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APRESENTACAO

////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

0Ol3, estudante! Tudo bem?

Seja bem-vinda ou bem-vindo aos primeiros anos do Ensino
Fundamental! Esperamos que vocé esteja preparada ou preparado
para continuar esta jornada cheia de descobertas. Nesta aventura
vocé vai estar acompanhada ou acompanhado de sua professora ou
de seu professor, de seus familiares e amigas e amigos.

Este livro também vai fazer parte da aventura! Ele foi pensado
com muito carinho para vocé aprender, se divertir e explorar o
mundo de um jeito superlegal. As atividades vao te convidar a
refletir, a experimentar e a criar os préoprios conhecimentos.

Juntos, vamos explorar como as tecnologias estdo presentes
em nosso dia a dia, aprender sobre tecnologias computacionais,

algoritmos, programac¢ao, como os computadores funcionam e

os cuidados necessarios ao usar tecnologias. Vocé vai ver como a
educacgéo digital estd presente a seu redor e como ela é divertida
e util!

Desejamos um 6timo ano de estudos e de descobertas!

A autora e a equipe deste livro.

DANIEL DE SOUZA

Educacao Digital
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SEU LIVR©

Este livro vai acompanhar vocé ao longo do ano. Saiba como ele
estd organizado.

ABERTURA DE UNIDADE

. 3 . 5 ) e
Este livro esta organizado ) contetoos
em oito Unidades. Cada uma
delas traz muitos conhecimen-
tos diferentes!

Cada Unidade conta com
uma Abertura. Nela, vocé terd
contato com uma imagem que
aborda algumas das ideias
a serem exploradas ao lon-
go da Unidade. H& também
algumas questdes para vocé responder oralmente e uma lista com os principais
tépicos abordados.

AO LONGO DA UNIDADE

Os conteudos sdo apresentados por meio de atividades, textos, ilustracdes,
esquemas, fotografias, entre outros. Had também secdes de maior destaque
e boxes.

%

2

CURIOSIDADE

Nascido em 23 de junho de 1912, Alan Turing foi um cientista britanico espe-
cialista em matematica e légica. Durante a Segunda Guerra Mundial, traba-
Ihou em Bletchley Park, um centro secreto de inteligéncia, onde enfrentou
um grande desafio: decifrar os codigos secretos usados por seus inimigos na
méquina chamada “Enigma”. Turing criou uma maquina capaz de testar au-
tomaticamente inimeras combinacGes até encontrar a mensagem correta.
privacidade, evitar riscos na internet e aprender a usar a tecnologia com Essa invencdo nao s6 ajudou a encurtar a guerra, como também deu origem
responsabilidade.

INDICACAO DE LEITURA

O gibi Turma da Ménica em protecéo geral dados pessoais, publicado
em 2022 pela editora Mauricio de Souza, apresenta de forma leve e di-
vertida a Lei Geral de Protecao de Dados (LGPD), um assunto que pa-
rece dificil, mas que afeta o dia a dia de criancas, jovens e adultos. Com
historias cheias de humor, a turma da Ménica ensina como manter a

20 que conhecemos hoje como computadores modernos. Por isso, Turing é
considerado o pai da computacéo.

INDICAGAO DE...

Sugestdes de leitura e filmes
relacionados ao tema estudado.

CURIOSIDADE

Informacdes adicionais interessantes
para complementar o estudo.

4 QUATRO




O OLHAR DE...

entre
outra

PARA TERMINAR
Ao final de cada Unidade,

A secado propde didlogos

a computagéo e
disciplina.
H © QUE FORMA AS IMAGENS DA TELA.

VIDA COTIDIANA

Vamos observar como a
computacao estd presente em
seu dia a dia, descobrir que
muitos objetos e situacdes
envolvem tecnologias que
nos ajudam a viver, e refletir
sobre como essas tecnologias
funcionam e quais impactos
elas podem ter na vida das
pessoas e do planeta.

a secao Para Terminar é um convite para conec-

tar as aprendizagens adquiridas. Esta secdo estd organizada em duas partes:

Atividades e Autoavaliagao.

AUTOAVALIACAO

A autoavaliacdo é o momento de
verificar seu aprendizado, refletir
sobre o que precisa ser retomado
e o que pode ser aprofundado. E
importante responder as questdes

com sinceridade e, junto com
sua professora ou com seu
professor, pensar em como esta sua

rota de estudos.

ATIVIDADES

Propde atividades para retomar

e refletir sobre o conteudo
desenvolvido ao longo da unidade
e expandir seus conhecimentos
com base no que foi aprendido.

ICONES
Atividade oral ACESSE O
INFOGRAFICO
Atividade em dupla CLICAVEL
NA VERSAO
Atividade em dupla e oral DIGITAL

Atividade coletiva ‘

Atividade coletiva e oral

CINCO

5

Educacao Digital



@ Educagdo Digital

o Légica computacional

e algoritmos......cceeeeeeeereennnene 8
Verdadeiro ou falso?.....ccceceecenennneens 10
Criando algoritmos ......ccceeeeenneeennnenes 12

Resolvendo problemas complexos... 14
Vida cotidiana

Resolvendo problemas do dia a dia eeeesees 15
Para terminar. .16
Atividades 16
Autoavaliagdo 17

e Computadores no dia
a dia... .18

Transformando dados em

INFOrMAGCE0 ..cveeeereneeeeenereenecnennecennnenes 20
Organizando dados para
representar informagoes................. 22
Como o computador se
comunica com 0 MUNdO.....ccceereneeees 24
Vida cotidiana

Entrada e saida de dados ceeeeecssseccssnccees 25
Para terminar. .26
Atividades 26
Autoavalia¢cido 27

6 Explorar, criar e se proteger
no mundo digital............... 28

Vamos explorar o mundo digital?...30
Criar no mundo digital.....ccccceeeueeenee 32
Objeto digital: infografico clicavel
Criando uma animag&o No PictobloX seeeses 32
O olhar de Lingua Portuguesa
Caca-palavras digitaiSeeeeseesscessessecsncennes 33

Cuidados no mundo digital ............ 34
Objeto Digital: Infografico clicavel

SEIS

x
9]
¢}
2
4
9]
2
£
5
<
7]
S
)
c
3]

Uso consciente das telas e tempo de

qualidade OFfliNe ceseeesssscsssssssssssssnnonns 34
Para terminar.......ccceeeeeccccneeencccnsennes 36
Atividades 36
Autoavaliagao 37
e Organizar, registrar

e criar com algoritmos ..... 38
Representacdo em matrizes .......... 40

Objeto digital: infografico clicavel

Vocé sabe 0 que é Uma Matriz? ceeeeesesees 40
Vida cotidiana

O gue forma as imagens da telaeesecesseess 42
Objeto digital: infografico clicavel

AS COres NO COMPULAON vererererereecsnenens 42

Registros: guardando e agrupando

INFOrMAGCOEeS ..ccueereencrenecrencccennccnanenns 43
Criando e simulando algoritmos ....46
Para terminar.......ceeeeeccciincnnneenns 48
Atividades 48
Autoavaliagao 49

9 Codificar e guardar
informagoes digitais 50

Informagdes em cOdigos ......cceeeeunee 52
Sistema binario 52
Tabela ASCII 57

Vida cotidiana

Transformando cédigos em musica,

fotos e videos .. 59
Para terminar......eeeeeeeecccccissnnnnnnnee 60
Atividades 60
Autoavaliagao 61




sirikorn thamniyom/Shutterstock

@ Criar e compartilhar
conteudos digitais............. 62
Criando com ferramentas
(o [T 11 €= 1 KRR 64
Editor de texto 67
Quadrinhos digitaiS.....ccceceveeeeeeeennnes 67
Editor de videos....ccceeeeeerrrenneecernnns 68
Etica no uso de dados......ccceerueenneee 69
Confiabilidade das fontes de
PESAUISA ervuerreereraecarancsrsecessssssescnss 71
Objeto digital: infografico clicavel

Fake ou fato? Vamos conferirleeeeeeseseeesnes 71
Para terminar......cceceeceeecreecneccneccaenes 74
Atividades 74
Autoavaliagdo 75
o Explorando estratégias de

pensamento
computacional......cc.eeeeeeeee. 76

Organizando listas ...c..cceeueeeeneceennenes 78
Grafos: conectando
pontos
Verdadeiro ou falso? ......cccceeeevnnnnnnee 82
O algoritmo diante de diferentes
SILUACOES ceuerrnnerrenncreneceeenereneceennenenne 84
Para terminar.....ccceceeceeeceeeceecceeccnnnes 86
Atividades 86
Autoavaliagdo 87

9 O computador e a
tecnologia.....ccceeveeeencennennnns 88
Por dentro do
COMPULAAOr...c.eceeneerenncerenceranncenanenns 90
Objeto Digital: infografico clicavel

Como as maqguinas entendem o que
queremos? . eeereenneennennn 90

Os componentes que fazem a

mMAaquina funcionar .......cceeeeeeeeceeenenns 90
Periféricos de entrada e de saida...93
Sistema operacional....cceceeeeeeeeenennens 94
O que faz o sistema operacional ... 94
Onde ficam guardados os dados....95

Confiabilidade das informag¢oes

Na iNternet....ccccieeeccrenceeenccrencennnenes 96
Como saber se uma informagdo é
confiavel?.

Checando contetdos....

Usar, criar e compartilhar com

(-1 11 | o SN ROORON 98
Tecnologia e mudancgas

Na sociedade . ....ccceruecreineccnecnnccennnne 100
Qual tecnologia usar? .....c.ccceeeeeenenne 101
Para terminar.....cccececeecceeccnecenecencne 102
Atividades 102
Autoavaliagdo 103
Referencial
bibliOgrafiCo...cccceveeereneceeenecrenncennnes 104

Gorodenkoff/shuttersiock

SETE 7

Educacao Digital @



UNIDADE 1

Esta Unidade introduz
conceitos essenciais da |6-
gica computacional e da
criacdo de algoritmos, ex-
plorando estratégias de re-
solucdo de problemas, como
a decomposicdo em etapas
menores e mais simples. A
proposta é aproximar esses
conceitos da realidade das
criancas, mostrando que
pensar de forma légica e es-
truturada nao é algo restrito
ao universo da tecnologia: é
uma habilidade util para lidar
com tarefas cotidianas, jo-
gos, desafios e tomadas de

decisao.

O enredo apresentado na
abertura cria uma relagao en-
tre o dia a dia e o raciocinio
computacional, incentivando
a percepcao de que planejar,
organizar e dividir tarefas
pode tornar qualquer desa-
fio mais acessivel e até mais

divertido.

OBJETIVOS
PEDAGOGICOS

* Avaliar sentencas ldgicas,
distinguindo as verdadei-
ras das falsas, inclusive com

uso de negacao.

 Compreender que proble-
mas complexos podem
ser resolvidos por meio da
decomposicao em partes
menores, aplicando essa
estratégia em diferentes

contextos.

* Elaborar e simular algorit-
mos simples usando dife-

rentes linguagens.

* Formular instrucdes reco-
nhecendo a importancia
da ordem e da clareza
para que sejam executa-

das corretamente.

» Estabelecer conexdes en-
tre a resolucado de proble-
mas no cotidiano e o pen-

samento computacional.

@ Educacgdo Digital

LOGICA
COMPUTACIONAL E
ALGORITMOS

André, o seu quarto esta uma bagunga!
Vocé precisa organizar as suas coisas.

Mas, mae, sao muitas
coisas para arrumar. Nao sei <
nem por onde comegar.

Podemos comegar dividindo as tarefas em
partes. Vamos comecar pelas roupas?

Boa ideia, mée! Entdo vamos dobrar
as roupas e guarda-las no armario.

Ja estamos terminando, foi
mais facil do que eu imaginava.

Quando uma tarefa é dificil, podemos dividi-la
em partes menores e mais simples. Isso vale para

varias situacoes, ndao sé para arrumar o quarto. T $
'

1 -
NAO ESCREVA NO LIVRO
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RESPOSTAS E COMENTARIOS

1. Resposta pessoal. As criancas podem criar respostas em formato de lista ou de
frases curtas, descrevendo as etapas da arrumacao, por exemplo: “Dobrar as roupas”,
“Colocar as roupas no armario”, “Guardar os brinqguedos na caixa”, “Organizar os ca-
dernos na escrivaninha”. Algumas podem apresentar ordens mais detalhadas (“Abrir
0 armario, colocar as roupas dobradas na prateleira de cima”), e outras podem man-
ter uma sequéncia mais simples. Incentive que as instrucdes sejam claras, objetivas
e sigam uma ordem logica, discutindo com a turma como a falta de sequéncia ou
de detalhes pode dificultar a execucdo da tarefa. E possivel registrar no quadro as
sequéncias criadas e, com a turma, revisar se ha repeticdes desnecessarias ou etapas
faltantes. Isso ajudara a introduzir a nocdo de algoritmo de forma contextualizada.

g

2. A mae dividiu a tarefa em partes menores e mais simples (primeiro as roupas, depois
os brinquedos e, por fim, os materiais escolares).



Observe a imagem e converse com os colegas.
Respostas pessoais.
1. Imagine que vocé precisa explicar para um robd como André deve

arrumar o quarto. Que instrucdes daria para ele?

2. O que a méae de André fez para tornar mais facil a tarefa de arru-
mar o quarto?

3. Vocé ja enfrentou uma situacdo em que n&o sabia por onde come-
car, como fazer uma licado dificil ou arrumar algo em casa? Como
resolveu?

Daniel de Souza

E isso mesmo, filho. Comegamos
pelas roupas, agora estamos
arrumando os brinquedos e

s faltam os materiais escolares.

Arrumar o quarto parecia muito dificil,
mas como dividimos as tarefas em partes

ficou mais fécil de organizar os objetos.

Nesta Unidade, vocé vai:

B Avaliar sentencas légicas e determinar
se sdo verdadeiras ou falsas.

Criar e simular algoritmos.

Aplicar estratégias para resolver proble-
mas complexos.

J

NAO ESCREVA NO LIRO

3. Resposta pessoal. E provével que surjam exemplos variados, como estudar para
uma prova, montar um brinquedo novo, arrumar a mochila ou aprender um jogo.
Algumas criancas podem dizer que pediram ajuda a um adulto, outras que buscaram
seguir uma ordem ou que desistiram inicialmente. Valorize as estratégias de resolucdo
apresentadas, mesmo as mais simples, e destague a importancia de dividir a tarefa em
partes menores, relacionando com a ideia central da abertura da Unidade. Pode-se
propor que as criancas deem exemplos de como aplicariam essa estratégia em outras
situagdes do dia a dia.

A BNCC NESTA UNIDADE

Habilidades da BNCC: EFO3COO01, EFO3C0O02, EFO3CO03, EF15C0O02, EF15CO03
e EF15CO04.

Competéncias gerais: 2, 4, 5, 9 e 10.
Competéncias especificas: 1,2, 3,4,5,6 e 7.
Temas Contemporaneos Transversais: Ciéncia e Tecnologia.

ORIENTACOES
DIDATICAS

A abertura da Unidade
pode ser explorada como um
ponto de partida para intro-
duzir a légica computacional
de forma concreta e proxima
da experiéncia das criancgas.
Antes de ler ou apresentar
as falas dos personagens,
promova uma breve conver-
sa sobre situacdes em que
organizar algo ou concluir
uma tarefa parecia dificil no
inicio. Registre no quadro as
ideias mencionadas pela tur-
ma para retoma-las ao longo
da Unidade.

Ao explorar as cenas, cha-
me a atencado para a estraté-
gia usada pela mée de André:
dividir a tarefa em etapas e
executar cada uma separada-
mente. Relacione essa ideia
ao conceito de decomposi-
¢do, explicitando que é uma
técnica usada tanto em ta-
refas domésticas quanto no
desenvolvimento de solucdes
computacionais.

Na primeira questao dis-
paradora (“Imagine que vocé
precisa explicar para um
robd...”), incentive que as ins-
trucdes sejam claras e preci-
sas, evitando ambiguidades.
Vocé pode, por exemplo,
escolher um voluntario para
simular o robd e executar as
ordens dadas pela turma, re-
forcando a importancia da se-
guéncia correta e da clareza.

Aproveite o momento
para introduzir o vocabula-
rio que serd trabalhado ao
longo da Unidade (sentencas
|6gicas, algoritmo, decom-
posi¢cdo), usando exemplos
simples e visuais. Essa con-
textualizacdo inicial facilita a
compreensao dos conceitos
mais formais que virdo nas
proximas paginas.

Educacao Digital @



ORIENTACOES
DIDATICAS

A proposta desta pagina
introduz a nog¢ao de verda-
deiro ou falso em situagdes
verossimeis para identifica-
cdo de incoeréncias |ldgicas.
Incentive que as criang¢as
descrevam com suas proprias
palavras o que percebem de
estranho nas cenas, favore-
cendo o raciocinio dedutivo
e a argumentacao oral. In-
centive que justifiquem suas
respostas, explicitando o
porqué de considerarem uma
situacao verdadeira ou falsa.
No registro das adaptacodes
no caderno, valorize a criati-
vidade sem perder de vista a
adequacao légica ao contex-
to apresentado. Esse trabalho
contribui para desenvolver a
atencdo a detalhes e a rela-
cdo entre contexto e acéo,
competéncias Uteis para
compreensdo de problemas
e criagdo de solugdes.

RESPOSTAS E
COMENTARIOS

1. @) Espera-se que os estu-
dantes percebam que ndo faz
sentido a menina da cena 1
usar galochas, capa de chu-
va e guarda-chuva em um
dia ensolarado, em ambiente
com piscina e criancas brin-
cando na agua. Na cena 2, o
menino ndo deveria ir para a
escola se é periodo de férias
e a escola esta fechada.

1. b) Na cena 1, os estudan-
tes podem manter a menina
com roupas de chuva e dese-
nhar o cenario de dia chuvo-
SO, sem criangas brincando na
piscina, ou manter o cenario e
desenhar a crianca com rou-
pas apropriadas ao ambiente.
Na cena 2, pode-se desenhar
0 menino passeando com a
mae na frente da escola ou
ele chegando a escola, que se
encontra aberta e sem a faixa
de férias.

2. Falsa / Falsa / Verdadeira

Educacgdo Digital

Todos os dias, tomamos decisdes com base na légica. E ela que nos ajuda a
identificar se algo faz sentido ou ndo.

Ao observar uma situagcdo, usamos o raciocinio légico para avaliar se ela

estd de acordo com a realidade. Se estiver, dizemos que é verdadeira. Se né&o

1. @) Espera-se que os estudantes percebam que n&o
faz sentido a menina da cena 1 usar galochas, capa
1. Avalie as situacdes a seguir. de chuva e guarda-chuva em um dia ensolarado e em
um ambiente com piscina e criancas brincando na
= Cenal agua. Na cena 2, 0 menino nao deveria ir para a esco-
la, pois é periodo de férias e a escola esta fechada.

estiver, dizemos que é falsa.

DANIEL DE SOUZA

&
1. b) Na cena 1, os estudantes podem manter a menina com roupas
de chuva e desenhar o cenario de dia chuvoso, sem criangas brin-
cando na piscina, ou manter o cenario e desenhar a menina com
roupas apropriadas ao ambiente. Na cena 2, podem desenhar

= Cena?2

DANIEL DE SbUZA

2 a) O que ha de estranho em cada situacdo ilustrada? Converse cgm 0s
menino passeando com a mae na frente da es-

colegas e o professor. co\a ou ele chegando & escola, que se encontra
aberta e sem a faixa de férias. —
b) No caderno, desenhe as cenas 1e 2 fazendo adaptacdes para que elas

figuem adequadas aos contextos.

2. Registre no caderno se cada frase a seguir é verdadeira ou falsa.

Falsa. A menina estd preparada para se divertir na piscina nesse dia ensolarado.

Falsa. O menino foi para a escola porque é dia de aula.

~ Nem a menina da cena 1 nem o menino da cena 2 estdo agindo de
Verdadeira. maneira adequada para a situacdo em que se encontram.

@ DEZ NAO ESCREVA NO LIVRO




3. Leia o que dizem as criang¢as e, em cada caso, copie no caderno apenas as
frases verdadeiras.

a)

Todos os dias, eu sé me deito para dormir depoisque =~
escovo os meus dentes e coloco 0 meu pijama. Z o

— | —__

DANIEL DE SOUZA

= H3 dias em que Giovana se deita para dormir sem escovar os
dentes. Falsa.

= As vezes, Giovana se deita para dormir sem colocar o pijama. Falsa.

= Giovana escova os dentes e coloca o pijama todos os dias antes
de se deitar para dormir. Verdadeira.
b)
A = =
! Meus pais s6 me deixam assistir a TV depois que“

fago minhas tarefas escolares e nunca posso
assistir a mais do que 1 hora de TV no dia.

DANIEL DE SOUZA

= Henrigue pode assistir a até 1 hora de TV por dia, mas so depois
que termina suas tarefas escolares. Verdadeira.

= Se Henrique fizer suas tarefas escolares, ele pode assistir a mais
do que 1 hora de TV por dia. Falsa.

= Henrique pode assistir a TV por até 1 hora por dia e depois fazer
suas tarefas escolares. Falsa.

e
Para as aulas de ballet, é obrigatério usar rv 4 7
collant de cor rosa ou preta. 9 T~

g

<)

DANIEL DE SOUZA

= Carla sé pode usar collant preto nas aulas de ballet. Falsa.
= Carla pode usar collant preto nas aulas de ballet. \/erdadeira.

= Se Carla estiver usando collant preto, ndo pode fazer aulas de
ballet. Falsa.

NAO ESCREVA NO LIVRO ONZE n

ORIENTACOES
DIDATICAS

A atividade desta pagina
tem como objetivo fortalecer
a habilidade de identificar in-
formacdes verdadeiras e falsas
com base em conhecimentos
prévios e na interpretacao
de enunciados. Incentive as
criancas a justificar oralmen-
te suas respostas, explican-
do por que consideram cada
afirmacédo verdadeira ou fal-
sa. Esse exercicio favorece o
pensamento critico, a capa-
cidade de argumentacao e
a atencdo aos detalhes. Na
atividade 3, incentive que
leiam atentamente o que é
dito por cada personagem
e relacionem com as afir-
macdes apresentadas, com-
preendendo a importancia
de comparar informacdes
para validar sua veracidade.
Esse tipo de pratica também
contribui para que as crian-
¢as desenvolvam cuidado ao
lidar com informacdes no dia
a dia, especialmente no con-
texto digital.

RESPOSTAS E
COMENTARIOS

3. a) Falsa / Falsa /Verda-
deira

3. b) Verdadeira / Falsa /
Falsa

3. ¢) Falsa / Verdadeira /
Falsa

Educacao Digital @



ORIENTACOES
DIDATICAS

Esta atividade introduz
a nocao de algoritmo como
um conjunto de instrucdes
ordenadas para executar uma
tarefa. E importante reforcar
gue algoritmos ndo sdo usa-
dos apenas por computado-
res, mas também fazem parte
do cotidiano, como no prepa-
ro de receitas ou na monta-
gem de objetos. Proponha
as criancas que descrevam
oralmente outras situagcdes
do dia a dia em gque seguem
instrucdes passo a passo, fa-
vorecendo a compreensao do
conceito.

No exercicio pratico,
oriente para que observem
atentamente o trajeto do
robd no jogo e que descre-
vam as agdes de forma clara
e sequencial, sem deixar eta-
pas de fora. E recomendavel
incentivar a turma a usar di-
ferentes formas de registro
- setas, palavras e desenhos -
para ampliar a compreensao
sobre como os algoritmos
podem ser representados.

RESPOSTAS E
COMENTARIOS

1. As criancgas podem variar
a forma de escrever ou repre-
sentar as instrucdes, desde
gue a sequéncia leve o robd
ao destino.

Educacgdo Digital

Vocé ja seguiu uma receita para fazer um bolo ou montou um brinquedo
seguindo instrucdes passo a passo? Se sim, entdo vocé seguiu algoritmos!

Um algoritmo é uma sequéncia de instru-
¢des que mostram passos para resolver um
problema ou realizar uma tarefa. Ele pode ser
escrito com palavras, setas, desenhos ou até
falado. O importante é que as instrucdes este-

ELENA BELODEDOVA/

jam organizadas e que a execucao do algorit-
mo leve ao cumprimento da tarefa.

Ao montar um brinquedo de acordo com

0s passos descritos no manual, o menino estd Menino seguindo instrucdes para
seguindo um algoritmo. ;noozr;tar seu brinquedo. Foto de

1. Os algoritmos d&o orientacdes para computadores, robds e aplicativos exe-
cutarem comandos, como andar, escolher um caminho ou parar ao encontrar
um obstaculo. Observe este jogo de computador, em que o robd precisa che-
gar até o fim do labirinto, e veja o caminho que ele deve seguir.

DANIEL DE SOUZA

= Escreva no caderno um algoritmo para o robd chegar até o fim do
labirinto. Os primeiros passos ja estao descritos a seguir.

su € ofé o précimo poreds.
Uolls poroe s prumeie comomds

EDITORIA DE ARTE
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2.

Respostas pessoais. Ver orientacdes didaticas.
Formem grupos de quatro colegas para realizar uma atividade divertida e

desafiadora de seguir instrucdes com atencao e cuidado.

DANIEL DE SOUZA

Juntem-se em duas duplas. A dupla 1 serad responsavel por criar um per-
curso. A dupla 2 vai percorrer o caminho.

A dupla 1 escolhe um ponto de partida e um ponto de chegada na sala
de aula ou no patio. Em seguida, descreve no caderno um algoritmo com
instrucdes para a outra dupla seguir. Exemplos de instrucdes: dé dois
passos para a frente, vire para a direita, siga em frente até que eu grite
“Parem”, entre outros.

A dupla 2 se posiciona no ponto de partida indicado, de maos dadas e
com os olhos fechados (ou vendados, se for possivel).

A dupla 1 dita o algoritmo com calma, garantindo a seguranca dos cole-
gas e cuidando para que ndo esbarrem em objetos ou paredes. Se perce-
berem que ha perigo, ajustem o algoritmo e digam “Parem”.

Quando o percurso acabar, a dupla 2 confere se chegou ao ponto certo.

= Depois que realizarem esses passos, troquem de func¢do: a dupla 2
cria um novo percurso e a dupla 1 segue o algoritmo.

~ . Respostas pessoais. Ver
3. Conversem com o professor sobre as questdes a seguir. orientacées didaticas.

a) Vocés acharam facil seguir o algoritmo com os olhos fechados? Como
foi essa experiéncia?

b) Em algum momento, a dupla que ditava o algoritmo precisou dizer
“Parem” por perceber uma situacdo perigosa? Se sim, o que aconte-
ceria se essa instrucdo nao tivesse sido dada?

c) As instrugdes estavam faceis de entender? Por qué?

d) Alguma etapa do algoritmo ficou confusa? O que poderia ter sido fei-
to para melhorar?

NAO ESCREVA NO LIVRO TREZE 13

ORIENTACOES
DIDATICAS

Esta atividade promove a
aplicacdo pratica do conceito
de algoritmo, incentivando a
cooperagdo, a comunicacao
clara e o raciocinio légico.
Explique a turma que o desa-
fio consiste em criar e seguir
instrucdes de forma precisa,
garantindo a seguranca de
todos. Antes de iniciar, leia
coletivamente os passos e
assegure-se de que todas
as criangas entenderam as
regras.

Escolha previamente o es-
paco para a atividade, remo-
vendo obstaculos que pos-
sam oferecer risco. Lembre
as criancas de gue as instru-
cbes devem ser dadas com
calma e clareza e que ajus-
tes no percurso podem ser
feitos, se necessario. Ao final,
conduza a conversa proposta
para que elas reflitam sobre a
clareza das instrucoes, as di-
ficuldades enfrentadas e as
solucdes encontradas.

RESPOSTAS E
COMENTARIOS

2. Respostas pessoais. Es-
pera-se que 0S grupos criem
trajetos seguros e que as ins-
trugdes contemplem orienta-
coes de deslocamento, giros
e paradas. E importante que
o professor observe se as
sequéncias sao claras e se
respeitam a seguranca dos
participantes.

3. Respostas pessoais. A con-
versa pode revelar percep-
cHdes sobre a dificuldade de
seguir instrucdes sem enxer-
gar, a importancia de prever
e evitar riscos, a clareza na
comunicag¢do e as formas de
melhorar um algoritmo. In-
centive a turma a identificar
pontos fortes e pontos a aper-
feicoar nas instrugdes dadas.

Educacao Digital @



ORIENTACOES
DIDATICAS

O conteudo introduz o con-
ceito de decomposi¢céo, mos- Na abertura desta Unidade, André tinha um problema para resolver: precisa-

trando como problemas apa- va arrumar o quarto baguncado, mas ndo sabia como comecar.
rentemente simples podem

ser resolvidos mais facilmente Todos os dias, realizamos tarefas que parecem simples, mas que, na verda-
quando divididos em etapas de, envolvem varias etapas. Preparar o café da manhéa, organizar a mochila ou
menores. Explique a turma montar um brinquedo sdo exemplos de atividades que podem ser divididas em

gue essa estratégia é usada
nao apenas na programacao
mas também em tarefas do

etapas para facilitar a execucao, assim como a mae do André fez para ajuda-lo
a arrumar o quarto.

dia a dia, como arrumar o A estratégia de resolver um problema complexo dividindo-o em partes me-
quarto, preparar refeicdes ou nores é chamada decomposicao.
se organizar para a escola.

Na atividade 1, incentive 1. André anotou em seu diario algumas atividades que fez durante um dia. Sa-
a leitura atenta das informa- bendo que ele vai para a escola no periodo da manh3, escreva no caderno
¢bes para que as criancas as atividades na ordem em que ocorreram.B-G-D-A-F-C-H-E

identifiguem a sequéncia
|6gica dos eventos. Uma su-

w

- : =

gestgo é pedir que contem o Pou 1 o T T ISl gc(

a rotina do André oralmente J g W

antes de escrever no cader- 27 W,WM&MWKWWW@MQW %

no, reforcando a habilidade o Wbt mems o, alimeai o M o lese Ao came 2

H T 0 [a}

de ordenar acontecimentos. A Tove oulon da P 2N "~ o b

Na atividade 2, incentive as ’
Criancas a pensar na organi_ 'R Cosninti o, um do Xolorvinge me L de dio, omfen de
zacdo da mochila de forma Jomdan

funcional, considerando ta-
manho, fragilidade e ordem

de uso dos materiais. E in- 5 @\&Wx A ancolo 2 emesndoul maus QUMUGES & OMIGOS.
teressante discutir diferen-
A . K Dovmu poucs Aﬂf)}t}'\'h i licse da cono.

tes maneiras de organizar e wm e M °

comparar as solucdes, para <

que percebam que podem 2. Veja tudo o que André precisa g

existir multiplos caminhos levar para a escola em sua mo- W

corretos, desde que sigam . e

uma légica clara. chila. Pense em como ele deve g
organizar esse material passo g

RESPOSTAS E a passo e escreva, no caderno,

COMENTARIOS cada uma das etapas a serem

1. B-G-D-A-F-C-H-E seguidas para facilitar a reali-

2. Resposta possivel: (1) Jun- zacdo da tarefa.

tar os |apis de cor; (2) Guar- =

dar |apis de cor, lapis pretos 14 CATORZE

borracha, apontador e régua

no estojo; (3) Fechar os livros
e organiza-los; (4) Fechar o
caderno; (5) Dobrar a jague-
ta; (6) Guardar os livros e o
caderno na mochila, que s&o
0s objetos maiores; (7) Colo-
car o estojo na mochila; (8)
Guardar a jaqueta dobrada;
(9) Colocar a garrafa de agua
no bolso lateral da mochila.

E possivel aceitar varia-
cbes na ordem desde que a
sequéncia apresentada seja
|6gica e facilite a execucao
da tarefa.

@ Educacgdo Digital



VIDA COTIDIANA

/CURIOSIDADE

W', c. Resposta possivel: 1 - Tiraria todos os objetos ~ °,
da mochila; 2 - Separaria os materiais que o profes-

RESOLVENDO PROBLEMAS DO DIA A DIA sor pediu para a aula

de Arte; 3 - Organizaria os demais materiais para serem colocados de volta na
Vocé ja teve que arrumar algum material na sala de aula? Ja ficou com

fome, mas ndo sabia preparar um lanche sozinho? Em muitos momentos do
dia a dia, enfrentamos tarefas que parecem dificeis. Mas agora vocé ja apren-
deu que dividir problemas em partes menores e resolver cada uma delas por

vez, € uma excelente estratégia para solucionar problemas complexos.
mochila; 4 - Colocaria os materiais de novo na mochila, comeg¢ando pek)S:I

1. Pense na situacdo a seguir e responda as questdes no caderno.
maiores, e organizando 0s itens nos espacos; 5 - Fecharia a mochila.
Hoje é dia da aula de Arte. Ao chegar a escola, vocé se lembra que
o professor pediu para trazer lapis de cor, cola, tesoura com pontas
arredondadas e um folha de papel colorida. Quando abre a mochila,
estd tudo baguncado, e os materiais estdo perdidos no fundo, mis-
turados com livros, caderno e outros materiais escolares.
1. a. Resposta possivel: Encontrar, na mochila baguncada, os materiais que o
a) Qual é o problema gque precisa ser resolvido nessa situacdo?
professor pediu para a aula de Arte.
b) O que vocé faria primeiro para encontrar os materiais perdidos?

1. b. Resposta possivel: Tiraria todos os objetos da mochila para comecar a

c) Que etapas vocé seguiria para resolver o problema mais facilmente?

organizar os materiais. Respostas
2. Em duplas, escolham uma das situacdes a seguir para resolverpessoais.

Situacdo A - Fazer um presente surpresa com objetos da casa.
Situacao B - Preparar um lanche com pé&o, queijo, alface e cenoura.
Situacdo C - Montar um cartaz para a feira de ciéncias.

%

Nascida em 10 de dezembro de 1815, Ada Lovelace, desde pequena, se interes-
sava por matematica e ciéncia. Nos anos 1800, ela conheceu Charles Babbage,
que estava projetando a “maquina analitica”, um aparelho cheio de engrenagens
e alavancas, que seria capaz de realizar célculos muito complexos. Para realizar
os célculos, Ada teve uma ideia genial: ela percebeu que a maquina poderia se-
guir uma série de instrugdes, ou algoritmos, para realizar diferentes calculos. Ela

NAO ESCREVA NO LIVRO

\escreveu o primeiro desses algoritmos, tornando-se a primeira programadora./

QUINZE 15

RESPOSTAS E COMENTARIOS

1. a) Resposta possivel: Encontrar, na mochila bagungada, os materiais que o professor
pediu para a aula de Arte.

b) Resposta possivel: Tiraria todos os objetos da mochila para comegar a organizar
0s materiais.

c) Resposta possivel: (1) Tirar todos os objetos da mochila; (2) Separar os materiais
que o professor pediu; (3) Organizar os demais materiais; (4) Colocar os materiais de
volta, comecando pelos maiores; (5) Fechar a mochila.

2. Respostas pessoais. Espera-se que as criangas descrevam as etapas de forma logica
e ordenada, considerando materiais e recursos disponiveis.

ORIENTACOES
DIDATICAS

Esta atividade aprofunda
a compreensdao da decom-
posicdo como estratégia
para solucionar problemas
do cotidiano, incentivan-
do as criancas a identificar
etapas e organizar acdes de
forma légica. Na atividade 1,
incentive-as a observar bem
a situacado, reconhecendo
qual é o problema central e
refletindo sobre qual seria
a primeira acado necessaria
para resolvé-lo.

Na atividade 2, valorize a
troca de ideias entre as crian-
cas. Ao trabalhar em duplas
e grupos, incentive que ex-
pliguem seu raciocinio, com-
parem diferentes formas de
resolver o mesmo problema
e percebam que mais de uma
sequéncia de etapas pode
levar ao mesmo resultado.
Também é importante orien-
tar para que as etapas pro-
postas sejam claras, possiveis
de executar e seguras.

VIDA COTIDIANA

Ao trazer exemplos proxi-
mos da realidade da turma -
como preparar um lanche,
organizar materiais ou criar
algo com recursos disponi-
veis -, a secdo ajuda a de-
monstrar gque conceitos usa-
dos na programacao também
tém aplicacdo pratica no diaa
dia. Uma boa estratégia é pe-
dir as criancas que descrevam
oralmente suas etapas antes
de registra-las, para treinar
clareza e ordem nas instru-
coes. Aproveite para destacar
gue a decomposicédo facilita
a execucdo das tarefas, evita
esquecimentos e permite que
outras pessoas sigam as ins-
trugdes corretamente.

Educacao Digital @



PARA TERMINAR

As atividades desta se¢cdo
permitem retomar os concei-
tos abordados na Unidade -
como avaliacdo de senten-
cas logicas, compreensao e
elaboracédo de algoritmos e
aplicacdo da decomposicao
na resolucdo de problemas -
e identificar se a turma assi-
milou esses conteudos.

No item 1, oriente na leitu-
ra atenta das falas e incentive
a comparag¢ao entre as op-
cOes, destacando palavras-
-chave que indicam frequén-
cia e condicdes.

No item 2, valorize a ob-
servacao da cena e a orga-
nizacdo das etapas para pre-
parar o lanche, incentivando
que as criangas proponham
diferentes formas de dividir
tarefas entre Carlos e Ligia.
Incentive-as a pensar em
como a ordem e a clareza nas
instrucdes podem agilizar e
facilitar a execucado da tarefa.

Esta etapa final também
serve como diagnostico: iden-
tifique duvidas ou conceitos
ainda frageis e, se necessario,
retome-os antes de prosse-
guir para a préoxima Unidade.

RESPOSTAS E
COMENTARIOS

1. a) Toda segunda-feira, Ra-
faela vai com a méae buscar o
irmao na escola.

1. b) De terca e quinta, Mateus
leva banana para o lanche da
escola.

2. a) A atividade apresenta
uma foto ilustrativa para fins
didaticos. Resposta possivel:
tirar os produtos das sacolas,
organizar por tipo de produ-
to e separar o que sera usa-
do para o lanche; guardar o
restante nos armarios ou na
geladeira.

Etapas simultaneas: sim,
por exemplo, enquanto Car-
los separa os produtos, Ligia
pode guarda-los ou preparar
parte dos ingredientes.

