ingestdo de agua e
do uso de repelentes e de vestimentas e calgcados ade-
quados, visando a seguranca, a integridade fisica e ao
bem-estar dos estudantes.

Além dessas atividades, o planejamento de rotina deve
incluir atividades ludicas que incentivem a interagdo social
e momentos que envolvam alimentacéo e higiene pessoal.

Apresentamos a seguir um exemplo de planejamento

de rotina, que pode ser adaptado de acordo com as suas
necessidades, as dos estudantes e as da escola.

Professor(a):

Componente curricular:

Turma:

Data:

Planejamento de rotina

Horario Local Atividade Objetivos
7h30 - 8h00 Salade aula Acolhimento e roda de conversa. Promover a somahz.agao ©
desenvolver a oralidade.
8h0O - 9h30 Sala de aula Le|t}Jra compe.:r.tll.hada de texFos e Desen.volver hab|I|d§des de
atividades dirigidas de escrita. leitura e de escrita.
Refeitorio, banheiro Lanche, escovar os dentes, lavar Momento de descanso, alimentacéo,
9h30 - 10h00 " N . L . .
e patio as m&os e recreio. higiene e interacéo livre.
10h00 - 11h00 Quadra Brincadeiras tradic.ionais e jogos Desenvolver a expr:esséo corporal
cooperativos. e a coordenagdo motora.
Desenvolver a escuta ativa, retomar
11h00 - 11h30 Salade aula Roda de leitura e fechamento. as aprendizagens do dia e organizar
a sala de aula.

XiIx
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Outro recurso pedagogico que pode auxiliar a gestao
do tempo e o planejamento de rotina é a sequéncia didati-
ca. Uma sequéncia didatica € um plano de ensino estrutu-
rado, composto de um conjunto de atividades ordenadas
e interligadas que sédo desenvolvidas ao longo de varias
aulas. A elaboracéo de sequéncias didaticas € um recurso
pedagdgico que pode tornar o planejamento mais eficaz e
alinhado as necessidades dos estudantes. Por meio delas,
VOCé consegue organizar o processo de ensino de maneira
intencional e progressiva, estruturando atividades e estra-
tégias de forma coerente e articulada.

Ao planejar uma sequéncia didatica, vocé estabelece
etapas claras e encadeadas que favorecem a construcéo
do conhecimento ao longo do tempo, seja em alguns dias,
semanas ou até meses. Essa organizacgao permite flexibi-
lizar o percurso, ajustando-o conforme o ritmo de aprendi-
zagem daturma e as particularidades do contexto escolar.

Planejamento de sequéncia didatica

Escola:

E fundamental que as sequéncias estejam alinhadas
aos objetivos de ensino, considerando também os recur-
sos didaticos disponiveis e a realidade da escola. Outro
aspecto essencial é a inclusdo de estratégias de avaliagédo
que permitam acompanhar e refletir sobre o avanco dos
estudantes ao longo do processo, verificando seu envol-
vimento e observando as dificuldades que possam surgir.
Sempre que julgar necessario, faca intervencdes que con-
tribuam para ampliar a compreensao dos conteudos.

Ao término da sequéncia didatica, registre suas con-
sideracdes sobre o processo de aprendizagem dos estu-
dantes, destacando avancos e aspectos que ainda preci-
sam ser desenvolvidos.

A seguir, apresentamos uma sugestédo de modelo de
sequéncia didatica que pode servir como referéncia. Sin-
ta-se a vontade para adapta-lo conforme as necessidades
da sua turma e os conteudos que pretende desenvolver.

Professor(a):

Componente curricular:

Assunto/contetdo:

Turma:

Data:

Quantidade de aulas:

1. Objetivos gerais

Definir o que se espera que os estudantes sejam capazes de fazer ao final da sequéncia didatica.

2. Competéncias e habilidades da BNCC

Identificar as habilidades da BNCC que seréo trabalhadas.

3. Materiais necessarios

Fazer uma lista detalhada de todos os materiais que serdo necessarios para desenvolver as atividades.

4. Etapas da sequéncia didatica

Detalhar as etapas de cada aula, organizando as atividades em uma ordem légica e progressiva.

- Aula 1: descrever o inicio do trabalho com a sequéncia didatica, que pode ser uma atividade para verificar o que os es-
tudantes ja sabem sobre o assunto; pode ser uma roda de conversa, uma dindmica ou uma pergunta deflagradora para
despertar a curiosidade deles.

- Aula 2 emdiante: descrever as atividades intermediarias que ajudardo os estudantes a construirem o novo conhecimen-
to; podem ser pesquisas, leituras, discussdes, atividades praticas, entre outras dindmicas.

- Aulafinal: descrever a Ultima aula, a culminancia da sequéncia didatica; planejar uma atividade final para que os estudan-
tes coloquem em pratica tudo o que aprenderam; pode ser a produgdo de um texto, a apresentagédo de um trabalho ou a
criacado de um projeto.

5. Avaliacao

Definir os critérios (0 que sera observado) e os instrumentos (como sera registrado) que serdo utilizados para avaliar a
aprendizagem dos estudantes ao longo da sequéncia didatica; a avaliagdo deve ser continua e ndo apenas ao final.

6. Autoavaliacdo

Apds a execucgdo da sequéncia didatica, verificar se ela foi eficaz, se os objetivos foram alcanc¢ados, quais desafios surgi-
ram, o que pode ser mudado para a préoxima vez e anotar essas reflexdes para aprimorar suas praticas pedagogicas.

XX
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O ENSINO DE EDUCAQRO DIGITAL E MIDIATICA

-

@) FUNDAMENTOS TEORICO-
-METODOLOGICOS NO ENSINO DE
EDUCAGAO DIGITAL E MIDIATICA

A BNCC, homologada em 2018, estabeleceu um mar-
co para a educacéo brasileira ao definir aprendizagens es-
senciais que devem ser asseguradas a todos os estudan-
tes da Educacdo Basica. Entre seus avangos, destaca-se
a inclusdo da Computacdo como area de conhecimento.
Essa perspectiva amplia a formagédo dos estudantes ao
propor que eles ndo apenas utilizem tecnologias, mas
compreendam seus fundamentos, reconhecam seus
impactos sociais e culturais e sejam capazes de criar solu-
coes inovadoras para os problemas contemporaneos.

Sob essa perspectiva, a Educacao Digital e Midiatica
surge como um campo complementar e convergente que ar-
ticula a BNCC Computacéo ao desenvolvimento de compe-
téncias ligadas a cultura digital, ao mundo digital e ao pensa-
mento computacional, compreendendo que o dominio das
linguagens digitais é tdo essencial quanto a alfabetizacao.

A BNCC Computacdo organiza os objetivos de
aprendizagem em progresséo, do reconhecimento inicial
de conceitos a criacdo de artefatos digitais, e reforca o pa-
pel desses saberes no exercicio da cidadania. Ndo se trata
somente de abordar temas relacionados a programacéo
ou a utilizacéo de ferramentas digitais, mas sim de desen-
volver multiplos letramentos, como analisar criticamente
informacdes, compreender praticas sociais mediadas por
plataformas digitais e agir digitalmente de forma cons-
ciente, responsavel e colaborativa.

BREVE HISTORICO DA COMPUTAGAO NA
EDUCAGAO BASICA

De acordo com o Parecer CNE/CEB n2 02/2022, a in-
troducédo da Computacdo na Educacéo Basica no Brasil
resultado de um longo processo de normatiza¢do e desen-
volvimento de politicas educacionais. A Resolucdo CNE/CP
n2 2 de 2017 instituiu a BNCC e determinou a elaboracéo de
normas especificas sobre Computagdo. Em 2019, o Conse-
Iho Nacional de Educacg&o (CNE) e o Conselho de Educacéo
Basica (CEB) constituiramn uma comissao para elaborar es-
sas normas. Na ocasido, o CNE contou com a colaboragéo
de diversas instituicbes, como a Sociedade Brasileira de
Computacdo (SBC) e o Ministério da Educacdo (MEC), e,
paralelamente, o CEB participou de seminarios e eventos
internacionais que contribuiram para a discusséo.