Organizacdo das etapas:
resposta pessoal. Espera-se
gue as criangas organizem
a sequéncia de forma logica,
garantindo que todos os in-
gredientes estejam prontos
para o preparo.

Educacgdo Digital

G DEZESSEIS

ATIVIDADES

caso. Registre suas respostas no caderno.

a)

Tenho aula de
ginastica toda
segunda-feira.

Quando minha mée me busca na aula de
ginastica, vou com ela pegar o meu irmao
na escola. Nos outros dias, ela vai sozinha.

= Todos os dias da semana, Rafaela vai com a mae buscar o irmao na
escola.

X® Toda segunda-feira, Rafaela vai com a mae buscar o irméo na
escola.

= Todos os dias da semana, a mae de Rafaela vai sozinha buscar o

irmao dela na escola.

b)

De terca e quinta, lanchamos
Eu sempre levo uma fruta para o

lanche da escola e escolho
banana nos dias em que

dias da semana, lanchamos
no refeitorio.

no patio da escola. Nos outros

lanchamos no patio.

Leia o que as criangas estdo dizendo e selecione a frase correta em cada

AMELIA FOX/SHUTTERSTOCK

= Em qualquer dia da semana, Mateus leva banana para o lanche da

escola.
Xm De terca e quinta, Mateus leva banana para o lanche da escola.

= De segunda, quarta e sexta, Mateus nao leva fruta para o lanche da
escola.

PARPEBTERMINAR <o ovevneennmimnis st

SHUTTERSTOCK
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b) Resposta pessoal. Espera-se que descrevam o passo a passo desde a retirada e
organizacao dos itens até a finalizacdo do lanche, utilizando a decomposicdo.



2. Carlos e Ligia s&o irméos e
0s pais deles acabaram de
chegar do mercado com

SHUTTERSTOCK

compras. Eles querem fa-

HALYNA TYMOCHKO/

zer um lanche com pao, ovo
e queijo, e tomar leite com
chocolate em pd, mas nao

sabem em quais sacolas es-
tdo esses produtos. Observe

Alimentos ainda na sacola de mercado. Foto
a cena. 2. a) Resposta possivel: de 2021.

Tirar os produtos das sacolas de mercaéo, organizar por tipo de produto e
localizar os ingredientes necessarios para o lanche. O que n&o for necessario
a) Responda estas questdes no caderno.

para fazer o lanche pode ser guardado nos armarios ou na geladeira.
= Que tarefas precisam ser feitas antes de preparar o lanche?

= Existem etapas que podem ser feitas ao mesmo tempo, por diferentes

es50as? Resposta possivel: Sim. Por exemplo, Carlos pode tirar os produtos
P " das sacolas e separa-los por tipo, enquanto Ligia pode guarda-los
na geladeira ou no armario. ) )
= Como organizar essas etapas para que o lanche fique pronto mais

rapidamente? Resposta pessoal. Ver orientacées didaticas.

b) Use a estratégia de decomposicdo e escreva no caderno os passos
que eles podem seguir para preparar o lanche, Resposta pessoal. Ver

orientacdes didaticas.
AUTOAVALIACAO

3. Anote no caderno o quanto vocé aprendeu sobre avaliar sentencas légicas,
determinar se sdo verdadeiras ou falsas, criar e simular algoritmos e aplicar
estratégias para resolver problemas complexos.

Muito bem &% Bem (2 Um pouco

2 4. Converse com os colegas e o professor.
a) O que vocé mais gostou de aprender?

b) O gque foi mais dificil de entender?

NAO ESCREVA NO LIVRO DEZESSETE 17

AUTOAVALIACAO

A atividade 3 possibilita as
criancas refletir sobre o pro-
prio aprendizado, identificar
os pontos que dominaram
e reconhecer os que ainda
geram duvidas. Reserve um
momento para discutir as
respostas, coletivamente ou
em pequenos grupos, para
gue possam compartilhar di-
ficuldades e estratégias que
ajudaram na compreensao.

A atividade 4, em forma-
to de conversa, é util para
aprofundar o diagndstico:
incentive as criancas a expli-
car, com suas palavras, o que
acharam mais interessante
e o que foi mais dificil, auxi-
liando-as a propor formas de
superar essas dificuldades. O
didlogo aberto contribui para
o desenvolvimento da auto-
nomia e da colaboracdo na
aprendizagem.

Educacao Digital



UNIDADE 2

Nesta Unidade, as crian-
cas serdo convidadas a ob-
servar como 0s computa-
dores e outros dispositivos
digitais fazem parte do dia
a dia como ferramentas para
mediar tarefas domeésticas,
escolares e sociais. Com
exemplos concretos, elas
vao compreender que esses
artefatos processam dados,
estruturam informacdes e in-
teragem com o ambiente por
meio de diferentes interfaces.
Essa aproximacdo entre a ex-
periéncia cotidiana e os con-
ceitos de computacado ajuda
a construir uma viséo critica
e significativa sobre o papel
das tecnologias na vida.

OBJETIVOS DE
APRENDIZAGEM

* Reconhecer a presenca de
dispositivos computacio-
nais em diferentes espacos
e atividades cotidianas.

» Diferenciar os conceitos
de “dado” e “informacao”,
identificando como se re-
lacionam.

* Compreender que os com-
putadores realizam tarefas
por meio da comunicacado
com o ambiente externo,
utilizando dispositivos de
entrada e saida.

* Perceber a importancia
social e cultural dos arte-
fatos computacionais, re-
conhecendo seu impacto
no cotidiano.

@ Educacgdo Digital

COMPUTADORES
NO DIA A DIA

Nossa, ja sdo 12 horas! Precisamos nos
aprontar para almogar. Daqui a pouco, vocés
tém que sair para a escola.

DEZOITO

RESPOSTAS E COMENTARIOS

1. Resposta esperada: Em uma cozinha integrada a uma lavanderia. A méae e os filhos
organizam as roupas na maquina de lavar, enquanto ha comida sendo preparada no
fogao.

2. Resposta esperada: Ao olhar para o reldégio, que marcava 12 horas, ela percebeu
gue as criancas precisavam se organizar a tempo para ir a escola, pois ha um horario
especifico para comecar a aula e, conseguentemente, para sairem de casa.

3. Resposta esperada: A maquina de lavar e o micro-ondas tém painéis acesos e bo-
tdes que permitem programar suas funcdes. As pessoas interagem acionando esses
comandos e observando as informagdes mostradas nos painéis.



ORIENTACOES
DIDATICAS

A ilustracdo de abertura
apresenta uma situacao co-
mum em casa, a ser explorada
como ponto de partida para
Observe a imagem e converse com os colegas. a conversa. Incentive a turma a

Ver orientacdes didaticas.
1. Onde a cena se passa? O que as pessoas estao fazendo? observ_ar E"eta'hes da ceq.::m S
a relaciona-los com experién-

2. A mae das criangas olha para o reldgio e percebe que eles preci- cias proprias, como o uso de

sam se aprontar para ir & escola. O que fez com que ela concluisse el~etrodomest|cos, 8 [PElas =
. - cdo do tempo pelo reldgio e a

essa informacao? R )
organizac¢ao das tarefas fami-

=
3. Encontre na imagem madaquinas que tém painéis ou botdes para = liares. A ideia € aproximar os
—_—

funcionar. Como as pessoas interagem com esses objetos? conceitos de dado, informa-
¢ao e interagdo tecnoldgica

de um contexto real e familiar
para as criancas.

Procure valorizar as hi-
poteses levantadas, mesmo
gue ainda imprecisas, para
construir coletivamente os
significados. Uma estratégia
interessante é pedir que as
criancas comparem diferen-
tes maquinas da cena, des-
tacando como s&o aciona-
das e que tipos de informa-
cdo transmitem ou recebem.
Essa analise colabora para a

’ 4 | :
f | '
compreensdo de que a co-

‘ A’ /‘_Al- prect
\ muniCag¢ao entre pessoas e

Nesta Unidade, vocé vai: dispositivos ocorre por meio
de sinais, botdes e interfaces.

B Entender a relacdo entre informacao e

dados. E'lmportar?te também in-

B centivar as criangas a perce-

B Compreender como os dados sao ber que o uso da tecnologia
estruturados. estd inserido em situacdes

sociais. Assim, ao mesmo
tempo gue aprendem sobre
o funcionamento de dispo-
sitivos, elas desenvolvem

B Reconhecer gue um computador se

comunica com o mundo exterior para

realizar tarefas.

- consciéncia critica sobre sua
utilidade, seus limites e seus
NAO ESCREVA NO LIVRO DEZENOVE 19 impactos no cotidiano.

| e

A BNCC NESTA UNIDADE

Habilidades da BNCC: EFO3CO04, EFO3COO05, EFO3CO06, EF15CO05 e
EF15COO06.

Competéncias gerais: 2, 4, 5, 9 e 10.
Competéncias especificas: 1 e 2.
Temas Contemporaneos Transversais: Ciéncia e Tecnologia.

Educacao Digital @



ORIENTACOES
DIDATICAS

Nesta pagina, o foco é di-
ferenciar dado de informa-
¢ao, mostrando as criangas
gue os dados, isolados, ndo
tém significado completo,
mas, quando organizados,
passam a comunicar algo
compreensivel. E interessan-
te destacar os exemplos trazi-
dos no material (dados sobre
uma pessoa e dados de um
endereco), pois eles se rela-
cionam diretamente ao coti-
diano das criancgas. O traba-
Iho pode ser iniciado com a
leitura coletiva dos exemplos,
seguida de uma conversa so-
bre situacdes conhecidas em
que lidamos com dados de-
sorganizados (como nume-

Um computador trabalha com dados, como numeros, palavras, imagens,
sons ou sinais. Sozinhos, os dados nem sempre tém sentido, mas, quando orga-
nizados, formam informacdes que podemos entender e utilizar.

21. Observe estes dados escritos em fichas. Que informagdes eles comunicam?
Avalie cada caso e converse com os colegas e o professor.

a) 5 22 2020 fevereiro n7z Bela

b) 05016-000 238 212 B 21° Bartina

Um dado é uma parte de uma informacao ainda sem significado completo. Quan-
do combinados, formam uma informacgao, algo que podemos compreender e usar.

2. Os dados apresentados na atividade 1 foram organizados. Encontre esses

dados nas anotac¢des a seguir e registre-os no caderno.
Bela, 5, 22, fevereiro, 2020, 117.

a) £ 1. Espera-se
ros de telefone sem ordem, Toma: Balo. < que os
palavras soltas em uma lista é estudantes
de compras ou digitos de um ddode: 5 amoes x percebam
CPF sem separacao). ) ) ) £ que nao

\ DQIQA&WTTMQQA&.&UWBA&QOQO ﬁépossfve\
Cllowwo: 117 cemdiomadoes reconhecer

RESPOSTAS E que

COMENTARIOS Bartina, 238, 212, B, 21, 05016-000. Informacoes
esses dados

2. Espera-se que os estudan- b) L Comunicam
tes percebam gque os dados Rua: Posdioma g pois estdo '
do item a se referem a infor- Ntimero: 238 < apresentados
macdes sobre uma crianga % de maneira
chamada Bela, e os dados Apartamento: 212 & isolada e

w

do item b sdo informacdes Torre: B semuma
sobre um endereco. Verifique ) organizacao
se percebem que os dados, Andar: 21° entre eles.
quando organizados, com- CEP: 05016-000

Espera-se que

pdem uma informacao. ) ) >
os estudantes percebam que os dados do item a se referem a informacdes so-

bre uma crianca chamada Bela e os dados do item b sao informacdes sobre um
m Os dados da atividade 1 se referem a quais informacdes? Como vocé

’ nder . rifi rce-

chegou a essa resposta? Registre no caderno. endereco. Verifique se perce
bem que os dados, quando
organizados, compdem uma informacao.

NAO ESCREVA NO LIVRO

20 VINTE

ATIVIDADE COMPLEMENTAR

Busque observar as criancas e verificar as diferentes necessidades de aprendizagem
de cada uma delas para adotar abordagens alternativas. Como abordagem alternativa,
sugerem-se rapidas dindmicas em grupo, como entregar cartdes com numeros, palavras
ou simbolos aleatdrios para que as criangas tentem adivinhar o que significam e depois
organizarem esses cartdes para que o sentido apareca. Por exemplo, distribua para cada
grupo um conjunto de cartdes com letras ou nimeros embaralhados de uma palavra ou
sequéncia gue so faca sentido quando organizada, como as letras de "COMPUTADOR"
ou uma data importante. Esse tipo de pratica ajuda a compreender que a informacao
surge da estruturacao e da relacédo entre os dados.

E recomendavel reforcar também a utilidade das informacdes geradas da com-
binacdo dos dados: conhecer caracteristicas de uma pessoa, localizar um endereco,
registrar uma data importante, entre outras situacdes. Essa ponte entre a abstracao
(dado) e a pratica (informacao) contribui para a construcao de significado no processo
de aprendizagem.

@ Educacgdo Digital



Quando um computador recebe uma base de dados, ele processa esses
dados para gerar informagé&o. A principal funcdo do computador é processar
uma grande quantidade de dados rapidamente. Um exemplo é a previsdo do
tempo: ela é feita porque os computadores processam uma quantidade grande
de dados sobre o clima e reconhecem padrdes para prever o que acontecerd
em breve.

3. Leia cada item e verifique se estdo sendo apresentados dados ou informa-
cdo. Anote suas respostas no caderno.

a) Comprimento: 15 centimetros Informacéao.

b) 10 Pedro Amarelo Dados.

c) Posicao na fila: 3° Informacao.

d) ne fila Dados.

e) quinta-feira 25 02 2027 Dados.

4. Observe as imagens a seguir e os dados que constam nelas.

a) b) og ©) B
: £g CIRCO g
5 = kel ~ OMAIOR SHOW DATERRA  [ilfFS
O F 39 24
Co < & w
[ Se =
wd [
xz 3 )8 5
9 Al IOGURTE o SABADO -11,0E MARCO 18:00 RS
<d = @ =
[ a TICKET ]
o0 | @ SABADO x
=] 11 DE MARCO @ =
< 18:00 g
z
i
w

BT

20 de 33 Amentd

= No caderno, escreva a informag¢do que cada conjunto de dados esta

comunicando. Informacdes: a) Pote de iogurte sabor péssego com
guantidade de 500 gramas.
5. Que outros exemplos de dados e informag¢des vocé consegue encontrar

no dia a dia? Escreva no caderno dois exemplos de dados isolados e a

informacédo que eles formam quando organizados.

Resposta pessoal. ) _
b) Temperatura do dia no bairro da Lapa, previsdo de temperatura para algumas

horas do dia, horéario do por do Sol nesse dia e previsdo do tempo para o proxi-
mo dia. ¢) Apresentagao do circo, dia e horario do espetaculo de circo.
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ORIENTACOES
DIDATICAS

Nesta pdgina, o objetivo &
consolidar a distingéo entre
dado e informagao, mostran-
do que os dados so6 se tor-
nam Uteis quando organiza-
dos em um contexto. Retome
com a turma a explicacdo de
gue o computador proces-
sa grandes quantidades de
dados, como na previsao do
tempo, e faca a ponte com
exemplos cotidianos acessi-
veis: uma receita culinaria, o
boletim escolar, o ingresso de
cinema, a embalagem de um
alimento.

Uma estratégia possivel
é propor as criancas que
tragam exemplos de casa
(como uma conta de luz, um
convite ou uma embalagem)
e identifiguem os dados pre-
sentes e as informacgcdes que
eles comunicam. Essa pratica
favorece a compreenséo do
conceito de forma concreta.

Ao trabalhar com as ima-
gens, incentive a leitura
atenta de roétulos, bilhetes e
telas, destacando como cada
conjunto de dados comunica
algo importante. Incentive
também a discusséao coletiva
de exemplos pessoais na ati-
vidade 5, reforcando que as
respostas podem variar.

RESPOSTAS E
COMENTARIOS

4. As imagens sao ilustrativas
para fins didaticos e tiveram
as legendas suprimidas para
n&o interferir na resolugao da
atividade.

5. Resposta pessoal. Suges-
tdo de exemplos esperados:

» Dados: “27/04” e “2005”
— Informacdo: “Data de
nascimento: 27 de abril de
2005”.

* Dados: “Rua X7, “n2 123"
— Informacéao: “Endereco:
Rua X, n? 123",

Essas respostas ajudam a
reforcar o entendimento de
qgue os dados, quando con-
textualizados e organizados,
se transformam em informa-
¢oes Uteis.

Educacao Digital @



ORIENTACOES
DIDATICAS

Nesta pagina, aprofun-
da-se a nocdo de que com-
putadores ndo armazenam
informacdes da mesma for-
ma que nds as percebemos.
O objetivo € mostrar que
textos, imagens e datas sdo
traduzidos em formatos nu-
méricos e padronizados para
gue as maquinas consigam
processa-los.

Ao trabalhar com os
exemplos, incentive a turma
a pensar sobre situacdes co-
nhecidas: fotografias vistas de
perto, que revelam os pixels;
ou cdéddigos numéricos usa-
dos em senhas, boletins e
sistemas de transporte. Uma
atividade complementar inte-
ressante é propor as crian¢as
gue ampliem uma imagem
digital no computador ou
no celular (com zoom) para
observar os pixels de perto.
Também ¢é possivel propor
que transformem uma pa-
lavra em cdédigo, atribuindo
numeros a cada letra, para
perceber como funciona a
tabela apresentada.

Esse exercicio ajuda as
criangas a desenvolverem
consciéncia sobre como as
tecnologias representam e
organizam dados, estabele-
cendo relacdes com a Ma-
tematica e com a leitura de
codigos.

RESPOSTAS E
COMENTARIOS

1. a) Afirmagé&o correta: uma
letra ampliada na tela do com-
putador, formada por quadra-
dinhos coloridos (pixels).

b) Afirmacao correta: uma ta-
bela de cddigos que mostra
numeros correspondentes a
cada letra.

Educacgdo Digital

ORGANIZANDO DADOS PARA REPRESENTAR
INFORMACOES

Os computadores ndo guardam as informagcdes como nds as vemos na tela.
Eles organizam os dados em formatos especificos, de acordo com o tipo de
informacdo que serd armazenada. Veja alguns casos:

= Textos podem ser representados por uma sequéncia de niumeros, e cada
numero corresponder a uma letra ou simbolo.

= |magens podem ser representadas por pontos coloridos muito pequenos
chamados pixels. Cada pixel tem uma cor definida por niumeros.

®» Datas podem ser indicadas por trés dados: dia, més e ano, colocados
sempre na mesma ordem.

Muitas vezes, é preciso combinar diferentes tipos de dados para formar uma uni-
ca informacao. Por exemplo, um bilhete de viagem pode ter texto (nome da pessoa),
numeros (data e hora) e codigos (assento em gue o passageiro deve se sentar).

1. Observe as imagens a seguir e anote no caderno a afirmacao correta sobre

cada uma delas. ) )
Essa imagem é:

a) = um mosaico feito com pecas coloridas coladas
% em um painel.
20
X
%g = uma letra ampliada na tela do computador,
o+ . . .
E; formada por quadradinhos coloridos (pixels).X
50
S = ym desenho feito com pequenos quadrados
[a) .
coloridos.
b) Essa imagem é:

Letra Numero

E a . X m uma tabela de codigos que mostra nimeros
<
w 6,6 correspondentes a cada letra.
< B
Z . - = uma tabela de hordrios de chegada e saida
a de uma linha de 6nibus.
« 0 6l
5 63 = uma tabela com notas de estudantes em

diferentes componentes curriculares.

NAO ESCREVA NO LIVRO
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(9)
ORIENTACOES
Essa imagem é: DIDATICAS
= um calendario com as O conteudo desta pagi-

na reforca a importancia da

R Jerero [B— =t —] atividades escolares do ano i acao de dad
B sesiia tinanan diannin de 2027, e e e Poe
D que eles tenham sentido e se
E pomnasy amussrs 2musmn = um cronograma de trans.formeﬂm em informacgdo.
i tividades d d As situacdes apresentadas
< . .
< NENLTIES eSO e ativicades da semana da (receita, resultado de jogo e
=3 1.2 3 4 12 1.2 3 4 5 6 .
T secrsewn 3as67as 7sewmun escola. VOO) aproximam o tema do
X 1213141516 17 18 10 11 12 13 14 15 16 14 15 16 17 18 19 20 o0R a
G wmaanus mwemaan A2DusHT . cotidiano, mostrando que di-
8 26 27 28 29 %0 mammmna waw X ®m um calenddrio que mostra os ferentes formatos de dados
< . q
X dias e os meses do ano de podem representar informa-
JsTot‘ziig sTQQs 5o ST?gii: - d
R T T 2027. CoEs VEllrekE:
I S R R A R FE )
1920 2122 23 20 25 16 17 18 19 20 21 22 20 21 22 23 24 25 %6 Incentive a turma a per-
xmmmRN  BuBsBIEN TEDD
S0 ceber que, quando os dados
est&o isolados, eles ndo co-
S T QQ s s D s TQQs s D s T QQ S s D . .
123 1234567 12345 municam claramente a situa-
4 5 6 7 8 9 10 8 9 10 11 12 13 14 6 7 8 9 10 11 12 - .
11213141516 17 1516 17 18 19 20 21 13 14 15 16 17 18 19 ¢cdo, mas, quando reunidos,
WuBmAnZBW nBUMBBIE DN 2B MBI N
25 26 27 28 29 20 31 29 30 27 28 29 30 31 Compoem um Contexto com-

preensivel. Essa compreen-

) . i . sdo é fundamental para que
2. Cada conjunto de dados a seguir estd em um formato diferente. Observe-os as criancas desenvolvam ra-

e escreva no caderno que informagao eles formam quando estdo juntos. ciocinio l6gico e pensamento
computacional.

a) 3 xma;as d.e farinha 1 xicara de agua 4 grs_mla’s Qe fermento Na atividade em dupla,
e trigo IRICEIED SECE incentive a diversidade de
7 gramas de sal 40 minutos Pao caseiro exemplos trazidos pelas
Resposta possivel: Esses dados representam uma receita de pao caseiro, criancas, valorizando situa-
incluindo ingredientes, tempo de preparo e nome da receita. coes ligadas a suas vivéncias.
b) Time A: 3 gols Time B: 2 gols Local: Estadio Municipal Recomenda-se circular entre
Resposta possivel: Esses dados indicam o resultado de uma partida de a§ duplas, ajudando a |d§nt|—
futebol no Estadio Municipal. ficar se os dados escolhidos
o Voo: 4573 Data: 10/12/2027  Origem: S&o Paulo/SP permitem a reconstrucéo da
informacédo e sugerindo ajus-

Destino: Salvador/BA Horario: 10:45 tes, se necessario.

Resposta possivel: Os dados referem-se a um voo de numero 4573, de Sédo
Paulo/SP a Salvador/BA, no dia 10/12/2027, as 10:45.
3. Forme dupla com um colega. Cada um deve escrever, no caderno, trés da-

dos diferentes, como detalhes de um convite de aniversario, resultados de
um jogo ou dados de algum tema que lhe interesse. Em seguida, a dupla
deve trocar os cadernos, organizar os dados e descobrir qual € a informacao
completa que esses dados formam. Respostas pessoais.

NAO ESCREVA NO LIVRO VINTE E TRES 23

RESPOSTAS E COMENTARIOS

1. ¢) Afirmacgédo correta: um calendario que mostra dias, meses e anos, e indica uma
data especifica.

2. a) Receita de pado caseiro, com ingredientes, tempo de preparo e nome da receita.
b) Resultado de uma partida de futebol no Estadio Municipal (Time A 3 x 2 Time B).
¢) Voo de numero 4573, de Sao Paulo/SP a Salvador/BA, no dia 10/12/2027, as 10:45.
3. Respostas pessoais. Espera-se que as criangas consigam criar dados de situacdes
familiares, como convite de aniversario, horarios de transporte, jogos ou atividades
escolares, e que seus colegas reorganizem esses dados para reconstruir a informacéo.
Incentive cada dupla a explicar para a turma como descobriu a informagao formada
pelos dados recebidos.

Educacao Digital



ORIENTACOES
DIDATICAS

Nesta pagina, as criangas
sdo apresentadas aos concei-
tos de dispositivos de entrada
e de saida, fundamentais para
compreender como ocorre a
interacdo entre o computa-
dor e o mundo. E importante
destacar que os dispositivos
de entrada (como teclado,
mouse, microfone e camera)
fornecem dados ao compu-
tador, enguanto os dispositi-
vos de saida (como monitor,
alto-falante e impressora)
apresentam ao usuario as in-
formacdes processadas.

Sugere-se incentivar as
criancas a relacionarem esses
dispositivos com situacodes
do cotidiano — por exemplo,
guando digitam no teclado
para escrever uma mensagem,
guando assistem a um video
no monitor ou quando impri-
mem um desenho. Caso seja
possivel, o professor pode le-
var alguns desses dispositivos
para a sala de aula, permitindo
que as criangas os observem,
manuseiem e diferenciem
suas funcoes.

Também é valido proble-
matizar situacdes em que um
mesmo dispositivo pode atuar
como entrada e saida (como
uma tela sensivel ao toque),
ampliando a compreensao das
criancas sobre a diversidade
tecnoldgica.

Educacgdo Digital

& como 0 coMPUTADOR SE
COMUNICA COM O MUNDO

O computador realiza tarefas interagindo com o mundo exterior por meio
de dispositivos fisicos que possibilitam a entrada e a saida de informacdes.
Esses dispositivos funcionam como canais de comunicac¢do: alguns recebem
dados fornecidos pelo usudrio ou por outros equipamentos, enquanto outros
apresentam ao usuario as informacdes processadas pelo computador.

O envio de informacdes para o computador é realizado por meio dos dispo-
sitivos de entrada. Entre os mais comuns, est&o:

E1 2%
o &0
NE Pl
(Y e
X uw Ow
= 5E
=} % =}
% <%
Teclado: utilizado para digitar textos, Mouse: permite apontar, clicar e arrastar
numeros e comandos. elementos exibidos na tela.
[a)
20 I
0w @
< =
S 5
o
EL : 5
(%)
w
Q
-~ <
“- Microfone: responsavel §
por captar sons e voz. Camera: registra imagens e videos. -
Ja a apresentacao das informacodes processadas € feita por meio dos dispositi-
vos de saida, que tornam visivel, audivel ou fisico o resultado de uma tarefa executa-
da pelo computador. Sdo exemplos:
s s z2S5
23 59 59
P Z = X =
Y o8 = ; 4
< n e
w w w
X - = E -
I = =
w > 2 5 z 2
(O I ox
ZzZWn " « . aon
X
&
Monitor: exibe imagens, Alto-falante: reproduz sons Impressora: transfere para
textos e videos. e musicas. 0 papel textos, imagens e

outros conteudos digitais.
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1. Observe as imagens e, em cada caso, registre no caderno qual é o dispositivo

a) c)

aplicam os conceitos de dis-
positivos de entrada e saida

e se ele é de entrada ou de saida. ORIENTAC()ES
em situacdes praticas, reco-
nhecendo-os em imagens que

h DIDATICAS
u\\/ representam atividades do

Nesta pagina, as criangas
Dispositivo: microfone. Tipo: entrada. Dispositivo: scanner. Tipo: entrada. cotidiano. Esse trabalho for-

SHUTTERSTOCK
SHUTTERSTOCK

WAVEBREAKMEDIA/
SOUTHERNTRAVELER/

b) gé d) 2§ talece a capacidade de obser-
gr % e vacao e de classificacado, além
;@ Z5 de aproximar o contetdo do
g'é 8'; uso real das tecnologias em
o v casa e na escola.

E recomendavel incentivar
13 . a turma a justificar suas res-
Dispositivo: monitor. Tipo: saida. Dispositivo: fone de ouvido. Tipo: saida. postas, explicando por que
determinado dispositivo é de
2. Junte-se com um colega. Facam uma lista com trés dispositivos de entrada entrada ou de saida. Na ati-
e trés dispositivos de saida que vocés usam no dia a dia, em casa ou na es- vidade em dupla, incentive a
. . . . . troca entre as criancas para

cola. Depois, compartilhem as listas com a turma e vejam que outros dispo- .
- gue percebam a variedade de
sitivos apareceram. Respostas pessoais. equipamentos que existem em

diferentes contextos familiares.

IDA COTIDIANA

° E possivel enriquecer a
discussao trazendo exem-
plos de dispositivos hibridos,
como tablets e smartphones,
que acumulam funcdes de
entrada e saida, ampliando o
repertdrio das criancas sobre
a diversidade de tecnologias.

ENTRADA E SAIDA DE DADOS

Muitas tarefas do dia a dia sdo realizadas com o uso de computadores.
Vocé ja estudou que, para funcionarem bem, eles precisam receber infor-
macdes e mostrar os resultados e que isso acontece por meio de dispositi-
vos de entrada e saida.

RESPOSTAS E
COMENTARIOS

1. Asimagens sdo ilustrativas
para fins didaticos e tiveram
as legendas suprimidas para
ndo interferir na resolucao

\
°

% 1. Pense na situagcdo a seguir e responda as questdes no caderno.

. Vocé esta na aula de Ciéncias e precisa pesquisar sobre animais. Para isso,
N vai digitar palavras no teclado, clicar em links com o mouse e assistir a

° videos no monitor com sons reproduzidos nos alto-falantes.

a) Quais dispositivos de entrada aparecem nessa situacao?

Teclado e mouse. . da atividade.
‘. b) Quais dispositivos de saida aparecem nessa situagdo? L 2. Respostas pessoais. Espe-
‘.. Monitor e alto-falantes. Lot ra-se que aparecam exem-
’-.,”.___,....--------------....,,,,,“”,.-" plos como teclado, mouse,

NAO ESCREVA NO LIVRO VINTE E CINCO 25 camera, impressora, monitor,

projetor, entre outros.

VIDA COTIDIANA

A secdo Vida cotidiana
busca aproximar ainda mais
o conteudo da realidade das
criangas, mostrando como
os dispositivos de entrada e
saida estdo presentes em ta-
refas simples, como pesqui-
sar sobre um tema. Pode-se
incentivar a turma a relatar
outras experiéncias seme-
lhantes (como usar o celular
para fazer uma fotografia e
depois vé-la na tela). Isso aju-
da a consolidar a compreen-
sdo do conceito, relacionan-
do-o com situacdes praticas
e familiares.

Educacao Digital @
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ORIENTACOES
DIDATICAS

As atividades desta secao
permitem retomar e consoli-
dar os conteudos trabalha-
dos na Unidade: a diferenca
entre dados e informagdes, a
organizacao de dados em ta-
belas ou estruturas e os dis-
positivos de entrada e saida.
E um momento de sintese,
em gue as criancas aplicam
os conceitos de forma prati-
ca e ludica.

ATIVIDADES

Imagine que vocé recebeu um arquivo em seu e-mail com informacdes es-
critas em texto, como mostra o quadro abaixo.

4567ma89675: :3067provalde7CABCDAaE67427feAra67467
l4pAET7preto67MarRa67404167aula7de7DulACarAa

= No caderno, elabore informacdes que podem ser escritas a partir da

organizagdo desses dados. Dica: imagine que os dados fazem parte da
xemplos de respostas: Prova de Ciéncias na segunda-

agenda de um estudante. -fejra, dia 21/02/2028, as 14:30: Maria vai levar 2 macas na
segunda-feira para a aula de culinaria; A prova de Ciéncias deve ser feita com lapis preto.
2. Os estudantes do 32 ano foram a feira livre na rua da escola para uma ativi-

dade pratica de Matematica sobre o uso do sistema monetario brasileiro em
situacdes do dia a dia. Observe o que alguns grupos de estudantes registra-
ram nessa atividade, atendendo a um pedido do professor.

Sugere-se incentivar a
socializacdo das producdes
(como a tabela da feira ou
os cartdes com dispositivos),
favorecendo a comparacao
entre as diferentes estraté-
gias utilizadas pelas duplas e

Grupo 1
pelos grupos. Esse compar-
tilhamento ajuda a turma a
perceber que, embora as so- Dudo: Mogsn

lucdes possam variar, todas

devem ter clareza e légica.
E também uma oportu-

nidade para observar quais

EDITORIA DE ARTE

conceitos foram bem assimi- Grupo 2

lados e quais ainda deman-

dam retomada. Proponha

retomadas rapidas ou exem- Dudo: Bomomon
plos adicionais em caso de Ouil “R$ 400

duvidas persistentes.

| Quandidods 12 nuilogroman

RESPOSTAS E

COMENTARIOS Grupo 3
2. Espera-se que as criangas
organizem os dados em for- Tt Usa

ma de tabela, por exemplo:

R$ 12,00 & gquiogroma.

VINTE E SEIS NAO ESCREVA NO LIVRO

Preco | Quanti-
por kg dade

Maca R$ 5,00 15 kg
Banana | R$ 4,00 | 12 kg
Uva R$ 12,00 8 kg

Para apoiar a turma nessa
atividade, incentive as crian-
cas a comparar os diferen-
tes registros e a discutir em
conjunto qual(is) seria(m)
a(s) melhor(es) forma(s) de
apresentd-los de maneira
clara e organizada. Propor a
construcdo coletiva de uma
tabela no quadro pode aju-
dar como exemplo antes de
cada um registrar no cader-
no. Caso perceba dificulda-
de na transposi¢cdo dos da-
dos para a tabela, auxilie os
estudantes destacando os
elementos que devem apa-
recer em cada coluna (pro-

@ Educacgdo Digital

Fruta

duto, preco e quantidade), reforcando a importancia da organizacdo para facilitar
a leitura e compreensao da informacao.



b)

c)

O professor pediu a turma que criasse um cartaz unico com todos os dados
organizados de maneira clara. No caderno, desenhe uma tabela e registre
as informagdes para que esse cartaz fique simples para qualquer pessoa

entender o que estd a venda, quanto custa e a quantidade disponivel.
Ver orientacdes didaticas.

Troque de caderno com um colega e veja como ele organizou a tabela,
observando semelhancas e diferencas.

Veja novamente a sua tabela e verifique se hd alguma mudanca que
vocé queira fazer. Aproveite também para compartilhar ideias para
melhorar a tabela do seu colega.

Alguns dispositivos computacionais podem ser de entrada, de saida ou até

realizar as duas funcdes. Siga os passos propostos.

1.

6.

Juntem-se em duplas e criem 5 cartdes com papel avulso em forma de
quadrados com lado de 7 centimetros. Em cada cartdo, desenhem um
dispositivo computacional e escrevam o nome dele.

Todas as duplas da sala devem colocar seus cartdes, com a figura
virada para baixo, sobre a mesa do professor, que vai embaralha-los.

Sem ver a figura, escolham 5 cartdes sobre a mesa do professor.

Escrevam no caderno o nome de cada dispositivo e se ele é de
entrada, de saida ou de entrada e saida.

Criem frases no caderno para descrever como cada dispositivo é
usado no dia a dia.

Compartilhem as frases com a turma.

AUTOAVALIACAO

4. Anote no caderno o gquanto vocé aprendeu sobre a relagdo entre informa-

¢do e dados, como os dados sao estruturados e como um computador se

comunica com o mundo exterior. Respostas pessoais.

Muito bem &% Bem (= Um pouco
5. Converse com os colegas e o professor.
a) O que vocé mais gostou de aprender?
b) O que foi mais dificil de entender?
NAO ESCREVA NO LIVRO VINTE E SETE 27

RESPOSTAS E COMENTARIOS

3. Respostas pessoais. A expectativa é que as criangas identifiguem corretamente
se os dispositivos desenhados sao de entrada, de saida ou ambos, e que consigam

elaborar frases que demonstrem seu uso no dia a dia.

Para favorecer o desenvolvimento da atividade, incentive as duplas a escolher disposi-
tivos variados, de uso cotidiano, mas também alguns menos obvios, como impressoras
multifuncionais (entrada e saida) ou telas sensiveis ao togue. Durante a socializacao,
valorize as frases elaboradas pelas criancas, destacando aquelas que relacionam os
dispositivos a situacdes concretas do dia a dia. Essa troca ajuda a turma a compre-
ender melhor a diferenga entre entrada, saida e funcdes combinadas, além de ampliar

o repertoério coletivo sobre os artefatos computacionais.

AUTOAVALIACAO

As atividades de autoava-
liacdo (questdes 4 e 5) pro-
porcionam gue cada crianca
reflita sobre o que aprendeu e
identifique os pontos que con-
siderou mais faceis ou mais
dificeis. Pode-se reservar um
tempo para ouvir algumas res-
postas e incentivar a turma a
compartilhar suas percepcoes.

E recomendavel que as di-
ficuldades levantadas sejam
registradas para que possam
orientar atividades de refor¢co
em aulas futuras. Uma estraté-
gia interessante é promover ro-
das de conversa ou duplas de
apoio, em que uma crian¢a que
compreendeu melhor deter-
minado conteldo ajuda outra
gue ainda apresenta duvidas.

Dessa forma, a autoavalia-
cdo cumpre dupla funcao: fa-
vorece a metacognicdo — ao
levar a turma a pensar sobre
seu proprio aprendizado — e
fornece ao professor elemen-
tos para planejar intervengdes
pedagdgicas adequadas.

Educacao Digital



UNIDADE 3

Esta Unidade ajuda as EXPLORAR’ CR|AR
criancas a ampliar sua re- E SE PROTEGER NO

lacdo com o mundo digital,
explorando formas de pes- (..
quisar informacdes, expres- M U N Do D | G lTA L
sar-se por meio de diferen- ! =2

tes recursos computacionais f
e compreender a importancia
do cuidado com os dados
pessoais. O trabalho articula
exploracdo, criacao e respon-
sabilidade, de modo a favore-
cer tanto a apropriacao criti-
ca das tecnologias quanto a
vivéncia de praticas seguras
e conscientes no ambiente
digital.

OBJETIVOS DE
APRENDIZAGEM

* Explorar e comparar dife-
rentes navegadores e fer-
ramentas de busca, com-
preendendo suas funcio-
nalidades basicas.

Gosto demais
dessa musica!

* |dentificar estratégias de
pesquisa para localizar
informacdes relevantes,
avaliando a clareza e per-
tinéncia dos resultados.

* Reconhecer situacdes em
gue é necessario proteger
informacdes pessoais.

* Compreender os riscos do
compartilhamento inade-
guado de dados.

* Relacionar o uso das tecno- . N
logias digitais a praticas de - ;s g i
cidadania, cuidado, ética e { «
responsabilidade no con- y o T E '
texto escolar e fora dele. e 2

DANIEL DE SOUZA

N
[0}

VINTE E OITO NAO ESCREVA NO LIVRO
\‘;- e P i—" o —

A BNCC NESTA UNIDADE

Habilidades da BNCC: EFO3CO07, EFO3CO08, EFO3CO09, EF15CO07, EF15CO08
e EF15CO09.

Competéncias gerais: 2, 4, 5, 8, 9 e 10.
Competéncias especificas: 1, 2, 3, 4 e 5.
Temas Contemporaneos Transversais: Ciéncia e Tecnologia.

@ Educacao Digital
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Observe a imagem e converse com os colegas.
Ver orientacoes didaticas.

1. O que as criancgas estdo fazendo nessas cenas?

2. Vocé ja usou o computador ou o tablet para pesquisar informacdes na

internet? Como fez isso?

3. Que cuidados devemos ter ao usar ferramentas digitais?

. -‘

Lembrem-se: nunca preencham
informacgoes pessoais sem antes
consultar um adulto da confianca
de vocés.

o

B

.

/

Nesta Unidade, vocé vai:

B Explorar diferentes navegadores e ferramentas de
busca para pesquisar informacdes na internet.

B Usar ferramentas computacionais para se expres-
sar, como jogos educacionais e ferramentas de

. desenho.
Lu, vocé desenha

muito bem! B Proteger suas informacdes pessoais, entendendo
por que é importante ter cuidado ao compartilhar

dados na internet.
\_ W,

NAO ESCREVA NO LIVRO
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RESPOSTAS E COMENTARIOS

1. As criangas da imagem estao pesquisando, assistindo a videos, ouvindo musica,
desenhando no computador e recebendo orientagdes de seguranca da professora.
2. Resposta pessoal. Espera-se gque as criancas relatem experiéncias de uso de com-
putadores, tablets ou celulares para pesquisar na internet tanto assuntos de interesse
pessoal quanto temas voltados ao universo escolar.

3. Espera-se que mencionem cuidados como nao compartilhar informagdes pessoais,
pedir ajuda a um adulto de confianca e usar a internet de forma respeitosa e responsavel.

ORIENTACOES
DIDATICAS

A cena de abertura pode
ser explorada como ponto de
partida para uma conversa
sobre os usos cotidianos do
computador e do tablet, des-
tacando tanto momentos de
pesquisa e criacdo quanto os
cuidados necessarios com in-
formacdes pessoais. Incenti-
ve as criancas a compartilhar
suas proprias experiéncias,
valorizando a diversidade
de usos dos dispositivos que
cada uma faz.

E importante que a tur-
ma perceba que navegar
na internet exige escolhas:
quais palavras usar, que links
acessar, como avaliar se uma
fonte é confidvel. Além dis-
so, a abertura ja introduz a
guestdo da seguranc¢a, ponto
essencial a ser retomado ao
longo da Unidade. E possivel
propor rodas de conversa,
dramatizacdes ou cartazes
coletivos para registrar re-
gras de convivéncia digital
construidas em conjunto.

Ao longo da Unidade, fa-
voreca o trabalho em duplas
ou grupos, de modo que
as criangas desenvolvam a
cooperacao e aprendam a
dialogar diante de diferen-
tes pontos de vista. Ressal-
te também a importancia
de equilibrar momentos de
criacdo ludica com reflexdes
criticas sobre o uso respon-
savel da tecnologia.

Educacao Digital @



ORIENTACOES
DIDATICAS

O conteudo desta pagina
apresenta os navegadores
e as ferramentas de busca,
apresentando suas funcdes
basicas e algumas caracteris-
ticas de cada um. E importan-
te que a turma perceba que
0s navegadores sao diferen-
tes “portas de entrada” para
a internet, enquanto os bus-
cadores ajudam a localizar
informacdes nela. Para poten-
cializar o aprendizado, incen-
tive as criangas a observar os
icones e a relaciona-los com
agueles que ja viram em casa
ou na escola, fortalecendo a
associacao entre imagem e
funcdo. Vale ainda destacar
a importancia de digitar pa-
lavras-chave claras e objeti-
vas, orientando sobre como
a escolha dos termos influen-
cia os resultados da pesqui-
sa. Aproveite para iniciar um
didlogo sobre a necessidade
de verificar a confiabilidade
das informacdes encontra-
das online, reforcando que
nem tudo o que aparece é
verdadeiro ou adequado para
a faixa etaria.

Explique que cada compu-
tador, celular ou tablet preci-
sa de um “software principal”,
gue organiza o funcionamento
da maqguina e permite que ou-
tros programas, como nave-
gadores e aplicativos, sejam
utilizados. Vocé pode recor-
rer a compara¢cdes com o
cotidiano das criancas, como
uma orquestra que precisa
de um maestro para coorde-
nar os musicos ou uma casa
em que alguém organiza os
espagos para que todos pos-
sam utiliza-los. Dessa forma,
a turma compreende que
o sistema operacional faz a
ligacdo entre a parte fisica
do dispositivo (hardware)
e 0S programas gue usamos
(software).

@ Educacgdo Digital

A internet é como uma grande biblioteca cheia de novidades. Para entrar
nesse mundo, usamos os havegadores, que funcionam como portas de entrada
para os sites.

Para encontrar o que que-
remos na internet, precisamos
das ferramentas de busca. Elas
funcionam como uma lupa:
procuramos informacdes digi-
tando palavras-chave.

MONKEY BUSINESS IMAGES/SHUTTERSTOCK

Crianca navega na internet
acompanhada de adulto
responsavel. Foto de 2019.

Quanto mais claras forem as palavras que vocé digi-
ta, mais facil serd encontrar a informacdo que vocé procura.
E lembre-se: nem tudo o que aparece na internet é verdadeiro
e confidvel.

%

/INDICACAO DE FILME

Na animacao Wifi Ralph: quebrando a Internet (2018), dirigido por Rich
Moore e Phil Johnston, Ralph e sua melhor amiga, Vanellope, embarcam em
uma grande aventura pelo universo da internet. Quando o videogame de
Vanellope quebra, eles precisam encontrar uma peca rara para conserta-lo e,
para isso, exploram ambientes virtuais repletos de cores, desafios e perso-
nagens diferentes. Além de ser divertido e bem-humorado, o filme também
propode reflexdes sobre o uso da tecnologia e sobre as relacdes criadas no
\ambiente digital. )
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Isabela e Joado fizeram, em dupla, uma atividade proposta pela professora:
eles tinham de pesquisar sobre a histéria das bolas de futebol. Observe os
resultados da busca que cada um fez na internet. \er orientacdes didaticas.

Pesquisa da Isabela: Pesquisa do Joao:

) ; w . s 4
S e)

(O]

g MISTORUA DA BOLA OF FUTEROL S

2 !

o g Wb e 2

8 [a)]

o + vespaian Q

& o i

& o

A ks de fuseticl artigas. mas 8 bols

com
€ 1843, e estabaecen) $50eciCogEes P S TaTanho e foms
feias de couro com bexigns de avmas. evohuindo

: crrach eculo XX, Meteriol sntet: o 0 prluretaro.
tomares 0¥ & durérveis, 8005 a & o8 ligagio
sérmica usada res bioks mas recantes. ¢

a Q o ’ et
« No.sglo, 0

vl €3 um jago de hatdidade cue ewokia manter a boks 0 ar
03 apenin o pbs. #

X 2
~ 4

a) Quem fez a pesquisa mais adequada: Isabela ou Jodo? Por qué? Converse
com os colegas e o professor.

b) Que palavras vocé digitaria para pesquisar sobre a histéria do seu time de
futebol preferido? Registre no caderno.

No caderno, complete as frases com palavras que deixam a pesquisa mais precisa.
EJLUTT\,{QJZ;@Z
%Mm Jovuar: 4 wm coe déal?

a) Marie Curie: quem foi?

Resposta possivel: Biografia Marie Curie.
b) O menino marrom: autor e historia.

Resposta possivel: Autoria e historia do livio O menino marrom.
Escreva no caderno se as afirmacdes sdo verdadeiras ou falsas.

a) So existe um navegador para acessar a internet.

Falsa. X .

b) O uso de palavras diferentes pode mudar os resultados da pesquisa.
Verdadeira. . ) ) B o

c) Todos os sites que aparecem nas pesquisas feitas na internet sdo confidveis.
Falsa. . .

d) O resultado de um mesmo assunto pode aparecer de varias maneiras

diferentes dependendo do buscador utilizado. Verdadeira.
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ORIENTACOES
DIDATICAS

Nesta pagina, as criancas
sdo convidadas a refletir so-
bre o uso de palavras-chave e
a confiabilidade das informa-
coes encontradas na internet.
O objetivo é que percebam
gue a forma como digitam os
termos de pesquisa influen-
cia diretamente os resultados
obtidos. E recomendavel va-
lorizar a comparacao entre
as buscas feitas por Isabela e
Joao, pois elailustra a impor-
tancia da precisdo na escolha
das palavras.

Incentive a turma a com-
partilhar exemplos pessoais
de pesquisas que ja realiza-
ram, destacando as diferen-
cas entre resultados mais
amplos e mais especificos.
Esse exercicio contribui para
a construcdo de estratégias
conscientes de busca de in-
formagdes e para a formacao
de uma postura critica diante
dos conteudos acessados.

Além disso, destaque que
nem todos os resultados
encontrados sdo confidveis,
retomando a necessidade
de verificar a fonte, a clareza
e a adequacdo do material
ao contexto. Essa discussao
colabora para o desenvol-
vimento de habilidades de
letramento digital e de nave-
gacao responsavel.

Educacao Digital
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INFOGRAFICO
CLICAVEL
NA VERSAO

ORIENTACOES Bl
DIDATICAS

O objetivo desta pagina
é mostrar as criancas que
os dispositivos digitais nao
servem apenas para consu-
mir conteudos, mas também
para produzir e expressar

CRIAR NO MUNDO DIGITAL

Os computadores, tablets e celulares ndo
servem apenas para pesquisar informacdes,
eles também podem ser usados para criar!

ideias de forma criativa. Ao Existem ferramentas que permitem dese-
propor o uso de softwares de nhar, colorir, fazer animagdes simples, montar
desenho, incentive a turma a histérias e até jogar de forma educativa.

experimentar diferentes ferra- a g ¢ ¢ g
mentas (pincel, lapis, formas uando usamos essas ferramentas, pode-

geomeétricas, paleta de cores), mos mostrar nossas ideias de diferentes modos:
explorando texturas, cores e com imagens, sons, movimentos ou palavras.
estilos. Valorize o processo
criativo, mais do que o resul- o ’ N o i
tado, permitindo que cada nal transforma ideias em ilustracdes digitais colori- |5 em desenha em um tablet.
crianga registre experiéncias das e criativas para compor paginas de livros. Foto de 2023.

pessoais ou momentos im-
portantes de sua vida.

S&o sugeridos softwares

STEFAN.SIMONOVSKI/SHUTTERSTOCK

Usando ferramentas digitais, a artista profissio-

1. Vocé ja fez um desenho usando o computador? Se possivel, acesse um computa-
dor na escola ou em sua casa para fazer uma atividade de desenho. O professor

gratuitos e acessiveis, como vai sugerir um software apropriado para fazer desenhos e vocé deve representar
Paint, Tux Paint, PaintZ, algum momento especial que tenha vivido na escola ou em sua vida. Veja alguns
SketchBook, Kleki, Bomberbot botdes que aparecem nesses programas e a fungdo de cada um deles.
Drawing Tools, conforme a Ver orientacdes didaticas. Alguns softwares gratuitos que podem ser utilizados para
disponibilidade da escola. realizar esta atividade: Paint, Tux Paint, PaintZ (online), SketchBook, Kleki, Bomber-
Caso nao seja possivel utili- bot Drawing

zar computadores, a ativida- Tools.

de pode ser adaptada para S8 acec (eckl 1| A

o papel, com a turma iden- @ Satur v e e

|
i

| « Borrachy
| % fiokie de tinta

tificando como os recursos
digitais se relacionam com os
materiais analdgicos (ex.: pin-
cel = pincel de tinta, borracha
= borracha de lapis, paleta de
cores = caixa de |apis de cor).

8 Poleta de cores
ER EEEN
a2
sEEm

E importante também
reforcar nocdes de organi-
zacao digital, como salvar o
arquivo com um nome sim-
ples e em uma pasta acessivel,
para que os desenhos possam
ser recuperados e comparti-

lhados posteriormente. -
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RESPOSTAS E

Unihas conectadas
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Paleta de canmbos.

COMENTARIOS ) )
1. Resposta pessoal. Espera- OBJETO DIGITAL: INFOGRAFICO CLICAVEL

-se que as criancas utilizem Criando uma animag¢ao no Pictoblox
um software de desenho para
representar um momento es-
pecial de sua vida ou da esco-
la. Os botdes apresentados na
barra de ferramentas devem ser
explorados, de modo que elas
compreendam suas funcdes:

O infografico tem o objetivo de apresentar as etapas para a criacdo de uma ani-
macédo digital utilizando o software de programacao PictoBlox. A proposta apoia o
desenvolvimento do pensamento computacional, com énfase no uso da decomposi-
cao, reforcando o uso dos blocos de comandos ja introduzidos no Livro do Estudante.

Leia o infografico e oriente a turma a observar a sequéncia das etapas e a iden-
tificar, em cada parte, os elementos que ja conhecem do PictoBlox. Apds a leitura,
proponha a turma que crie, em duplas ou trios, um roteiro simples com duas ou trés
* Pincel: pintar com diferen- falas, usando papel e Iapis ou no préprio espaco do PictoBlox. Essa atividade contribui

tes espessuras e texturas. para consolidar a compreensdo de que programar uma animacao é organizar uma

Lap|§: tracar linhas finas e sequéncia de ideias utilizando comandos claros e objetivos.
precisas. Borracha: apa-

gar partes do desenho.
Balde de tinta: preencher
areas com cor. Paleta de

@ Educacgdo Digital
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Além de desenhar, podemos usar jogos e ferramentas digitais para aprender
e nos expressar de outras formas.

2. Seguindo as orienta¢des do professor, crie uma animacao. Veja alguns exemplos:

= Bola quicando.

PN N
/ Y gems o3
5 O 90q z
= Boneco movimentando os bragos.
- W
(=2 (=), SN
D 0
.J::-‘ \\s‘\_c'/ % )
)\ |\ <
(1 o la
— L L)
s 8

Para fazer sua animacao, crie o desenho e dupligue-o em novos quadros,
mudando pequenos detalhes na posicdo. Em seguida, é soé reproduzir a se-
Ver orientacdes didaticas. Alguns
softwares gratuitos que podem ser
utilizados para realizar esta atividade: Pencil 2D, Wick Editor, TupiTube Desk.

quéncia e mostrar para a turma como ficou.

CACA-PALAVRAS DIGITAIS

Além de desenhar e animar no computador, é possivel brincar com pa- -
lavras. Alguns softwares e aplicativos permitem criar caca-palavras digitais,
que ajudam a estudar ortografia, ampliar o vocabulario e treinar a leitura de
maneira divertida.

®m Agora, vocé vai criar um caca-palavras. Se tiver um computador dispo-
nivel, siga os passos do quadro da esquerda. Caso ndo tenha, siga os
passos do quadro da direita.

No computador ou tablet Em um papel quadriculado
1. Abra o aplicativo indicado 1. Escreva as palavras de sua lista em
pelo professor. diferentes direcdes (horizontal, ver-

2. Digite uma lista de palavras tical, diagonal).

escolhidas pela turma. 2. Preencha os espacos vazios com

3. Gere o caca-palavras e desafie letras aleatdrias.

os colegas a encontrar todas 3. Trogue o caca-palavras com um
as palavras. colega para ele tentar resolver.

. < N
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O OLHAR DE LINGUA PORTUGUESA

O caca-palavras digital amplia a relacdo entre tecnologia e linguagem escrita, mos-
trando como os recursos digitais também podem ser usados para aprender e brincar
com as palavras, promovendo a interdisciplinaridade entre Computacédo e Lingua
Portuguesa. Incentive a turma a criar listas de palavras relacionadas a conteudos ja
trabalhados em sala, como animais, esportes, cores ou temas de leitura recente. Re-
force que a construcdo do caca-palavras € uma forma de revisar vocabulario, refletir
sobre a ortografia e incentivar a leitura de maneira Iudica.

Alguns softwares gratuitos que podem ser utilizados para realizar esta atividade:
Educolorir, The Word Search, Puzzlemaker - Discovery Education.

Caso ndo haja computadores disponiveis, a versdo em papel quadriculado é igual-
mente valida, permitindo a troca de desafios entre colegas. Proponha, ainda, uma
etapa de socializacdo, em gue os caca-palavras criados sejam resolvidos coletiva-
mente no quadro.

cores: escolher e trocar co-
res. Formas geométricas:
criar circulos, quadrados,
triangulos etc. Desfazer/
refazer: corrigir ou repe-
tir acoes. Salvar: guardar
o desenho na memoria
do computador.

ORIENTACOES
DIDATICAS

Nesta pagina, as criancas
sdo convidadas a explorar no-
vas possibilidades de criagdo
no meio digital, ampliando
a experiéncia para além
do desenho. A proposta de
animacao permite que com-
preendam, de maneira pra-
tica, como pequenas altera-
cdes em sequéncia geram
a sensacdo de movimento.
Incentive-as a experimentar
softwares simples e gratuitos,
como Pencil 2D, Wick Editor
e TupiTube Desk, orientando
passoO a pPasso O pProcesso
de criacdo. Valorize tanto
as producdes mais simples
guanto as mais elaboradas,
ressaltando a importancia
da experimentacdo. Caso ndo
haja acesso a computadores
ou tablets, a atividade pode
ser adaptada com desenho
em blocos de papel, para ob-
servar a ilusdo de movimento
ao folhear rapidamente.

Também ¢é importante
destacar o carater colabo-
rativo da atividade: ao apre-
sentar as animacdes para a
turma, as criang¢as aprendem
a compartilhar ideias, a va-
lorizar o trabalho coletivo e
a respeitar diferentes estilos
de criagao.

RESPOSTAS E
COMENTARIOS

2. Resposta pessoal. Espe-
ra-se que cada crianca pro-
duza uma animacdo simples
(bola quicando, boneco mo-
vimentando bracos, animal
caminhando ou outra ideia
propria), utilizando o recurso
de duplicar quadros e modi-
ficar detalhes. O essencial é
compreender que a repeti-
cdo de imagens com peque-
nas mudancas cria o efeito
de movimento.
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ORIENTACOES
DIDATICAS

Esta pdgina introduz a im-
portancia dos cuidados no
uso da internet, com énfase
na protecdo de dados pes-
soais e na prevencgao de ris-
cos ao compartilhar informa-

ACESSE O
INFOGRAFICO
CLICAVEL
NA VERSAO
DIGITAL

@ cuibADOS NO MUNDO DIGITAL S

Quando usamos celulares, tablets ou computadores, podemos conversar
com amigos, jogar e aprender, mas precisamos ter muito cuidado com as infor-
macdes que compartilhamos na internet.

Dados como nome completo, endereco, telefone, onde estuda ou nome dos

cdes em ambientes digitais.
Incentive a turma a refletir
sobre situacdes do cotidiano,
como conversas em chats de 1
jogos e redes sociais, e a di- ’
ferenciar informacdes segu-

ras daguelas que ndo devem

ser divulgadas. E fundamen-

tal orientar as criancas de

forma clara, mostrando que — niimero 65
mesmo dados que parecem
simples, como endereco, —bloco D
nome da escola ou rotina fa-
miliar, podem ser usados por
pessoas mal-intencionadas.
Aproveite a atividade para
reforcar nocdes de cidadania
digital, privacidade e segu-
ranga, incentivando atitudes
responsaveis e criticas no
mundo digital.

seus familiares ndo devem ser divulgados. Pessoas mal-intencionadas podem usar
essas informacdes de maneira errada, causando prejuizo para vocé e sua familia.

Ana postou estas informagdes no chat de um jogo online. Observe.

— Moro na Rua das Flores

DANIEL DE SOUZA

— apattamento 14

— Alguém aqui mora na mesma

regiao que eu?

= Vocé acha que Ana fez bem em postar essas informacdes? Por qué?

RESPOSTAS E Converse com os colegas e o professor.

COMENTARIOS

3. Respostas pessoais. Es-
pera-se que os estudantes
percebam os possiveis riscos:
a) Pessoas mal-intencionadas
podem ir até a casa ou usar
o endereco de forma inade-
quada. c) Minha cor preferida é azul.
b) A informacdo de que Luiza
estd sozinha pode ser usada
por desconhecidos para ten-
tar engana-la ou prejudica-la.
¢) Informar o nome da escola
pode expor Pedro a situacdes 34 TRINTA E QUATRO
de risco, como permitir que

estranhos tentem se aproxi-

mar dele pessoalmente.

2. Leia as frases a seguir e copie no caderno apenas as gque tém informacdes

seguras para compartilhar. Eu gosto de jogar futebol com meus amigos.
Minha cor preferida é azul.

a) Eu gosto de jogar futebol com meus amigos.

, 1. Resposta pessoal. Espera-se que os —
b) Moro na Rua Central, numero 45. estudgntes Eompreend%m ququna
ndo deveria ter divulgado informacodes
tdo detalhadas, como endereco e local
onde mora, pois esses dados podem
d) Estudo na Escola Momentos, no 32 ano da turma da manha.

ser usados por pessoas mal-intencionadas.

e) Minha mae trabalha na loja de ferragens do bairro e meu tio é motorista.

NAO ESCREVA NO LIVRO

OBJETO DIGITAL: INFOGRAFICO CLICAVEL
Uso consciente das telas e tempo de qualidade offline

O infografico tem o objetivo de promover a reflexdo sobre o uso consciente da
tecnologia e valorizar o tempo de qualidade fora dos ambientes digitais.

Antes de auxiliar os estudantes com a leitura do infografico, se considerar oportu-
no, organize uma roda de conversa com as estudantes e os estudantes com o intuito
de observar os habitos de tela da turma. Para isso, podem ser usadas perguntas ex-
ploratdrias, como: “Quanto tempo passam no celular, computador ou videogame?”,
“Como se sentem depois de muito tempo jogando ou assistindo a um filme ou a um
programa?”, “O que gostam de fazer quando ndo estdo conectados?”.

Apods a leitura do infografico, o momento é propicio para propor atividades praticas
que incentivem o tempo de qualidade offline. Por exemplo: jogos cooperativos no
patio ou em sala de aula; propostas de respiracdo e alongamento guiado; criacdo de
uma “roda de ideias” com sugestdes para se divertir sem o uso de telas.

@ Educacgdo Digital



3. Espera-se que os estudantes percebam riscos como: pessoas mal-
intencionadas podem ir até a casa, ou a escola, tentar enganar a crianca,
ou usar informacdes para prejudica-la.

3. O que de ruim pode acontecer em cada caso a seguir? Converse com 0s

colegas e o professor e anotem as respostas no caderno.
a) Joao compartilhou na internet o endereco de sua casa.
b) Luiza disse em uma rede social que ficaria sozinha em casa naquela noite.

c) Pedro contou no chat de um jogo o nome da escola em que estuda.

Leia o trecho de uma noticia publicada em um site da internet. Depois, con-
verse com os colegas e o professor sobre as questdes a seguir.

23 de fevereiro de 2027, 11:20

Menino compartilha dados pessoais em jogo online e quase cai
em golpe

Na tarde de ontem, 22 de fevereiro, a estudante I. C. M., de 14 anos, jogava
uma partida de xadrez online no notebook da familia quando contou, no
chat do jogo, qual era 0o nome da sua escola e o bairro onde mora.

Pouco tempo depois, recebeu mensagens de um usuario que se
identificou apenas como Jodo. Dizia ser colega de escola e queria saber
mais informacdes sobre ela e seus familiares.

Felizmente, I. C. M. desconfiou das mensagens e contou a situagdo

ORIENTACOES
DIDATICAS

O objetivo desta pagina é
consolidar os aprendizados
sobre seguranca digital, uti-
lizando uma noticia ficticia
para aproximar a discussdo
da realidade da turma. A lei-
tura do texto ajuda a mostrar,
de forma concreta, as con-
sequéncias de compartilhar
informacdes pessoais em
ambientes virtuais. Incentive
as criancas a identificar quais
dados sdo considerados sigi-
losos e a compreender que
golpes podem acontecer
em diferentes plataformas e
dispositivos. Este € um bom
momento para reforcar a im-
portancia de sempre buscar a
ajuda de um adulto de con-
fianca quando se depararem

T com situacdes suspeitas.
para seus responsaveis.

Texto elaborado para fins didaticos.

a) Que informacodes a estudante compartilhou na internet e ndo deveria ter
divulgado? O nome da escola em que estuda e o bairro onde mora.

b) O gue poderia acontecer se ela continuasse conversando com o usuario?

b) Se ela continuasse a conversa, poderia ser enganada e contar mais
informagdes pessoais para alguém desconhecido, 0 que Nao € seguro ///
7

/INDICACAO DE LEITURA
O gibi Turma da Mbénica em protegcdo geral dados pessoais, publicado
em 2022 pela editora Mauricio de Souza, apresenta de forma leve e di-
vertida a Lei Geral de Protecdo de Dados (LGPD), um assunto que pa-
rece dificil, mas que afeta o dia a dia de criancas, jovens e adultos. Com
histérias cheias de humor, a turma da Mdnica ensina como manter a
privacidade, evitar riscos na internet e aprender a usar a tecnologia com

responsabilidade.

/
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ORIENTACOES
DIDATICAS

As atividades desta se¢cdo
retomam os principais con-
teudos da Unidade: navega-
dores e buscadores, uso de
palavras-chave na pesquisa,
criacdo em ambientes digi-
tais e cuidados com dados
pessoais. O objetivo é revi-
sar, verificar a compreensao
e incentivar a turma a aplicar
0s conceitos de forma prati-
ca e reflexiva. Aproveite este
momento para identificar
duvidas individuais ou coleti-
vas e, se necessario, reforcar
temas que ainda ndo foram
plenamente compreendidos.
Atividades como a criacdo de
selos de boas praticas online
podem ser valorizadas como
produg¢cdes para expor na
sala, fortalecendo o senso de
autoria e de responsabilidade
digital entre as criancas.

RESPOSTAS E
COMENTARIOS

1. Espera-se que, ao rees-
creverem as frases falsas, as
criangas elaborem afirmacdes
coerentes com o que estd na
Unidade, como “Nem todas
as informacdes da internet
s&o confiaveis” ou “Compar-
tilhar dados pessoais nunca
€ seguro”.

2. Resposta pessoal. Espera-
-se gue as criancas indiguem
palavras-chave adequadas,
selecionem filtros de busca
relevantes e citem critérios
para avaliar a confiabilidade
da fonte, como autor, insti-
tuicdo responsavel e data de
atualizagéo.

Educacgdo Digital

e TRINTA E SEIS

PARPEBTERMINAR <o ovevneennmimnis st

ATIVIDADES

Leia as frases e identifique se as afirmacdes sdo verdadeiras ou falsas.

a) Palavras-chave selecionadas adequadamente deixam a pesquisa mais

bem direcionada e trazem resultados alinhados ao tema.
Verdadeira.
b) Se um site aparece em primeiro lugar em uma busca no navegador, é

porqgue ele traz as melhores respostas para a sua pesquisa.
c) Todas as informacdes disponiveis na internet sdo confidveis.

d) Posso me expressar com imagens e sons usando programas de dese-

nho e animacéo.
Verdadeira.

e) Compartilhar endereco, nome da escola, rotina da familia e informa-
cdes bancarias é seguro so se for para amigos.

= No caderno, comente as frases falsas e reescreva-as para que as
afirmacdes fiquem verdadeiras.

Faca um exercicio de pesquisa responsavel. Se tiver acesso a um computa-
dor, utilize-o para fazer a pesquisa de acordo com as orientacdes a seguir.
Caso ndo tenha acesso a um computador, registre no caderno o que faria

em cada um dos passos descritos. ) B o
Ver orientacdes didaticas.

4 y

1. Definicdo do tema: animais em risco de extingao (ou outro sugerido
pelo professor).

2. Escreva duas combinacdes de palavras-chave que podem ser usa-
das para encontrar informacdes sobre o assunto.

3. Escolha um filtro de pesquisa que ajude a melhorar os resultados,
como imagens, noticias ou videos.

4. Determine dois recursos gque vocé considera adequados para veri-
ficar se a fonte de pesquisa é confiavel, como verificar o autor da
publicagé&o e se o site de pesquisa pertence a um instituto de pes-
quisa, universidade, museu ou érgao publico.

o 4
NAO ESCREVA NO LIVRO




NAO ESCREVA NO LIVRO

Nesta atividade, vocé vai criar selos de boas praticas online. Se puder acessar
um computador, utilize um software de desenho para criar seus selos. Caso
ndo tenha acesso ao computador, providencie folhas de papel colorido.

a) Crie trés regras para usar a internet com seguranca e registre-as
no caderno.

b) Elabore icones coloridos que estejam relacionados as regras que vocé
criou. Desenhe-0s no software de desenho ou nos papéis coloridos.

c) Compartilhe suas criacdes com a turma e explique o que cada selo

significa e como ele ajuda a usar a tecnologia de maneira responsavel.
Respostas pessoais.
Vocé tem acesso frequente a computadores, tablets ou celulares? Se sim, re-

gistre no caderno se: Respostas pessoais.

= costuma verificar guem € o autor de um site e quando as informacdes foram
atualizadas pela ultima vez.

= usa palavras-chave adequadas e filtros de busca.
= pede a ajuda de adultos sempre que surge uma duvida.

= verifica se as informagdes encontradas em um site aparecem também em
outras fontes confidveis.

= adota outras acdes necessarias para o bom uso de facilidades do mundo
digital no dia a dia.

AUTOAVALIACAO

5. Anote no caderno o quanto vocé aprendeu sobre explorar diferentes nave-

gadores e ferramentas de busca na internet, usar ferramentas computacio-
nais e proteger suas informacgdes pessoais. Respostas pessoais.

Muito bem &% Bem (2= Um pouco

Converse com os colegas e o professor. Ver orientacoes didaticas.

a) O que vocé mais gostou de aprender?

b) O que foi mais dificil de entender?

TRINTA E SETE 37

RESPOSTAS E
COMENTARIOS

4. Resposta pessoal. Espera-
-se que as criancgas reflitam
sobre seus habitos digitais e
reconhecam boas praticas de
pesquisa, checagem de infor-
macgao e seguranca.

5. Resposta pessoal. Cada
crianca devera indicar seu ni-
vel de aprendizado usando os
emojis propostos.

6. Resposta pessoal. A expec-
tativa é que as criancas com-
partilhem o que acharam mais
interessante e as dificuldades
enfrentadas, permitindo ao
professor identificar pontos
gue merecem retomada.

AUTOAVALIACAO

Reserve um tempo para a
turma compartilhar oralmen-
te suas percepc¢des sobre o
préprio aprendizado, tanto
de forma individual quanto
coletiva. Nas atividades 3 e 4,
é importante observar como
as criancas articulam regras
de seguranca digital e iden-
tificam praticas responsaveis
no uso das tecnologias. Essa
producao pode indicar o
guanto internalizaram os cui-
dados essenciais ao navegar
na internet. Apds a autoava-
liagdo (atividade 5) e a con-
versa coletiva (atividade 6),
retome as principais conquis-
tas da Unidade e valorize o
progresso, mas também aco-
lha as dificuldades relatadas.
Uma boa pratica é propor
gue colegas se ajudem, expli-
cando uns aos outros como
compreenderam determina-
dos conteudos, incentivando
o0 aprendizado colaborativo.
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UNIDADE 4

Nesta Unidade, as criancas
terdo a chance de compreen-
der como informacdes po-
dem ser organizadas, repre-
sentadas e manipuladas por
meio de estruturas ldgicas,
como matrizes e registros,
além de criarem algoritmos
para resolver situagdes sim-
ples do cotidiano. O traba-
Ilho parte de experiéncias
concretas — como jogos de
tabuleiro, preenchimento de
fichas e leitura de instrucoes
passo a passo — para cons-
truir gradualmente a nocéao
de abstracdo e representa-
c¢do na Computacdo. Ao lon-
go da Unidade, sera possivel
explorar a importancia de
organizar dados de forma
estruturada e incentivar o ra-

ciocinio sequencial e criativo

na elaboracdo de solucdes.

OBJETIVOS DE
APRENDIZAGEM

* Identificar situagdes do
cotidiano em que dados e
objetos podem ser organi-
zados em linhas, colunas e
tabelas, reconhecendo pa-

drdes de organizacéo.

* Diferenciar representa-
cdes em matrizes (com
base em posicdes) e re-
gistros (com base em atri-
butos ou nomes) e com-
preender suas finalidades.

e Criar algoritmos utilizan-
do linguagem oral, escrita
e pictografica, incluindo
sequéncias e repeticdes
simples para a resolucado

de problemas.

 Compreender a importan-
cia de estruturar informa-
coes para facilitar a busca,
a organizag¢do e o proces-
samento de dados em di-
ferentes contextos.

* Raciocinar de forma logi-
ca, sequencial e criativa
ao criar solugcdes compu-
tacionais com base em
desafios praticos.

@ Educacgdo Digital
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BEN MOLVNEUX/SHUTT ERST

SLATAN/SHUTTERSTOCK

38 TRINTA E OITO

ORGANIZAR,
REGISTRAR E CRIAR
COM ALGORITMOS

NAO ESCREVA NO LIVRO

A BNCC NESTA UNIDADE

Habilidades da BNCC: EFO4COO01, EFO4C0O02, EF0O4CO03, EF15COO01 e

EF15CO02.

Competéncias gerais: 2, 4, 5, 9 e 10.

Competéncias especificas: 1,2, 3,4,5,6 e 7.

Temas Contemporaneos Transversais: Ciéncia e Tecnologia; Vida Familiar e Social.



ORIENTACOES
DIDATICAS

A abertura da Unidade pro-
pde imagens e questdes dis-
paradoras que ajudam a rela-
cionar o universo das criancas
com os conceitos centrais da
Computagdo. Para explorar
1. O que as criangas estao fazendo em cada cena? essas cenas, incentive a turma
a reconhecer semelhancas
entre atividades ja conheci-
3. Ja preencheu ou viu alguém preenchendo uma ficha de cadastro? das, como jogar batalha na-
val, preencher uma ficha de
cadastro ou seguir um manual
4. Em que situagdes vocé ja seguiu um passo a passo para realizar de montagem, e os modos de
organizar informacgdes e ins-
trucdes na Computagao.

E importante destacar
gue, assim como cada posi-
cdo tem um endereco defini-
do em um tabuleiro e como
cada informacdo ocupa um
campo especifico em uma
ficha, os sistemas computa-
cionais também precisam de
formas estruturadas de or-
ganizac¢do. Aproveite as falas
das criancgas para iniciar uma
conversa sobre como essas
representacdes facilitam a
compreensao e a comunica-
cdo, reforcando que algorit-
mos nada mais sdo do que
sequéncias de passos para
alcancar um objetivo. Essa
aproximacdo com situacdes
concretas do dia a dia cria

Observe a imagem e converse com os colegas.

2. Vocé ja brincou de batalha naval? Sabe como funciona esse jogo?

Para que servem essas fichas?

uma tarefa?
Ver orientacdes didaticas.

Nesta Unidade, vocé vai: uma bg;e SO|Ifi81 para que,

. . . nos proximos topicos da Uni-

B Reconhecer objetos representados em matrizes com linhas e colunas. dade, as criancas avancem na
B |dentificar o uso de matrizes para organizar registros. criacdo de algoritmos e no

reconhecimento de diferen-

®  Criar e simular algoritmos. tes estruturas de dados
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RESPOSTAS E COMENTARIOS

1. Asimagens sado ilustrativas para fins didaticos e tiveram as legendas suprimidas para
n&o interferir na resolucéo da atividade. Estdo jogando batalha naval, preenchendo
uma ficha de cadastro, lendo um manual de instrucoes e utilizando um software no
computador ou tablet.

2. Resposta pessoal. Espera-se que identifiquem o uso de coordenadas para localizar
posicdes no tabuleiro.

3. Resposta possivel: as fichas servem para organizar informacgdes importantes de
forma clara e acessivel.

4. Respostas pessoais. Exemplos: receitas culinarias, regras de jogos, montagem de
brinquedos, uso de aplicativos.
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ACESSE O
INFOGRAFICO
CLICAVEL

NA VERSAO

ORIENTACOES
DIDATICAS @

Nesta pagina, o jogo ba-
talha naval € usado como re-
curso para introduzir a ideia
de matriz, proporcionando
que as criangas percebam que
cada posicao do tabuleiro é
identificada por coordenadas
(linha e coluna). Esse reco-
nhecimento ajuda a compre-
ender como sistemas compu-
tacionais organizam dados
em estruturas. Sugere-se
jogar uma rodada simplifica-
da com a turma, utilizando o
quadro ou uma folha amplia-
da do tabuleiro, para reforcar
a associagdo entre posicoes
e coordenadas. E importan-
te destacar a funcéo pratica
dessa representacdo: locali-
zar e organizar informacoes
de modo claro e estruturado.

Bruno e sua mée estdo jogando batalha naval. Observe.

MESHCHARAKOU/SHUTTERSTOCK

A
B
c
D
E
F
G
H
I
J

Ma&e, vocé comega.
Qual é a coordenada
que quer atacar?

Coordenada BS5.

SORAPOP
UDOMSRI/
SHUTTERSTOCK

SKLO STUDIO/
SHUTTERSTOCK

1. Responda as questdes a seguir no caderno.

a) O que had na posicdo B5 que a mae de Bruno escolheu?
A asa de um avido.

b) Qual é a coordenada da parte do avido que aparece na linha F,
coluna 8? F8

c) Se Bruno atacar a posicdao E3, o que encontrard? Essa € uma boa

jogada? Néo ha o que atacar na posicéo E3. Espera-se que os estudantes
percebam que essa ndo € uma boa jogada.

d) Bruno escolheu a coordenada 110. O que vai atacar? p,te de um aviao.

@ QUARENTA NAO ESCREVA NO LIVRO

OBJETO DIGITAL: INFOGRAFICO CLICAVEL
Vocé sabe o que é uma matriz?