A BNCC Computacéo foi oficialmente apresentada
por meio do Parecer CNE/CEB n2 2/2022 em 17 de feve-
reiro de 2022. Esse parecer estabeleceu as Normas sobre
Computacdao na Educacao Basica como um comple-
mento a BNCC. Posteriormente, a Resolucdo CNE/CEB
n2 1/2022, de 4 de outubro de 2022, reforcou essas nor-
mas, definindo os conteudos e as habilidades relacio-
nadas a Educacdo Digital que devem ser abordadas nas

escolas.

A homologacédo das Normas sobre Computacéao
na Educacao Basica como um complemento a BNCC
representa um marco formal para a disciplina. Essas nor-
mas sistematizam habilidades e competéncias para cada
etapa da Educacdo Basica e destacam a necessidade de
formacdo docente e de producdo de material didatico,
com forte afinidade as Diretrizes da Sociedade Brasileira
de Computacédo (CRUZ et al., 2023).

A incorporacdo da Computacdo na Educacado Basica
tem sido tema de crescente interesse. Nesse contexto, vai
além do uso de ferramentas digitais e se estabelece co-
mo uma forma de pensar e resolver problemas, com base
em conceitos fundamentais. Valente (2019) e Bacich, Tanzi
Neto e Trevisani (2015) argumentam que a Computagéo
ndo deve ser vista apenas como um meio, mas como um
fim em si mesma. O foco principal ndo é o manuseio de um
computador, mas sim trabalhar a Computacéo de forma
integrada e contextualizada, desde os primeiros anos da
Educacao Bésica. Autores da area de Tecnologia na Edu-
cacado destacam que a computacdo contribui para o de-
senvolvimento do protagonismo estudantil, uma vez que,
ao aprenderem a programar e a criar solugdes digitais, os
estudantes deixam de ser meros consumidores de tecno-
logia e se tornam produtores e criadores.

O LETRAMENTO DIGITAL

O letramento digital tem sido amplamente estudado
na area de Educacéo, revelando-se um conceito multifa-
cetado que envolve ndo apenas habilidades técnicas de
uso das tecnologias, mas também competéncias criticas,
criativas e socioemocionais. As pesquisas destacam que
o letramento digital ultrapassa a dimenséo instrumental,
configurando-se como um conjunto de praticas sociais
que permitem ao estudante atuar de maneira significati-
va e ética no mundo digital. Ele emerge como um concei-
to central na educacdo contemporanea, distinguindo-se
da alfabetizac&o tecnoldgica vista como a capacidade de
usar, entender e adaptar-se criticamente as ferramentas e
as informacdes digitais.

Segundo estudos de autores como Soares (2002), o
letramento digital engloba a capacidade critica e reflexiva
de interagir com as Tecnologias da Informacdo e Comu-
nicacao (TICs) de forma significativa. Essa habilidade en-
volve, além da participacdo ética em ambientes virtuais,
a leitura, a escrita e interpretacao de informagcoes em
miultiplos formatos e a producao de contetido.

Pesquisadores como Coscarelli e Ribeiro (2017) e
Rojo e Moura (2012) destacam que o letramento digi-
tal deve ser compreendido como uma pratica social, na
qual as pessoas utilizam a tecnologia para se comunicar,
aprender e agir no mundo. Para a Educacéo Basica, isso
significa ir além do uso instrumental de computadores e
aplicativos, observando a forma como os estudantes se
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apropriam das midias digitais para resolver problemas,
colaborar em projetos, expressar ideias e construir co-
nhecimento de maneira auténoma.

Um dos desafios no processo de letramento digital,
como apontado por Lévy (1999) e Prensky (2001), é a neces-
sidade de a escola se desvincular do modelo tradicional de
ensino. Para esses autores, a cultura digital exige uma mu-
danca pedagdgica, em que o professor assume o papel de
mediador, orientando os estudantes na navegacédo de um
universo de informagdes. O letramento digital, nesse con-
texto, € uma ferramenta para desenvolver o pensamento
critico e a capacidade de avaliar a credibilidade das fon-
tes e de discernir entre fatos e desinformacéao.

Nos ambientes digitais, alguns aspectos ganham
destaque, como o acesso a informacao, que reconhece
que a internet amplia o volume de conteudos disponiveis,
exigindo do leitor senso critico com relacdo a autoria e a
confiabilidade das fontes e a multimodalidade que reco-
nhece nos textos digitais estruturas que combinam pala-
vras, imagens, videos, sons, cores e icones.

Com base nessas ponderacdes e considerando o pu-
blico dos Anos Iniciais, esta obra volta-se as praticas de
leitura e producdo de textos em ambientes digitais, ob-
servando que ser letrado digital implica comunicar-se em
diferentes situacdes, buscar, selecionar e avaliar informa-
¢oes de forma critica e compreender e produzir conteu-
dos multimodais que combinam linguagens verbais e néo
verbais, como videos, sons e imagens.

Autores como Moran (2007) argumentam que a in-
clusdo das TICs no curriculo escolar ndo pode ser tratada
de forma isolada. Ela deve ser integrada de maneira trans-
versal e interdisciplinar, permeando todas as areas do co-
nhecimento. Praticas pedagdgicas que incentivam a pes-
quisa colaborativa on-line e a producédo de blogs, videos e
podcasts sdo exemplos de como o letramento digital pode
ser fomentado em sala de aula.

EDUCAGAO DIGITAL E MIDIATICA: UMA
PROPOSTA INTERDISCIPLINAR NA
EDUCAGAO BASICA

A Educacéo Digital e Midiatica foi instituida como
elemento curricular obrigatério por meio das Diretrizes
Operacionais Nacionais sobre o uso de dispositivos digi-
tais nos espacos escolares e a integracéo curricular (Re-
solucdo CNE/CEB n2 2, de 21 de marco de 2025).

[...] a educacdo digital e midiatica deve ser
entendida como uma area interdisciplinar, com
colaboragio entre diferentes disciplinas e dreas
de conhecimento, como histéria das técnicas e
das ciéncias, humanidades digitais, sociologia da
ciéncia, ciéncia da computacio, ciéncias sociais
computacionais, multiletramentos, comunica-
¢do, letramento computacional, matemadtica e
educagio linguistica, entre outras.

BRASIL. Ministério da Educagéo. Educacao digital e midiatica: como
elaborar e implementar o curriculo nas escolas. Brasilia: MEC, 2025. p. 5.

Disponivel em: https://www.gov.br/mec/pt-br/escolas-conectadas/
documentos/guia_eddigital_versofinaloficial.pdf. Acesso em: 18 set. 2025.
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A BNCC prevé a integragdo da Educacéo Digital e
Midiatica articulando-se as diferentes areas do conheci-
mento. Essa perspectiva implica considerar que a cultura
digital estd em todos os campos de experiéncia e, portan-
to, deve ser abordada de modo integrado e interdiscipli-
nar. Como aponta o Ministério da Educacéo, trata-se de
um eixo transversal que articula competéncias gerais e
especificas, envolvendo criticidade, criatividade e ética
digital (BRASIL, 2025).