O infografico tem o objetivo de explorar conceitos basicos de matrizes de forma
acessivel, conectando-os a tecnologia e ao cotidiano das criangas. Dividido em quatro
blocos interativos e sequenciais, cada um foca em uma aplicacédo pratica com expli-
cacoes ilustradas sobre como linhas, colunas e coordenadas organizam informacdes.

O conteudo parte de situacdes cotidianas (Batalha Naval, organizacdo de sala) e
avanca para o uso de matrizes de LEDs em telas digitais e programacao de imagens.

Dessa forma, o conteldo apresentado € uma iniciacdo ao pensamento computa-
cional, pois introduz conceitos de como as imagens digitais sdo formadas por pontos
(pixels), e como é possivel gerar movimento e anima¢do com base na ativagédo de
LEDs em sequéncia.

Apods a leitura do infografico, o momento é propicio para uma conversa. Pergunte
a turma em que outros lugares a organizacdo em matriz € usada; por exemplo, em
mapas, em tabelas ou até em armarios e estantes. Reforce que as matrizes fazem
parte do cotidiano, mesmo quando nao percebemos.

@ Educacgdo Digital



K Entendi! E cada \

Bruno, esse jogo funciona como se fosse um quadradinho é
computador. O tabuleiro € uma matriz; como como uma célula da
uma tabela com linhas e colunas. matriz, que pode ser

/ representada com uma
coordenada composta
pela letra que indica a
linha e o nimero que

% indica a coluna? j

SORAPOP
i UDOMSRI/
I SHUTTERSTOCK

SKLO STUDIO/
SHUTTERSTOCK

22. Como vocé responderia a duvida do Bruno? Converse com os colegas e o
professor.

3. Observe os quadradinhos pintados no tabuleiro e, no caderno, faca o que
se pede.

1 234567 8 910

2. Resposta pes-
soal. Espera-se que
os estudantes per-
cebam que a afir-
macéo de

Bruno esta correta,
pois cada posicéo
do tabuleiro é iden-
tificada por uma
linha (letra) e uma
coluna (numero),
formando uma
coordenada unica.

MESHCHARAKOU/SHUTTERSTOCK

a) Qual é a coordenada do quadradinho azul? Registre. B2.
b) Qual é a coordenada do quadradinho vermelho? Registre. E10.

c) Escreva uma coordenada que esteja na mesma linha do quadradinho
azul. Respostas possiveis: B1, B3, B4, B5, B6, B7, B8, B9 ou B10.

d) Escreva uma coordenada que esteja na mesma coluna do quadradinho
vermelho. Respostas possiveis: A10, B10, C10, D10, F10, G10, H10, 110 ou J10.

NAO ESCREVA NO LIVRO QUARENTA E UM 0

ORIENTACOES
DIDATICAS

Nesta pdagina, o conceito
de matriz é retomado e ex-
plorado de forma mais expli-
cita, associando o tabuleiro
do jogo batalha naval a uma
tabela formada por linhas e
colunas. E importante refor-
car com a turma que cada
posicdo na matriz é Unica e
sé pode ser identificada pela
combinacdo entre linha e
coluna. Para potencializar a
aprendizagem, pode-se pro-
por as criangas que criem
exemplos no quadro, mar-
cando coordenadas escolhi-
das por elas ou inventando
“alvos” a serem descobertos.
Outra sugestao é trabalhar
comparacdes com tabelas
que ja fazem parte do coti-
diano das crian¢as, como ca-
lendarios ou tabelas simples
de jogos e campeonatos.

Educacao Digital



ACESSE O
INFOGRAFICO

eo0 e, CLICAVEL
MLICIPRN N\ A VERSAO

VIDA COTIDIANA

DIGITAL

VIDA COTIDIANA

Nesta pagina, o conceito
de matriz é ampliado para
além do jogo, mostrando sua
aplicacdo no funcionamento
das telas digitais. A ideia é
aproximar os conteldos de
Matematica e da Tecnologia
ao cotidiano das criancas,
revelando como linhas e co-
lunas também estruturam as
imagens vistas em telas de
celulares, televisores e com-
putadores. Incentive a turma
a observar de perto a tela de
um celular (com supervisédo)
ou a imagem ampliada, rela-
cionando a organizacdo dos
pixels com a matriz do jogo
batalha naval. Essa relacao
entre conceitos abstratos e
exemplos concretos do dia
a dia favorece a compreensao
e a motivagao.

O QUE FORMA AS IMAGENS DA TELA ‘

Vocé ja parou para pensar como a tela do celular, da televisdo ou do compu-
tador consegue mostrar imagens tao coloridas e detalhadas?

Essas telas funcionam como uma matriz de pequenos pontos de luz, chama-
dos pixels. Eles ficam organizados em linhas e colunas, como em uma tabela.
Cada pixel € como um mini LED que pode acender em diferentes cores.

Quando milhdes de pixels se organizam nessa matriz e recebem instrucdes
especificas, eles formam um verdadeiro mosaico de cores que da vida as ima-
gens, as fotos, aos videos e aos jogos que vemos todos os dias.

Se vocé observar bem de perto a tela do seu celular, vai perceber que ela é
composta por indmeros quadradinhos minudsculos. Cada um deles ocupa uma
posicao exata na matriz e acende com a cor necessaria naguele ponto.

LTI
ees

E interessante destacar
qgue a explicagdo sobre os
pixels conduz as criancas a
perceber que muitos objetos
tecnoldgicos que elas utilizam
estdo baseados em principios
simples, como a organizacdo
em linhas e colunas. Vocé
pode propor comparagdes
CoOm mMosaicos, murais ou até
desenhos feitos em quadricu-
lados, aproximando o tema
de experiéncias praticas ja
vividas pela turma. Isso con-
tribui para que compreendam
gue o mundo digital também
é baseado em ldgicas conhe-
cidas do mundo fisico.
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Imagem ampliada
de uma tela de
LED. Foto de 2015.
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. Converse com os colegas e o professor sobre as questdes a seguir.

a) Por que podemos dizer que a tela de um celular funciona como uma
matriz? Ver orientacdes didaticas.

b) Se cada pixel/ acende em cores diferentes, o que acontece quando mi-
Ihdes deles se acendem ao mesmo tempo?

c) Observe a foto da tela ampliada: o que ela tem de parecido com a
matriz do jogo batalha naval?
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.. d) Qual é aimportancia da posicdo exata de cada pixel/ na matriz da tela?
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OBJETO DIGITAL: INFOGRAFICO CLICAVEL
As cores no computador

O infografico tem o objetivo de trabalhar conceitos basicos de como sdo criadas
as cores exibidas nas telas de dispositivos digitais. A proposta apresenta os conceitos
do sistema RGB (vermelho, verde e azul) e da representacdo hexadecimal, procurando
dar sentido em como as cores sdo formadas em celulares, televisores e computadores.

Durante a exploracdo do infografico, oriente a turma a observar os blocos e ler
as informacgdes com atencao. Incentive comentarios e perguntas por meio de ques-
tionamentos. Por exemplo: “Como o computador constréi uma imagem colorida?”,
“Em sua opinido, as cores podem ser mudadas por meio de numeros?”, “Serd que o
vermelho da TV é o mesmo vermelho do arco-iris?”.

Essa proposta ajuda a consolidar a nocdo de que as cores nas telas sdo compostas
de diferentes intensidades de luz e que o computador usa niumeros para controlar
essas intensidades. Sendo assim, o infografico contribui para o desenvolvimento do
pensamento computacional, ao mostrar que a tecnologia utiliza sistemas légicos
(como cdédigos numéricos) para representar elementos visuais.

Educacao Digital



ORIENTACOES

DIDATICAS
@ REGISTROS: GUARDANDO E AGRUPANDO 0 conteddo desta pigina
|NFORMACOES introduz o conceito de re-
gistro, recurso fundamental
Quando precisamos guardar muitas informacdes sobre pessoas ou objetos, na organizacdo de informa-
é importante ter uma maneira organizada de compor esses dados. Isso pode ¢odes. A ficha apresentada
ser feito usando registros. serve como exemplo pratico

de como agrupar dados va-
riados (nome, data de nasci-
Por exemplo, uma ficha de controle escolar pode trazer as informacdes dos es- mento, ano, periodo) de ma-
tudantes, como nome, data de nascimento, turma e periodo. Observe. neira padronizada e clara. Ex-
plique a turma gque registros
sdo amplamente usados em
diferentes areas: cadastros
escolares, fichas médicas, bi-

Um registro agrupa varias informacdes diferentes sobre um mesmo objeto.

ESCOLA DE ENSINO FUNDAMENTAL - APRENDA MAIS

ESTUDANTES INSCRITOS NA EXCURSAO AO PLANETARIO bliotecas, listas de presenca e
até aplicativos digitais. Vocé
Nome PEEIEO Ano Periodo p(?de e és ;riar_wcas "
FESE RS criem suas proprias f|c_h§s, de
forma coletiva ou individual,
com dados ficticios, para
Ana Carolina Figueira 18/08/2018 42 ano Tarde experimentar esse tipo de
organizacado. Essa vivéncia
i ) . ~ favorece a compreensao de
André Martins 19/10/2016 62 ano Manha que a computacdo também
depende da estruturacao cla-
inf des.
Bianca Souza 02/02/2015 62 ano Tarde ra das informacoes
Carolina Lima 04/09/2020 22 ano Manh3
Denise Queiroz 05/05/2014 7° ano Manha
Enrico Matos 10/12/2014 7° ano Tarde
Fabiola Mendes 06/03/2020 2% ano Manha

NAO ESCREVA NO LIVRO QUARENTA E TRES
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a) Resposta possivel: Esses registros se referem a lista de alunos da Esco-
la de Ensino Fundamental Aprenda Mais que se inscreveram na excursao
ao planetario.

1. Volte a observar os registros da pagina 43 e responda as questdes no ca-

ORIENTACOES derno. b) Resposta possivel: Nome, data de nascimento, ano e periodo dos
DlDATICAS estudantes inscritos no passeio ao planetario.

Nest . bicti . a) A que se referem esses registros? c¢) Resposta possivel: O nome comple-

e‘fs adpaglna, O QY € to dela (Ana Carolina F\/gue/\ra), a data
aprofundar a compreensao registr razem? de nascimento dela (18/08/2018), o
sobre registros e sua utili- b) Que dados esses registros trazem ano que ela esta (42 ano) e o periodo
. . . . B 5 . que estuda (tarde). . . .

dade pratica. Na primeira c) Que informacdes estdo registradas sobre a Ana Carolina Figueira?
atividade, as criancas inter-
pretam os dados da ficha d) Quem nasceu no dia 10/12/20147? Enrico Matos.
apresentada na pagina ante-
rior, exercitando a leitura de e) Fabiola acabou de mudar de periodo na escola e o dado de registro
informagdes organizadas em dela estd desatualizado. Qual coluna da ficha precisa ser alterada?
tabelas. Em seguida, na se- Para que informacdo? A coluna do periodo. Para a informac&o Tarde.
gunda atividade, propde-se
a criacdo de um formulario 2. Nesta atividade, vocé e os colegas fardo um formuldrio para uma pesquisa
de pesquisa, que pode ser anénima. O formuldrio pode ser feito no computador, se tiverem acesso, ou

feito no computador, usan-
do um software de planilhas,
ou manualmente em folha
quadriculada ou avulsa. Essa
vivéncia possibilita a turma

em uma folha de papel avulsa. Sigam estes passos: Ver orientacoes didaticas.

1. Juntem-se em grupos de quatro estudantes e criem o formulario de
acordo com as orientacdes do professor. O formulario deve ser compos-

perceber a importancia de to de 5 colunas e 6 linhas para serem preenchidas. O objetivo é coletar
padronizar campos e colu- informacodes sobre os colegas de outro grupo.

nas para facilitar a compa- . . ; .
racdo e a analise dos dados 2. Escolham cinco atributos que desejam pesquisar, como altura, comida
coletados. Oriente a turma na favorita, cor que mais gosta, brincadeira preferida, um livro que apre-
escolha de atributos simples cia, entre outros. Registre-os na primeira linha do formulario, cada um

e proximos do cotidiano, in-

. em uma coluna. Veja um exemplo do formulario feito em um software
centivando a troca entre gru-

pos e a reflexdo sobre como de planilhas:
organizar e interpretar as in- 006" sumiidiinitn TR R0 6 qoea G o E
formacdes obtidas. Pighainical Wsare Dessmar  LwondaPsgna  Forus  Dados  Revss  Exbr  Avematzar  Acrotat © Comantsrios 9
Acoshwrom(Cor, + W+ AN f % SR = 8
e e e | w08 |l s S
RESPOSTAS E =ik 5

» ¢ r !

A o
COMENTARIOS 2
. Pesqusaanbaima 3
2. Resposta pessoal. Explique &
A . Aturs Comida favorka Cor que mals gosta Brincadelra preferda Um livre que aprecia &
previamente a estrutura de li- =

nhas e colunas e dé exemplos
de atributos possiveis, incenti-
vando 0s grupos para que es-
colham caracteristicas varia-
das e pertinentes ao cotidiano
dos colegas. Espera-se que as 6
criancas criem um formula- ’
rio com 5 colunas (atributos

esc_o\h\dos) e 6 linhas (para 44 QUARENTA E QUATRO NAO ESCREVA NO LIVRO
registros de colegas). Os atri-
butos podem variar, mas de-

vem seguir a légica de dados
organizados de forma padro-
nizada. Ao final, incentive os
estudantes a comparar os for-
mularios produzidos, discutin-
do semelhancas e diferencas
nos atributos escolhidos, des-
tacando como a organizacao
das informacdes pode facili-
tar a leitura e a interpretacado
de dados.

@ Educacgdo Digital



3. Troquem o formulario criado com outro grupo, digitalmente ou por

o . . ORIENTAGCOES
meio fisico, e preencham-no com as informacodes sobre cada um de DIDATICAS

vocés. Cada integrante do grupo preenche uma linha do formulario. o o
As atividades desta pagina
4. Devolvam o formulario preenchido ao grupo que o criou. propdem que a turma avance
da criacdo de formularios in-
5. Analisem os atributos registrados e tentem descobrir a quem perten- dividuais para a analise cole-
cem as informacdes preenchidas no formulario elaborado por vocés. tiva dos dados. Ao trocar os

formularios e preenché-los
com informacdes, as criancas
vivenciam o uso pratico de
dade 2 em um registro coletivo da turma. Cada grupo deve escolher um registros padronizados. De-
atributo e, com base no levantamento das respostas, preparar uma folha, pois, ao transformar os dados
em graficos simples (barras,
colunas ou pictogramas), de-
senvolvem nog¢des iniciais de
organizacao e visualizacdo de
informacdes. Oriente os gru-
pos na escolha de atributos
faceis de quantificar (como
cor favorita ou brincadeira
preferida), o que facilita a
construcdo dos graficos e a
interpretacao dos resultados.

3. Nesta atividade, vocés vao organizar os resultados da pesquisa da ativi-

ou uma apresentacao digital, com graficos simples para apresentar aos
colegas da sala. Ver orientacoes didaticas.

WAVEBREAKMEDIA/SHUTTERSTOCK

RESPOSTAS E
COMENTARIOS

2. (atividades 3,4 e 5 - for-
muldrios): Resposta pesso-
al. Espera-se que os grupos
preencham os formularios,
troguem entre si e, em segui-
da, analisem os atributos para
tentar identificar os colegas
correspondentes. Incentive
também que comparem os
dados e apresentem conclu-
Criangas em escola, em 2020. sbes, valorizando a clareza na
comunicacao das informacoes.

3. Atividade oral (graficos):
Resposta pessoal. Espera-se
material coletivo da sala representando a pesquisa completa da turma. que cada grupo organize um
Cada grupo apresenta a parte que organizou, explicando como os dados grafico simples com base nos

foram registrados e suas conclusoes. dados coletados € apresentg
aos colegas. O importante é

NAO ESCREVA NO LIVRO QUARENTA E CINCO 45 que percebam a utilidade de

representar informacdes
de forma visual, facilitando a

= Ao terminar a elaboracdo da apresentacdo, juntem todos as folhas, ou
montem um arquivo digital com todas as apresentacdes, para compor um

analise e a comparacao.

Educacao Digital @



ORIENTACOES
DIDATICAS

Nesta atividade, as crian-
cas sao apresentadas ao con-
ceito de repeticao aninhada,
fundamental para compreen-
der como algoritmos podem
organizar tarefas mais com-
plexas. O exemplo das ca-
netinhas permite visualizar
como uma ac¢ao se repete em
conjunto com outra: organi-
zar varias fileiras (repeticdo
aninhada) e, em cada fileira,
organizar as canetinhas uma
a uma (repeticdo simples). E
interessante propor situagcdes
praticas na sala para reforcar
a diferenca entre repeticao
simples e aninhada, como or-
ganizar livros em prateleiras
ou distribuir materiais para
diferentes fileiras da turma.
Esse exercicio favorece a
compreensao da logica de
programacao e aproxima o
raciocinio computacional de
situagdes do cotidiano.

@ Educacgdo Digital

No nosso dia a dia, muitas tarefas sao fei-
tas varias vezes, sempre seguindo a mesma
sequéncia de passos. Isso € o que acontece
na situacao a seguir.

Camila trabalha em uma papelaria e uma
de suas funcdes é organizar canetinhas nas
prateleiras. Para isso, ela segue um algoritmo.

OLGA KAZANOVSKAIA/SHUTTERSTOCK

1. Escolhe uma cor de canetinha para preen-
cher cada compartimento da primeira fileira.

2. Coloca uma auma as canetinhas até com-
pletar a fileira.

3. Escolhe as cores da segunda fileira e re-
pete o processo.

Canetinhas organizadas em
prateleira. Foto de 2021.

4. Continua repetindo esses passos até organizar todas as cores de canetinhas
nas prateleiras.
Assim, a repeticdo das mesmas etapas garante que as prateleiras figuem
bem organizadas.
Esse é um exemplo de uma repeticdo que acontece dentro de outra repe-
ticdo. E o que chamamos de repeti¢cdo aninhada.

1. Leia as situacdes a seguir e registre no caderno se cada uma é repeticdao
simples ou repeticao aninhada.
a) Colocar todos os lapis dentro de uma caixa, um por um.

Repeticdo simples.
b) Recolher todos os cadernos de uma sala com 5 fileiras, recolhendo de

mesa em mesa em cada fileira. Repeticdo aninhada.

c) Guardar todos os brinquedos do quarto em um bau, colocando um de
cada vez. Repeticdo simples.

d) Entregar uma maca para cada colega da sala na hora do lanche, em
cada uma das 3 fileiras de cadeiras do refeitdrio. Repeticédo aninhada.

46 QUARENTA E SEIS NAO ESCREVA NO LIVRO




2. A professora do 42 ano estd

NAO ESCREVA NO LIVRO

fazendo um trabalho de re-
vitalizacdo da biblioteca da
escola. Ela pediu que a turma
organizasse parte de uma es-
tante que tem 4 prateleiras,
colocando 10 livros em cada
prateleira. Respostas pessoais.

Professora e estudantes em
escola. Foto de 2014.

a) Em grupo, criem um algoritmo com etapas para organizar os livros e
registrem no caderno. Para isso, sigam estes passos:

1. Escrevam ou desenhem a acéo inicial (colocar um livro na prateleira).
2. Mostrem como repetir esse passo para encher uma prateleira inteira.

3. Indiguem como repetir os passos 1 e 2 até terminar de completar a
estante inteira.

b) Apresentam para a turma o algoritmo criado pelo grupo.
Respostas pessoais.

Nesta atividade, toda a turma vai elaborar um algoritmo coletivo. Imaginem
gue vocés vao organizar uma festa na escola e precisam planejar, em forma
de algoritmo, os passos para essa organizacdo. Para isso, facam o que se
pede a seguir. Respostas pessoais.

a) Organizem-se em grupos de quatro estudantes e definam, coletiva-
mente, quais tarefas ficardo sob a responsabilidade de cada grupo.
Exemplos: enfeitar as mesas, organizar as cadeiras, distribuir os con-
vites, preparar os lanches, entre outros.

b) Escrevam em uma folha de papel avulsa o algoritmo que descreva,
passo a passo, como realizar a tarefa escolhida pelo grupo.

c) Reunam todas as folhas de papel e organizem-nas em ordem, forman-
do o algoritmo coletivo da festa.

d) Responda no caderno:

= Quais partes do algoritmo coletivo apresentaram repeticdes
simples?

= Quais partes apresentaram repeticdées aninhadas?

QUARENTA E SETE 47

WAVEBREAKMEDIA/SHUTTERSTOCK

ORIENTACOES
DIDATICAS

Nesta pagina, o trabalho
com algoritmos é retomado
em situacdes mais proximas
da vida cotidiana das crian-
¢as: organizar uma estante
de livros e planejar uma festa
escolar. Essas propostas fa-
vorecem o desenvolvimento
do raciocinio légico, da coo-
peracdo e da comunicacao
entre 0s grupos, ja que a tur-
ma precisa transformar agdes
praticas em passos ordena-
dos. Sugere-se incentivar
a verbalizacao das etapas an-
tes do registro escrito, para
gue as criancas percebam
com clareza a sequéncia de
acoes e diferenciem as repe-
ticoes simples das aninhadas.
Também é valido incentivar
a comparacdo entre os al-
goritmos elaborados pelos
diferentes grupos, mostran-
do que podem existir varias
formas de organizar a mes-
ma tarefa.

RESPOSTAS E
COMENTARIOS

2. Respostas pessoais. Espe-
ra-se que os grupos elaborem
algoritmos que descrevam
primeiro a colocagdo de um
Unico livro, depois a repeticao
desse passo até completar
uma prateleira e, em seguida,
a repeticdo do processo para
todas as prateleiras da estan-
te. Trata-se de um exemplo
de repeticdo aninhada.

3. Respostas pessoais. Os
grupos devem propor algo-
ritmos com etapas claras e
ordens légicas para as tarefas
da festa. Na discusséao final,
deve-se destacar que acdes
como “distribuir convites”
ou “organizar cadeiras” po-
dem ser repeticdo simples,
enquanto acdes que envol-
vem repeticdes combinadas
(como “colocar varias cadei-
ras em cada fileira” ou “orga-
nizar enfeites em varias me-
sas”) configuram repeticdes
aninhadas.

Educacao Digital
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ORIENTACOES
DIDATICAS

As atividades finais contri-
buem para retomar os concei-
tos principais da Unidade —
matrizes, registros e algorit- . Observe a fachada deste prédio. Depois, faca no caderno o que se pede.
mos — de maneira ludica e
aplicada ao cotidiano. O tra-
balho proposto favorece a
consolidacao dos contelidos,
jd que incentiva as criancas
a representarem situacoes
em forma de matrizes, cria-
rem registros organizados e
elaborarem algoritmos com
base em tarefas simples do
dia a dia. As propostas tam-
bém incentivam a interacédo
em dupla ou em grupo, pro-
movendo a troca de estra-
tégias e a reflexdo conjun-
ta. Recomenda-se observar
como a turma representa as
coordenadas, organiza os
dados e registra sequéncias
de passos, para identificar
eventuais dificuldades e re-
forcar os pontos que neces-
sitarem de revisao.

ATIVIDADES

DANIEL DE SOUZA

a) Desenhe uma matriz para representar o prédio. Indique cada andar
com um numero e cada fileira de janelas com uma letra. Observe como
vocé pode fazer isso.

A|B|C|D|E

DANIEL DE SOUZA

= N W A0

b) Para cada janela fechada, escreva a coordenada que indica onde ela
se encontra na matriz. B2, B5, C1, C4, D3, E1..

RESPOSTAS E
COMENTARIOS

1. a) A matriz deve repre-
sentar o prédio com andares
(linhas A-F) e colunas de ja-
nelas (1-5).

2. Resposta pessoal. Espe-
ra-se que a ficha de jogos/
brincadeiras contenha colu-
nas, com informacdes como:
nome do jogo, numero de
jogadores, local, material ne-
cessario. Exemplos possiveis:

2 ¢) Junte-se a um colega. Ele vai falar algumas coordenadas e vocé deve
pintar, na matriz que desenhou no caderno, as janelas localizadas nas
posicdes indicadas por ele. Depois, troqguem as funcdes: vocé indica

as coordenadas e ele pinta na matriz do caderno dele.
Respostas pessoais.
Imagine que sua turma estd criando um cadastro de jogos e brincadeiras

para realizar uma tarde de diversao na escola. No caderno, monte uma ficha
para registrar o nome do jogo ou da brincadeira, a quantidade de jogadores,
o local onde sera realizada a atividade e o material necessario. Depois, com-

plete a tabela com pelo menos trés exemplos escolhidos pelo grupo.
Resposta pessoal.

QUARENTA E OITO NAO ESCREVA NO LIVRO

2.

* Queimada - 10 jogadores -
quadra - bola.

* Pega-pega - 6 jogadores -
patio - sem material.

* Jogo da memoria - 4 joga-
dores - sala - cartas.

@ Educacgdo Digital



3.

No caderno, escolha uma atividade simples da sua rotina (como escovar os
dentes, arrumar a mochila, alimentar um animal de estimacao ou fazer um lan-
che). Escreva cada passo como um algoritmo, em ordem. Veja um exemplo:

1. Pegar a escova de dentes; 2. Pegar a pasta de dentes; 3. Colocar a pas-
ta na escova; 4. Escovar os dentes de cima; 5. Escovar os dentes de baixo;
6. Escovar a lingua; 7. Enxaguar a boca com agua; 8. Guardar a escova
e a pasta.

a) Depois, transforme esses passos em simbolos ou desenhos que repre-
sentem cada acdo (por exemplo: uma escova para “escovar os den-
tes”, uma maca para “lanchar”).

b) Trogue com um colega: ele deve executar a sequéncia que vocé criou,
apenas seguindo os simbolos ou passos escritos. Respostas pessoais.

O professor desenhard no quadro uma matriz de 6 linhas com 6 colunas.
Copie-a no seu caderno e escolha algumas coordenadas para “esconder”
tesouros. Anote essas coordenadas em uma folha de papel avulsa, sem que
ninguém veja, indicando os lugares onde o colega devera procurar.

a) Junte-se com um colega. Ele dard comandos em forma de coordena-
das, como B3, E2, F5, entre outros.

b) Vocé deve responder vazio se ndo houver tesouro naquela coordena-
da ou tesouro encontrado se ele acertar onde vocé escondeu. Depois,
troque de papel e continuem o jogo. Respostas pessoais.

AUTOAVALIACAO

5.

Anote no caderno o quanto vocé aprendeu sobre matrizes, registros em
matrizes e criagdo de algoritmos. Respostas pessoais.

Muito bem &% Bem (2 Um pouco

6.

NAO ESCREVA NO LIVRO

Converse com os colegas e o professor. Respostas pessoais.
a) O que vocé mais gostou de aprender?

b) O gque foi mais dificil de entender?

QUARENTA E NOVE 49

RESPOSTAS E
COMENTARIOS

3. Respostas pessoais. Espe-
ra-se que a sequéncia des-
creva, em passos claros, uma
rotina simples, por exemplo:
pegar a escova - colocar
pasta - escovar - enxaguar -
guardar a escova.

4. Respostas pessoais. Espe-
ra-se que as criang¢as criem
um jogo de “caca ao tesouro”
similar ao de batalha naval,
com coordenadas corretas, e
gue usem a légica das matri-
Zes para marcar os acertos.

5. Respostas pessoais. A au-
toavaliacdo deve indicar o
guanto cada crianca consi-
dera ter aprendido sobre os
conteudos estudados.

6. Respostas pessoais. O
didlogo final ajuda a turma
a compartilhar percepcdes
sobre aprendizados e difi-
culdades.

AUTOAVALIACAO

A autoavaliacdo é um mo-
mento importante para que
as criancas reflitam sobre o
préprio aprendizado, reco-
nhecam conquistas e iden-
tifiquem pontos que ainda
geram duvidas. Sugere-se
reservar tempo para con-
versar sobre as respostas,
tanto individualmente quan-
to em grupo. As atividades
3 e 4, que envolvem a cria-
cdo de algoritmos e o jogo
das coordenadas, podem ser
retomadas como instrumen-
tos de reforco: observando
como cada crianca organiza
0s passos e compreende a
|6gica das matrizes, é pos-
sivel planejar estratégias de
apoio, como a troca de ex-
periéncias em duplas ou a re-
solucado coletiva de desafios
semelhantes.

Educacao Digital



UNIDADE 5

Nesta Unidade, o foco é
compreender como diferen-
tes informacdes que fazem
parte do cotidiano — sons,
imagens e textos — podem
ser representadas, guarda-
das e manipuladas em for-
mato digital. O estudo parte
de um exemplo concreto, o
teclado musical, para eviden-
ciar que todo o funcionamen-
to do computador depende
de cédigos e regras de repre-
sentacdo. A proposta é apro-
ximar a turma das ideias de
codificacdo e decodificacdo
de informacdes, explorando
esse processo em situagdes
ludicas e acessiveis, que per-
mitem compreender a logica
de funcionamento das tecno-
logias digitais.

OBJETIVOS DE
APRENDIZAGEM

* Entender que diferentes
tipos de informacao (som,
imagem, texto, numeros)
precisam ser codificados
para gue possam ser pro-
cessados por dispositivos
computacionais.

e Compreender que o for-
mato digital é estruturado
em codigos e que cada
dado individual sé adquire
significado quando orga-
nizado em conjunto com
outros.

* Relacionar experiéncias
do cotidiano ao funcio-
namento interno da co-
dificacao realizada pelos
computadores.

» Codificar e decodificar in-
formagdes simples, exerci-
tando a nocao de que os
computadores trabalham
com simbolos que repre-
sentam dados.

* Desenvolver a capacidade
de comparar diferentes
estratégias de codificacdo
e reconhecer sua impor-
tancia para a organizacao
da informacéo.

@ Educacgdo Digital

CODIFICAR E GUARDAR
INFORMACOES
DIGITAIS

)

ANNASTILLS/SHUTTERSTOCK

Professora e aluno
estudando musica.
Foto de 2024.
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R/

bseryve a imagem e converse com os colegas.
Qer or\entacéeg drwglatlcas. 9

1. Que objeto computacional o menino estd usando? O que ele faz?

2. Vocé ja tocou ou ouviu alguém tocando uma musica com esse
objeto? Como € o som?

3. Como vocé acha que os computadores conseguem guardar sons?

‘\\m\\\‘ > B Nesta Unidade, vocé vai:
B . : Entender que, para guardar, manipular e
transmitir dados, é preciso codifica-los
em formato digital.
Descobrir como o computador codifica
informacdes diferentes, como sons, ima-
gens e textos.
Codificar e decodificar informacdes em
atividades praticas, simulando como o
computador entende o mundo.

W o E *-x\*

NAO ESCREVA NO LIVRO ‘\‘N ~ CINQUENTA E UM

RESPOSTAS E COMENTARIOS

1. O objeto computacional da cena é o teclado musical, que produz sons digitais com
base em codigos associados as teclas.

2. Respostas pessoais. Espera-se que algumas criancas relatem experiéncias proprias
ou observadas com esse tipo de instrumento.

3. Respostas pessoais. A expectativa € de que as criancas levantem hipdteses sobre
a forma como os computadores guardam sons, antecipando gque existe um processo
de codificagao digital.

ORIENTACOES
DIDATICAS

Ao iniciar a Unidade, valo-
rize as questdes disparadoras
para estimular a curiosidade
da turma. Incentive as crian-
cas a relacionar o exemplo
do teclado musical, apre-
sentado no material, a ou-
tras situacdes proximas do
seu cotidiano em que sons,
imagens ou textos sao ar-
mazenados digitalmente. E
importante mostrar que, por
trds dessas experiéncias co-
muns, existe um processo de
transformacao da informacao
em cdodigos que sejam com-
preendidos pelo computador.

As atividades propostas
ao longo da Unidade devem
ser conduzidas de manei-
ra pratica, privilegiando ex-
periéncias de codificacdo e
decodificacdo que envolvam
tanto raciocinio légico quan-
to criatividade. Incentive a
turma a observar como dife-
rentes dados podem ser repre-
sentados de formas variadas
(cores, simbolos, numeros,
sequéncias). Procure valori-
zar a troca entre as criancas,
de modo que as experiéncias
individuais ajudem para que
todos percebam diferentes
possibilidades de organizacao
da informacao.

Essa abordagem contribui
para ampliar a nocdo de que a
codificacdo ndo é apenas um
recurso técnico, mas um pro-
cesso fundamental para que
as tecnologias digitais fun-
cionem. Sempre que possivel,
incentive a turma a comparar
a forma como as pessoas se
comunicam por meio de lin-
guagens (como a escrita ou 0s
sinais musicais) com a forma
como os computadores preci-
sam “traduzir” a realidade em
linguagem digital.

Educacao Digital



ORIENTACOES
DIDATICAS

O conteudo desta pagina
introduz o sistema binario,
linguagem utilizada funda-
mentalmente pelos compu-
tadores para representar e
processar informacodes. Expli-
qgue a turma que, enquanto
as pessoas usam diferentes
simbolos e palavras para se
comunicar, os computado-
res trabalham apenas com
dois estados possiveis: O e 1.
Esses estados est&o associa-
dos ao funcionamento fisico
da maqguina, como a presen-
ca ou auséncia de energia
elétrica em seus circuitos.

informacodes:

MINISTOCKER/SHUTTERSTOCK

@ INFORMACOES EM CODIGOS
SISTEMA BINARIO

Os computadores ndo entendem palavras nem imagens como nés vemos.
Para eles, tudo precisa ser transformado em codigos numéricos. Esses codigos
sdo escritos em uma linguagem que a maquina entende: o sistema binario.

m O O representa a interrupcado de energia elétrica, o falso, a negacao;

m O 1representa a passagem de energia elétrica, o positivo, a afirmativa.

NuUmero de cddigo binario digital no fundo da tela do computador. Foto de 2023.

o

/CURIOSIDADE
Nascido em 23 de junho de 1912, Alan Turing foi um cientista britanico espe-
cialista em matematica e ldgica. Durante a Segunda Guerra Mundial, traba-
lhou em Bletchley Park, um centro secreto de inteligéncia, onde enfrentou
um grande desafio: decifrar os codigos secretos usados por seus inimigos na
maqguina chamada “Enigma”. Turing criou uma maquina capaz de testar au-
tomaticamente inUmeras combinag¢des até encontrar a mensagem correta.

%

Nesse sistema, os niumeros sdo representados por apenas dois algarismos:
0O e 1. Cada coédigo em um numero binario é chamado de bit.
Esse sistema é fundamental na computacdo e na eletrénica digital, por-
gue os computadores usam apenas dois estados possiveis para processar

Essa invencdo ndo sé ajudou a encurtar a guerra, como também deu origem
ao gue conhecemos hoje como computadores modernos. Por isso, Turing &
considerado o pai da computacao.

/
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ATIVIDADE COMPLEMENTAR

Busque observar as criancas e verificar as diferentes
necessidades de aprendizagem de cada uma delas para
adotar abordagens alternativas. Como abordagem alter-
nativa, sugere-se, explorar exemplos simples de situacdes
cotidianas em gue so existem duas opcdes, como aceso/
apagado, ligado/desligado, verdadeiro/falso. Essas analo-
gias ajudam as criancas a perceberem gque o sistema bi-
nario € uma forma de simplificar e organizar a comunica-
¢cao entre a magquina e os dados que processa. Sempre que
possivel, incentive comparacdes com linguagens humanas,
como alfabetos ou sinais musicais, que também codificam

@ Matematica

informacdes por meio de simbolos. Para concretizar, as
criancas podem ser desafiadas a, utilizando cartdes com
'0' e "I ou gestos simples (ma&o para cima/baixo), criar co-
digos binarios para algumas letras e niUmeros. Em seguida,
codificar e decodificar peguenas palavras ou seus proprios
nomes, trocando mensagens com colegas, vivenciando
como a combinacdo de apenas dois simbolos pode gerar
informacdes significativas.

Destague que o sistema binario, apesar de parecer
muito simples, permite que os computadores represen-
tem desde letras e niumeros até sons, imagens e videos.
Esse é um ponto importante para ampliar a nocdo de
como as tecnologias digitais funcionam.



Esse sistema é bem diferente do sistema numérico decimal que utilizamos
no dia a dia. Por exemplo, o numero dois é representado com o simbolo 2 no
sistema decimal e com o simbolo 10 no sistema binario.

Quando o processador precisa atender a um comando, ele combina milhdes
desses Os e 1s para formar letras, nimeros, sons, imagens e até jogos inteiros.

1. Leia como sdo escritos alguns dos numeros de O a 15, do sistema decimal
de numeracédo, usando os cdédigos do sistema binario. Depois, faca o que
se pede.

Numero

. 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
decimal

Numero -~
binario 0000 ft\ 0010 | 00TM | 0100 é 0110 | 0111 | 1000 ‘.

Numero \ un b | 2 | 13 | 14 | 18
decimal
Numero
LImero 11010 | wgh [ 1100 | 101 | 0 | @@

a) Quais numeros sado representados pelos codigos a seguir? Responda
no caderno.

= 0010 Numero 2. = 11710 Numero 14.
= 1000 Numero 8. = 1111 Numero 15.
= 1010 Numero 10.

b) Observe o padrao de escrita dos numeros representados e tente des-
cobrir que niumeros deveriam estar escritos no lugar de cada simbolo.
Registre no caderno.

A @ 0 9 @

0001 0101 1001 oM m
c) Esse modo de representar numeros usando 4 posicdes nos permite
escrever até que numero do sistema de numeracdo decimal? Como

vocé escreveria o nimero 16? Converse com 0s colegas e o professor
Respostas pessoais. Espera-se que os estudantes percebam que, com 4 posicdes
(4 bits), é possivel escrever numeros de O até 15 no sistema decimal. Para escrever
o numero 16, por exemplo, seriam necessarias 5 posicoes.

NAO ESCREVA NO LIVRO CINQUENTA E TRES 53

ORIENTACOES
DIDATICAS

Esta pagina amplia a com-
preensdo sobre o sistema
binario, destacando sua dife-
renca em relacdo ao sistema
decimal, que é o mais usado
no cotidiano. Reforce para a
turma que, enquanto no sis-
tema decimal usamos dez
simbolos diferentes (O a 9),
no sistema binario usamos
apenas dois (O e 1), organi-
zados em sequéncias. Mostre
que, assim como o numero 10
marca o inicio de uma nova
ordem (dezena) no sistema
decimal, no binadrio a sequ-
éncia também reinicia quan-
do os simbolos possiveis se
esgotam.

Vocé pode fazer compara-
coes praticas com contagem
usando os dedos das méos:
no decimal, contamos até
dez antes de precisar de uma
nova ordem, enquanto no bi-
nario a cada dois simbolos ja
€ necessario combinar mais
uma posicdo. Outra possibili-
dade é construir tabelas cole-
tivas no quadro, completando
0s numeros binarios que fica-
ram em branco, para que as
criancas percebam o padrdo
da progressao.

A ideia da limitacdo dos
quatro bits ja pode ser in-
troduzida: os computadores
representam ndmeros com
um numero fixo de “casi-
nhas“ (bits) e que, quando
esse limite é atingido, é pre-
ciso adicionar mais posicoes.
Esse raciocinio pode ser rela-
cionado a ideia de ordem de
grandeza no sistema decimal.



ORIENTACOES
DIDATICAS

O conteudo desta pagina
introduz como os compu-
tadores representam letras
usando cdédigos binarios or-
ganizados em 8 bits, segun-
do o padrao ASCII. Esse € um
passo importante para que a
turma compreenda que, além
dos numeros, outros tipos de
informacao também precisam
ser codificados para que a
maguina consiga armazena-
-los e manipula-los.

Mostre exemplos no qua-
dro de outras letras, além
das que aparecem na tabe-
la, convidando as criancas
a procurar padrdes - como a
sequéncia crescente na par-
te final do cddigo. Outra
estratégia é explorar a dife-
renca entre o tamanho dos
nimeros, que podem ser
representados com 4, 8 ou
16 bits, fazendo comparacdes
praticas (por exemplo: 4 bits
= até 15 estudantes, 8 bits =
até 255 figurinhas, 16 bits
= até 65.535 passos de um
pedbdbmetro).

O exercicio de leitura dos
cddigos pode ser feito em
duplas, de modo que um
estudante leia a sequéncia
binaria e o outro identifique
a letra correspondente, si-
mulando o processo de de-
codificacdo. Essa atividade
contribui para que perce-
bam que a interpretacdo sé
é possivel porque existe uma
convencao (a tabela), sem
a qual os numeros binarios
ndo teriam significado.

@ Educacgdo Digital

Os computadores trabalham com combinagdes de 8 digitos binarios para
representar cada letra, o que chamamos de 8 bits. Isso significa que 8 posicdes
sdo usadas para indicar uma unica letra.

J& os niumeros podem ser representados em diferentes quantidades de bits,
dependendo do contexto.

Exemplos de niumeros:

m Usando 4 bits, vocé consegue representar niumeros de O até 15.
m Usando 8 bits, vocé consegue representar nimeros de O até 255.
= Usando 16 bits, vai de O até 65535.

A guantidade de bits ndo é fixa: depende de quanto espaco queremos usar
para guardar esse numero. Nos computadores atuais, os numeros geralmente
sdo representados por 8, 16, 32 ou 64 bits.

Ja as letras precisam de um espaco fixo para que cada uma seja representada
de maneira Unica. Por isso, cada letra ocupa 8 bits.

Veja como sdo escritas as primeiras letras do alfabeto usando os cdédigos do
sistema binario.

A é representado por 01000001.
B é representado por 01000010.
C é representado por O1000011.
D é representado por O1000100.
E é representado por O1000101.
F é representado por 01000110.
G é representado por O1000111.
H é representado por 01001000.
| é representado por 01001001.
J é representado por 01001010.

2. Observe a escrita das primeiras letras do alfabeto usando os cédigos do
sistema binario e responda as questdes no caderno.

a) Quais letras sdo representadas pelos cédigos a seguir?

= 01000010 = 01001010 = 01001000
A letra B. A letra J. A letra H.

NAO ESCREVA NO LIVRO
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b) Como s&o escritas as letras a seguir? Observe o padrdo de escrita das

letras de A a J, tente descobrir como continuar a escrever as letras a se- ORIE'NTAcéES

guir e registre no caderno. M e P j& estdo representadas para te ajudar. DIDATICAS

= Letra M: 01001101 = Letra P: 01010000 O conteudo desta pagina
amplia a compreensdo da

= Letra N: O10011XX 10 = Letra @: 0101000X 1| HUIINE) SS1SlS) 6 CEehE
bindria de letras, mostrando

= Letra O: OT00TIXX 11 gue cada simbolo tem uma

representacdo Unica tanto

Nesta tabela, todas as letras do alfabeto sdo escritas em codigo binario. para maitisculas quanto para

Note gque existe um codigo para a letra mailscula e outro cédigo para a mesma minusculas. Essa diferencia-
letra minuscula. ¢do é fundamental para o
funcionamento dos compu-
Letra Cddigo binario Letra Cddigo binario tadores, ja que a maquina
A 01000001 a 0110001 precisa identificar precisa-
B 01000010 b 01100010 mente cada caractere.
C 01000011 c 01100011 iz (B0 Esteiegls @ -
D 01000100 d 01100100 por & turma que observe o
padrado na tabela: as letras
E 01000101 € Onoo101 seguem uma ordem crescen-
F 01000110 f 01100110 te em seus cddigos binarios,
G 01000111 g o100 o que facilita prever a se-
H 01001000 h 01101000 qUénCia. Incentive que ten-
| 01001001 : 01101001 tem completar os exemplos
- antes de consultar a tabela,
J 01001010 J onoio1o como um exercicio de dedu-
K 010010 k on1no1on cao ldgica.
L 01001100 | 01101100 Se for conveniente, rela-
M 01001101 m 0110101 cione o conteudo a situacdes
N 01001110 n 01101110 préticas do di.a a dia: por
o 010011M o 011011 SEHICH© TS CR B ES
diferenciarem letras maiuscu-
P 01010000 P 01110000 las e minusculas. Essa cone-
Q 01010001 q 01110001 x80 ajuda a compreender a
R 01010010 r 01110010 importancia das convengdes
S 0101001 s 0111001 de Cogificacéo na comunica-
T 01010100 t 01110100 ¢do digital.
U 01010101 u 01110101
\% 01010110 v 01110110
W 01010111 w o1mom
X 01011000 X O1Mo00
Y 01011001 y 01111001
V4 01011010 z 01111010
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ORIENTACOES
DIDATICAS

Nesta pagina, as criancas
aprofundam a compreensao
sobre a diferenca entre letras
maiusculas e mindsculas no
sistema binario, destacando
a regularidade do padrao: a
mudang¢a ocorre sempre na
mesma posicdo. Reforce a
importancia dessa ldgica,
mostrando que é justamen-
te a consisténcia do padréo
que permite que os compu-
tadores reconhegcam e dife-
renciem simbolos de forma
rapida e confiavel.

Na atividade 4, incentive
gue as criancas realizem a
leitura coletiva dos cdédigos
binarios e conversem sobre
as estratégias usadas para
identificar as letras. Isso aju-
da a consolidar a ideia de
que o sistema binario é uma
forma de representacao, e
ndo algo “misterioso”.

Ja a atividade 5 € um mo-
mento ludico e colaborati-
vo. Ao simular o papel do
computador e do usuario, a
turma vivencia como ocorre
a codificacdo e a decodifica-
¢ao de informacgdes. Sugere-
-se estimular que as duplas
testem palavras mais curtas
no inicio e depois avancem
para termos maiores, traba-
lhando a atencdo, a meméria
e o raciocinio légico.

RESPOSTAS E
COMENTARIOS

3. a) A letra maiuscula A é
representada por 01000007,
enguanto a mindscula a é
representada por O1100001.
O gue muda € apenas o sex-
to algarismo (da direita para
a esquerda), que passa de
O para 1.

3. b) Espera-se que o estu-
dante perceba que, assim
como ocorre com A e a, so
muda um algarismo. O O que
ocupa sexta posicao, da direi-
ta para a esquerda, na letra
maiuscula, é ocupado por um
algarismo 1 na letra minus-
cula. Isso ocorre do mesmo
modo com todas as letras.

@ Educacgdo Digital

3. Responda as questdes no caderno. \er orientacdes didaticas.

a) Compare como é escrita a letra A e a letra a no sistema binario. O que
muda de uma letra para a outra?

b) Quando vocé compara a escrita de uma letra em maidscula no sistema
bindrio com a sua correspondente em minuscula, o que muda? Isso
acontece da mesma maneira com todas as letras?

c) Qual é a posicao do algarismo que muda da escrita da letra maiuls-
cula para a minuscula? Indigue no quadro e mostre aos colegas e ao
professor.

4. Descubra quais palavras foram escritas a seguir usando os coédigos binarios
e registre-as no caderno.

a) 01000011 - 01000001 - 01010011 - 01000001 CASA
b) 01001010 - 01001111 - 01000111 - 0100111 JOGO

c) 01000011 - 01001111 - 01000100 - 01001001 - 01000111 - 010011
CODIGO

d) 01000010 - 01001001 - 01010100 BIT
e) 01001100 - 01000101 - 01010100 - 01010010 - 01000001 LETRA

f) 01000101 - 01010011 - 01000011 - 01001111 - 01001100 - 01000001
ESCOLA

5. Junte-se a um colega. Uma pessoa da dupla deve ser o computador e a
outra, o usuario. Decidam quem ocupara cada funcdo e sigam os passos
propostos.

1. O usuéario escreve uma palavra no caderno, sem o colega ver, e dita cada
letra para sua dupla, usando o sistema binario.

2. A dupla, que é o computador, registra no caderno cada uma das letras
ditadas pelo usuario, em sistema binario.

3. O computador procura essa letra na tabela da pagina 55 e registra no
caderno.

4. Depois que todas as letras foram ditadas, o computador precisa desco-
brir qual foi a palavra que o usuario escreveu.

Repitam a atividade quantas vezes desejarem e troquem os papéis para que

os dois colegas possam atuar como computador e usuario.
Respostas pessoais. Ver orientacdes didaticas.
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3. ¢) Espera-se que o estudante indique a sexta posicdo, da letra direita para. esquer-
da. Caso indique a segunda posicdo da esquerda para a direita, a resposta também
é valida.

5. Respostas pessoais. Espera-se que a turma perceba a ldgica da codificacdo, expe-
rimentando o processo de transformar letras em codigos binarios e vice-versa. Para
orientar essa atividade, organize previamente as duplas, assegure que consultem a
tabela da pagina 55 e acompanhe o processo de ditar, registrar e decodificar. Estimule
gue iniciem com palavras curtas e avancem gradualmente, valorizando a colaboracéao,
a concentracdo e a troca de papéis entre colegas.



TABELA ASCII

Vocé ja sabe que cada letra, niumero ou
simbolo que usamos precisa ser transformado
em um numero bindrio de modo que a maqui-
na possa processar os dados, ndo € mesmo?

EVANNOVOSTRO/
SHUTTERSTOCK,

Para que isso ocorra, foi criada uma tabela
chamada ASCIl (American Standard Code for O teclado é o meio que usamos
Information Interchange). Nessa tabela, cada  para digitar letras e simbolos,
letra corresponde a um ndmero do sistema de ~ Mas © computador transforma

50 deci L p | letra A & cada tecla pressionada em
numeracao decimal. For exemplo, a letra e numeros binarios para entender
representada pelo niumero decimal 65, a letra e registrar as informacdes. Foto

B € o nimero 66 e a letra C é o numero 67. de 2023.
A — 65 B — 66 C—-067

Depois, esse numero do sistema decimal é convertido para o sistema bina-
rio, que usa apenas os simbolos O e 1. Como os computadores trabalham com
combinacdes de 8 digitos binarios, os 8 bits, cada letra é escrita como um co-
digo de 8 posicdes. Assim:

A — 65 — 01000001 (binario em 8 bits)

B — 66— 01000010  [) Resposta pessonl Conererse gue os estudantes res

a tabela ASCII) para que diferentes computadores e
C —67 — 010000M dispositivos consigam se comunicar corretamente.

Os 8 bits sdo usados porgue garantem espaco suficiente para representar
nado so as letras do alfabeto mas também os niumeros, os sinais de pontuacao e
outros simbolos. Isso significa que cada vez que vocé escreve uma palavra no

computador, na verdade ele esta registrando uma longa sequéncia de zeros e
1. a) Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes

uns que correspondem as Ietras'percebam gue nos pensamos em letras e palavras,
enquanto o computador transforma tudo em numeros para entender.
1. Converse com os colegas e o professor sobre as questdes a seguir.
a) Quando vocé escreve uma palavra no computador, como o seu nome,
ndés vemos letras, mas o computador entende essas letras como nu-
meros binarios. Em sua opinido, qual é a diferenca entre o modo como

nds lemos e como o computador entende?

b) Imagine que cada computador inventasse seu proéprio jeito de trans-
formar letras em numeros. O que aconteceria se vocé tentasse mandar
uma mensagem de um computador para outro? Como seria 0 mundo
digital sem um padrao de codificacdo Unico?
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ORIENTACOES
DIDATICAS

Esta pagina introduz a
tabela ASCII como padréo
universal de codificacao,
possibilitando que letras,
numeros e simbolos sejam
transformados em numeros
decimais e, depois, em bina-
rios. Valorize a relacéo entre
a linguagem humana e a lin-
guagem da maquina, mos-
trando que o ASCII funciona
como um “tradutor” entre as
duas formas de comunicagéo.
Uma boa estratégia é propor
comparagcbes com outros
coddigos que as criancas ja
conhecam, como a relacado
entre sinais de transito e seus
significados, para reforcar a
ideia de convencao comparti-
|lhada. Incentive o didlogo so-
bre a importancia de padrdes
comuns para a comunicacao
no mundo digital.

Educacao Digital



. Esta é a tabela ASCIl com todas as letras:

LI 25 Letra | ASCIlI | Cédigo binario Letra | ASCIl | Cédigo binario
DIDATICAS o o

Esta pagina apresenta par- A 65 01000001 a 97 0110001
te da tabela ASCIl com letras B 66 01000010 b 98 01100010
maiusculas e minusculas, pro- C 67 0100001 c 99 0110001
porcionando que os estudan- D 68 01000100 d 100 01100100
tes relacionem cada caractere
e® rfEme cEdine] @ 6o cael E 69 01000101 e 101 01100101
go binario correspondente. O F 70 01000110 f 102 010010
objetivo é que percebam a 16- G 71 0100011 g 103 01100111
glies) ci &odceEaD & Weilie H 72 01001000 h 104 01101000
a conversé&o entre letras e nu- -
meros. Incentive-os a observar ' 73 01001001 ! 105 01101001
padrdes, como a sequéncia J 74 01001010 j 106 01101010
crescente dos cddigos, e a K 75 010010711 k 107 01n010M
LRI R N H CLAS L 76 01001100 | 108 01101100
maiudsculas e minusculas.

. . M 77 01001101 m 109 01101101

Na primeira atividade da
pagina, valorize o aspecto N 78 01001110 n 110 0o10o1Mo
|idico da troca de cadernos, (@] 79 01001MM o m onomm
ressaltando que o exercicio P 80 01010000 P 12 01110000
(ERIENE N Cl eI e Q 81 01010001 q 13 0110001
quanto a aplicacdo pratica da
tabela. E importante acompa- R 82 01010010 r N4 01110010
nhar se os estudantes conse- S 83 01010011 s n5 o1moon
guem identificar corretamente T 84 01010100 t 16 01110100
Os numeros correspondentes U 85 01010101 u n7 0110101
as letras e se conseguem rea-
lizar a decodiﬁcacéO. \% 86 01010110 \% ns O1M11010

Na segunda atividade da W 87 010101” w 119 01”0111
pagina, estimule a leitura co- X 88 01011000 X 120 01111000
laborativa da frase decifrada, \% 89 01011001 y 121 01111001
incentivando que percebam
comol dados aparentemente z 90 01011010 z 122 oN1mMo10
sem senthlo se tranfformam 2 2. Escreva no caderno o nome de um familiar usando apenas os nimeros da
em uma informacao clara
guando interpretados segun- tabela ASCII.
do um coédigo compartilhado. Exemplo: ANA =65 -78 - 65

Depois, troque de caderno com um colega. Ele decifra o nome que vocé

RESPOSTAS E escreveu e vocé faz o mesmo com o nome escrito por ele. Resposta pessoal.
COMENTARIOS
2. O fundamental é que utili- 3. Decifre o codigo escrito em nimeros ASCII e descubra qual é a frase.
zem corretamente os nume- 69 85 6568798279 76 69 82 EU ADORO LER.
ros da tabela ASCII. Oriente _
os estudantes a escrever cor- 58 CINQUENTA E OITO
retamente cada letra em nu-
meros ASCII, depois conduza

a troca de cadernos para que
pratiquem a decodificacao.
Estimule a cooperacdo, a
conferéncia dos resultados e
a reflexdo sobre como codi-
gos tornam a comunicacao
possivel.

@ Educacgdo Digital



VIDA COTIDIANA
)

TRANSFORMANDO CODIGOS EM MUSICA, FOTOS E VIDEOS

Vocé ja sabe que o sistema binadrio € usado para escrever toda a informa

cado digital gue vemos ou ouvimos, o que inclui as musicas gue vocé escuta
no celular, os videos que assiste na internet e até as fotografias que tira com

a camera.

Quando vocé da play em uma musica, o com-
putador estd lendo uma sequéncia de Os e 1s que
representam os sons. Ao tirar uma fotografia, cada
cor e detalhe da imagem também é transformado
em binario para ser guardado. E, ao assistir a um vi-
deo, milhdes de cddigos binarios trabalham juntos
para mostrar imagens em movimento com som.

Tudo o gue vemos na
tela do computador —
nario é a linguagem universal dos computadores: ele  textos, imagens, musicas

transforma tudo em nimeros para que as maquinas € videos — comeca sendo

E por isso que podemos dizer que o sistema bi-

representado por cédigos

entendam e depois devolve em forma de imagens, bindrios
Inari .

musicas e textos que conseguimos compreender.

1. Converse com os colegas e o professor.

a) Vocé costuma usar o computador para ouvir musicas, ver fotografias
ou assistir a videos? Se sim, como faz a busca pelo que quer ouvir, ver

ou assistir? Resposta pessoal.

b) Como vocé acha que o computador faz para transformar esses dife-

rentes tipos de informacdo em cddigos binarios?

TORSTEN ASMUS/

ISTOCKPHOTO/GETTY IMAGES

2. Providencie uma folha de papel quadriculada. Determine
gue o quadradinho branco é representado pelo O e o qua-
dradinho preto, pelo 1. Entdo, usando apenas O e 1, crie uma
figura simples na malha, como a fachada de uma casinha,
a letra inicial do seu nome, ou qualquer outra que desejar.

Veja, como exemplo, um coracdo desenhado na malha.

Respostas pessoais. )
m Para finalizar, troque sua malha com o colega para ele colorir o seu

desenho e descobrir o que vocé representou com cddigos.

NAO ESCREVA NO LIVRO CINQUENTA E NOVE
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VIDA COTIDIANA

Esta secdo evidencia
como textos, imagens, mu-
sicas e videos sdo transfor-
mados em codigos binarios,
aproximando conceitos abs-
tratos do cotidiano dos estu-
dantes. As atividades estimu-
lam a oralidade e a producao
de representacdes visuais em
malha quadriculada, permi-
tindo compreender de forma
pratica a I6égica da codifica-
¢do. Incentive que comparti-
lhem exemplos reais de como
usam tecnologias digitais,
despertando curiosidade e
fortalecendo a percepcao
do binario como linguagem
universal dos computadores.

RESPOSTAS E
COMENTARIOS

1. a) Resposta pessoal. Con-
duza a conversa pedindo
exemplos concretos de mu-
sicas, videos ou fotos que
os estudantes costumam
acessar. Incentive-os a expli-
car como realizam a busca -
digitando palavras-chave,
navegando por menus ou
usando comandos de voz.
Aproveite para destacar que,
embora utilizem interfaces
simples, todo esse processo
depende da traducédo de in-
formacdes em codigos bina-
rios, conectando o cotidiano
dos estudantes ao conceito
central da Unidade

1. b) Resposta pessoal. Espe-
ra-se gue os estudantes des-
taguem que o computador
transforma tudo em nume-
ros, usando o sistema binario
(0 e 1). Cada tipo de informa-
cdo, como letras, imagens,
musicas ou videos, é con-
vertido em codigos binarios
especificos.

2. Resposta pessoal. O im-
portante é que os desenhos
sejam construidos apenas
com O e 1e que a troca com
os colegas possibilite a deco-
dificacdo correta.

Educacao Digital



PARPETERMINAR - cvvveeneannmmass i

ORIENTACOES
DIDATICAS

As atividades finais desta
Unidade possibilitam retomar
e consolidar, de forma pratica
e ludica, os conceitos centrais
de codificacdo digital, siste-
ma bindrio e representacao
de informacdes. O trabalho
proposto é essencial para
gue os estudantes vivenciem
na pratica os processos de
codificacdo e decodificacéo,
compreendendo sua aplica-
¢do em contextos variados
e cotidianos. As propostas
incentivam a colaborag¢do, a
troca de papéis (simulando
o funcionamento de compu-
tadores e usuarios) e a cria-
tividade, promovendo uma
aprendizagem significativa e
reflexiva. Recomenda-se ob-
servar como a turma lida com
a abstracdo dos coédigos, a
precisdo na conversao entre
linguagens e a interpretacao
de mensagens, para identificar
possiveis dificuldades e plane-
jar estratégias de reforco.

ATIVIDADES

Escreva uma mensagem de até trés palavras para um colega. Em seguida,
decida uma destas formas de codifica-la:

= Escrevendo cada letra em coédigo binario;
= Transformando em numeros da tabela ASCII;

= Desenhando as letras em uma malha quadriculada, de modo que o O
indique quadradinho em branco e o 1indigue guadradinho pintado.

Descubra a mensagem que seu colega escreveu e ele deve decifrar a sua
mensagem. Respostas pessoais.

2 2. Observe aimagem a seguir e faca o que se pede.

DANIEL DE SOUZA

a) Qual destes codigos indica o modo como o corddo de iluminacéo esta
aceso? Registre no caderno. 1010101010

[1100110011] (1010101010] (0000011111] [0101010101]

b) Agora, escreva um codigo para um colega e peca a ele que desenhe no
caderno um cordao de lampadas que esteja de acordo com o codigo
que vocé criou. Respostas pessoais.

RESPOSTAS E
COMENTARIOS

1. Resposta pessoal. Es-
pera-se que os estudantes
escolham uma das trés es-
tratégias de codificacao para
criar e decifrar uma mensa-
gem. A atividade busca fazer
com que as criangas exerci-
tem a fluéncia na converséao
entre diferentes representa-
¢oes (binaria, decimal ASCII
e pictorica). Oriente a turma
a comegar com mensagens
curtas e palavras sem acen-
to ou caracteres especiais
para facilitar o uso da tabela

SESSENTA NAO ESCREVA NO LIVRO

ASCIIL Valor|;e a troca entre 2. b) Resposta pessoal. Incentive a criatividade e a precisdo. Ao criar um cddigo e
duplas, que simula o proces- desenha-lo, os estudantes exercitam a légica de correspondéncia entre simbolos e sua

sode trar‘smiSjSéO e recepcé? representacado visual, fundamentais para a computacao.
de dados digitalmente codi-

ficados.

2. a) O coédigo que repre-
senta o cordé&o intercalado
¢ 10101010. Espera-se que
os estudantes observem o
padrdo “acesa-apagada” e
identifiguem a sequéncia que
alterna Os e 1s. Esta ativida-
de refor¢ca a compreenséo do
sistema binario como repre-
sentante de estados (ligado/
desligado) e a importancia
dos padrdes.

@ Educacgdo Digital



. Sabendo que um bit pode ser O ou 1, responda as questdes a seguir

no caderno.

a) Com 2 bits, quantos coédigos binarios diferentes vocé consegue formar?
Quais sdo eles? Quatro codigos. 00, 01, 10, 11

b) E com 3 bits, quantos coédigos binarios vocé consegue formar?

Escreva-os. 8 codigos. 000, 001, 010, 011, 100, 101, 110, 1M
c) Dezesseis codigos. 0000, 0001, 0010, 0011, 0100, 0101, 0110, 0111, 1000,
c) E com 4 bits? E quais sdo os codigos? 1001, 1010, 1011, 1100, 11071, 1110, 1111

Formem dois grupos na sala de aula: Grupo 1 serd o "computador” e o
Grupo 2 serd o(s) usuario(s).

O professor entrega ao Grupo 1 uma frase curta, como ADORO DANCAR.
Esse grupo precisa escrever essa frase usando o cédigo binario, mas ha um
desafio: cada estudante do Grupo 1serd um bit. Um estudante de pé repre-
senta 1 e um estudante sentado representa O.

O Grupo 2 deve observar, anotar os Os e 1s que o computador formou e
decifrar a frase.

Se o Grupo 2 errar, a dindmica recomeg¢a com uma nova frase curta en-
tregue pelo professor. Se o Grupo 2 acertar, invertem-se 0s grupos, e o
Grupo 1 passa a ser de usuarios.

AUTOAVALIACAO

5.

Anote no caderno o quanto vocé aprendeu sobre guardar, manipular
e transmitir dados, de modo que sejam compreendidos pela maquina;
descobrir como o computador codifica informacdes diferentes, como
sons, imagens e textos; e codificar e decodificar informacdes em ativida-
des praticas.

Respostas pessoais.

" .

Muito bem ‘&= Bem (= Um pouco -

6.

NAO ESCREVA NO LIVRO

Converse com os colegas e o professor. Respostas pessoais.
a) O que vocé mais gostou de aprender?
b) O que foi mais dificil de entender?

SESSENTA E UM 61

AUTOAVALIACAO

A autoavaliagdo € um momento crucial para que os estudantes reflitam sobre seu
préprio processo de aprendizagem em relacdo aos conteludos centrais da Unidade:
compreender a codificacdo digital e manipular dados em formato binario. Reserve
tempo para conversar com a turma sobre as respostas, tanto individualmente quanto
em grupo. As atividades 1 e 4, que envolvem a codificacdo e a decodificacdo em con-
textos praticos e colaborativos, servem como termdémetro para avaliar a compreen-
sdo dos conceitos. Observe se os estudantes conseguem fazer as conexdes entre as
diferentes formas de codificacdo (binaria, ASCII, pictdrica) e seu uso no cotidiano
digital. Utilize as duvidas e dificuldades identificadas para planejar estratégias de
apoio, como a revisdo em peguenos grupos ou a exploracado de analogias adicionais
com objetos do dia a dia. Incentive um ambiente no qual errar seja parte do apren-
dizado e no qual os estudantes se sintam a vontade para expor suas dificuldades e
ajudar uns aos outros.

RESPOSTAS E
COMENTARIOS
3. a) Com 2 bits, é possivel

formar 4 codigos diferentes:
00, 01,10, 1.

3. b) Com 3 bits, é possivel
formar 8 cdédigos diferentes:
000, 001, 010, 011, 100, 101,
1o, M.

3. ¢) Com 4 bits, é possivel
formar 16 cddigos diferentes:
0000, 0001, 0010, 00T, 0100,
0101, 0110, 0111, 1000, 1001,
1010, 1011, 1100, 1101, 1110, 1111,

Essas questdes introduzem a
nocao de combinacdes e ca-
pacidade de representacao,
base para entender como
mais bits permitem codificar
mais informacées. E um con-
ceito-chave para a expansao
posterior para bytes e repre-
sentacdo de dados complexos.

4. A resposta depende da
frase escolhida pelo profes-
sor. De forma ludica, esta
atividade propde uma reto-
mada geral do conteudo da
Unidade. Ela torna tangivel
o conceito abstrato de que
o computador ¢ uma maqui-
na que processa instrugdes
baseadas em estados (O/1).
Enquanto o Grupo 1 (“com-
putador”) pratica a codi-
ficacdo precisa, o Grupo 2
(“usuarios”) pratica a deco-
dificacdo e a interpretacéao.
Supervisione para garantir
gue todos participem e que
a frase seja decifrada correta-
mente, promovendo uma dis-
Ccussao sobre a importancia
da precisdo na computacdo.

Educacao Digital @



UNIDADE 6

Esta Unidade tem como
propodsito central capacitar
os estudantes a se tornarem
produtores conscientes e
criticos de conteldo digital,
e ndo apenas consumidores
passivos. Partindo de ferra-
mentas familiares e de grande
aplicabilidade no cotidiano
escolar, como editores de
texto, apresentagdes e plani-
lhas, a Unidade avanca para
uma reflexdo fundamental
sobre ética, seguranca e res-
ponsabilidade no ambiente
digital. O trabalho proposto
visa equilibrar a exploracao
técnica das ferramentas com
o desenvolvimento de uma
postura cidada, preparando
as criancas para interagir de
forma mais segura, informa-
da e respeitosa na internet.

OBJETIVOS DE
APRENDIZAGEM

* Explorar as funcionalida-
des basicas de ferramen-
tas de autoria digital para
a criacdo de conteudos
diversos.

« Compreender os concei-
tos de autoria, direitos
autorais e propriedade
intelectual no contexto
digital, reconhecendo a
importancia de creditar os
criadores originais.

» Desenvolver postura éti-
ca e critica em relacdo ao
compartilhamento de infor-
macdes, imagens e videos,
considerando a privacida-
de proépria e alheia.

* |dentificar e praticar es-
tratégias de verificacao
da confiabilidade de in-
formacdes encontradas
na internet.

* Refletir sobre a pegada
digital e as consequéncias
de suas acdes online.

@ Educacgdo Digital

CRIAR E COMPARTILHAR
CONTEUDOS
DIGITAIS

Menino
escrevendo texto
em computador.
Foto de 2018.

NEW AFRICA/SHUTTERSTO(X

Menina assistindo
a desenho em
tablet. Foto de
2022.

J—
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A BNCC NESTA UNIDADE

Habilidade(s) da BNCC: EF04CO06, EFO4CO07, EFO4C0O08, EF15CO08 e
EF15COO09.

Competéncias gerais: 2, 4, 5, 9 e 10.

Competéncias especificas: 1,2, 3,4,5,6 e 7.

Temas Contemporaneos Transversais: Ciéncia e Tecnologia; Vida Familiar e Social.



—_ Menina
estudando Explorar ferramentas digitais para a criacdo de conteudo.
com ajuda do . . - .
) Refletir sobre como agir com ética e cuidado ao guardar e
computador.

Foto de 2020.

NAO ESCREVA NO LIVRO

AN
NA SADOVSKA!A/SHUTTERSTOCK

Observe a imagem e converse com os colegas.
Ver orientagcdes didaticas.
1. Vocé ja escreveu um texto ou fez uma apresentacdo usando o

computador? Como foi?

2. Em sua opinido, o que significa agir com responsabilidade quando
compartilhamos fotografias ou videos?

3. O gue vocé faria para verificar se uma informag¢do encontrada na
internet é verdadeira?

Menina tendo Q
aula com
computador.

Foto de 2024.

a
Nesta Unidade, vocé vai:

compartilhar dados.

B Descobrir estratégias para verificar se uma informacao da
internet é confiavel.

J
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SESSENTA E TRES

RESPOSTAS E COMENTARIOS

1. Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes relatem experiéncias positivas ou
desafiadoras com editores de texto ou apresentacdes, como dificuldades com forma-
tacdo ou a satisfacdo de ver um trabalho finalizado. Acolha todos os relatos, pois eles
s&0 a base para a construcédo do conhecimento nesta Unidade.

2. Resposta pessoal. Espera-se que surjam ideias como: pedir permissao para a pes-
soa antes de compartilhar; pensar se a foto ou video pode constranger alguém; nao
compartilhar informacdes pessoais (como endereco ou nome da escola); saber que,
uma vez na internet, é dificil de apagar. Esta € uma oportunidade para introduzir os
conceitos de consentimento e pegada digital.

3. Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes mencionem estratégias como: pro-
curar a mesma informacdo em outros sites confidveis; verificar se a pagina e o autor
s&o conhecidos e sérios; checar a data da publicagdo; perguntar para um adulto de
confianca. Esta questdo antecipa o trabalho com fontes confidveis que serd aprofun-
dado na Unidade.

ORIENTACOES
DIDATICAS

A abertura da Unidade,
com suas imagens e questdes
disparadoras, € um convite
para que os estudantes refli-
tam sobre suas proéprias expe-
riéncias e percepcoes iniciais
a respeito da producao e do
compartilhamento de conteu-
do digital. Para explorar essas
cenas, conduza uma conversa
aberta, que valorize as vivén-
cias da turma, incentivando os
estudantes a compartilhar ndo
apenas o que ja fizeram, mas
também suas duvidas e curio-
sidades. E importante que,
desde o inicio, eles percebam
gue a Unidade vai além do
“como fazer” e aborda o “por
que fazer” e o “como fazer de
modo consciente”.

Utilize as questdes do boxe
para levantar os conhecimen-
tos prévios da turma e para
problematizar situacdes co-
muns do dia a dia, como a
exposicdo em redes sociais
ou a descoberta de uma no-
ticia falsa. Essas discussoes
iniciais sdo fundamentais pa-
ra engajar os estudantes
e para que vocé possa mapear
seus repertdrios, ajustando o
desenvolvimento da Unidade
as suas necessidades reais.
Procure relacionar sempre
0s conceitos de ética e res-
ponsabilidade com exemplos
concretos e proximos da rea-
lidade das criancas.
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Esta pagina introduz o
tema das ferramentas digitais
de criacédo, contextualizando As ferramentas digitais estdo cada vez mais presentes no nosso dia a dia.
seu uso no ambiente escolar Elas nos ajudam a fazer muitas tarefas e, também, a criar apresentacdes de um
e no cotidiano dos estudan-
tes. O objetivo principal é
apresentar um leque de pos-
sibilidades (editores de texto, Existem muitas ferramentas digitais que nos ajudam a criar conteudos e ex-
imagem, apresentacao, qua- pressar nossas ideias:
drinhos e video) e despertar
0 interesse da turma para a
exploragcéo pratica que sera = Editor de imagens: desenhar, editar fotografias e criar cartazes.
feita ao longo da Unidade. A
mencao a inteligéncia artificial
(IA) serve como exemplo rele- ® Quadrinhos digitais: contar histérias em forma de tirinhas.
vante de conteudo que pode
ser desenvolvido com essas
ferramentas, além de ser um 1. A turma do 42 ano precisa fazer um trabalho sobre Inteligéncia Artificial e o
tema transversal que conec-
ta a computacao com outras
areas do conhecimento.

jeito bonito e organizado. Com essas ferramentas, podemos soltar a criativida-
de, montar sl/ides, graficos, cartazes e até histérias em quadrinhos.

= Editor de texto: escrever historias, trabalhos escolares ou roteiros.

= Editor de apresentacdes: organizar informacdes em sl/ides bonitos e claros.

= Editor de video: gravar, cortar e montar pequenos videos.

grupo de Jodo decidiu usar um programa para apresentar suas ideias. Para
comecar, leia algumas informacdes que o grupo pesquisou sobre Inteligén-

Proponha uma leitura cia Artificial.

coletiva do texto sobre IA, w
esclarecendo termos e con- O qua § Jmi.vﬂﬁi‘.nm ()ni'l?icioﬂ (1A)? %
ceitos que possam ser no- ?(
VoS para a turma. Utilize os G dntaligimeia Codiliciol, ou atmplonvmamds I1A, bunciomo come »e &
. . U T T T ':

gxemplos do cot|d|anovpara ) 5 “etallng Ao 1 N t ok o O
instigar os estudantes a iden- i d = i :
tificarem outras situacées em LOTALQULM Ap)umdsm 1 Tomon dacinsen w@?&u&ﬂmmiu, U Ao, Jumitom -
quea|A95tépresente-Eum Aﬁmbwmwlwﬂmmmﬂ
momento propicio para levan- , ~ , i ~ , Dt
tar questionamentos éticos , ameomdnan = ¢ :
de forma inicial e acessivel, Omde o “A) oposece ne dio. o dio
como S(?ra qu’e o celular re- e N hto o nol o N o disiton,
almente ‘sabe’ o que vamos J J d b
digitar?” ou “Quem decide u WAMW&WWWWWM
qual musica sera sugerida?”. £ s ved swuii

. Antes delpartir paraaati- .MﬁﬁGPSMﬂMWWWWAMW
vidade pratica, assegure-se ' ! ¢
de que os estudantes com- -Qumdﬁp%mmuwm%wmnmwwwwmnww

preendem a funcdo de cada
tipo de editor listado. Uma
boa estratégia é perguntar

se alguém j& usou algum 64 SESSENTA E QUATRO NAO ESCREVA NO LIVRO

deles e, se possivel, projetar

exemplos.
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ComnlA?wn.cimux?

MWWWQ'AMWWWRMW A introducdo do Canva

Aodos o “WLVJY\,CLJU’L” W\ﬂlfu% QL RBE wnodes am sulion LR~ como ferramenta pratica é

T omidodan e e Aie s A um ponto relevante na Uni-
dade. Trata-se de uma plata-

QA}AA&_LMB.PMLLC&I&_AQE&A?— forma intuitiva e amplamente

£ tomts Dol o ot 1t ou o opli- acessivFeI, iolleal para a faixa
' ' ! ' etaria. Familiarize-se previa-
mijum, {vmmoﬂm FTorn cuwidode. dane mqv/nx,?m mpmiom o diowides mente com o Canva (Www.
oudernoin di quam ousu imoguns, misicon ou teokes, nae divulgon canva.com. Acesso em: 10 set.
: _ : . ) ; ) 2025.). Crie uma conta gra-
S oot e st olo s B o W ke i tuita e explore a criacdo de
~se ds wm odulle. uma apresentacao para en-
tender o fluxo e antecipar pos-
siveis duvidas dos estudantes.
Verifique a disponibilidade de
dispositivos e conexao de in-
utilizaria para apresentar os resultados da pesquisa sobre ternet na escola.

Inteligéncia Artificial? Por qué? Conte aos colegas e ao professor.