As estratégias interdisciplinares apresentadas nes-
ta obra sdo diversas e incluem projetos tematicos e de
investigacdo, sequéncias didaticas multimodais e uso de
diferentes linguagens de comunicacéo e de programagéo
em articulagdo com outras disciplinas. Monteiro (2024,
p. 3) destaca que integrar pensamento computacional a
areas diversas permite “planejar aulas interdisciplinares
de forma significativa, conectando conteudos tradicionais
a desafios digitais”. Nesse contexto, o papel do professor é
central, uma vez que, como apontado anteriormente, ndo
basta incluir a midia como recurso didatico em uma ati-
vidade; é necessario que esse recurso seja um meio para
levar os estudantes a dialogarem criticamente com a pro-
posta e os componentes curriculares.

Nesta obra, o trabalho interdisciplinar é sugerido em
cadaumdos projetos. Assim, apds a definicdo dos objetivos
de aprendizagem, se for o caso, é importante dialogar com
professores de outros componentes para planejar estraté-
gias conjuntas, os conhecimentos prévios dos estudantes
e como os conteudos podem ser abordados de forma inte-
grada. Quando néao for possivel contar com a colaboragéo
do professor de outro componente curricular, cabe a vocé
orientar os estudantes nas pesquisas, ensinando-os a bus-
car fontes confidveis e adequadas a proposta, a fazer regis-
tros relevantes, a organizar as informacées obtidas e a pla-
nejar como os resultados das pesquisas serdo entregues.
Para isso, confira orientacées no Manual do Professor.

O PAPEL DAS ABORDAGENS PEDAGOGICAS
DIVERSIFICADAS NA EDUCAGAO DIGITAL E
MIDIATICA

De acordo com o documento orientador Educag¢ao
digital e midiatica: como elaborar e implementar o cur-
riculo nas escolas (BRASIL, 2025), elaborado pelo MEC:

Aprendizagens necessirias para a edu-
cacdo digital e midiatica:

« Compreensio de algoritmos e inteligéncia
artificial e suas implicacdes éticas: a com-
preensido de algoritmos, do uso de dados para
o treinamento de mdquinas, das plataformas
digitais e das diferentes formas de Inteligéncia
Artificial — IA, além de suas implica¢des éticas
e sociais;

e Letramento computacional: o letramento
computacional deve integrar os contetdos e
aprendizagens curriculares como um elemen-
to essencial para preparar os estudantes para
os desafios da sociedade contemporanea;
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o Letramento informacional e midiatico:
as mudancas nas formas de se relacionar e se
comunicar oportunizadas pela tecnologia de-
mandam o desenvolvimento de novas com-
peténcias comunicacionais e mididticas, apro-
fundando o conhecimento e a relacio de estu-
dantes com diferentes tipos de midia e géneros
discursivos presentes no cotidiano, como os
textos jornalisticos, publicitrios entre outros
presentes no ambiente digital;

o Cultura digital e capacidades complexas: o
uso de dispositivos tecnoldgicos (computado-
res, celulares, telas), linguagens (computacional,
midiatica, hyperlinks, algoritmos) e midias (im-
pressas, radio, televisio e redes sociais) demanda
aidentificacdo de competéncias e saberes especi-
ficos, sendo necessaria a interconexio desses as-
pectos culturais nas sociedades contemporaneas
para o desenvolvimento de capacidades comple-
xas e interdisciplinares, superando a comparti-
mentalizacio caracteristica de formas anteriores
de conhecimento e comunica¢o;

o Cidadania digital: a cidadania digital deve
ser considerada como dimensio estruturante
das competéncias e habilidades relacionadas
a educa¢io digital e midiatica, associando os
elementos técnicos, como programacio e cons-
trucio de dispositivos, a compreensio critica
da intera¢io entre os individuos e os meios di-
gitais, além de seus limites e possibilidades; e
 Direitos digitais: protecio de direitos indi-
viduais e coletivos e desenvolvimento da cida-
dania digital, considerando as desigualdades
e violéncias presentes no ambiente digital e
incluir reflexdes sobre plataformas digitais e
regulacdo, representacio e representatividade,
modelos de negdcios e uso de dados, seguranca
online, responsabilidade e participa¢io cidad3,
bem como as diversas possibilidades de uso
positivo e fortalecedor dos ambientes digitais
para o bem comum.
BRASIL. Ministério da Educacéo. Educacao digital e midiatica: como
elaborar e implementar o curriculo nas escolas. Brasilia: MEC, 2025. p. 6.
Disponivel em: https://www.gov.br/mec/pt-br/escolas-conectadas/
documentos/guia_eddigital_versofinaloficial.pdf. Acesso em: 18 set. 2025.
A Educacédo Digital e Midiatica, proposta na BNCC
Computacao, busca formar cidadédos capazes de atuar
de maneira critica e criativa na sociedade. A literatura
destaca a importancia de aplicagdo de abordagens pe-
dagdgicas diversificadas e complementares para que os
estudantes da Educagdo Basica realmente se apropriem
dos conhecimentos relacionados a disciplina (DANTAS;
RUFINO; NAKAMOTO, 2022).

Autores como Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015),
Valente (2019) e Moran (2007) argumentam que a tecno-
logia na educacao deve ser considerada como uma ferra-
menta que possibilita diferentes caminhos para a aprendi-
zagem. Em vez de uma uUnica metodologia, a combinacédo
de praticas como a pedagogia de projetos, que coloca o

estudante como protagonista, promovendo a autonomia,
0 pensamento critico e a interdisciplinaridade e transfor-
mando o ambiente escolar em um espaco colaborativo; a
gamificacdo, que traz para as atividades a ludicidade, a
motivacdo e o engajamento; e a educagao maker ou mao
na massa, uma abordagem que incentiva os estudantes a
criarem, modificarem, consertarem ou construirem obje-
tos usando a criatividade em ambientes colaborativos.

A educacao maker ¢ entendida, segundo Bacich,
Tanzi Neto e Trevisani (2015), como uma abordagem pe-
dagogica que valoriza a aprendizagem pela pratica, pela
criacado e pela experimentacao. Ela se alinha a proposta de
projetos na Educacéo Digital, pois incentiva os estudantes
a construirem os préprios objetos de conhecimento, se-
jam eles fisicos ou digitais. A criagdo de um robd, a progra-
macado de um jogo ou a edicdo de um video sdo exemplos
de atividades plugadas ou desplugadas que unem a teoria
a pratica, consolidando a aprendizagem.

As atividades plugadas referem-se aquelas que uti-
lizam dispositivos eletrénicos e acessam a internet. Elas
sdo essenciais para o desenvolvimento de competéncias
especificas da cultura digital, como a programacao, a edi-
¢ado de videos ou a pesquisa em ambientes virtuais. Por
outro lado, as atividades desplugadas ocorrem sem o uso
de tecnologia, mas com o objetivo de trabalhar conceitos
de computacédo de forma ludica e concreta. Elas podem
incluir jogos de tabuleiro, dindmicas em grupo ou a cons-
trucdo de modelos com materiais reciclaveis para simular
a légica de um algoritmo. Segundo Valente (2019), essa
abordagem ¢ fundamental para o desenvolvimento do
pensamento computacional.

A combinagdo dessas duas abordagens é o caminho
mais eficaz para a Educacao Digital. As atividades desplu-
gadas servem como base solida para a compreenséo dos
conceitos, enquanto as atividades plugadas permitem a
aplicacdo pratica desses conhecimentos em um ambien-
te real. Por exemplo, antes de programar um robo, os es-
tudantes podem desenhar o caminho que ele deve seguir
no chéo da sala de aula, compreendendo a sequéncia de
comandos de forma tangivel.

A BNCC (BRASIL, 2018) defende que o desenvolvi-
mento do pensamento computacional e das competéncias
digitais deve ser um processo continuo e contextualizado.
Complementarmente, as Diretrizes da Sociedade Brasileira
de Computagédo estruturam o ensino da Computacédo em
trés eixos (pensamento computacional, mundo digital e
cultura digital) e recomendam contextualizagéo, adapta-
cdo ao ambiente escolar e uso de material desplugado para
facilitar aimplementacéo em diversos contextos.

A literatura descreve como eficazes as abordagens
pedagogicas que oferecem aos estudantes multiplas for-
mas de explorar os mesmos conceitos. Nesta obra, temos,
por exemplo, os projetos que envolvem atividades gami-
ficadas e do tipo “m&o na massa’, que resultam em uma
producédo multimodal dos estudantes (os artefatos); as
sequéncias didaticas que articulam linguagens digitais
a conteudos disciplinares; e atividades que usam lingua-
gens de programacao em blocos para construir narrativas
e resolver problemas.
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De acordo com a BNCC Computacédo, os conteudos
devem ser apresentados de forma contextualizada e sig-
nificativa, proximos da realidade dos estudantes. Isso re-
forca a necessidade de que os professores adotem novas
abordagens de ensino, que privilegiem a experimentacao,
otrabalho em grupo, a resolucéo de problemas e a criativi-
dade (DANTAS; RUFINO; NAKAMOTO, 2022).

Essas propostas também se encontram na valori-
zacdo do ludico, das experiéncias concretas e do desen-
volvimento de projetos, sobretudo nos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental. Tanto a BNCC Computacao quan-
to a Educacao digital e midiatica: como elaborar e im-
plementar o curriculo nas escolas destacam a impor-
tancia de integrar o ensino das tecnologias ao cotidiano
dos estudantes, favorecendo a experimentacdo criativa,
a resolucdo de problemas e o trabalho colaborativo. As-
sim, a Computacédo e a Educacao Midiatica surgem como

O quadro apresentado a seguir mostra a progressao
dos conteudos desta obra, destacando as habilidades, as
competéncias e os temas contemporaneos transversais
da BNCC trabalhados em cada projeto.

Trata-se de um quadro que pode ser utilizado para ter
uma visdo geral dos conteudos dos projetos, assim como

QUADRO DE DISTRIBUIGAO DOS CONTEUDOS

areas transversais que dialogam com os diferentes com-
ponentes curriculares, enriquecendo a alfabetizacédo de
base e contribuindo para a formacéao de sujeitos criticos
e participativos.

Nesse sentido, podemos compreender a BNCC
Computacéo e a Educacéo Digital e Midiatica como faces
de um mesmo projeto educativo: formar estudantes ca-
pazes de compreender e transformar o mundo digital em
que vivem. Ao desenvolver em competéncias que vao do
pensamento légico ao pensamento critico, passando pela
ética, pela criatividade e pela analise da informacéo, essas
iniciativas buscam reduzir desigualdades sociais e digi-
tais, ampliar oportunidades de participacdo democratica
e preparar criangas e jovens para um futuro em que a tec-
nologia n&do sera apenas ferramenta de uso, mas campo
de criacéo, inovacao e cidadania.

facilitar a busca por orientacdes e comentarios de prati-
cas pedagogicas sugeridas nas orientagoes ao professor
correspondentes ao Livro do Estudante.

Quadro de distribuicao dos contetidos - 12 e 22 anos

Competéncias gerais da
Habilidades | BNCC (CG), Competéncias
Projetos Topicos Objetos de conhecimento daBNCC da BNCC Computacao (CC)
Computacao | etemas contemporaneos
transversais
1. Maqui-  Parceiro na viagem  Organizagao de objetos EFO1CO01 CC1; CC6; CG2; CG4; CG9
nasemais | . Explorando o mundo dos - Conceituagéo de EF01CO02 Educac&o em direitos
maquinas objetos algoritmos EFO1C0O03 humanos
« Por outros caminhos . Uso de artefatos EFO1CO06
- Siga o mestre computacionais EFO1CO07
+ Clique seguro - Seguranca e responsabili- | EF15C002
* Vamos brincar dade no uso de tecnologia | EF15C005
» A internet e os videogames computacional EF15C0O09
2. Decifran- | - O que é um robd? - Conceituacédo de EF01CO01 CC1; CC3; CC4; CG2; CG9
doomundo | . Como um robé “aprende”? algoritmos EFO1C002 | Educacdo ambiental;
dos robés « Programando o caminho - Codificacéo da EF01C0O03 Educacéo para o transito
« Fazendo contas informacéo EFO1CO04
» Que lingua os robds - Uso de artefatos EFO1CO05
entendem? computacionais EFO1C0O06
* Mensagens criptografadas - Seguranca e responsabili- | EF15C0O01
» Vocé conhece os emojis? dade no uso de tecnologia | EF15C004
+ Resolvendo desafios computacional EF15C0O05
+ Elogical EF15C006
» Um passo de cada vez EF15C0O08
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Quadro de distribuicao dos contetidos - 12 e 22 anos

Habilidades Competéncias gerais da BNCC
. .. Objetos de (CG), Competéncias daBNCC
Projetos Topicos ) daBNCC ~
conhecimento - Computacio (CC) e temas
Computacao ~ .
contemporaneos transversais
3.Padrées e | - Hardware ou software? - Logica EF02COO01 CC1; CC3; CCo6; CC7; CG1; CG4;
algoritmos | . \/oce j4 ouviu falar de TIC? computacional EF02c002 | CG9
- Padrdes que contam histérias | * Algoritmos com re- EF02C003 Educagcdo para valorizacdo do
- B e e p‘etlc;oes condicionais EF02C004 mult'lc.ulturallsmo r?as mz:atr.lzes
' simples histéricas e culturais brasileiras;
+ Criando modelos » Decomposicao EF02CO05 Educacéo para o consumo; Edu-
» Programacgao com blocos e EF02CO06 cacdo ambiental; Vida familiar e
» Codificagdo da ial: Cienci loai
- Programando repeticdes informaco EF15C002 social; Ciéncia e tecnologia
« Algoritmos e logica « Interface fisica EF15CO03
« As maquinas e os algoritmos EF15C0O04
- Seguranca ao usar dispositi- EF15CO05
vos digitais EF15CO06
EF15CO07
4. Tecno- - As TICs e seus diferentes usos | » Logica EF02CO01 CC1; CC2; CC3; CC6; CC7; CG2;
logias que - O que é um avatar? computacional EF02C0O02 CG4; CG5; CG8; CG9; CG10
conectam | . - i ndocom atecnologia | * Algoritmos comre- | gpooco03 | Ciéncia e tecnologia; Educacdo
- R e peedes p.etlgoes condicionais EF02C005 amblentgl, Educfa.(;ao para 'o con.—
o simples sumo; Vida familiar e social; Di-
+ Tomando decistes > U dle aiF Eraies EF02CO06 versidade cultural; Educagéo para
 Logica em quase tudo! computacionais EF15C0O02 valorizagdo do multiculturalismo
- Informac&o em todo lugar - S AR © EF15C003 nas matrizes histoéricas e culturais
. brasileiras; Saude
- Navegando com segurancga ponsabilidade no EF15C0O04
-+ Bullying e cyberbullying use el tecno'olgia EF15C005
taci
computaciona EF15C007
EF15C0O08
EF15C0O09

-

SUGESTOES DE CRONOGRAMAS

As propostas de cronogramas apresentadas a se-
guir tém como objetivo orientar a distribuicdo dos proje-
tos em planejamentos bimestrais, trimestrais e semes-
trais, respeitando a organizacdo da obra anteriormente

mencionada.