EDITORIA DE ARTE

Resposta pessoal.
= Se vocé fosse do grupo de Jodo, que tipo de ferramenta digital

Antes de partir para a
Nesta atividade, vamos conhecer o Canva. Ele é uma ferramenta que permi- parte pratica, garanta que os
te criar designs visuais de maneira simples e eficiente. Com o Canva, podemos conceitos de direitos autorais

desenvolver apresentacdes, graficos, cartazes e muito mais I
p coes, g ) : tenham permissdo de uso),

privacidade (ndo divulgar
dados pessoais) e supervisao
adulta foram compreendidos.

2. O grupo de Jodo decidiu fazer uma apresentacao digital de s/ides usando o
Canva. Vocé sabe o que é isso? Ja viu apresentacdes desse tipo? Conte aos

colegas e ao professor. Resposta pessoal. Peca exemp|os concretos.
Atente-se ao passo a passo que o grupo de Jodo seguiu e conheca mais Caso o acesso individual
sobre o Canva. Se tiver acesso a internet, e for possivel, siga as orientacdes do nao seja possivel, demonstre

a ferramenta projetando sua
tela para toda a turma. Para
® Passo 1: Faca /ogin com ajuda do professor ou de um adulto. a atividade pratica, considere
organizar os estudantes em
duplas ou peguenos grupos,
a fim de proporcionar a co-
laboracao e o apoio mutuo.

professor para acessar o site ou abrir o aplicativo no tablet ou no celular.

® Passo 2: Na barra lateral esquerda, clique em Criar e digite “apresentacdo”.

° O que voceé vai criar hoje?

o o dogpe {3 e

REPRODUCAO/CANVA
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RESPOSTAS E COMENTARIOS

1. Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes sugiram ferramentas baseadas no
que foi apresentado (editor de apresentagdes, video, quadrinhos) e justifiquem sua es-
colha. Por exemplo: “Usaria um editor de apresentacdo para colocar textos e imagens”,
ou “Faria um video entrevistando pessoas”. O objetivo é exercitar a tomada de decisdo
com base em um objetivo (apresentar uma pesquisa). Valorize todas as justificativas e
use-as para mostrar que existem multiplas solucdes para um mesmo problema.

2. Resposta pessoal. Espera-se que a maioria dos estudantes ja tenha visto uma apre-
sentacéo de slides, na escola, em uma reunido familiar ou em videos online. Essa ques-
tdo busca ativar esse repertorio e normalizar o uso da ferramenta, reduzindo possiveis
ansiedades. Incentive-os a descrever como eram essas apresentacdes (cheias de cores,
com muitas imagens, com pouco texto etc.).

Educacao Digital @
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Esta pagina oferece um
guia pratico detalhado para
a criacao de apresentagdes
usando o Canva, consolidan-
do o aprendizado sobre fer-
ramentas digitais. O passo a
passo deve ser executado de
forma orientada, preferen-
cialmente com demonstra-
cdo prévia do professor, para
garantir que todos os estu-
dantes compreendam cada
etapa. E fundamental circular
pela sala durante a atividade
para auxiliar nas duvidas téc-
nicas e criativas que possam
surgir. Aproveite esta oportu-
nidade para reforcar os con-
ceitos de organizacao visual,
clareza na comunicacao e éti-
ca digital no uso de imagens
e conteudos. A etapa de re-
visdo conjunta antes da apre-
sentacdo final é crucial para
desenvolver nos estudantes a
capacidade de autoavaliacdo
e refinamento de seus traba-
lhos. Reserve um momento
para as apresentacdes, crian-
do um ambiente de valoriza-
cdo e troca construtiva entre
0S grupos.

Educacgdo Digital
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® Passo 3: Escolha o tipo de apresentacdo que atende melhor as suas ne-
cessidades.

= Passo 4: Veja alguns modelos prévios que a plataforma disponibiliza. Vocé
pode escolher entre um deles ou criar o seu proprio /ayout, selecionando
os estilos com combinacdes de cores e conjuntos de fontes. Use filtro para
ajuda-lo a escolher o tipo de apresentacao.
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® Passo 5: Separe de quatro a cinco sl/ides e elabore o que deve fazer em
cada parte da apresentacao:

= Titulo criativo;

® Uma explicacdo simples sobre o que é |A;

m Exemplos de onde a |A aparece no seu dia a dia;

® Dicas de como usar a tecnologia com responsabilidade.

Se quiser, adicione mais paginas e defina o que colocar em cada uma delas.
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® Passo 6: Use imagens, desenhos e icones disponiveis no Canva para deixar
sua apresentacdo bem bonita. Arrume os textos de modo a ficarem orga-
nizados, faceis de entender e bastante interessantes.

® Passo 7: Revise sua apresentacdo com o professor antes de mostrar aos
colegas ou compartilhar.
® Passo 8: Apresente seu projeto para a turma.

O grupo de Jodo fez uma apresentacdo em sl/ides, mas outros grupos deci-
diram experimentar ferramentas diferentes. Observe alguns exemplos a seguir.

EDITOR DE TEXTO

O grupo da Ana usou um editor de texto para escrever um pequeno artigo
explicando como a IA ajuda os médicos. Eles formataram o texto com titulo,
subtitulos, imagens e palavras em negrito para destacar o mais importante.

D AB P CSB e —

Pigisairical btk ODmecter Desgn  Lypst Aeldodas  Comupcndida  Redso  Dise  Accbst

SviEvE. i % Abocet | Aosc0et ARBLCK Asttccd mamceo: AaBbl L.
53|18 e — g | Teml  Ted ek e
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A-Inteligéncia-Artificial-ajudando-os
médicos®

A Inteligéncia Artificial (1A) ¢ uma tecnologia que pode ajudar
muito na drea da saide. Ela analisa rapidamente muitos dados ¢ mostra

informagdes importantes para os médicos. *

Microsoft Word, Google Docs, LibreOffice Writer, WordPad, Notepad e Zoho Writer
sdo alguns editores de texto simples e rapidos, que podem ser utilizados para elaborar
textos.

QUADRINHOS DIGITAIS

/CANVA

REPRODUCAQ,

O grupo de Pedro preferiu criar

uma tirinha digital em um aplicati- A I.Ao NI\OS JC

vo de histérias em quadrinhos. Eles T
inventaram personagens que con-

versam sobre a Inteligéncia Artificial - ELET RO NIC O

e explicam como ela aparece nos EXTRA, EXTRA! A TA.
jogos. Pl TAMBEM ESTA NOS
= 37039
Pixton, Canva e | \\\ \g
Storyboard That s&o
algumas plataformas que "
podem ser utilizadas para ad
criar tirinhas. | \Y 5w o o (Ehges 2 8 2O
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Esta pagina amplia o re-
pertdério de ferramentas
digitais apresentadas aos
estudantes, mostrando di-
ferentes formatos possiveis
para expressar ideias e co-
nhecimentos. A exposicdo
a opcdes como editores de
texto e plataformas de qua-
drinhos digitais visa estimular
a criatividade e permitir que
cada grupo escolha o forma-
to que melhor se adapte aos
seus objetivos de comunica-
¢ado. E importante apresentar
brevemente cada uma dessas
ferramentas aos estudantes,
destacando suas caracteris-
ticas principais e possibilida-
des de uso. Incentive a turma
a refletir sobre qual formato
seria mais adequado para
cada tipo de conteudo e para
cada objetivo, desenvolven-
do, assim, o pensamento
critico sobre linguagens e
midias. Essa diversificacdo de
ferramentas também permite
acomodar diferentes estilos
de aprendizagem e expres-
sdo na sala de aula.

Educacao Digital @
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3 EDITOR DE VIDEOS

ORIENTACOES
DIDATICAS O grupo de Sofia gravou um video curto de 1 minuto

Esta pagina conclui a se- usando o celular. Cada integrante falou uma frase sobre a
quéncia de exploracao de fer- IA e depois eles juntaram as partes em um editor de video .
ramentas digitais com foco na simples, adicionando titulo e musica de fundo.
edicdo de videos e na aplica-
cao pratica dos conhecimen- 3. No caderno, escolha um dos formatos a seguir e planeje
tos adquiridos. A proposta de como seria seu trabalho sobre Inteligéncia Artificial.
planejamento de um trabalho @
sobre inteligéncia artificial em = Texto (explicacdo ou reportagem curta). o~
diferentes formatos permite fE ’
aos estudantes exercitarem = Histéria em quadrinhos (tirinha com trés ou quatro —
sua autonomia e criativida- quadros). Diversos
de, escolhendo a linguagem modelos de
gque melhor se adequa as = Cartaz digital (com imagens e frases de impacto). tablets e
suas habilidades e objetivos ) ] ] celulares tém
de comunicacdo. A atividade = Video curto (roteiro de 30 segundos a 1 minuto). aplicativos de
em grupo é particularmente Se possivel, faca a atividade em um celular, tablet ou edicao de video.

valiosa para desenvolver ha-
bilidades colaborativas, como
divisdo 'de.tarefas, negocia- 4. Compartilhe sua ideia com o grupo e veja se todos concordam com o for-
cdo de ideias e trabalho em

equipe. Atue como mediador o o ) ) -
durante esse processo, garan- géncia Artificial. Sigam as orientacdes propostas.

computador. Resposta pessoal.

mato. Escolham uma ferramenta digital e criem um conteudo sobre Inteli-

tindo que todos os participan-

tes contribuam igUalmente e 1. Decidam no grupo qual sera a ferramenta digital usada.

que os principios éticos dis- 2. Planejem o que cada colega fara.
cutidos anteriormente sejam
aplicados na pratica. A etapa 3. Usem os recursos de edi¢cdo (texto, imagens, quadrinhos, slides ou

de revisdo com o professor

) video).
antes da apresentacéo final )

assegura a qualidade dos 4. Lembrem-se: respeitem os direitos autorais e ndo compartilhem
trabalhos e oferece oportu- . - .
informacdes pessoais.

nidade para eventuais ajustes

IECCSS Al OCs 5. Ao terminarem, revisem o trabalho com a ajuda do professor.

6. Apresentem para a turma.

Resposta pessoa
5. Depois das apresentacoes conversem sobre:

Respostas pessoais.
a) Qual ferramenta digital foi mais divertida de usar?
b) Qual ajudou a explicar melhor o que é a Inteligéncia Artificial?

c) Que cuidados precisam ser lembrados ao usar essas ferramentas?

68 SESSENTA E OITO NAO ESCREVA NO LIVRO

RESPOSTAS E COMENTARIOS

3. Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes demonstrem capacidade de planeja-
mento adequado ao formato escolhido, considerando estrutura, conteddo e elementos
visuais pertinentes ao tema da inteligéncia artificial. A atividade pode ser adaptada
para realizacdo no caderno, caso nao haja acesso aos dispositivos digitais.

4. Resposta pessoal. A avaliacdo desta atividade deve considerar tanto o produto quan-
to o processo de trabalho em grupo, observando a colaboracao, a distribuicdo equilibra-
da de tarefas e a aplicacdo dos principios de uso ético das ferramentas digitais.

5. Respostas pessoais. A discussdo oral apos as apresentagdes tem como objetivo
principal promover a metacognicdo sobre o processo de criacao digital. Espera-se que
os estudantes reflitam sobre as diferentes experiéncias com as ferramentas, identifi-
guem vantagens e desafios de cada formato e reforcem a importancia dos cuidados
com direitos autorais e privacidade. Conduza essa conversa de modo a garantir que
as aprendizagens centrais da Unidade sejam consolidadas.

@ Educacgdo Digital



Ao usar a internet, precisamos lembrar que existem responsabilidades impor-
tantes. Cada vez que compartilhamos, baixamos ou guardamos uma imagem,
um video ou uma musica, estamos manipulando dados que pertencem a alguém.

2 1. Converse com os colegas e o professor sobre as questdes a seguir.

Né&o sei, Marcelo, serd que precisa? Mi-
nha mée ficou chateada com uma ami-
ga dela, que postou uma fotografia mi-
nha na internet sem pedir autorizacao.

Ana, vocé pediria permissédo antes de
postar a fotografia de um amigo?
N

GELPI/
SHUTTERSTOCK
SHOTMEDIA/
SHUTTERSTOCK

a) O que vocé responderia a Marcelo? Explique. Resposta pessoal.

b) Ana disse que a mae dela ficou chateada com uma amiga. O que a
deixou chateada? Na sua opinido, a mae de Ana teve motivos para se
chatear? Respostas pessoais.

Tirar fotografias e fazer videos pode ser muito divertido. Mas quando usa-
mos essas imagens na internet, precisamos lembrar que elas também sdo da-
dos pessoais e merecem cuidado.

Imagine que alguém publiqgue uma fotografia sua sem pedir permissdo. Vocé
pode se sentir envergonhado ou exposto, certo? Por isso, a primeira regra é sem-
pre pedir autorizacdo antes de compartilhar qualquer fotografia ou video de
outra pessoa.

Também é importante reconhecer o trabalho de quem cria. Se vocé usar
uma fotografia feita por alguém em uma apresentacdo ou cartaz, é essencial
dar o crédito ao autor. Isso mostra respeito e valoriza o esfor¢o criativo.

Existem situacdes que podem parecer inofensivas, mas ndo sdo. Fazer pia-
das ou memes com fotografias de pessoas que ndo conhecemos pode ser uma
forma de desrespeitar a privacidade e a imagem delas.

NAO ESCREVA NO LIVRO
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Esta pagina introduz um
tema crucial para a formacao
cidada no ambiente digital:
a ética no uso de dados e
imagens. A abordagem par-
te de situacdes concretas e
proximas da realidade dos
estudantes, facilitando a com-
preensdo de conceitos como
consentimento, privacidade
e direitos autorais. Conduza
a discussdo das questdes de
forma aberta e acolhedora,
permitindo que os estudantes
expressem suas opinides e ex-
periéncias pessoais. Utilize os
exemplos dos baldes de fala
para problematizar situacoes
reais que podem ocorrer no
cotidiano da turma. Amplie
a discussao para além das
fotos, abordando também o
compartilhamento de infor-
macdes pessoais, localizacado
e outros dados sensiveis. Esta
€ uma oportunidade valiosa
para desenvolver a empatia,
incentivando os estudantes
a se colocarem no lugar do
outro antes de compartilhar
qualguer conteudo.

RESPOSTAS E
COMENTARIOS

1. a) Resposta pessoal. Es-
pera-se que os estudantes
reconhecam a importancia de
sempre pedir permissao an-
tes de compartilhar imagens
de outras pessoas. Valorize
respostas que demonstrem
compreensao sobre o direito
a propria imagem e o respei-
to a privacidade alheia.

1. b) Resposta pessoal. Es-
pera-se que os estudantes
identifiguem que a mae de
Carla ficou chateada porque
a imagem da filha foi com-
partilhnada sem autorizacéo.
E importante que reconhe-
cam que sim, hd motivos para
se chatear, pois cada pessoa
tem o direito de decidir sobre
0 Uso de sua propria imagem.

Educacao Digital
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Esta pagina consolida os
conceitos de ética digital com
base em situacdes praticas
gue exigem reflexdo e apli-
cacdo dos principios apren-
didos. As quatro situacdes
apresentadas abordam dife-
rentes aspectos do uso res-
ponsavel da internet, desde o
compartilhamento inadequa-
do de videos até o download
de conteudo ilegal.

E recomendavel organizar
a turma em pequenos gru-
pos para discutir cada caso
antes da correcao coletiva,
incentivando a argumentacao
baseada nos principios éti-
cos estudados. Esta atividade
desenvolve ndo apenas o co-
nhecimento sobre cidadania
digital, mas também a capa-
cidade de analise critica e to-
mada de decisao responsavel.
Se julgar conveniente, amplie
a discussdo perguntando
guais seriam as consequén-
cias de cada acdo inadequada
e como remediar situacoes ja
ocorridas.

Educacgdo Digital

E ha uma dica adicional, que nunca devemos esquecer: baixar fotografias,
musicas ou filmes de sites ilegais prejudica os artistas e é contra a lei. A melhor
escolha é sempre utilizar conteddos de forma legal e responsavel.

Quando usada de maneira correta, a internet se torna um espaco mais res-
peitoso, seguro e saudavel.

2. Leia as situacdes a seguir e relacione cada uma delas com uma regra para o
uso ético da internet. Faca os registros no caderno.

Na aula de Educacéao Fisica, filmei um
momento do jogo de futsal em que a
Andreia e a Catarina se trombaram e a
Catarina acabou caindo no ch&o. Acho

que esse video vai gerar muitos likes!
/

Meu amigo Pedro, do 62 ano, fez uma
apresentacao digital excelente sobre IA
e compartilhou o video comigo. Posso

mandar para os meus amigos de sala

sem falar que foi feito por ele?
/

SHUTTERSTOCK

SAKURA IMAGE INC/
ANTONIODIAZ/
SHUTTERSTOCK

Meu irmao mais velho me ensinou a
baixar, em um site, alguns filmes que
ainda estdo passando no cinema. Posso
ensinar meus amigos a fazer isso
também?

Minha amiga, que estava participando
de um jogo online comigo, tirou foto-
grafias de alguns participantes que néao

conhecemos e fez memes com eles.
/

RSTOCK

SHUTTERSTOCK

=)
T
w

SAMUEL BORGES
PHOTOGRAPHY/
SHOTPRIME STUDIO/

1. Nao baixar conteludos ilegais da internet, como filmes, musicas ou jogos.

2. Sempre pedir autorizacao de uso e dar crédito ao autor ao usar imagens,
textos, musicas ou videos.

3. Respeitar a privacidade, a imagem e os dados de outras pessoas.
4. Pedir permissdo antes de compartilhar fotografias ou videos de alguém.
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RESPOSTAS E COMENTARIOS
2. A correspondéncia correta entre as situacdes e as regras de uso ético é:

Primeira situacado (video do jogo de futsal): Relaciona-se com respeitar a privacidade,
a imagem e os dados de outras pessoas.

Segunda situacdo (apresentacdo do Pedro): Relaciona-se com sempre pedir auto-
rizacdo de uso e dar crédito ao autor ao usar imagens, textos, musicas ou videos.

Terceira situagao (memes com fotos): Relaciona-se com respeitar a privacidade, a
imagem e os dados de outras pessoas.

Quarta situacao (baixar filmes): Relaciona-se com nao fazer downloads de conteu-
dos ilegais da internet, como filmes, musicas ou jogos ndo licenciados.

Espera-se que os estudantes consigam fazer as conexdes entre as agcdes descritas

e 0s principios éticos violados, demonstrando compreensdo das consequéncias de
cada comportamento inadequado.



ACESSE O
INFOGRAFICO
CLICAVEL
NA VERSAO
DIGITAL

@

Antes da internet, quando alguém precisava descobrir alguma informacéo,

recorria a livros, enciclopédias ou pedia ajuda para alguém. Desde sempre, é
importante aprender a escolher bem de onde tiramos as informagdes.

Uma fonte de pesquisa é como uma “porta” que nos leva até o conhecimen-

to. Mas existem portas seguras e portas que podem nos enganar. Para ndo cair

em armadilhas, precisamos aprender a observar alguns sinais que mostram se

a fonte é confidvel ou ndo.

Quando fazemos uma pesquisa na internet, podemos encontrar muitas in-

formacdes sobre o mesmo assunto.

Algumas paginas podem trazer erros, exageros ou até noticias falsas.

Por isso, € muito importante verificar de onde vem a informacao e se a fonte é

confiavel.

Ca B

O gue é uma fonte confidvel? Como saber se uma fonte de pesquisa é con-
fidvel? Converse com os colegas e o professor. Respostas pessoais.

Alguns fatores podem nos dar indicios sobre a confiabilidade de uma fonte

de pesquisa. Veja alguns exemplos:

NAO ESCREVA NO LIVRO

= D3 os devidos créditos a quem escreveu os textos, tirou as fotografias
ou fez os videos;

= Apresenta a data de publicacdo da informacéao;

m Explica qual foi a base e a metodologia de estudo utilizadas para
compor os textos disponibilizados;

= E um site conhecido, como o de um érgéo oficial, um jornal ou uma
instituicdo de ensino ou pesquisa;

= Apresenta as mesmas informagdes encontradas em outros sites
confidveis;

= Usa uma linguagem clara e sem exageros, que ajuda a entender melhor
0 assunto;

= N&o apresenta erros graves de ortografia ou informag¢des muito
confusas;

= E atualizada com frequéncia, principalmente quando o assunto pode
mudar com o tempo.
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OBJETO DIGITAL: INFOGRAFICO CLICAVEL
Fake ou fato? Vamos conferir!

O infografico tem o objetivo de trabalhar a consciéncia critica das estudantes e dos
estudantes sobre o uso da internet, conferindo a veracidade das informacdes, o uso
ético e a responsabilidade digital. E apresentado como a verificacdo das informacdes
é importante antes de acreditar e compartilhar qualguer conteudo online.

Durante a exploracédo do infografico, apresenta-se uma situacdo duvidosa e, a partir
disso, sdo apresentados passos praticos para verificar informacgdes: conferir a fonte e
o site, buscar em mais de um lugar e observar o tom da manchete.

Antes de guiar a leitura do infografico, o momento é propicio para uma conversa
coletiva sobre o que é uma noticia. Pergunte as estudantes e aos estudantes se viram
algo na internet que parecia estranho ou “bom demais para ser verdade”. Durante a
leitura, incentive que anotem as dicas para verificacdo de informacdes da internet,
gue pode se desdobrar em atividades posteriores sobre fake news.

Essa dinamica ajuda a consolidar o papel das criancas como cidadaos digitais
conscientes, que investigam, refletem e compartilham com ética e responsabilidade.

ORIENTACOES
DIDATICAS

Esta pagina aborda um
aspecto fundamental da
pesquisa digital: a avaliagéo
da confiabilidade das fon-
tes de informacao. O tema é
particularmente relevante na
era digital, pois os estudan-
tes tém acesso a um volume
enorme de informacdes de
qualidade variada. E impor-
tante conduzir a discussao
inicial de forma aberta, per-
mitindo que os estudantes
compartilhem suas proprias
estratégias para avaliar fontes
antes de apresentar os crité-
rios formais.

RESPOSTAS E
COMENTARIOS

1. Resposta pessoal. Espera-
-se que os estudantes come-
cem a desenvolver critérios
basicos para avaliar fontes,
como verificar a autoria, a
data de publicacéo, a repu-
tacdo do site e a consisténcia
com outras fontes conheci-
das. Se considerar pertinente,
complemente as respostas
com o0s critérios apresenta-
dos na pagina, enfatizando a
importancia de cruzar infor-
macdes em multiplas fontes
confidveis antes de aceitar
uma informacdo como ver-
dadeira.

Educacao Digital @



ORIENTACOES
DIDATICAS

Esta pagina busca apre-
sentar conteudo para desen-
volver habilidades a respeito
de letramento midiatico e
informacional, ensinando os
estudantes a avaliar critica-
mente as fontes de informa-
cdo encontradas online. O
exemplo com as duas ver-
sdes sobre Santos Dumont é
especialmente valioso, pois
mostra como informagdes
aparentemente semelhantes
podem conter discrepancias
relevantes. Oriente a turma
a comparar minuciosamente
os dois textos, identifican-
do as diferencas nos dados
apresentados e refletindo
sobre como resolver essas
contradicdées por meio da
consulta a fontes adicionais.

A metafora do “detetive
digital”, na atividade 2, é
particularmente eficaz para
engajar os estudantes no
processo de verificacdo de
fatos. Utilize exemplos reais
e atuais para ilustrar cada si-
tuacéo, tornando a atividade
mais significativa.

@ Educacao Digital

Imagine que vocé estd pesquisando sobre a vida de Santos Dumont na

internet e encontra estas duas informacdes em sites diferentes:

volta de 1900.

Avido 14-Bis,
de Santos
Dumont, por

Santos Dumont foi um inven-
tor e atleta brasileiro, conside-
rado o Pai da aviacdo e Patrono
da Aerondutica Brasileira. Ficou
famoso por construir e decolar a
bordo do 14-Bis, primeiro avidao
impulsionado por um motor a ga-
solina. [...]

Nasceu em 1875, na cidade
de Palmira, em Minas Gerais, e
faleceu em 1932, no Guaruja, em
Sao Paulo. [...]

Alberto Santos Dumont nas-
ceu na Fazenda Cabangu, em
Jodo Gomes, hoje cidade que
leva o nome de Santos Dumont,
em Minas Gerais, no dia 20 de ju-
lho de 1873. [...]

Ele marcou a histéria da avia-
¢cdo ao decolar, no Parque das
Bagatelle, em Paris, com o avido
14-Bis, primeiro movido a gasoli-
na. Faleceu no Guarujd, Sdo Pau-

COLAIMAGES/ALAMY/FOTOARENA

KIo, no dia 23 de julho de 1932.

Em um site, estd escrito que Santos Dumont nasceu em 1873. Em outro, apa-
rece que ele nasceu em 1875. Também ha informacdes diferentes sobre o local
de nascimento. Quais informacdes vocé acha que estdo corretas?

Para ter certeza de quais informacdes estdo corretas, vocé precisa pesquisar
a data de nascimento de Santos Dumont em sites confidveis. Por exemplo, sites
de museus costumam trazer arquivos histdricos e pesquisas aprofundadas so-
bre a biografia de figuras relevantes para a histéria do Brasil e do mundo.

2. Imagine gue vocé é um detetive digital e precisa descobrir se as informacdes
encontradas na internet sdo confidveis ou se geram duvida. Leia as situacdes e

anote sua escolha no caderno. Depois, explique o porqué da sua resposta.
Ver orientacdes didaticas.
a) A histéria de uma escola municipal no site da prefeitura da cidade.

Nele, constam fotografias antigas da escola, listas de estudantes que
estudaram nela ao longo dos anos, imagens de albuns de fotografias
e homenagem a professores.

NAO ESCREVA NO LIVRO
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b) Um video na internet que mostra um praticante de atividade fisica
dando dicas de alimentacdo saudavel e sugerindo produtos que de-
vem ser consumidos por pessoas que praticam atividades fisicas.

¢c) Uma reportagem publicada no site de um jornal reconhecido nacio-
nalmente informa sobre descobertas cientificas recentes feitas pelo
centro de pesquisa de uma universidade mundialmente reconhecida.
O texto traz o nome dos pesquisadores, a data da publicacdo e cita
detalhes do estudo feito pela universidade.

d) Nas redes sociais, circula uma campanha incentivando as pessoas a
plantarem uma arvore e afirma: se cada pessoa do mundo plantar uma
Unica arvore, o planeta estara protegido do aguecimento.

e) Em um canal de videos na internet, um influenciador digital formado
em Teatro afirma que um cha caseiro pode curar doencas, mas ndo
apresenta nenhuma prova ou estudo cientifico.

f) Um site de noticias conhecido publica uma matéria sobre um eclipse
lunar. O texto explica o fendbmeno, traz a data em que acontecerd e
indica links para o observatoério nacional com mais informacodes.

3. Seu trabalho de detetive virtual continua. Junte-se com trés colegas e criem
um Selo de Confianca para classificar fontes de pesquisa em relacdo a con-
fiabilidade. Para isso, sigam os passos propostos. Respostas pessoais.

a) Em grupo, discutam e facam uma lista de critérios para um site rece-
ber o Selo de Confianca. Exemplos de critérios: autores identificados,
data das informacdes, fontes de pesquisa, nome de instituicdo reco-
nhecida, entre outros.

b) Criem um desenho ou logotipo do selo. Vocés podem fazer isso no
caderno, em uma folha de papel separada ou usando uma plataforma
para desenhar logotipos, como o Canva.

c) Escolham dois sites reais, um que seja de uma fonte confidvel e outro
de um site duvidoso, e expliquem por que o selo deveria ou nao ser
dado a eles.

d) Troguem a producdo com outra equipe e compartilhem feedbacks
(elogios e sugestdes de melhoria).
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RESPOSTAS E
COMENTARIOS

2. a) Confidvel. Justificati-
va esperada: Sites oficiais
de prefeituras sdo fontes
primarias confidveis para
informacdes histdricas lo-
cais, especialmente quando
apresentam documentacéo
comprobatdria, como fotos
e listas originais.

2. b) Duvida. Justificativa es-
perada: A falta de credenciais
profissionais comprovadas e
o interesse comercial na pro-
moc¢do de produtos tornam
esta fonte questionavel para
orientacdes de saude.

2. c¢) Confidvel. Justificativa
esperada: A combinacdo de
veiculo jornalistico reconhe-
cido, identificacdo clara dos
pesquisadores e referéncia
a instituicdo académica de
prestigio constitui forte indi-
cativo de confiabilidade.

2. d) Duvida. Justificativa
esperada: Alegacdes ambien-
tais simplistas em campanhas
de redes sociais geralmente
carecem de embasamento
cientifico detalhado e devem
ser verificadas em fontes es-
pecializadas.

2. e) Duvida. Resposta possi-
vel: A pessoa pode até estar
certa ou ter tido experiéncia
com o cha, mas ndo apre-
senta fontes ou estudos para
comprovar as informacdes.

2. f) Confidvel. Resposta
possivel: Porgue o site é co-
nhecido e apresenta fonte
oficial (observatorio).

3. Resposta pessoal. Espera-se
gue 0s grupos desenvolvam
critérios como: identificacéo
clara do autor/instituicao, data
de publicacao recente, refe-
réncias a fontes verificaveis,
auséncia de conflitos de inte-
resse comercial e concordan-
cia com o consenso cientifico.
A avaliacdo dos sites reais
deve demonstrar aplicacéo
consistente desses critérios.

Educacao Digital @



ORIENTACOES
DIDATICAS

As atividades finais des-
ta Unidade buscam conso-
lidar os principais conceitos
trabalhados - criacdo com
ferramentas digitais, ética
no uso de dados e verifica-
cdo de fontes - por meio de
producdes praticas e refle-
x0es criticas. A diversidade
de formatos propostos na
primeira atividade acomoda
diferentes estilos de apren-
dizagem e permite que cada
estudante demonstre seus
conhecimentos da forma que
se sinta mais confortavel. As
situacdes problematicas da
segunda atividade desafiam
os estudantes a aplicarem os
principios éticos aprendidos
em contextos realistas.

Recomenda-se criar um
ambiente de compartilhamen-
to em que todos se sintam a
vontade para apresentar suas
producdes e receber feedba-
ck construtivo. A lista de ve-
rificacdo da atividade 3 serve
como instrumento metacog-
nitivo valioso, que os estu-
dantes poderdo utilizar além
do contexto escolar.

@ Educacgdo Digital

PARBETERMINAR -« ocvvnvnanmneammes

ATIVIDADES

Escolha uma ferramenta digital indicada pelo professor e siga o passo a
passo. O objetivo é preparar um conteddo em plataforma digital sobre o
tema O que aprendi nesta unidade. Para isso, vocé pode produzir uma das
propostas a seguir.

= Texto em editor de texto (Word ou Google Docs): escreva de cinco a
sete linhas, dé um titulo e destaque palavras-chave em negrito.

= Cartaz em editor de imagens (Canva ou Paint): inclua titulo, uma
imagem e duas frases principais.

= Apresentacao em slides (PowerPoint, Google Apresentacdes): prepare
trés slides simples com titulo, exemplos e dicas.

= Tirinha em editor de quadrinhos (Pixton, Canva, Storyboard That): crie
trés quadros com personagens refletindo sobre os aprendizados da
unidade.

= Video curto (celular ou tablet): grave até 30 segundos explicando, com
suas palavras, o que foi mais importante aprender.

No final, compartilhe sua produgdo com os colegas e explique o que mais
gostou ao usar essa ferramenta. Producao pessoal.

2. Leia as situacdes a seguir. Cada quadro mostra um exemplo de uso inade-
quado da internet. Vocé precisa identificar o que néo foi feito de modo cor-

reto e/ou respeitoso e registrar no caderno.
O Ver orientacdes didaticas.
A

Texto em um grupo de mensagens de uma sala de 92 ano
Olha esta fotografia que tirei sem o Joado ver, da ficha de avaliacao dele.
Ele teve uma avaliacdo ruim em Histdria e ndo contou para ninguém. =

|8

B
Comentario em uma rede social da escola

Gravei um video engracado do professor tropecando na sala. Vou pos-
tar aqui para todos rirem.

SETENTA E QUATRO NAO ESCREVA NO LIVRO

RESPOSTAS E COMENTARIOS

1. Producéo pessoal. Espera-se que os estudantes demonstrem dominio basico da fer-
ramenta escolhida e capacidade de sintetizar os principais aprendizados da Unidade de
forma criativa e organizada. A avaliacdo deve considerar tanto o conteldo quanto a forma,
observando a aplicagéo dos principios de ética digital quando relevantes.

2.

* Quadro A: Espera-se gue identifiguem a violacdo da privacidade ao fotografar e
compartilhar informacdes pessoais sem consentimento.

* Quadro B: Espera-se que percebam a falta de respeito ao expor alguém em situagcdo
constrangedora para entretenimento.

* Quadro C: Espera-se que reconhecam o problema de repassar informacdes de
saude sem verificacdo da fonte e autoridade do emissor.

* Quadro D: Espera-se que identifiquem a pratica de pladgio ao ndo creditar o autor
original do material utilizado.



Mensagem repassada em um grupo de familia, sem autor do texto ou
fonte de pesquisa

Cientistas confirmam que tomar suco de frutas com o almoco melhora
a absorcao de vitamina C.

D
Publicacdo em um bl/og de estudo

Copiei este paragrafo de um livro famoso e coloquei no meu trabalho.
N&o precisa citar o autor, porgue todo mundo ja sabe de quem é.

No caderno, elabore uma lista de oito perguntas (checklist) para usar sem-
pre que navegar na internet, fizer trabalhos ou compartilhar contetdos.

Exemplos de perguntas que vocé pode incluir:

= Tenho autorizacdo para postar essa fotografia ou esse video?
= Dei crédito ao autor do texto, a imagem ou a musica que usei?
= A fonte dessa informacao € confidvel?

= Estou protegendo meus dados pessoais e os dos meus colegas?

Depois de escrever sua lista, crie um simbolo ou icone para marcar cada vez
que vocé aplicar o checklist, como v/, * ou

AUTOAVALIACAO

4. Anote no caderno o quanto vocé aprendeu sobre explorar ferramentas digi-

tais para a criacdo de conteudo, refletir sobre como agir com ética e cuida-
do ao guardar e compartilhar dados e descobrir estratégias para verificar se
uma informacéao da internet é confidvel. Respostas pessoais.

L Bem (22 Um pouco

Muito bem ‘&=

NAO ESCREVA NO LIVRO

Converse com os colegas e o professor. Respostas pessoais.

a) O que vocé mais gostou de aprender?
b) O gque foi mais dificil de entender?
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RESPOSTAS E
COMENTARIOS

3. Resposta pessoal. Espe-
ra-se que as listas incluam
critérios abrangentes sobre
permissoes, créditos, verifica-
cdo de fontes e protecdo de
dados. A criacao de um sim-
bolo de verificacdo visa insti-
tucionalizar a pratica reflexiva.

AUTOAVALIACAO

O momento de autoavalia-
cdo é crucial para consolidar
os aprendizados da Unidade.
Reserve tempo para revi-
sitar coletivamente os ob-
jetivos de aprendizagem e
mediar uma conversa em
gue os estudantes possam
compartilhar nao apenas o
gue aprenderam, mas como
pretendem aplicar esses co-
nhecimentos em suas vidas
cotidianas. As respostas as
atividades oferecem percep-
cdes valiosas sobre o nivel
de internalizacdo dos prin-
cipios de cidadania digital.
Estudantes que demonstra-
rem dificuldades podem se
beneficiar de discussdes em
pequenos grupos focadas
em casos concretos extrai-
dos de seu proprio contexto,
permitindo que visualizem a
aplicacao pratica dos concei-
tos de forma mais tangivel.

Educacao Digital @



UNIDADE 7 EXPLORANDO
Esta Unidade tem como ESTRATEG|AS DE
propdsito fundamental au- PENSAMENTO

xiliar os estudantes a de-
senvolverem as bases do COMPUTACIONAL
pensamento computacional,
capacitando-os a analisar pro-
blemas, organizar informagdes
e criar solugdes estruturadas
com base em diferentes es-
tratégias. O trabalho parte
de situacdes concretas do
cotidiano para introduzir
conceitos como listas, gra-
fos, légica computacional
e algoritmos com selecao
condicional, oferecendo aos
estudantes ferramentas men-
tais para compreender e inte-
ragir com o mundo digital de
forma mais critica e criativa.
A abordagem pratica e con-
textualizada visa demonstrar
como esses conceitos estao
presentes ndo apenas na
computacdo, mas em diver-
sas atividades do dia a dia,
colaborando para a aplicacdo
da aprendizagem em diferen-
tes contextos.

OBJETIVOS DE
APRENDIZAGEM

e Compreender o conceito
de listas para organizar
e manipular informacdes
de forma sequencial, apli-
cando em situacdes do
cotidiano.
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* Representar e analisar
relacdes complexas por
meio de grafos, identifi-
cando-os no mundo real
e digital.

» Desenvolver o raciocinio
|6gico por meio da aplica-
cdo de operadores boo-
leanos (E, OU, NAO) em A BNCC NESTA UNIDADE

situacoes praticas. Habilidade(s) da BNCC: EFO5COO01, EFO5C002, EFO5C003, EFO5C004,
* Elaborar e testar algorit- EF15CO0]1, EF15CO02 e EF15CO03.

mos que integrem sequén-

cias, repeticdes e selecdes L. .

condicionais para resolver Competéncias especificas: 1,2, 3,4,5,6 e 7.

problemas do cotidiano. Temas Contemporaneos Transversais: Ciéncia e Tecnologia.

e SETENTA E SEIS NAO ESCREVA NO LIVRO

Competéncias gerais: 2, 4, 5, 9 e 10.

@ Educacgdo Digital



ORIENTACOES
DIDATICAS

A abertura da Unidade,
com a imagem conceitual de
rede, e as questdes dispara-
doras ilustram a conexao en-
tre os conceitos abstratos do
pensamento computacional e
1. Observe os pontos conectados por linhas formando uma rede. Que as experiéncias concretas dos

exemplos de conexdes entre pessoas, lugares ou informacées de estudantes. Inicie a Unidade

seu dia a dia poderiam ser representados dessa maneira? promovendo uma d|~scussao
aberta sobre conexdes pre-

Quando vocé recebe uma noticia no celular, precisa decidir se ela sentes no cotidiano da turma,

é verdadeira ou falsa. Que cuidados vocé teria antes de acreditar desde redes de amizade até
. - fluxos de informacé&o digital.
nessa informac¢ado?