Cabe destacar que essas sugestdes ndo contem-

Para elaborar essas sugestdes, consideramos 200
dias letivos de aula, ou 40 semanas; no entanto, o crono-
grama deve ser ajustado conforme as especificidades de
cada turma, levando em consideracao o contexto, o ritmo
de aprendizagem dos estudantes e o uso de diferentes re-
cursos e estratégias pedagdgicas, que vao além do livro

plam outras atividades que possam surgir ao longo do ano didatico.
letivo, como projetos, eventos escolares ou avaliagdes ins-
titucionais, e que devem ser incorporadas ao planejamen-
to de forma articulada.
Sugestio de Sugestio de
planejamento semestral - 12 ano planejamento semestral - 22 ano
Semestre Projetos Semestre Projetos

12 semestre

Projeto 1 - Maquinas e mais maquinas

12 semestre

Projeto 3 - Padrdes e algoritmos

22 semestre

Projeto 2 - Decifrando o mundo dos robds

22 semestre

Projeto 4 - Tecnologias que conectam
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Sugestao de

planejamento trimestral - 12 ano

Sugestao de

planejamento trimestral - 22 ano

Trimestre

Projetos e topicos

Trimestre

Projetos e topicos

12 trimestre

Projeto 1 - Maquinas e mais maquinas
Parceiro na viagem

Explorando o mundo dos objetos

Por outros caminhos

Siga o mestre

Clique seguro

Vamos brincar

22 trimestre

A internet e os videogames

Concluindo o projeto

Projeto 2 - Decifrando o mundo dos robés
O que é um robo?

Como um robd “aprende”?

Programando o caminho

Fazendo contas

12 trimestre

Projeto 3 - Padrdes e algoritmos
Hardware ou software?

Vocé ja ouviu falar de TIC?
Padrdes que contam histoérias
Pintura indigena

Criando modelos

Programacgéo com blocos
Programando repeticdes
Algoritmos e logica

32 trimestre

Que lingua os robés entendem?
Mensagens criptografadas
Vocé conhece os emojis?
Resolvendo desafios

E I6gical!

Um passo de cada vez
Concluindo o projeto

2° trimestre

As maquinas e os algoritmos
Seguranca ao usar dispositivos digitais
Concluindo o projeto

Projeto 4 - Tecnologias que conectam
As TIC e seus diferentes usos

O que é um avatar?

Conectando com a tecnologia

32 trimestre

Identificando padrdes
Tomando decisbes

Légica em quase tudo!
Informacéo em todo lugar
Navegando com seguranca
Bullying e cyberbullying
Concluindo o projeto

Sugestao de Sugestao de
planejamento bimestral - 12 ano planejamento bimestral - 22 ano
Bimestre Projetos e tépicos Bimestre Projetos e tépicos
Projeto 1 - Maquinas e mais maquinas Projeto 3 - Padrdes e algoritmos
Parceiro na viagem Hardware ou software?
- Explorando o mundo dos objetos Vocé ja ouviu falar de TIC?
12 bimestre Por outros caminhos 12 bimestre Padrdes que contam historias
. Pintura indigena
Siga o mestre .
i Criando modelos
1que seguro Programacéo com blocos
Vamos brincar -
. _ Programando repeticdes
22 bimestre A Internet e os videogames Algoritmos e I6gica
Concluindo o projeto 22 bimestre | As maquinas e os algoritmos
Projeto 2 - Decifrando o mundo dos robds Seguranga ao usar dispositivos digitais
O que é um robo? Concluindo o projeto
Como um robd “aprende”? Projeto 4 - Tecnologias que conectam
32bimestre | Programando o caminho As TIC e seus diferentes usos
Fazendo contas o O que é um avatar?
Que lingua os robds entendem? Conectando com tecnologia
i Identificando padrdes
Mensagens criptografadas -
Tomando decisbes
Vocé conhece os emojis? —
] Légica em quase tudo!
Resolvendo desafios .
) . Informacé&o em todo lugar
4¢bimestre | E[dgica! 4° bimestre | Navegando com seguranca
Um passo de cada vez Bullying e cyberbullying
Concluindo o projeto Concluindo o projeto
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REFERENCIAS COMPLEMENTARES PARA A PRATICA DOCENTE

-

BACICH, Lilian; HOLANDA, Leandro (org.).
STEAM em sala de aula: a aprendizagem
baseada em projetos integrando
conhecimentos na educacéao basica. Porto
Alegre: Penso, 2020. (Série Desafios da
Educacéo).

A obra aborda o STEAM como uma ferramenta
importante para desenvolver competéncias, como a

criatividade, o pensamento critico, a comunicacao e
o trabalho com a colaboracédo dos estudantes.

COSTA, Renato Pinheiro da; CASSIMIRO,

Elida Estevdo; SILVA, Rozinaldo Ribeiro da.

Tecnologias no processo de alfabetizacdo nos

anos iniciais do ensino fundamental. Docéncia

e Cibercultura, Rio de Janeiro, v. 5, n. 1,

p. 97-116, jan./abr. 2021. Disponivel em: https://

www.e-publicacoes.uerj.br/re-doc/article/

view/53068/36747. Acesso em: 16 ago. 2025.
Nesse artigo, os autores abordam a influéncia

da tecnologia no desenvolvimento do processo de
alfabetizacéo.

FAVA, Rui. Trabalho, educacao e inteligéncia
artificial: a era do individuo versatil. Sdo Paulo:
Penso, 2018.

O autor propde uma reflexdo sobre como as
tecnologias digitais, a automacéo e a inteligéncia
artificial impactam as profissdes e a educacéo.

GABRIEL, Martha. Educacao na era digital:
conceitos, estratégias e habilidades. Sédo
Paulo: GEN Atlas, 2023.

No livro, a autora analisa como o digital trans-
forma a aprendizagem e o papel dos educadores
diante das rapidas mudancas tecnoldgicas. A obra
discute conceitos, impactos e estratégias para
uma educacédo dindmica e integrada as tecnologias
emergentes. Também defende um futuro hibrido en-
tre o mundo analégico e digital, como caminho para
uma educacdo mais eficaz e inovadora.

GAROFALO, Débora. Universo maker na
educacao: estratégias criativas parainovar na
sala de aula. Sdo Paulo: Ciranda Cultural, 2024.

O livro apresenta experiéncias e estratégias
praticas para implementar o movimento maker nas

escolas, mesmo em contextos desafiadores. Com
base tedrica solida e estudos de caso, mostra como
a criatividade e os recursos simples podem transfor-
mar o ensino e a aprendizagem. A obra se configura
como guia acessivel e inspirador para educadores
que desejam inovar em suas praticas pedagogicas.

GRISA, Gregorio Durlo et al. Neurociéncia e
alfabetizacao: nocdes fundamentais. Bento
Goncalves: IFRS, 2022.

Nesse livro, os autores se baseiam nos estu-

dos da Neurociéncia para explicar os processos de
alfabetizacéo.

LEITE, Bruno Silva (org.). Tecnologias digitais
na educacao: da formacgédo a aplicagédo. Sdo
Paulo: Livraria da Fisica, 2022.

O livro discute o uso das tecnologias digitais em

diferentes contextos educacionais, oferecendo sub-
sidios a professores e estudantes.

LIMA, Aurilia de Brito et al. (org.). Politicas
de inclusao na educacao basica. Curitiba:
Appris, 2024.

Coleténea de textos que abordam os principais
marcos das politicas publicas relacionadas a inclu-
sdo, desde as tematicas mais amplas até as mais
especificas.

MIGUEL, Carolina Costa. Tecnologia na
educacao infantil: letramento digital e
computacéo desplugada. Cadernos Cedes,
Campinas, v. 43, n. 120, maio/ago. 2023.
Disponivel em: https://www.scielo.br/j/ccedes/
a/barYC4HdpVdKfpHg7gZyxQc/?format=pdf
&lang=pt. Acesso em: 18 set. 2025.

No artigo, o autor aborda o letramento digital
e a computacdo desplugada na Educacéo Infantil,
oferecendo sugestdes de atividades, sites, livros,

pesquisas e reflexdes sobre o uso da tecnologia na
primeira infancia.