Observe a imagem e converse com os colegas.

Utilize as questdes pro-
. Ao tocar na tela, o celular executa uma sequéncia de instrucdes. postas para diagnosticar co-

Vocé ja passou por alguma situacdo em que precisou mudar sua nhecimentos prévios sobre
acdo ou tomar outro caminho por causa de uma escolha feita? tomada de deciséo e se-
guenciamento de acdes,
fundamentais para o desen-
volvimento dos conceitos que
serdo trabalhados. E impor-
tante criar um ambiente no
gual os estudantes se sintam
confortaveis para comparti-
Ihar suas estratégias de reso-
lucdo de problemas, mesmo
gue ainda nao as reconhegcam
como formas de pensamento
computacional. Esta aborda-
Nesta Unidade, vocé vai: gem inicial facilita a transicao

. . . . para os conceitos mais estru-
Reconhecer situacdes do dia a dia que podem ser representadas como - )
turados que serdo desenvolvi-

listas e praticar formas de organiza-las e de modifica-las. dos nas paginas seguintes.
Explorar diferentes representacdes em grafos, como mapas, redes sociais
e relagdes entre pessoas.

Analisar sentencas simples aplicando operacdes de légica para com-
preender valores de verdadeiro e falso.

Criar e simular algoritmos que utilizem sequéncias, repeticdes e condi-
coes, representando solucdes de problemas do cotidiano.

NAO ESCREVA NO LIVRO SETENTA E SETE

RESPOSTAS E COMENTARIOS

1. Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes identifiguem exemplos como redes
de amizade, rotas de transporte, conexdes entre aplicativos ou fluxos de informacéo.
Valorize analogias que demonstrem compreensdo de conexdes bidirecionais e multi-
plas inter-relacoes.

2. Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes sugiram estratégias como verificar a
fonte da informacao, cruzar com outras fontes confidveis, analisar a data de publicacéo
e guestionar possiveis interesses por tras da noticia. Esta questdo antecipa o trabalho
com a avaliagao critica de informagdes.

3. Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes relatem situagcdes nas quais decisdes
anteriores influenciaram caminhos futuros, como escolher um percurso alternativo
devido a um obstaculo ou modificar uma estratégia de jogo baseado em resultados
anteriores. Estas experiéncias introduzem o conceito de selecdo condicional.

Educacao Digital



ORIENTACOES
DIDATICAS

Esta pagina introduz o
conceito fundamental de
listas no contexto do pensa-
mento computacional, esta-
belecendo uma ponte entre
experiéncias cotidianas dos
estudantes e estruturas de or-
ganizacado de dados. A abor-
dagem concreta com base
em exemplos familiares - lista
de compras, playlist musical e
jogo da memoria - facilita a
compreensao abstrata desse
conceito computacional. Inicie
a aula solicitando que os es-
tudantes identifiquem outros
exemplos de listas em seu dia
a dia, criando um repertorio
coletivo antes da leitura do
texto. Durante a exploracéo
das imagens, incentive a tur-
ma a analisar ndo apenas o
conteudo das listas apresen-
tadas, mas também sua estru-
tura sequencial e a logica de
organizagdo. A analogia com
0 jogo da memoria é particu-
larmente eficaz para trabalhar
a nocao de que alteracdes
em um item afetam a orga-
nizacao global, preparando
o terreno para operacdes de
insercéo, remoc¢ao e modifi-
cacdo que serdo abordadas
posteriormente.

Educacgdo Digital

@ orGANIZANDO LISTAS

Em nosso dia a dia, estamos cercados por listas, mesmo sem perceber.

Quando fazemos uma fila na cantina da escola, escrevemos uma lista de
compras no mercado ou até organizamos as musicas favoritas em uma playlist,
criamos representacdes em que cada item tem seu lugar em uma sequéncia,
assim como ocorre nas listas.

Na Computacao, as listas sdo estruturas muito usadas porque permitem
agrupar informacdes em uma ordem ldgica. Uma lista pode ter poucos ou mui-
tos elementos e ndo precisa ter um tamanho fixo. Podemos inserir novos itens,
retirar outros ou até substitui-los sem que a lista deixe de funcionar.

z Compartilhar  «
o £ Compras v :
D MPB PARA CRIANCAS ESPERTAS
>
< Adicionar Item
<
x
o - . — - DL
< Classificar por:: Mais recente para 0 mais antigo 5
Q
g Itens Mais Procurados Da Lista
o)
)
[}
&+ Leite + café
w
= ’ S8 ComoumaOnda
a8l . Mundo E
+ Mamao + Pao
+ Ovos + Cebola

Lista de compras organizada em

um aplicativo de celular: exemplo
de como usamos listas para planejar
tarefas do dia a dia.

Playlist em um celular com musicas
organizadas em sequéncia: exemplo de lista
digital para entretenimento.

Pense em um jogo da memoédria: cada carta tem seu lugar na mesa, organi-
zada em uma sequéncia. Para jogar, vocé precisa encontrar as posi¢coes certas
e relacionar os pares. Se uma carta for retirada ou trocada de lugar, toda a or-
ganizacdo da mesa sera alterada.

Da mesma maneira, as listas organizam elementos em sequéncia, permitindo
incluir, retirar ou substituir itens sem perder a légica. Por isso, as listas sdo impor-
tantes tanto no mundo real quanto no mundo digital: elas ajudam a organizar, a
planejar e a resolver problemas de diferentes tamanhos e complexidades.
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1. Imagine gue vocé e seus colegas estdo em uma fila para comprar o lanche

no recreio. Essa fila € como uma lista organizada. No caderno, responda:
Ver orientacdes didaticas.

a) Se um colega chegar e entrar no meio da fila, o que acontece com a
ordem dos outros?

b) Se dois colegas desistirem e sairem da fila, como a fila fica reorganizada?

c) Se o estudante que estava em primeiro lugar na fila sair e for substi-
tuido por outro, quem serd o préoximo a ser atendido?

Dica: desenhe a fila com nomes ficticios ou nimeros e mostre as mudancas.

2. Observe estas listas e, depois, faca o que se pede no caderno.

v

Domingo,
2 de maio 2027

15:30 eee OK

Tarefas a fazer

Agendar exames médicos

SEVENTYFOUR/SHUTTERSTOCK

Ir a feira

Ligar para a tia Bete - Aniversario hoje

ARTM.CREATOR/SHUTTERSTOCK

Estudar para a prova de Inglés

Lavar o uniforme escolar das crianc¢as

O celular pode ser usado para
organizar listas de compras.
Foto de 2023.

Alguns aplicativos de celular s&o proprios
para organizac¢ao de listas. Foto de 2025.
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] . Ver orienta¢des didaticas.
a) Responda: Que diferencas vocé percebe entre uma lista de tarefas,

uma lista de compras e uma playlist de musicas?

b) Em cada lista, inclua dois novos itens que poderiam fazer sentido
nela. Resposta pessoal.

c) Retire um item de qualquer uma das listas. Como ela continua funcio-
nando depois dessa mudanc¢a?

d) Em sua opinido, essas listas deveriam estar organizadas em alguma
ordem? Por qué? Registre suas respostas.
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RESPOSTAS E COMENTARIOS

1. a) A ordem original é alterada; todos os estudantes que estavam atras do ponto
de inser¢cdo passam para uma posicado posterior.

1. b) A fila se reorganiza, ficando mais curta; os estudantes que estavam atras dos
que salram avancam para posicoes anteriores.

1. ¢) Todos os estudantes mantém a mesma posicao.
2. a) Resposta possivel: Diferenciam-se pelo tipo de conteudo e propdsito.

2. b) Exemplos validos: Incluir “Fazer licdo de Matematica” na lista de tarefas; adicionar
“Leite” na lista de compras; incluir “Can¢do da América” na playlist.

2. ¢) Resposta possivel: A lista mantém sua funcionalidade, continuando a organizar
os itens restantes de forma coerente.

2. d) Espera-se gue os estudantes reconhecam que algumas listas se beneficiam de
ordenacao (como tarefas por prioridade ou musicas por preferéncia), enquanto outras
funcionam adequadamente sem ordem especifica (como listas de compras).

ORIENTACOES
DIDATICAS

Esta pagina desenvolve
atividades praticas que per-
mitem aos estudantes viven-
ciarem concretamente as
operacgdes basicas com listas
- insercao, remoc¢do e modi-
ficacdo de elementos - com
base em situacdes familiares
do cotidiano. A atividade da
fila do lanche é particular-
mente eficaz por ser uma
experiéncia corporal e social-
mente significativa. Organize
a turma em uma simulagéo
pratica dessa fila, permitin-
do que os estudantes ex-
perimentem fisicamente as
consequéncias de insercoes,
remocoes e substituicoes.

Para as atividades com as
listas ilustradas, incentive a
turma a analisar criticamente
a organizacdo de cada tipo
de lista, discutindo quais cri-
térios de ordenacao seriam
mais adequados em cada
contexto. Essa discussao pre-
para o terreno para a com-
preensao de gque diferentes
estruturas de dados atendem
a diferentes necessidades.

Educacao Digital @



ORIENTACOES
DIDATICAS

Esta pagina introduz o
conceito de grafos como
ferramenta para representar
conexdes e relacdes em di-
ferentes contextos. A abor-
dagem visual com exemplos
concretos - redes sociais e
arvores genealdgicas - bus-
ca facilitar a compreensao
dessa estrutura abstrata.
Utilize exemplos adicionais
do cotidiano escolar para
ilustrar o conceito, como o
mapa de conexdes entre as
salas de aula ou as relagdes
de amizade na prépria tur-
ma. E importante enfatizar a
diferenca entre vértices (ele-
mentos) e arestas (relacdes),
utilizando linguagem acessi-
vel como “pontos” e “linhas”
inicialmente, para depois in-
troduzir a terminologia técni-
ca. Uma atividade interessante
seria solicitar que os estu-
dantes desenhassem o grafo
de amizades da turma ou o
mapa de conexdes entre es-
pacos da escola, permitindo
uma experiéncia pratica com
o conceito.

Educacgdo Digital

Quando observamos o mundo ao nosso redor, percebemos que quase tudo
estd ligado de alguma forma: ruas conectam bairros e pracas, cabos e antenas
conectam computadores a internet, e relacdes de amizade conectam pessoas
nas redes sociais.

Uma maneira de representar essas conexdes € usando os grafos.
Um grafo é uma representacdo de conexdes por meio de pontos e linhas:
= Os pontos, chamados vértices, representam objetos, lugares ou pessoas.

® As linhas, chamadas arestas, mostram as ligacdes ou as relacdes entre
esses pontos.

Veja alguns exemplos de grafos no cotidiano:

GIHANART/SHUTTERSTOCK

Rede social: para representar as conexdes entre pessoas, cada figura colorida
representa um ponto (vértice), e as linhas mostram suas relacdes (arestas). Juntos,
formam um grafo, uma maneira de entender como as pessoas estao interligadas.

SN NN
| |

S <o &
o - -
] AN N N N . L.
i . ) ) . ) /w Arvore genealdgica: cada
5 | 7= s circulo representa uma pessoa
i/ N/ \‘ Y Y e [0 /o0 /0 (vértice), e as linhas indicam os
g\, Y N\ e "/ &\ lacos de parentesco (arestas).
- - - T L - .y
NNT ST Y N G i fEsse‘grafo mostra comodos
Wi I I I | \ { \ amiliares estao conectados
EAS A S AF TR & \& @& entre <
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BUCH AND BEE/SHUTTERSTOCK

Mapa urbano com ruas
interligadas: cada cruzamento
pode ser visto como um ponto
(vértice), e cada rua, como
uma linha de conexao (aresta).
Esse grafo representa os
diferentes caminhos possiveis
dentro da cidade.

Os grafos ajudam a visualizar relacdes e a resolver problemas praticos, como
descobrir o caminho mais curto até a escola, analisar rotas de entrega em um
bairro ou identificar amigos em comum em uma rede social.

1. No caderno, desenhe um mapa simples ligando sua casa, a escola e dois lu-

gares do bairro, como uma praca e um mercado. Siga estes passos:
Resposta pessoal. Espera-se que
a) Use pontos para representar os Iugares. o estudante perceba que o grafo

. ajuda a identificar rotas possiveis
b) Use linhas para mostrar as ruas que os conectam. e 3 escolher a mais

) . . eficiente.
¢) Margue qual seria o caminho mais curto para chegar a escola.

2. Imagine a seguinte situacao:
= Ana é amiga de Pedro e de Julia.
= Pedro é amigo de Lucas.
= Julia também é amiga de Lucas.
a) No caderno, desenhe um grafo de amizades representando essa rede

de amigos. Resposta pessoal. Ver orientacdes didaticas.

b) Quem sdo os amigos em comum entre Julia e Pedro? Anote no
caderno. Ana e Lucas aparecem como amigos conectados aos dois.

3. No caderno, faca um grafo representando sua familia ou uma familia ficticia.
Use pontos para representar cada pessoa e linhas para mostrar os lacos de

parentesco (pais e filhos, irm&os, avos). S%Saa?faf pessoal. Ver orientacoes
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RESPOSTAS E COMENTARIOS

1. Resposta pessoal. Espera-se que o estudante crie uma representacdo grafica coe-
rente, na qual lugares importantes sejam representados como vértices e as conexdes
entre eles como arestas. A identificagdo do caminho mais curto demonstra compre-
ensdo da utilidade pratica dos grafos para otimizacao de rotas.

2. a) Resposta pessoal. O grafo deve apresentar quatro vértices (Ana, Pedro, Julia,
Lucas) com arestas conectando: Ana-Pedro, Ana-Julia, Pedro-Lucas e Julia-Lucas.
2. b) Os amigos em comum entre Julia e Pedro s&o Ana e Lucas.

3. Resposta pessoal. Espera-se que o estudante crie uma representacao genealdgi-
ca coerente, utilizando vértices para pessoas e arestas para representar relacdes de

parentesco. A avaliacao deve focar na correcao das conexdes, e ndo na configuracao
familiar especifica.

ORIENTACOES
DIDATICAS

Esta pagina apresenta ati-
vidades praticas essenciais
para consolidar o conceito
de grafos por meio de apli-
cacdes concretas e significa-
tivas para os estudantes. A
criacdo de mapas simples e
grafos de amizade permite
experienciar na pratica como
essa estrutura representa re-
lacdes espaciais e sociais.

Demonstre inicialmente
como transformar um mapa
real em grafo, destacando
como cruzamentos tornam-
-se vértices e ruas transfor-
mam-se em arestas. Para a
atividade de amizades, su-
gere-se trabalhar em duplas
Oou pequenos grupos, em que
os estudantes possam entre-
vistar-se mutuamente sobre
suas redes de relacionamen-
tos e depois representa-las
graficamente. A atividade
genealdgica deve ser abor-
dada com sensibilidade, per-
mitindo que os estudantes
representem tanto suas fami-
lias reais quanto familias ficti-
cias, garantindo inclusividade.
Essas atividades desenvolvem
ndo apenas o pensamento
computacional, mas também
habilidades espaciais e de re-
presentacao visual.
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ORIENTACOES
DIDATICAS

Esta pagina introduz os
fundamentos da légica com-
putacional com exemplos de
situacdes cotidianas familia-
res aos estudantes, estabe-
lecendo uma base conceitual
para o pensamento algorit-
mico. A analogia do semafo-
ro é particularmente eficaz
por ser visualmente clara e
tangivel. Utilize exemplos
adicionais do contexto esco-
lar para ilustrar cada opera-
dor Iégico, como regras de
jogos, combinados da sala
de aula ou instrucdes de uso
de materiais. Uma estratégia
pratica seria criar cartdes
com situacdes do cotidiano
e pedir que os estudantes as
classifiguem como verdadei-
ras ou falsas, exercitando a
avaliacdo de sentencas. Para
trabalhar os operadores, su-
gere-se atividades em du-
pla, nas quais os estudantes
criem suas proprias senten-
cas com “E”, “OU” e “NAO”
baseadas em situacdes reais
do seu dia a dia. Essa abor-
dagem concreta facilita a
transicdo para abstracoes
mais complexas que serdo
trabalhadas posteriormente.

Educacgdo Digital

@ VERDADEIRO OU FALSO?

Em muitas situacdes do dia a dia, precisamos analisar condicdes para decidir
o que fazer. Imagine que vocé esta prestes a atravessar a rua:

AKO PHOTOGRAPHY/SHUTTERSTOCK
AKO PHOTOGRAPHY/SHUTTERSTOCK

Se o seméaforo estiver vermelho, vocé ndo  Se o seméaforo estiver verde, vocé pode
pode atravessar. Foto de 2024. atravessar. Foto de 2024,

Esse raciocinio segue regras simples que podem ser descritas pela légica. A
|6gica € uma forma de organizar o pensamento, permitindo analisar situacoes,
identificar se uma afirmacdo é verdadeira ou falsa e tomar decisdées de maneira
clara e objetiva.

Na légica, trabalhamos com sentengas que sé podem assumir dois valores:
verdadeiro (V) ou falso (F). Essas sentencas podem ser transformadas ou com-
binadas por meio de trés operacdes principais:

= Negacdo (NAO): inverte o valor da sentenca. Se era verdadeiro, passa a

ser falso; se era falso, passa a ser verdadeiro.

= Conjun¢do (E): exige que duas condicdes sejam verdadeiras ao mesmo

tempo para que o resultado seja verdadeiro.

= Disjun¢do (OU): basta que uma das condicdes seja verdadeira para que o

resultado também seja verdadeiro.

Essas operacoes estdo presentes em diferentes situacdes de nosso cotidia-
no e também sdo usadas pelos computadores para tomar decisdes.
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Veja alguns exemplos praticos de negacdo, conjungéo e disjungdo. Converse
sobre eles com os colegas e o professor e registre suas respostas no caderno.

a) Negacdo (NAO) Hoje ndo estd chovendo.
Sentenca: Hoje estd chovendo.

Como fica a negacdo dessa sentenga?

Se apenas uma delas for falsa (por exemplo, o semaforo esta
b) Conjungdo (E) verde, mas vem carro), entdo a conjuncao sera falsa e néo
serd seguro atravessar.
Imagine que vocé estd esperando para atravessar a rua.

Condigéo 1: O semaforo estd verde.
Condicdo 2: Ndo vem carro.

So serd possivel atravessar com seguranca se houver a conjuncdo das
duas condicodes, isto é, se as duas condicoes forem verdadeiras ao

mesmo tempo. Discuta: O que acontece se apenas uma delas for falsa?
Basta que uma das opcdes seja verdadeira para que a sentenca
seja verdadeira. Se houver 6nibus ou bicicleta, a frase € verda-
deira. Se nao tiver nem onibus nem bicicleta, entdo a sentenca

Sentenca: Posso ir & escola de 6nibus OU de bicicleta. sera falsa.

c) Disjungao (OU

Nesse caso, basta que uma das opc¢des seja verdadeira para que a
sentenca seja verdadeira. Mas, e se nao tiver 6nibus nem bicicleta,
a frase ainda serd verdadeira?

Verdadeiro ou Falso? No caderno, escreva V para verdadeiro e F para falso.

a) 5 é maior do que 8.

b) 7 ndo é menor que 10.

c) Hoje é segunda-feira E amanha sera terca-feira.
d) Vocé pode ler um livro OU desenhar no caderno.

Imagine que vocé estd jogando no computador. Considere as condicdes e
responda as questdes no caderno.

= Condic¢do 1: Se a porta estiver aberta E vocé tiver a chave, pode entrar.

= Condi¢do 2: Se a porta estiver fechada OU vocé né&o tiver a chave, ndo
pode entrar.

a) S_e a porta estiver aberta e vocé tiver a chave na mao, pode entrar?

b) §(I§mé porta estiver fechada e vocé tiver a chave na méao, pode entrar?
do.

c) SNe” a porta estiver aberta e vocé estiver sem a chave, pode entrar?
d0.
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RESPOSTAS E COMENTARIOS
1. a) Hoje ndo esta chovendo. (A negacédo inverte o valor verdadeiro da sentenca
original)

1. b) Se apenas uma condicao for falsa, a conjuncao sera falsa e ndo sera seguro atra-
vessar. (O operador E exige que todas as condicdes sejam verdadeiras).

1. ¢) Se ndo tiver 6nibus nem bicicleta, a sentenca sera falsa. (O operador OU requer
que pelo menos uma condicao seja verdadeira).

2. a) F (5 ndo € maior que 8).
2. b) V (7 de fato ndo é menor que 10).

2. ¢) Depende do dia real. Se hoje for segunda-feira: V; caso contrario: F (A conjuncdo
exige que ambas as partes sejam verdadeiras).

2. d) V (O cachorro é mamifero, tornando a disjuncédo verdadeira).

3. a) Sim (Porta aberta E tem chave = ambas as condicdes verdadeiras).
3. b) Nao (Porta fechada = condicao falsa para entrada).

3. ¢) Nao (Falta chave = condicéo falsa para entrada).

ORIENTACOES
DIDATICAS

Esta pagina apresenta ativi-
dades praticas para consolidar
o entendimento dos operado-
res l6gicos fundamentais com
base em exemplos contextua-
lizados e situacdes do cotidia-
no. As atividades propostas
permitem aos estudantes
experimentarem na pratica
COMO a Negacao, a conjuncao
e a disjuncao operam em di-
ferentes cenarios. Conduza a
atividade oral de forma dialo-
gada, permitindo que os es-
tudantes compartilhem suas
interpretacbes e cheguem
coletivamente as conclusdes
corretas. Para a atividade do
jogo de computador, suge-
re-se utilizar representacdes
visuais ou encenag¢des sim-
ples que tornem tangiveis as
condicdes apresentadas. E
importante enfatizar a dife-
renca crucial entre os opera-
dores E (que exige todas as
condicdes verdadeiras) e OU
(que exige apenas uma con-
dicdo verdadeira), pois essa
distincdo é fundamental para
o pensamento algoritmico.
Essas atividades preparam os
estudantes para a criacdo de
algoritmos com condicionais,
que sera trabalhada nas pagi-
nas seguintes.
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Esta pagina introduz o im-
portante conceito de selecdo
condicional em algoritmos,
demonstrando como os flu-
x0s de execuc¢do podem va-
riar baseados em diferentes
condicdes. A analogia com
situacdes cotidianas, como
atravessar a rua e ir ao mer-
cado, facilita a compreensao
desse conceito abstrato. Uti-
lize exemplos adicionais do
contexto escolar para ilustrar
a seleg¢ao condicional, como
as regras de uso da bibliote-
ca ou os procedimentos para
dias de chuva no recreio.

Para a atividade do parque,
sugere-se que os estudantes
trabalhem em pequenos gru-
pos, imaginando possiveis
condi¢cdes que poderiam in-
fluenciar a decisdo de brincar
no escorregador (como clima,
manutencdo do equipamento,
supervisdo adulta etc.). Essa
atividade desenvolve néo
apenas o pensamento algo-
ritmico, mas também a capa-
cidade de antecipar variaveis
e tomar decisdes seguras em
diferentes contextos.

Educacgdo Digital

@ 0 ALGORITMO DIANTE DE DIFERENTES
SITUACOES

Seguir uma sequéncia de passos € como seguir uma receita: cada acao
acontece em uma ordem definida. Porém, no dia a dia, nem sempre tudo fun-
ciona como uma receita pronta. Muitas vezes surge uma condi¢cdo nova, e pre-
cisamos decidir qual serd o proximo passo. Essas decisdes mudam o caminho
gue seguimos.

E nesse momento que ocorre a selecdo condicional: uma instrucdo que
orienta o que fazer se uma condicao for verdadeira e o que fazer se ela for falsa.

Um exemplo simples acontece ao atravessar a rua:

m Se o0 semaforo estiver vermelho ou amarelo, devemos esperar na cal¢cada;

® Se 0 semaforo estiver verde e ndo houver carros passando, podemos atra-

vessar com seguranga.

Perceba que ndo existe apenas um caminho. O algoritmo pode mudar sua
rota dependendo da condicdo apresentada. Isso também acontece em outras
situacdes do cotidiano. Por exemplo, imagine alguém que va até um mercado:

® Se a loja estiver aberta, é possivel fazer a compra.

m Se a loja estiver fechada, tera de voltar outro dia.

Pensar dessa forma ajuda a criar algoritmos mais inteligentes, capazes de se
adaptar a diferentes situagdes.

o . . ) . -

= 1. Imagine que vocé vai ao parque da foto. Crie um algoritmo usando selec¢ao
condicional para a seguinte situacdo: Chegar ao parque e decidir se pode
brincar no escorregador.
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Criancas brincam em
parque. Foto de 2023.
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® Discuta em grupo gquais seriam os passos do algoritmo. Registre a
resposta no caderno, seguindo o modelo:

4 N
LettraNuamraoA6a,eB6Ca7C0160Cr2aa

Lettra3tamraolAba,eB6Cablatcd4A05e2a
67am8r950: : r2taa
730pvame: :raeat6CadrleSe2taa

AB6vaAv30CDCEvame: :rae®d6C9ed0fe2n
\_ S

2. Leia as situacdes a seguir e decida o que fazer em cada caso. Escreva no ca-

derno os passos de um algoritmo com selecdo condicional para cada situa-
cdo. Lembre-se: um algoritmo precisa ter uma ordem de acdes bem definida.

a) Na volta da escola.

= Se houver licdo de casa, @. fazer a licdo antes de brincar

se preparar para

= Se ndo tiver licdo de casa, mas for dia de natag¢do, @. 7. -
ir a natacao

pode descansar, brincar em casa ou

= Caso contrario, @. X
® fazer alguma outra tarefa que desejar

b) No café da manha em casa.
= Se tiver suco de laranja pronto, @. tomar o suco
= Se nado tiver suco pronto, mas tiver laranja, @. Preparar o suco antes
de tomar
= Se ndo tiver suco pronto e nao tiver laranja, @.escolher outra bebida

c) No jogo de futebol.

= Se a bola sair pela lateral, cobrar @. lateral tiro de meta ou escanteio

dependendo do jogador
= Se a bola sair pela linha de fundo, cobrar @. quz tocou na bo{a%or

. . ultimo .
= Se a bola ndo sair pela linha de fundo nem pela lateral, e estiver

ORIENTACOES
DIDATICAS

Esta pagina consolida o
aprendizado sobre selecao
condicional por meio da apli-
cacdo pratica em diversos
contextos do cotidiano dos
estudantes. As atividades
propostas evoluem em com-
plexidade, desde a estrutura-
¢cdo de um algoritmo simples
para brincar no parque até a
criacdo de algoritmos mais
elaborados para situacgdes
familiares.

Inicie a aula modelando
coletivamente a primeira
atividade, escrevendo o al-
goritmo no quadro com a
participacdo da turma, para
garantir que todos com-
preendam a estrutura es-
perada (SE..ENTAO..CASO
CONTRARIO). Para a ati-
vidade final de encenacao,
ofereca opgdes de situacdes
claras e utilize critérios de
avaliacdo focados na clareza
das condicbes estabelecidas
e na correcao logica das de-
cisdes. Essa abordagem pra-
tica desenvolve ndo apenas
o pensamento algoritmico,
mas também a capacidade
de antecipar consequéncias
e tomar decisdes informadas,
em diferentes cenarios.

no tempo regulamentar, o jogo @. continua normalmente

3. O professor vai propor uma situacdo do dia a dia, como arrumar a mochila,
escolher uma roupa, preparar um lanche, entre outras. Em grupo, criem um
algoritmo com selecdo condicional. Depois, encenem a situacdo para a tur-

ma, mostrando como o algoritmo muda de acordo com a condicéo.
Ver orientacdes didaticas.

NAO ESCREVA NO LIVRO
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RESPOSTAS E COMENTARIOS

1. Espera-se que os algoritmos criados incluam estruturas condicionais basicas com
pelo menos duas possibilidades de fluxo. Exemplo de algoritmo:

» Verificar se o escorregador esta disponivel (ndo quebrado, sem manutencado).
* Se estiver disponivel, verificar se ha supervisdo adulta proxima.
*  Se houver supervisao e o equipamento estiver disponivel, pode brincar.

« Caso contrario, escolher outra atividade no pargue.

A avaliacdo deve considerar a aplicacdo correta dos operadores légicos e a aplicabi-
lidade das condi¢cdes estabelecidas.

3. A avaliacdo deve considerar a correcao na aplicacao dos operadores légicos (E, OU)
e a pertinéncia das condicdes estabelecidas para a situacdo proposta pelo professor.
Valorize a criatividade e a l6gica na construcao das alternativas condicionais.
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ORIENTACOES
DIDATICAS

As atividades finais des-
ta Unidade proporcionam
revisar e integrar, de forma
criativa e contextualizada,
os quatro pilares do pensa-
mento computacional traba-
Ihados: listas, grafos, l6gica
e algoritmos com selecédo
condicional. A metafora da
expedicdo a ilha é particular-
mente eficaz por criar um ce-
nario envolvente que exige a
aplicacdo conjunta de todos
esses conceitos. Apresente a
atividade como um grande
desafio final, incentivando os
estudantes a utilizarem todo
o conhecimento adquirido ao
longo da Unidade. Para a ex-
pedicado ailha, sugere-se que
os estudantes trabalhem ini-
cialmente de maneira indivi-
dual e depois compartilhem
suas solucdes em peque-
nos grupos, promovendo a
comparacao de diferentes
abordagens para o mesmo
problema. Essa atividade
ndo apenas consolida os
aprendizados, mas também
desenvolve a criatividade, o
planejamento e a capacidade
de transferir conhecimentos
para novas situagdes.

RESPOSTAS E
COMENTARIOS

1. a) Lista reorganizada por
categorias:

e Padaria: Pdo, mucarela
e Hortifrdti: Banana, laranja

* Mantimentos: Arroz, feijao,
leite

e Acougue: Frango, peixe
fresco
¢ Higiene: Creme dental, sa-
bonete, papel higiénico
1. b) O grafo deve ter quatro
vértices (Ana, Pedro, Julia e
Lucas). Ana conectada a Pe-
dro; Ana conectada a Julia;
Pedro conectado a Lucas; Ju-
lia conectada a Lucas. O de-
senho final serd uma peguena
rede em forma de quadrado
ou losango, com Ana ligada a
Pedro e Julia, e Pedro e Julia
ligados a Lucas.

@ Educacgdo Digital

PARPEBTERMINAR -« ovvvvennmimnis st

ATIVIDADES

Vocé recebeu um desafio: resolver um quebra-cabeca que relne e integra
0s principais conteudos estudados nesta Unidade. Registre suas respostas
no caderno. Ver orientacdes didaticas.

a) Avalie a lista de compras a seguir.

m Psg ® Aobomnate %
= Jujso . Lot g
= Bomamo = Loromyo

m Patoes franco n Popel higiimico

Reorganize a lista colocando itens de mesmo tipo em ordem, seguin-
do: padaria, hortifrati, mantimentos, agougue e produtos de higiene.

b) Desenhe um grafo no caderno mostrando estas conexdes:

= Paulo toca na mesma banda que Rebeca. O grafo deve ter quatro
vértices (quadrilatero), cada

= Jodo estuda na mesma sala que Rebeca. um com um nome. Todos os
nomes devem apontar para

. = . todos, exceto Emilia e Rebeca.
= Emilia e Jodo fazem capoeira com Paulo.

c) Leia a sentenca: “Se estiver Sol E for sdbado, vou ao parque.” Escreva
duas situacdes em que essa frase sera falsa.

d) Crie um algoritmo para a situacao: “Decidir se pode jogar no compu-
- » c) Espera-se que os estudantes percebam
tador antes do jantar. que a frase sera falsa quando uma ou as duas

L . L. condicdes forem falsas. Exemplos de respostas:
= Se ja terminou a licdo de casa’ — pode jogar.

= Se ndo terminou a licdo, mas ja ajudou em uma tarefa da casa —

pode jogar por 15 minutos. Estd Sol, mas é quarta-feira, entao
nao vou ao parque;
= Caso contrario — ndo pode jogar. E sabado, mas esta chovendo, entédo
Ndo Vou ao parque.

OITENTA E SEIS NAO ESCREVA NO LIVRO

1. ¢) Espera-se que os estudantes percebam que a frase sera falsa quando uma ou as
duas condicdes forem falsas. Exemplos de respostas: Esta sol, mas é quarta-feira, entdo
ndo vai ao parque; E sabado, mas estd chovendo, entdo ndo vai ao parque.
1. d) Algoritmo exemplo:
SE (licéo de casa terminada):

ENTAO: pode jogar livremente
CASO CONTRARIO:

SE (ajudou em tarefa doméstica):

ENTAO: pode jogar por 15 minutos
CASO CONTRARIO: ndo pode jogar



2.

Imagine que vocé recebeu a missdo de planejar sozinho uma expedicdo até
uma ilha. Para chegar até 13, serd necessario aplicar tudo o que aprendeu

nesta Unidade. Registre suas respostas no caderno. Respostas pessoais. Ver
orientacdes didaticas.

a) Monte uma lista com dez itens indispensaveis que o viajante deve le-
var na viagem.

b) Desenhe um grafo simples, mostre caminhos possiveis para chegar
até a ilha. Use pontos para representar os lugares e linhas para indicar
0s caminhos.

c) Escreva um algoritmo com selecado condicional para decidir o trans-
porte. Veja o exemplo:

= Se houver barco disponivel E o mar estiver calmo — atravessar de
barco.

= Se ndo houver barco, mas houver jangada disponivel E o vento
estiver favoravel — navegar de jangada.

= Se ndo houver embarcacdo disponivel OU o mar estiver muito
perigoso — adiar a viagem.

AUTOAVALIACAO

3.

Anote no caderno o quanto vocé aprendeu sobre: reconhecer situagdes do
dia a dia que podem ser representadas como listas e praticar formas de or-
ganiza-las e de modifica-las; explorar diferentes representacdes em grafos;
analisar sentencas aplicando operacdes de |dgica para compreender valores
de verdadeiro e falso, e criar e simular algoritmos com sequéncias, repeti-
¢oes e condigdes. Respostas pessoais.

)
P

Muito bem ‘&= Bem (= Um pouco

4.

NAO ESCREVA NO LIVRO

Converse com os colegas e o professor. Respostas pessoais.
a) O que vocé mais gostou de aprender?

b) O gue foi mais dificil de entender?

OITENTA E SETE 87

RESPOSTAS E
COMENTARIOS

2. a) Resposta pessoal. Es-
pera-se uma lista coerente
com 10 itens essenciais para
sobrevivéncia/expedic&o, or-
ganizaveis por categorias.

2. b) Resposta pessoal. O
grafo deve apresentar pelo
menos: ponto de partida, por-
to/embarcacéo e ilha como
vértices, com arestas repre-
sentando rotas possiveis.

2. ¢) Resposta pessoal. Deve
seguir a estrutura condicio-
nal com pelo menos duas
condicdes aninhadas usando
operadores E/OU apropria-
damente.

AUTOAVALIACAO

O momento de autoavalia-
¢do é crucial para consolidar
0s quatro eixos do pensa-
mento computacional traba-
lhados. Reserve tempo para
uma discussao coletiva, na
qual os estudantes possam
compartilhar ndo apenas o
gue aprenderam, mas como
esses conceitos se conectam
e se aplicam em diferentes
contextos.

As atividades 1 e 2, em
particular, servem como ter-
mbdmetro para avaliar a ca-
pacidade de integracdao dos
conhecimentos. Estudantes
que demonstrarem dificul-
dades em algum conceito
especifico (como diferen-
ciar operadores légicos ou
estruturar algoritmos condi-
cionais) podem se beneficiar
de exercicios adicionais fo-
cados, usando exemplos do
cotidiano escolar.
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UNIDADE 8

Esta Unidade tem como O COMPUTADOR E
propdsito apresentar os
componentes fundamentais A TECNOLOG lA
gue constituem os dispositi-
vOs computacionais, explo-
rando desde sua arquitetura
fisica até os aspectos logicos
que permitem seu funciona-
mento integrado. Ao inves-
tigar os componentes de
hardware, sistema operacio-
nal e formas de armazena-
mento, os estudantes serdo
capazes de compreender a
complexidade e a interde-
pendéncia dos elementos
gue tornam possivel a exe-
cucdo de tarefas digitais. A
Unidade avang¢a para uma
reflexdo critica sobre o uso
responsavel das tecnologias,
abordando desde a avaliacao
de fontes de informacéao até
consideracdes éticas sobre
direitos autorais, preparando
os estudantes para uma atua-
cdo consciente e informada
no ambiente digital.

OBJETIVOS DE

APRENDIZAGEM Nesta Unidade, vocé vai:

> ldemtieer @ eiferendiar Identificar os principais componentes de um computador e suas funcoes.

Os principais componen- Entender a importancia do sistema operacional no funcionamento das maquinas.
tes de hardware de um
computador, compreen-
dendo suas funcdes. Refletir sobre como verificar se uma informacao na internet é confidvel.

Reconhecer diferentes tipos de armazenamento (local e remoto).

* Reconhecer o papel do Discutir o uso responsavel das midias digitais, respeitando direitos autorais.
sistema operacional como
mediador entre o v
hardware e o software. Avaliar diferentes tecnologias para resolver problemas do dia a dia.

Criar producodes criticas e criativas sobre o impacto da tecnologia na sociedade.

J/
e Analisar e comparar dife-

rentes modalidades de ar- _‘ ¢ ‘

mazenamento de dados, N OITENTA EOITO ¢ NAO ESCREVA NO LIVRO
identificando suas carac- d ’

teristicas e aplicacdes.
e Avaliar criticamente as

informacdes disponiveis A BNCC NESTA UNIDADE

na internet, aplicando cri- Habilidade da BNCC: : EFO5CO05, EFO5C0O06, EFO5CO07, EFO5CO08,
térios de confiabilidade e EFO5CO09, EFO5CO10, EFO5COT11, EF15CO06, EF15CO07, EF15CO08 e

checagem. EF15COO09.
° Compree.nd.er os concgi- Competéncias gerais: 2,4, 5,7, 9 e 10.
tos dpf d're'to‘s autorais, Competéncias especificas: 1,2, 3,4,5,6 e 7.
propriedade intelectual . . .
e licencas de uso. Temas Contemporaneos Transversais: Ciéncia e Tecnologia.
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ORIENTACOES
DIDATICAS

A abertura da Unidade,
cuja imagem é o interior de
um computador, oferece
subsidios para despertar a
curiosidade dos estudantes
sobre o funcionamento dos

Observe a imagem e converse com os colegas. | dispositivos que utilizam coti-
Ver orientacdes didaticas. dianamente. Inicie promoven-

. Vocé ja viu o interior de um computador? Se sim, o que mais cha- do uma exploracdo guiada
mou a sua atencao? da imagem, solicitando que
e identifiguem componentes fa-

. Por que vocé acha que o computador precisa de diferentes pecas ~9 miliares e formulem hipdteses
para funcionar, como processador, memoria, teclado e monitor? g i sobre a fungado de elementos

ond R famili t d . menos conhecidos. Utilize as
. Onde vocé ou os seus familiares costumam guardar seus arquivos questes do boxe para levan-

digitais, como fotografias, videos e documentos importantes: no . . tar os conhecimentos prévios

computador, em um pen drive ou na nuvem? da turma sobre arquitetu-
X ra computacional e praticas
de armazenamento, geran-
do um diagndstico inicial
gue permita adequar o de-
senvolvimento dos conteu-
dos as reais necessidades de
aprendizagem.