MIRANDA, Elaine (coord.). Educacao inclusiva
e a parceria da familia: uma dimenséao
terapéutica. Sdo Paulo: Literare Books
International, 2021.

Nesse livro, a autora aborda aspectos da inclu-
sdo com base em evidéncias cientificas. Além disso,
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ela busca evidenciar a importancia da participacao
da familia na educacéao inclusiva.

MORAIS, José. Criar leitores: para professores
e educadores. Barueri: Manole, 2013.

O livro auxilia professores, pais e profissionais
a compreenderem o processo cerebral da crianca
que esta aprendendo a ler, considerando seus pro-
cessos cognitivos e as dificuldades da faixa etaria e
sugerindo intervencdes e estratégias para facilitar a
alfabetizacéo.

MORAN, José Manuel;: MASETTO, Marcos;
BEHRENS, Maria Aparecida. Novas
tecnologias e mediacao pedagdgica. 21. ed.
Sao Paulo: Papirus, 2013.

O livro discute como as tecnologias digitais
desafiam o ensino tradicional e demandam uma
aprendizagem mais participativa e integrada, com-
binando momentos presenciais e on-line.

PAULA, Bruna Braga de; OLIVEIRA, Tiago
de; MARTINS, Camila Bertini. Elaboracao e
analise de um e-book sobre cultura maker com
atividades de baixo custo em uma abordagem
integrada ao curriculo escolar para professores
da educacéo infantil e ensino fundamental.
Renote, Porto Alegre, v. 23, n. 1, jul. 2025.
Disponivel em: https://seer.ufrgs.br/index.php/
renote/article/view/149306/96490. Acesso
em: 18 set. 2025.

O artigo apresenta a elaboracéo e a analise de um
e-book com dez atividades makers de baixo custo, ali-

nhadas a BNCC e a interdisciplinaridade, para apoiar
escolas de Educacéo Infantil e Ensino Fundamental.

ROSA, Thais de Almeida; TERCARIOL, Adriana
Aparecida de Lima; IKESHOJI, Elisangela
Aparecida Bulla. STEAM, projetos e o
pensamento computacional nos anos iniciais
do ensino fundamental: contribuicdes para
uma educacéo disruptiva. Eccos, Sdo Paulo,
n. 65, 824626, abr./jun. 2023. Disponivel em:
https://periodicos.uninove.br/eccos/article/
view/24626/10272. Acesso em: 18 set. 2025.

O artigo investiga como a abordagem STEAM
e a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), ar-
ticuladas ao pensamento computacional, podem
transformar praticas pedagdgicas nos Anos Iniciais
do Ensino Fundamental. A pesquisa, qualitativa e de
intervencao, envolveu 48 estudantes do 32 ano.
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SANTOS, Maria Lucia dos; PERIN,

Conceicao Solange Bution. A importancia

do planejamento de ensino para o bom
desempenho do professor em sala de aula.
Cadernos PDE, Curitiba, v. 1, p.1-24, 2013. (Os
Desafios da Escola Publica Paranaense na
Perspectiva do Professor PDE).

Nesse artigo, as autoras destacam a importan-
cia do planejamento e apresentam propostas que
auxiliam o professor a realizar seus planejamentos.

SILVA, Eliel Constantino da; JAVARONI, Sueli
Liberatti (org.). Pensamento computacional:
pesquisas, praticas e concepcoes. Curitiba:
UFPR, 2024.

O livro relne pesquisadores do Brasil e de Por-
tugal para compartilhar pesquisas e experiéncias
sobre pensamento computacional em diferentes
contextos de ensino.

SILVA, Janssen Felipe da; HOFFMANN, Jussara;
ESTEBAN, Maria Teresa. Praticas avaliativas

e aprendizagens significativas: em diferentes
areas do curriculo. Porto Alegre: Mediacéo, 2012.

Os autores discutem as praticas avaliativas em
diferentes areas do curriculo, com destaque para a
elaboracdo de praticas de avaliacdo articuladas ao
fazer pedagogico.

VICKERY, Anitra. Aprendizagem ativa nos
anos iniciais do ensino fundamental. Porto
Alegre: Penso, 2016.

O livro aborda a importancia da aprendizagem
ativa e do protagonismo do estudante para a concre-
tizacédo do processo de aprendizagem em sala de aula.

WING, Jeannette. Pensamento computacional:
um conjunto de atitudes e habilidades que
todos, ndo so cientistas da computacao,
ficaram ansiosos para aprender e usar.
Traducao de Cleverson Sebastido dos Anjos.
Revista Brasileira de Ensino de Ciéncia e
Tecnologia, Ponta Grossa, v. 9, n. 2, maio/ago.
2016. Disponivel em: https://periodicos.utfpr.
edu.br/rbect/article/view/4711/pdf. Acesso em:
16 set. 2025.

Discute diferentes aspectos do pensamen-
to computacional fundamentado em conceitos da
Ciéncia da Computacado. Destaca seu papel na re-
solucdo de problemas, no design de sistemas e na
compreensao do comportamento humano por meio
de estratégias como abstracdo, decomposicéo,
heuristicas e uso de dados.
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REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS COMENTADAS

-

BACICH, Lilian; MORAN, José (org.).
Metodologias ativas para uma educacao
inovadora: uma abordagem tedrico-pratica.
Porto Alegre: Penso, 2018.

Esse livro apresenta a importancia das estraté-
gias de metodologias ativas para desenvolver a au-

tonomia dos estudantes, valorizando a participacéo
efetiva deles no processo de aprendizado.

BACICH, Lilian; TANZI NETO, Adolfo;
TREVISANI, Fernando M. Ensino hibrido:
personalizacéo e tecnologia na educacéo.
Porto Alegre: Penso, 2015.

O livro apresenta possibilidades de integracéo
das tecnologias digitais ao curriculo escolar para al-
cancar uma série de beneficios, como maior engaja-
mento dos estudantes e melhor aproveitamento do
tempo do professor para intervengdes.

BENDER, William N. Aprendizagem baseada
em projetos: educacéao diferenciada para o
século XXI. Traducado de Fernando de Siqueira
Rodrigues. Porto Alegre: Penso, 2014.

Nesse livro, o autor destaca as diretrizes prati-
cas para o trabalho com projetos em sala de aula,

fornecendo subsidios para o professor planejar au-
las mais eficazes e motivadoras.

BRASIL. Congresso Nacional. Grupo de
trabalho Alfabetizacao infantil: os novos
caminhos: relatorio final. Brasilia: Camara

dos Deputados, 2019. Disponivel em: https://
alfabetizacao.mec.gov.br/images/pdf/
alfabetizacao_infanti_novos_caminhos_gastao_
vieira.pdf. Acesso em: 5 set. 2025.

Esse relatério € um dos primeiros documentos
produzidos no pais sobre a tematica e apresenta
as pesquisas de cientistas internacionais da Cién-
cia Cognitiva da Leitura que poderiam contribuir de
modo significativo para a politica de alfabetizacéo
do Brasil.

BRASIL. Lein2 8.069, de 13 de julho de 1990.
Disponivel em: https://www.planalto.gov.br/
ccivil_03/leis/I8069.htm. Acesso em: 5 set. 2025.

Também conhecido como ECA, esse documen-
to visa garantir os direitos fundamentais de criancas

e adolescentes, assegurando protecao integral, sau-
de, educacéo e dignidade.

BRASIL. Ministério da Educacéo.
Conscientizacao para o uso de celulares na
escola: por que precisamos falar sobre isso?
Brasilia: MEC, 2025. Disponivel em: https://
www.gov.br/mec/pt-br/celular-escola/guia
-escolas.pdf. Acesso em: 9 ago. 2025.

Esse documento traz orientacdes praticas que
ajudam o professor na implantacédo da Lei n2 15.100,
que regulamenta o uso de dispositivos eletrénicos
portateis pelos estudantes nas escolas.

BRASIL. Ministério da Educacéo. Base
Nacional Comum Curricular. Verséo final.
Brasilia: MEC, 2018. Disponivel em: https://
basenacionalcomum.mec.gov.br/images/
BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf.
Acesso em: 5 set. 2025.

Documento que determina as competéncias
gerais e especificas, as habilidades e as aprendiza-
gens que os estudantes brasileiros da Educacéo Ba-
sica precisam desenvolver e colocar em pratica ao
longo de sua trajetoria escolar.

BRASIL. Ministério da Educacé&o. Base
Nacional Comum Curricular Computacao:
Complemento a BNCC. Brasilia: MEC,
2018. Disponivel em: https://www.gov.
br/mec/pt-br/escolas-conectadas/
BNCCComputaoCompletodiagramado.pdf.
Acesso em: 16 set. 2025.

Esse documento apresenta orientacdes para a
insercdo da Computacdo na Educacéo Basica, indi-
cando as competéncias e as habilidades essenciais
a serem desenvolvidas em cada etapa de ensino, fo-
cando o pensamento computacional, a cultura digi-
tal e 0 uso critico e responsavel das tecnologias.

BRASIL. Ministério da Educacéo. Diretrizes
Curriculares Nacionais Gerais da Educacao
Basica. Brasilia: MEC: SEB: Dicei, 2013.
Disponivel em: https://www.gov.br/mec/pt-br/
media/etnico_racial/pdf/diretrizes_curriculares_
nacionais_para_educacao_basica_diversidade_e_
inclusao_2013.pdf. Acesso em: 5 set. 2025.
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O documento traz principios, fundamentos e
procedimentos que norteiam as politicas publicas
de educacéo e auxiliam o professor a elaborar, pla-
nejar, executar e avaliar praticas pedagogicas na
Educacéo Basica.

BRASIL. Ministério da Educacéo. Temas
contemporaneos transversais na BNCC:
contexto histoérico e pressupostos pedagogicos.
Brasilia: MEC, 2019. Disponivel em: https://
basenacionalcomum.mec.gov.br/images/
implementacao/contextualizacao_temas_
contemporaneos.pdf. Acesso em: 5 set. 2025.

O documento apresenta os temas contempora-

neostransversaisdaBNCCeexplicaaimportanciade
sua utilizagdo no processo de ensino-aprendizagem.

BRASIL. Ministério da Educac&do. Normas
sobre Computacao na Educacao Basica
- Complemento a BNCC. Brasilia, 2021.
Disponivel em: https://portal.mec.gov.br/
docman/abril-2021-pdf/182481-texto
-referencia-normas-sobre-computacao-na
-educacao-basica/file. Acesso em: 18 set. 2025.
Anexo da BNCC que tornou o componente cur-
ricular de Computacdo obrigatorio para todas as
etapas da Educacgdo Basica no Brasil, visando pre-
parar os estudantes para a vida em um mundo cada
vez mais digital.

BRITO, Giseli Artioli; FLORES, Maria Marta
Lopes. A inclusdo de alunos com deficiéncia
intelectual: em foco as praticas pedagogicas.
Boletim de Conjuntura, Boa Vista, ano V,
v.16, n. 48, 2023. Disponivel em: https://revista.
ioles.com.br/boca/index.php/revista/article/
view/2879/966. Acesso em: 18 ago. 2025.

Nesse artigo, as autoras abordam os principais
aspectos que influenciaram os resultados de uma

pesquisa sobre a inclusdo escolar e a qualidade da
educacao.

CONFORTO, Debora et al. Pensamento
computacional na educacao basica: interface
tecnoldgica na construcdo de competéncias
do século XXI. Revista Brasileira de Ensino

de Ciéncias e Matematica, Passo Fundo, v. 1,
n. 1, 2018. Disponivel em: https://web.archive.
org/web/20200919002926/http://seer.upf.br/
index.php/rbecm/article/view/8481. Acesso
em: 19 set. 2025.

XXX

O artigo analisa a implementacédo da “Oficina
de Pensamento Computacional” na Educacéo Ba-
sica. Aborda premissas que justificam sua inclusédo
no curriculo escolar frente as demandas das TICs e
destaca as estratégias de execucdo, acompanha-
mento e avaliagado, valorizando a escuta e a partici-
pacao dos envolvidos.

CORDEIRO, Claudia Talochinski; OLIVEIRA,
lvanete da Rosa Silva de (org.). Educacao

e politicas inclusivas: ressignificando a
diversidade. Londrina: Syntagma Editores, 2020.

Nessa obra, as autoras discutem a inclusdo de
estudantes com deficiéncia na escola regular.

COSCARELLI, Carla Viana; RIBEIRO, Ana Elisa
(org.). Letramento digital: aspectos sociais e
possibilidades pedagdgicas. Belo Horizonte:
Ceale: Auténtica, 2017.

O livro discute o conceito de letramento e letra-

mento digital, relacionando-os ao impacto das tec-
nologias na leitura, na escrita e no ensino.

DANTAS, Paulo Henrique Rafael Sousa;
RUFINO, Hugo Leonardo Pereira; NAKAMOTO,
Paula Teixeira. A educacao midiaticae a
formacao continuada docente. Tecnologia
e Sociedade, Curitiba, v. 18, n. 54, out./dez.
2022. Disponivel em: https://periodicos.utfpr.
edu.br/rts/article/view/15010/9119. Acesso em:
18 set. 2025.

O texto destaca a importédncia da Educacédo

Midiatica para o desenvolvimento critico e reflexivo
no uso das midias.

DINIZ, Margareth; VASCONCELOS, Renata
Nunes (org.). Pluralidade cultural e inclusao
na formacao de professores e professoras.
Belo Horizonte: Formato Editorial, 2004.

Nessa obra, as autoras propdem reflexdes sobre

as praticas educativas e as acles pedagodgicas
voltadas para uma postura inclusiva.

FAZENDA, Ivani (org.). O que é
interdisciplinaridade? 2. ed. S&do Paulo:
Cortez, 2013.

Nesse livro, a autora destaca como séo feitas e
articuladas diferentes dreas de conhecimento, sob a
mediacao do professor, ao longo de etapas de projetos
que nascem e se desenvolvem dentro das salas de
aula.
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FAZENDA, Ivani (coord.). Praticas
interdisciplinares na escola. 8. ed. Sdo Paulo:
Cortez, 2017.

Nessa obra, sdo reunidos diversos textos so-

bre praticas docentes interdisciplinares no espaco
escolar.

FERNANDES, Domingos. Avaliagcao formativa.
Lisboa: Universidade de Lisboa/Instituto
de Educacéo, 2021. Disponivel em: https://
apoioescolas.dge.mec.pt/sites/default/
files/2021-02/folha_avaliacao_formativa.pdf.
Acesso em: 6 set. 2025.

Esse material apresenta acdes praticas que po-

dem auxiliar o professor no planejamento das estra-
tégias de avaliacéo.

FERREIRO, Emilia. Alfabetizacdo em
processo. 21. ed. Sdo Paulo: Cortez, 2015.

Nesse livro, a autora explica como o processo
de alfabetizacdo ocorre no cérebro dos estudantes e
sua influéncia no desenvolvimento dos conhecimen-
tos de outras areas.

HAYDT, Regina Cazaux. Avaliagao do
processo ensino-aprendizagem. Sdo Paulo:
Atica, 2008.

Nesse livro, a autora explicita que a avaliagdo de-
ve ser uma acao continua, pois faz parte do processo
de ensino-aprendizagem. Por isso, a acdo avaliativa
também deve ser aplicada de diversas maneiras para
diagnosticar, controlar e classificar esse processo.

HOFFMANN, Jussara. Avaliar para promover: as
setas do caminho. Porto Alegre: Mediacéo, 2005.

Aborda as relagdes entre uma concepcdao dialé-
tica de avaliacédo e os caminhos da aprendizagem.

JOIA, Michele. A inclusao de criancas na
escola: o papel do educador diante das
dificuldades de aprendizagem. 2. ed. Rio de
Janeiro: Wak, 2023.

Nesse livro, a autora fornece dicas sobre a in-
clusdo na escola com base em conhecimentos que
ela construiu com base em sua experiéncia em sala
de aula.

CRUZ, Marcia Elena Jochims Kniphoff da et al.
Normas, diretrizes e material didatico para o
ensino de computacdo na educacéo basica
brasileira. In: SIMPOSIO BRASILEIRO DE

EDUCACAO EM COMPUTACAOQ (EduComp),
3.,2023. Anais... Porto Alegre: Sociedade
Brasileira de Computacéo, 2023. Disponivel
em: https://sol.sbc.org.br/index.php/
educomp/article/view/23904/23732. Acesso
em: 18 set. 2025.

O texto analisa as normas sobre Computacao
na Educacédo Basica homologadas em 2022, princi-
palmente o pensamento computacional. Ele compa-
ra esse documento as Diretrizes da Sociedade Bra-
sileira de Computacéo, identificando convergéncias
entre ambos. Também apresenta material didatico
de computacédo desplugada, defendendo sua utili-
zacado em escolas do Ensino Fundamental.

LEVY, Pierre. Cibercultura. Traducdo de Carlos
I[rineu da Costa. S&do Paulo: Editora 34, 1999.

O livro aborda a cultura que emerge com o ad-
vento da internet e das tecnologias digitais, anali-

sando como elas redefinem os conceitos de cultura,
conhecimento e comunicacéo.

MELLO, Fabiane de Oliveira; ALLIPRANDINI,
Paula Mariza Zedu. Estratégias de
aprendizagem de alunos do ensino
fundamental em processo de alfabetizacéo.
Revista de Psicologia, Lima, v. 40, n. 2,

2022. Disponivel em: https://revistas.
pucp.edu.pe/index.php/psicologia/article/
view/25503/24038. Acesso em: 16 ago. 2025.

Nesse artigo, as autoras fazem uma analise
qualitativa de algumas estratégias de ensino comu-
mente utilizadas no processo de alfabetizacéo.

MONTEIRO, Lidiane; FALCAO, Taciana Pontual;
RODRIGUES, Rodrigo. Uma abordagem para
planejamento de aulas interdisciplinares com
pensamento computacional para educacao
basica. In: SIMPOSIO BRASILEIRO DE
EDUCACAO EM COMPUTACAO (EduComp),
4., 2024. Anais... Porto Alegre: Sociedade
Brasileira de Computacao, 2024. Disponivel
em: https://sol.sbc.org.br/index.php/
educomp/article/view/28185/27996. Acesso
em: 18 set. 2025.

Esse artigo tem como objetivo apresentar a
HackEduComp, maratona educacional voltada a

apoiar professores na implantacdo do ensino de
Computacdo na Educacéo Basica.

XXX
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MORAN, José Manuel. A educacao que
desejamos: novos desafios e como chegar |a.
Campinas: Papirus, 2007.

A obra analisa principalmente as mudancas que
as tecnologias trazem para a educacédo a distancia e
presencial, em todos os niveis de ensino, ressaltan-
do o papel que professores e gestores devem de-
sempenhar nessa revolugao.

MOREIRA, Antonio Flavio; CANDAU, Vera
Maria (org.). Multiculturalismo: diferencas
culturais e praticas pedagogicas. Petropolis:
Vozes, 2008.

O termo multiculturalismo tem sido ampla-
mente usado e envolve distintas instancias. Na es-
cola, apresenta relacéo direta com a pluralidade cul-
tural e a realidade cultural contemporéanea.

PRENSKY, Marc. Digital natives, digital
immigrants. Onthe Horizon, v. 9, n. 5, set./out.
2001.

O artigo considera a diferenca entre pessoas
que nasceram imersas na tecnologia digital (nativos
digitais), como jovens de hoje, e aquelas que adota-
ram a tecnologia mais tarde na vida (imigrantes digi-
tais), como muitos professores.

REIS, Ana Valéria Sampaio de Almeida;
DAROS, Thuinie; TOMELIN, Karina Nones.
Layouts criativos para aulas inovadoras.
Maringa: B42, 2023.

Nesse livro, as autoras sugerem diferentes es-
tratégias de layout das salas de aula a fim de envolver
e criar experiéncias marcantes para os estudantes.

ROJO, Roxane; MOURA, Eduardo (org.).
Multiletramentos na escola. S0 Paulo:
Parabola Editorial, 2012.

O livro discute o papel dos jovens como prota-
gonistas na producdo e no consumo de bens cul-
turais em novas midias e destaca como as culturas
juvenis, por meio de praticas letradas especificas,
constroem redes sociais significativas.

SILVA, Eva Aparecida Gomes da. O
desenvolvimento do processo de ensino-
aprendizagem do aluno com necessidades
educacionais especiais. Revista Ibero-
Americana de Humanidades, Ciéncias e
Educacao, Sdo Paulo, v. 9, n. 3, mar. 2023.

XX

Disponivel em: https://periodicorease.pro.br/
rease/article/view/8972/3542. Acesso em: 14

ago. 2025.

Nesse artigo, a autora destaca a importan-
cia das atividades Iudicas no processo de ensino-
-aprendizagem dos estudantes com necessidades
educacionais especiais.

SOARES, Magda. Alfabetizacao e letramento.
5. ed. Sdo Paulo: Contexto, 2018.

Nesse livro, a autora incentiva a releitura de arti-
gos que discutem as praticas escolares de alfabeti-
zacdao e letramento.

SOARES, Magda. Novas praticas de leitura e
escrita: letramento na cibercultura. Educagao
e Sociedade, Campinas, v. 23, n. 81, dez. 2002.
Disponivel em: https://www.scielo.br/j/es/a/
zG4cBvLkSZfcZnXfZGLzsXb/?format=pdf&
lang=pt. Acesso em: 19 set. 2025.

O artigo aborda a transformacao do letramen-
to com o avanco da tecnologia digital, que intro-
duz o ciberespaco e o hipertexto, exigindo novas
habilidades.

VALENTE, José Armando. Pensamento
computacional, letramento computacional
ou competéncia digital?: novos desafios

da educacédo. Educacao e Cultura
Contemporanea, Rio de Janeiro,

v. 16, n. 43, 2019. Disponivel em:
https://mestradoedoutoradoestacio.
periodicoscientificos.com.br/index.php/
reeduc/article/view/5852/47965988. Acesso
em: 18 set. 2025.

O artigo discute as concepcdes de pensamento
computacional, letramento computacional e com-
peténcia digital, analisando suas interconexdes.
Além disso, utiliza revisdo bibliografica para identi-
ficar semelhancas, diferencas e complementarida-
des entre os conceitos.

VIOLENCIA escolar e bullying: relatério sobre
a situacdo mundial. Brasilia: Unesco, 2019.
Disponivel em: https://unesdoc.unesco.org/
ark:/48223/pf0000368092/PDF/368092por.
pdf.multi. Acesso em: 5 set. 2025.

Nesse relatorio, sdo apresentados dados so-
bre a violéncia escolar e o bullying, além de inicia-
tivas que podem contribuir para a reducdo dessas
ocorréncias.
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