RESPOSTAS E
COMENTARIOS

1. Resposta pessoal. Espe-
ra-se gue os estudantes re-
latem experiéncias variadas,
desde nunca ter visto o in-
terior de um computador
até observacdes especificas
sobre componentes como
placas coloridas, ventilado-
res ou fios. Valorize todas

Peca interna
de computador

chamada placa S
mae. Foto de 2022, 1 as contribuicdes, usando-as

como ponto de partida para
as exploracoes técnicas da
Unidade.

2. Resposta pessoal. Espe-
ra-se gue os estudantes re-
conhegcam a necessidade de
especializacdo de funcodes,
usando analogias como time
de futebol (cada jogador tem
uma posicado especifica) ou
oficina mecéanica (cada ferra-
menta tem uma funcéo). Esta
guestdo introduz o conceito
de arquitetura de sistemas.

3. Resposta pessoal. Espera-
-se gue os estudantes men-
cionem diferentes opgdes
de armazenamento, refletin-
do praticas familiares. Esta
qguestdo antecipa a discussao
sobre vantagens e desvanta-
gens entre armazenamento
local e em nuvem.

Educacao Digital @

OITENTA E NOVE 89




ACESSE O
INFOGRAFICO
CLICAVEL
NA VERSAO

DIGITAL

ORIENTACOES
DIDATICAS

Esta pagina introduz os
componentes fundamen-
tais de hardware de um
computador, comecan-
do pelo conceito geral da
maquina e focando espe-
cificamente a CPU como
elemento central de pro-
cessamento. A abordagem
utiliza uma metafora co-
mum, ao classificar o pro-
cessador como “cérebro” do
computador, facilitando a
compreensdo dessa peca
complexa pelos estudantes.
Apresente exemplos concre-
tos para ilustrar o conceito
de processamento, como
comparar a CPU com o cére-
bro humano, que recebe in-
formacodes dos sentidos (dis-
positivos de entrada), pro-
cessa essas informacdes e
envia respostas (dispositivos
de saida). Se possivel, mostre
fisicamente diferentes com-
ponentes de computador
ou utilize recursos visuais
ampliados para ajudar os
estudantes a observar essas
pecas. Tal fundamentacéo é
crucial para que, nas proxi-
mas paginas, os estudantes
possam compreender como
os diferentes componentes
trabalham em conjunto.

@ Educacgdo Digital

OS COMPONENTES QUE FAZEM A MAQUINA
FUNCIONAR

Quando ligamos um computador,
vemos a tela acender, os programas
aparecem e os sons tocarem. Mas, por
tras dessas acodes, existem componen-
tes importantes que trabalham juntos,
cada um com uma funcao especifica.

Todos os componentes do compu-
Computador: maqguina eletrénica

composta de diferentes componentes
que permitem processar, armazenar e
transmitir informacdes. Foto de 2006.

tador tém funcdo essencial para que a
maquina funcione.

O processador, também chamado
de CPU (Unidade Central de Proces-
samento), é responsavel por controlar
todas as partes do computador. Ele in-
terpreta comandos, realiza calculos e
emite instrucdes para que os progra-
mas e sistemas funcionem de maneira
adequada. Por isso, costuma ser com-
parado ao cérebro da maquina, ja que

€ nele que acontecem as decisbes e CPU (processador): peca central do
operacdes principais. computador. Foto 2020.

Outro elemento fundamental é a memoria RAM,
sigla para Memoaria de Acesso Aleatorio. Trata-se de
um tipo de memédria temporaria, utilizada para ar-
mazenar dados e instrucdes que o computador esta
utilizando no momento. A RAM garante que o pro-
cessador tenha acesso rapido as informacdes ne-
cessarias, mas seu conteldo é apagado quando o
computador é desligado.

90 NOVENTA

Memoria RAM: memoria

temporaria que armazena
as informagdes em uso
imediato. Foto de 2022.

ENE/SHUTTERSTOCK

ALEXANDER SELYUNIN/SHUTTERSTOCK

OKSANA2010/
SHUTTERSTOCK
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OBJETO DIGITAL: INFOGRAFICO CLICAVEL
Como as maquinas entendem o que queremos?

O infografico tem o objetivo de introduzir o conceito de sistemas computacionais
compostos de entrada, processamento e saida. A proposta é aproximar as estudantes
e os estudantes do funcionamento de tecnologias do dia a dia por meio de exemplos
do cotidiano, como maqguina de lavar roupas, semaforo inteligente e calculadora di-
gital e auxiliar no reconhecimento dos elementos que compdem cada etapa de um
sistema. Ao clicar em cada um dos exemplos, as estudantes e os estudantes visuali-
zam o caminho dos dados: o que o sistema recebe (entrada), o que ele faz com essa
informacdo (processamento) e o que ele devolve (saida).

Se considerar relevante, utilize o infografico do inicio do tépico Por dentro do
computador como ferramenta de exploragéo coletiva, fomentando a troca de ideias.
Perguntas como: “Em sua opinido, como essa maquina funciona?” ou “Vocé consegue
identificar a entrada e a saida desse equipamento?” ajudam a guiar a compreensao
e incentivar a participacdo da turma.



Existe também o armazenamento permanente, que pode ser feito em dis-
positivos como HDs (discos rigidos) ou SSDs (unidades de estado sdlido). Esse
tipo de memoadria é chamado de persistente porque guarda os arquivos de modo

estavel e duradouro, mesmo quando o computador ndo esta ligado. E nesse es-

paco que ficam guardados documentos, fotos, musicas, videos e programas.

DRPNNCPPTAK/SHUTTERSTOCK

Disco Rigido (HD): dispositivo de
armazenamento permanente que
utiliza discos magnéticos para guardar
arquivos, como textos, fotos e videos,
mesmo quando o computador esta

desligado. Foto de 2015.

Para gque possamos interagir com o
de entrada e os dispositivos de saida.

Dispositivos de entrada

S3o agueles que permitem ao
usuario enviar comandos e dados
para a maquina. Quando digitamos
no teclado, clicamos com o mouse,
falamos em um microfone ou grava-
Mos uma imagem com a camera, es-
tamos fornecendo informagdes que
serao processadas pelo sistema.

Unidade de Estado Sélido (SSD):
dispositivo de armazenamento
permanente que utiliza memoaria
eletronica para guardar arquivos,
sendo mais rapido e silencioso que o
HD. Foto de 2019.

Dispositivos de saida

Os dispositivos de saida mos-
tram os resultados do que foi pro-
cessado. O monitor exibe imagens
e textos na tela, as caixas de som
reproduzem musicas, vozes e efei-
tos, e a impressora permite trans-
formar arquivos digitais em cdopias
fisicas em papel.

KSANDERDN/SHUTTERSTOCK

computador, utilizamos os dispositivos

ORIENTACOES
DIDATICAS

Em complemento ao que
vinha sendo apresentado,
esta pagina demonstra os
diferentes tipos de memodria
e armazenamento em com-
putadores, estabelecendo
uma distincdo crucial entre
memoria temporaria (RAM)
e armazenamento perma-
nente (HD/SSD). A com-
preensdo dessa diferenca
é fundamental para que os
estudantes possam enten-
der como os computadores
gerenciam informacdes de
forma eficiente. Utilize ana-
logias concretas para facilitar
o entendimento: compare a
RAM com uma mesa de tra-
balho (espaco temporario
para tarefas em andamento)
e o HD/SSD com um armario
de arquivos (armazenamen-
to permanente). Se possivel,
mostre fisicamente os dife-
rentes dispositivos de arma-
zenamento e destagque como
a evolucao tecnoldgica dos
SSDs representa avancos em
velocidade e eficiéncia ener-
gética. Essa distincdo entre
memoaria volatil e ndo vola-
til prepara as criancas para
compreender conceitos mais
avancados de gerenciamen-
to de dados e performance
computacional.

A Em seguida, sdo apre-
sentados os conceitos de
dispositivos de entrada e
de saida, completando o
panorama dos componen-
tes fundamentais de um
sistema computacional. A
organizacdo em quadros
distintos facilita a compreen-

E por meio da troca constante entre dispositivos de entrada e de saida que
conseguimos manter uma comunicacdo com a maquina e utiliza-la para estu-
dar, trabalhar ou se divertir.

NAO ESCREVA NO LIVRO
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sdo das funcdes especificas
de cada categoria. Use exem-
plos concretos do cotidiano
dos estudantes para ilustrar
esses conceitos, solicitando
que identifiquem disposi-
tivos de entrada e de saida
na sala de informatica ou
nos proprios equipamentos.

Uma atividade pratica interessante seria organizar um “circuito de experiéncias” no
qual os estudantes pudessem testar diferentes dispositivos e classificar cada funcao.
A analogia com os cinco sentidos humanos (entrada) e expressdes (saida) pode ser
util para facilitar a compreensao dessa relacdo fundamental no funcionamento dos
computadores.
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1. Observe as imagens apresentadas e escreva o nome de cada componente

OR'E,NTACOES no caderno. Em seguida, classifique-o como entrada, saida, processador ou
DIDATICAS armazenamento, de acordo com sua funcdo no computador.

Esta pagina apresenta
uma atividade de identifica- a) N\ e) / N«
cao e classificacdo dos com- E §§
ponentes de hardware, con- i gg
solidando os conceitos de 'é 8%
dispositivos de entrada, saida e 25
e armazenamento. A sequén- é §
cia de imagens oferece uma a
oportunidade de aplicacdo Jx L J

Processador.

dos conhecimentos adquiridos « Entrada.
nas paginas anteriores de for- b) ~ ) 8 £ N %
ma pratica. As imagens sé&o % <]
. . . . IR 12}
ilustrativas para fins didaticos '% &
e tiveram as legendas supri- I E
. ~ . . ~
midas para nao interferir na < %
resolucdo da atividade. Se % §
julgar conveniente, amplie a 2 o
atividade solicitando que os - 2 g
estudantes criem uma tabela Armazenamento. -
. X Saida.
ou mapa mental organizan- c) N8 9) N o
do todos os componentes & §g
estudados até o momento, £ £
categorizando-os por funcéo z gE
e destacando suas caracteris- g z %
ticas principais. Essa organi- 'g 2
zac¢do visual ajuda a fixar os g . &
. >
conceitos e a compreender \_ )%
as relacdes entre os diferen- Armazenamento. e \ S
tes elementos do sistema d) ~ \§ hy Eﬁtrada,
computacional. Se possivel, b 28
o o P ]
providencie exemplos fisicos w zv';,
. |
dos componentes, permi- 2 %ﬁ
tindo que os estudantes os g g§
manipulem e os identifiquem < z?
>
pessoalmente. > &
[ ]
i by
N /3 :
Armazenamento. \ . /
Saida.
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PERIFERICOS DE ENTRADA E DE SAIDA

Um computador precisa de periféricos para funcionar. Eles sdo os dispositi-
vos usados para dar comandos e para mostrar as respostas.

Quando vocé digita uma palavra no teclado, um periférico de entrada, o
computador recebe a informacdo. Quando a palavra aparece na tela, um peri-
férico de saida, temos o resultado do processamento.

Essa troca acontece o tempo todo: 0 mouse envia movimentos ao sistema
(entrada) e o monitor mostra o resultado (saida); o microfone grava a voz (entra-
da) e as caixas de som reproduzem musicas (saida).

Portanto, os periféricos sdo essenciais para a comunicacao entre o ser hu-
mano e o computador, pois permitem que se possa dar ordens a maquina e
receber de volta as respostas.

2. Converse com os colegas e o professor e registre no caderno.

a) Escreva dois exemplos de periféricos de entrada que vocé ja usou.
Explique o que eles fazem.

b) Escreva dois exemplos de periféricos de saida que vocé ja viu funcio-
nar. Explique para que servem.

c) Pense em um equipamento que pode ser entrada e saida ao mesmo
tempo (por exemplo, um celular ou um pen drive). Explique como ele
pode desempenhar essas duas funcdes.

3. Observe a cena a seguir e faca o que se pede no caderno.
a) Responda as questoes.

= Quais sdo os periféricos de entrada?
Teclado e mouse.
= Quais sdo os periféricos de saida?
Monitor e fone de ouvido.
b) Reescreva as frases e complete os espacos

preenchidos com.

= Quando digito algo no, o computador  Menina usando o

recebe a informacdo. Teclado. computador. Foto de 2024.

= Oy mostra a palavra digitada na tela. Monitor.

= Peloyk, é possivel ouvir a reproducdo dos sons pelo computador.
Fone de ouvido.
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ORIENTACOES
DIDATICAS

Nesta pagina, aprofun-
da-se o conceito de perifé-
ricos de entrada e de saida,
estabelecendo a relacéao
fundamental entre a inte-
racdo humana e o proces-
samento computacional. A
abordagem pratica por meio
de exemplos do cotidiano
busca facilitar a compreen-
sdo desse conceito abstra-
to. Organize uma atividade
de “caca aos periféricos” na
sala de informatica, de modo
gue os estudantes possam
identificar fisicamente todos
os dispositivos de entrada e
de saida disponiveis. Para a
questdo sobre dispositivos
hibridos (entrada e saida),
sugere-se uma discussao em
grupo sobre como tecnolo-
gias como telas touchscreen,
impressoras multifuncionais
ou smartphones integram
ambas as fungoes.

RESPOSTAS E
COMENTARIOS

2. a) Resposta pessoal.
Exemplos esperados: teclado
(envia caracteres para o com-
putador); mouse (controla o
cursor); scanner (digitaliza do-
cumentos); webcam (captura
imagens).

2. b) Resposta pessoal.
Exemplos esperados: monitor
(exibe informacdes visuais);
impressora (produz copias fi-
sicas de documentos); caixas
de som (reproduzem audio);
fones de ouvido (transmitem
som).

2. ¢) Resposta pessoal. Exem-
plo: tablet com tela touchs-
creen - funciona como en-
trada (togue na tela) e saida
(exibicdo visual). Pen drive
- entrada (quando grava da-
dos) e saida (quando transfe-
re dados).
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Esta pagina introduz o
conceito fundamental de
sistema operacional, com-
pletando a compreensao da
arquitetura computacional
ao conectar os componen-
tes de hardware estudados
anteriormente com a cama-
da légica que possibilita seu
funcionamento integrado. A
analogia do “chefe de equi-
pe” é particularmente eficaz
para ajudar os estudantes a
visualizar a funcado de gerén-
cia e coordenacao exercida
pelo sistema operacional.
Apresente exemplos concre-
tos do ambiente escolar para
ilustrar as diferentes funcdes
do Sistema Operacional (SO),
como mostrar que um mes-
mo teclado pode ser usado
em diferentes programas ou
COmMOo 0S arquivos sdo orga-
nizados em pastas. Uma ati-
vidade pratica interessante
seria guiar os estudantes na
exploracao das interfaces dos
diferentes sistemas operacio-
nais mostrados, destacando
semelhancas e diferencas
na organizacdo de menus,
icones e funcionalidades
basicas. Os exemplos aqui
apresentados tém cunho pu-
ramente didatico sem qual-
quer intencdo comercial.

Organize um momento de
compartilhamento em que
os estudantes relatem qual
sistema operacional identifi-
caram e comparem as dife-
rentes interfaces e experién-
cias de uso.

Educacgdo Digital

O QUE FAZ O SISTEMA OPERACIONAL

Vocé ja sabe que um computador é formado por diversos componentes
fisicos, como o processador, a memoria, o teclado, o mouse e o monitor.
Entretanto, apenas com essas pecas, ele ndo conseguiria funcionar de maneira
organizada. Para isso, existe o Sistema Operacional (SO), que € um conjunto de
programas responsavel por administrar o funcionamento do computador.

O sistema operacional é o programa, ou o conjunto de programas, que
gerencia os recursos de hardware de um computador e oferece servi¢cos para
gue outros programas possam funcionar. Ele pode ser comparado ao chefe
de uma equipe de trabalho: define qual programa pode utilizar o processador,
controlaamemoria, organiza os arquivos em pastas e garante que os dispositivos
de entrada e saida (como teclado, mouse, monitor e impressora) se comuniguem
corretamente entre si. Sem esse gerenciamento, as pec¢as de um computador
n&o funcionariam em conjunto.

Atualmente, existem diferentes sistemas operacionais. Os mais conheci-
dos sao:

= Windows, presente muitos computadores pessoais.

® |inux, utilizado tanto em computadores domésticos quanto em servidores.
® MacOS, usado nos computadores da Apple.

m Android e iOS, presentes em celulares e tablets.

Cada sistema operacional tem suas caracteristicas proéprias, mas todos
cumprem a funcdo essencial de garantir que o usuario consiga interagir com o
computador e realizar tarefas de modo organizado e eficiente.
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ONDE FICAM GUARDADOS OS DADOS

Nossos arquivos digitais, como fotos, musicas, videos e documentos, pre-
cisam ser armazenados para que possam ser acessados sempre que neces-
sario. Esse armazenamento pode ser feito de duas maneiras principais: local
ou remota.

Armazenamento local: é realizado dentro do préprio computador ou em
dispositivos como HDs, SSDs, pen drives ou cartdes de memoria. Pode ser com-
parado a uma estante de casa: os arquivos digitais ficam acessiveis somente
para quem esta com o dispositivo préximo ou no local do computador.

Armazenamento remoto: é realizado em computadores distantes, conec-
tados pela internet. E o chamado armazenamento em nuvem, oferecido por
servicos como Google Drive, OneDrive ou iCloud. Essa modalidade pode ser
comparada a um cofre virtual, pois os arquivos nao estdo proximos de vocé,
mas podem ser acessados de qualquer lugar, desde que haja conexdo a inter-
net, uma conta com algum servidor, login e senha de acesso.

O sistema operacional € gquem organiza esses dados, criando sistemas de
arquivos, isto é, estruturas que permitem nomear, organizar em pastas e loca-
lizar rapidamente qualquer informagdo. Dessa forma, o usuario pode acessar e
manipular os arquivos com seguranca e praticidade, seja no armazenamento
local, seja no remoto.

1. Pense em situacdes do dia a dia que vocé ou alguém de sua familia preci-
saram acessar arquivos digitais e converse com os colegas e o professor:
Quais sao as vantagens e as desvantagens de guardar arquivos localmente?

E na nuvem? Registre suas respostas.
Ver orientacdes didaticas.
2. Imagine que vocé precisa guardar os arquivos digitais a seguir.

) ] Ver orientacdes didaticas.
= Um video da festa de fim de ano da escola, que vocé quer mostrar para

toda a sua familia em um jantar.
= Uma lista de compras que pode ser apagada depois da ida ao mercado.
= Fotos da sua familia, que serdo guardadas por muitos anos.

= Uma apresentacdo que vocé fez para mostrar no projetor da escola.
Escreva no caderno em qual tipo de armazenamento vocé guardaria cada
arquivo: armazenamento local (HD, pen drive ou SSD) ou armazenamento
remoto (nuvem). .

NAO ESCREVA NO LIVRO
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RESPOSTAS E COMENTARIOS

1.

Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes identifiguem vantagens do arma-

zenamento local como: maior privacidade, ndo dependéncia de internet, acesso mais
rapido; e desvantagens como: risco de perda fisica, capacidade limitada, dificulda-
de de compartilhamento. Para a nuvem, vantagens como: acesso de qualquer lugar,
backup automatico, compartilhamento facil; desvantagens como: necessidade de
internet, custos de assinatura, preocupacdes com privacidade.

2.

Video da festa: nuvem (para facil compartilhamento com a familia)
Lista de compras: local (temporario, serd apagado)
Fotos da familia: ambos (nuvem como backup, local para acesso rapido)

Apresentacdo escolar: nuvem (para acesso e apresentacdo em qualguer compu-
tador da escola)

As respostas podem variar, mas devem demonstrar compreensao das caracteristicas
especificas de cada tipo de armazenamento.

ORIENTACOES
DIDATICAS

Nesta pdgina, avanca-
-se na explicacdo dos sis-
temas operacionais, intro-
duzindo-se o conceito de
armazenamento local e esta-
belecendo-se as bases para a
diferenciacdo entre armaze-
namento local e em nuvem.

A analogia com uma
estante de casa para o ar-
mazenamento local é parti-
cularmente eficaz e pode ser
ampliada com exemplos con-
cretos de como os estudantes
ja utilizam esses dispositivos
(pen drives para trabalhos
escolares, cartdes de memo-
ria em cameras fotograficas
etc.). Essa abordagem pra-
tica facilita a compreensao
abstrata dos conceitos de
armazenamento.

O conceito de armazena-
mento em nuvem é estabele-
cido por meio de uma com-
paracdo pratica com o arma-
zenamento local, permitindo
aos estudantes compreender
as vantagens e desvantagens
de cada modalidade. A ana-
logia “cofre virtual versus es-
tante de casa” contribui para
visualizar as diferencas entre
0s acessos remoto e local.

Conduza uma discussao
em grupo, estimulando os
estudantes a compartilhar
experiéncias pessoais com
ambos os tipos de armaze-
namento, podendo ser criada
uma tabela coletiva na lousa
com os prés e os contras de
cada opc¢do. Para a atividade
de selecdo de armazenamen-
to, incentive os estudantes a
justificar suas escolhas, de-
senvolvendo o pensamento
critico sobre como diferentes
contextos exigem solucdes
distintas de armazenamen-
to. Essa abordagem préatica
prepara os estudantes para
tomar decisdes informadas
sobre como gerenciar os pro-
prios arquivos digitais.

Educacao Digital



RESPOSTAS E

COMENTARIOS
Esta pagina aborda uma

competéncia critica para a NA INTERNET

cidadania digital: a avaliacéo

da confiabilidade de infor- COMO SABER SE UMA INFORMACAO E CONFIAVEL?
macdes online. A atividade

proposta utiliza exemplos Na internet, qualquer pessoa pode publicar textos, imagens e videos. Por

contrastantes para desenvol-
ver o senso critico dos estu-
dantes em relacdo as fontes

isso, nem tudo o que aparece é correto. Antes de acreditar ou compartilhar,
precisamos avaliar a fonte (quem publicou) e o conteludo (o que foi dito e como

de informacé&o. Conduza essa foi comprovado).
atividade como uma investi- )
gacdo coletiva, guiando os 1. Observe as telas abaixo.

estudantes na andlise deta-
lhada de cada elemento que
compde os dois sites apre-
sentados. Incentive a turma a e

Gt UMY PArA CIANGas Deasiloras
observar ndo apenas o con- menores de dois anos

teldo textual, mas também =
elementos visuais, estruturais
e contextuais que possam in-
dicar confiabilidade ou falta
dela. Essa € uma oportunida-
de para trabalhar conceitos
como viés de confirmacéao,
sensacionalismo e autorida-
de da fonte, preparando os
estudantes para navegar de
forma segura e critica pelo
ambiente digital.
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2 ® Qual dos sites parece mais confidvel? Por qué? Converse com os

DANIEL DE SOUZA

colegas e o professor. Depois, registre no caderno elementos que
justifiguem que sua escolha é a mais confidvel. Ver orientacdes didaticas.

NOVENTA E SEIS NAO ESCREVA NO LIVRO

RESPOSTAS E COMENTARIOS

1. O segundo site parece mais confiavel. Elementos que indicam confiabilidade: design
profissional e organizado, sem exageros sensacionalistas; identificacdo clara da institui-
cao responsavel (Ministério da Saude); presenca de data de publicagcéo e possibilidade
de identificar autores; linguagem equilibrada e factual, sem exageros ou promessas
milagrosas; URL oficial do governo (gov.br), que indica fonte oficial; auséncia de apelos
emocionais excessivos ou emaojis.

Ja o primeiro site apresenta multiplos indicadores de baixa confiabilidade, tais como:
titulo sensacionalista com multiplas exclamacdes e letras maiusculas; auséncia de
identificacdo de autor ou instituicdo responsavel; alegacdes extraordinarias sem ci-
tacdo de fontes ou estudos especificos; uso excessivo de emojis e apelo emocional;
linguagem vaga ("estudo divulgado recentemente”, mas sem detalhes); design amador
e sobrecarregado.
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2. Leia as situacdes a seguir e, no caderno, marque v’ se considerar confia-
vel e ? se ficar em duvida. Em seguida, escreva uma justificativa para a sua
resposta. Ver orientacdes didaticas.

a) Reportagem em site de jornal reconhecido, com nome do reporter,
data e /ink para o estudo citado.

b) Postagem em rede social com frase em letras maiusculas “PROVA
CIENTIFICA!” e link sem explicar a fonte.

c) Pagina de um museu com biografia de artistas, fotos do acervo e bi-
bliografia ao final.

d) Video de um canal pessoal dando dicas de saude sem citar profissio-
nais ou pesquisas.

CHECANDO CONTEUDOS

Todos os dias, somos bombardeados por informacdes vindas de sites, redes
sociais e aplicativos. Mas sera gque todas elas sdo confidveis? Para ndo cair em
erros, € importante aprender a avaliar cada publicagdo com atencao.

Uma forma simples de fazer isso é verificar os 3Cs, que nos ajudam a anali-
sar se um conteudo é verdadeiro e confiavel.

Conteudo: verifique se a informacdo apresentada é um fato ou apenas uma
opinido. Ha dados, pesquisas ou evidéncias que sustentam o que esta sen-
do dito?

Credenciais: observe quem é o autor do texto. Ha identificagcdo clara? Qual
instituicdo assina ou publica a informac¢ao? Existe forma de contato?
Contexto: analise a data e o local da publicagcdo, bem como o propdsito do
texto. Outras fontes confidveis dizem o mesmo sobre o assunto?

3. Alguns portais de noticias ndo confidveis usam titulos exagerados para cha-
mar a atencdo, mas, muitas vezes, ndo apresentam informacodes verdadeiras.
Reescreva os titulos a seguir no caderno, deixando-os mais claros e adequa-
dos, como em um site confidvel. \er orientacdes didaticas.

a) SEGREDO REVELADO: este alimento CURA todos os resfriados!
b) Aplicativo novo VAI MUDAR SUA VIDA em 24 horas!!!

c) Descoberta inacreditavel sobre energia solar!!!
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RESPOSTAS E COMENTARIOS

2. a) v Confidvel. Justificativa: presenca de elementos que permitem verificacdo (autor
identificado, data, referéncia a estudo cientifico).

2. b) ? Duvida. Justificativa: uso de linguagem sensacionalista, auséncia de fonte ve-
rificavel e tom alarmista caracteristico de desinformacao.

2. ¢) v Confidvel. Justificativa: instituicdo reconhecida (museu), apresentacao de acer-
vo documentado e referéncias bibliograficas.

2. d) ? Duvida. Justificativa: assunto de salde requer qualificacdo profissional com-
provada; auséncia de referéncias a pesquisas ou especialistas.
3. a) “Estudo investiga possiveis beneficios alimentares para sintomas de resfriado”.
3. b) “Novo aplicativo lanca funcionalidades para organizacao pessoal”.
3. ¢) “Pesquisadores anunciam avancos na eficiéncia de energia solar”.

Sugestdes de resposta:

a) XXXXXXX

b) YYYVYYVYYY

C) 22727777

ORIENTACOES
DIDATICAS

Esta pagina desenvol-
ve habilidades praticas de
verificacdo de informacdes
por meio da aplicacdo dos
critérios dos 3Cs (conteudo,
credenciais, contexto), fun-
damentais para a navegacéao
segura e critica no ambiente
digital. A atividade de classi-
ficacdo de situacdes e a de
reescrita de titulos oferecem
oportunidades concretas
para os estudantes exercita-
rem seu discernimento cri-
tico. Se julgar conveniente,
transforme esta pagina em
uma oficina pratica de “che-
cagem de fatos”, em que os
estudantes trabalhem em
grupos para analisar exem-
plos reais (previamente sele-
cionados) de noticias e posts
de redes sociais. A reescrita
de titulos sensacionalistas é
relevante para desenvolver
a compreensao de como a
linguagem pode ser manipu-
lada e como comunicacdes
responsaveis devem ser es-
truturadas. Essa abordagem
pratica prepara os estudan-
tes ndo apenas para consu-
mir, mas também para pro-
duzir informacodes de forma
ética e responsavel.
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Esta pagina introduz o
conceito fundamental de
direitos autorais e proprie-
dade intelectual, de forma
acessivel e significativa para
os estudantes, relacionan-
do-o com suas proprias
experiéncias de criacdo e
autoria. A imagem do mural
de desenhos infantis é eficaz
para concretizar o conceito
abstrato de direitos autorais,
mostrando como o reconhe-
cimento da autoria funciona
na pratica. Inicie a discussdo
guestionando os estudan-
tes sobre como se sentem
guando criam algo e como
gostariam que suas criagdes
fossem reconhecidas. Uma
atividade pratica interessan-
te seria organizar uma “ga-
leria de autoria” na sala de
aula, em que cada estudante
assine e apresente uma cria-
cdo propria, experienciando
o valor do reconhecimento
autoral. Essa abordagem
desenvolve ndo apenas o
conhecimento sobre direitos
autorais, mas também a em-
patia e o respeito pelo traba-
lho criativo alheio.

Educacgdo Digital
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Na internet, é possivel encontrar uma grande variedade de conteldos, como
musicas, videos, imagens, desenhos, jogos e textos. Todos esses materiais ndo
surgem sozinhos: eles sdo criados por alguém. Essa pessoa € chamada de autor
ou criador, e o que ela produz é fruto de seu trabalho e criatividade.

Assim como vocé assina uma redag¢do ou um desenho feito na escola para
mostrar que é seu, os criadores também tém o direito de serem reconhecidos
e respeitados pelo que fazem. Esse respeito € garantido pelos direitos autorais.

LAPANDR/SHUTTERSTOCK
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Todos os desenhos produzidos pelas criancas para esta Exposicdo de Arte Infantil,
realizada durante um Concurso de Desenhos na cidade de Saratov, na Russia, em
2017, trazem o nome da crian¢a e suas informacdes principais, garantindo o devido
reconhecimento da autoria dos trabalhos.

Os direitos autorais sdo regras que protegem o trabalho das pessoas, garan-
tindo que ninguém use suas criacdes sem dar os devidos créditos ou sem per-
missdo. Isso vale para artistas, escritores, fotografos, programadores, musicos,
cineastas e qualquer outra pessoa que produza algum tipo de obra.

Quando utilizamos conteldos criados por outras pessoas, como uma foto
em um trabalho escolar ou um trecho de musica em um video, é importante
sempre indicar de onde o material foi retirado e quem o produziu. Dessa forma,
mostramos respeito ao autor.

Além disso, conhecer e praticar os direitos autorais nos ajuda a valorizar
nossas proprias producdes. Afinal, se hoje vocé usa uma criagdo de alguém,
amanha pode ser a sua vez de ter uma ideia original, escrever um texto, gravar
um video ou fazer um desenho que outras pessoas vao querer compartilhar.
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Quando respeitamos os direitos autorais, estamos valorizando o esforco de

guem dedicou tempo e conhecimento para criar.

KAMITANA/SHUTTERSTOCK

O simbolo © representa os direitos autorais. Ele mostra que um
trabalho, como um desenho, musica ou livro, tem um dono. Assim
Ccomo Vvocé assina seu caderno ou desenho, os autores também tém
o direito de ver reconhecido aquilo que criaram. Foto de 2025.

Leia as situacdes a seguir e avalie se os direitos dos autores foram respeita-
dos ou n&o. Registre suas respostas no caderno. Ver orientacdes didaticas.

a) Joado copiou uma imagem da internet e colocou em seu trabalho sem
citar guem a produziu.

b) Marina criou uma musica e publicou em um canal de videos, assinando
com seu nome.

c) Carlos compartilhou com os amigos um livro em PDF que baixou em
um site pirata.

Em duplas ou pegquenos grupos, criem juntos um miniportfélio ilustrado, no
caderno ou em uma folha separada. Escolham trés imagens de personagens
ou objetos que todos gostem (podem ser recortes de revistas, impressoes
ou desenhos feitos pelo préoprio grupo). Ao lado de cada imagem, registrem
em conjunto:

Ver orientacdes didaticas.

= Quem é o autor ou criador da obra (se souberem).

= Se usaram imagens prontas, de onde retiraram.

= Como poderiam usar esse miniportfélio de modo respeitoso (exemplo:
citar a fonte, usar apenas em trabalho escolar, ndo divulgar sem
autorizacao, entre outros).
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RESPOSTAS E COMENTARIOS

1. a) Resposta esperada: N&o foram respeitados os direitos autorais. E necessario
creditar o autor original da imagem, mesmo em trabalhos escolares.

1. b) Resposta esperada: Marina agiu corretamente ao assinar sua criacdo, estabelecendo
sua autoria sobre a obra original.

1. ¢) Resposta esperada: Nao foram respeitados os direitos autorais. O compartilha-
mento de material protegido por direitos autorais por meio de sites piratas € ilegal,
mesmo que Sseja para amigos.

2. Resposta pessoal. Espera-se que os miniportfolios incluam: identificag&o clara dos
autores das obras utilizadas (quando conhecidos); fontes de onde as imagens foram
obtidas (site, livro, revista); estratégias de uso respeitoso, como: citacdo de fontes,
uso apenas educacional e ndo redistribuicdo comercial; reflexdo sobre como obter
permissdes quando necessario.

ORIENTACOES
DIDATICAS

Esta pagina desenvolve
a compreensao pratica dos
direitos autorais por meio
da analise de situacdes con-
cretas e de uma atividade
colaborativa de criacdo. A
explicacdo sobre o simbo-
lo © oferece um elemento
visual tangivel para repre-
sentar o conceito abstrato
de propriedade intelectual.
Use exemplos do cotidiano
escolar para ilustrar as dife-
rentes situagdes de uso de
conteudo, como trabalhos
escolares, apresentacdes e
projetos digitais.

Para a atividade do mini-
portfdlio, forneca diretrizes
sobre como atribuir correta-
mente as fontes e discuta os
conceitos de uso educacio-
nal justo. Essa atividade pra-
tica permite aos estudantes
vivenciar tanto o papel de
criador quanto o de usuario
de conteudo, desenvolvendo
empatia e compreensdo so-
bre a importancia do respei-
to a propriedade intelectual.
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Esta pagina oferece uma
perspectiva histérica para A tecnologia transforma constantemente a maneira como vivemos, estuda-

compreender a evolucao . = - .
pree . i mos e trabalhamos. Cada nova invencdo muda o cotidiano e traz impactos para
tecnoldgica e seu impacto ]
a sociedade.

na sociedade. A comparacao
entre tecnologias do passado
e do presente possibilita aos
estudantes contextualizar
as inovacdes atuais em um
continuum histoérico. Se pos-
sivel, utilize recursos multimi-
dia adicionais, como videos

SHUTTERSTOCK
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funcionamento de maquinas textos antes da de mensagens chamadas por impressos pela
de SRS @ telegr.afos,.para popularizacdo dos codificadas a voz em locais linha telefénica.
enriquecer a experiéncia de computadores. Foto  distancia. Foto especificos. Foto  Foto de 2008.
aprendizagem. de 2017. de 2012. de 2023.

Organize uma discus-
sdo comparativa para que Essas mudancgas trouxeram vantagens como agilidade, acesso rapido a in-
os estudantes analisem nao formacédo e novas formas de aprendizado. Mas também exigem responsabilida-

apenas as mudangas tecno-
|6gicas, mas também seus
impactos sociais - como a

transica municaca . - .
ransicao da, comunicacao 1. Converse com pessoas mais velhas de sua familia e pergunte como reali-
fixa para a movel, que alterou

padrées de trabalho, rela- zavam atividades escolares sem a tecnologia atual. No caderno, registre as

cBes familiares e acesso a in- respostas as perguntas sugeridas a seguir e compare com o que vocé faz
formacao. E crucial enfatizar
a reflexao sobre os aspectos
éticos e de responsabilidade
que acompanham o avanco ® Como pesquisavam informacodes para fazer trabalhos escolares, sem
tecnoldgico, preparando os usar internet?

estudantes para o uso cons-
ciente e critico das ferramen-

de: é necessario usar a tecnologia de forma ética, critica e equilibrada, sabendo
filtrar informacgdes e respeitar a privacidade das pessoas.

hoje em dia. Respostas pessoais.

® De que forma escreviam os trabalhos? Se n&o tinham computadores
com editores de texto, apresentacdo de sl/ides etc.

tas digitais.

Prepare os estudantes = Como se comunicavam com colegas ou professores fora da es-
para a entrevista, discutindo cola?
boas praticas de conversacao = Onde vocés guardavam fotografias, j& que ndo existia huvem nem

e formulando questdes aber-

tas que incentivem narrativas . . . . L .
detalhadas. E importante ser ® Como vocés ouviam musicas que queriam ou assistiam a filmes?

celular com camera?

sensivel a diversidade de con-
textos fgmiliares, oferecendo 100 cem NAO ESCREVA NO LIVRO

alternativas para estudantes
gue nao possam entrevistar
familiares (como entrevistar

funcionarios da escola ou

membros da comunidade). RESPOSTAS E COMENTARIOS

A socializacdo das desco- 1. Resposta pessoal. Espera-se que os registros das entrevistas destaquem contrastes
bertas em aula é crucial para  significativos entre:

ampliar as perspectivas sobre « pesquisa: enciclopédias fisicas e bibliotecas versus buscadores online;

como a tecnologia transfor-

mou diferentes aspectos da
vida cotidiana. » comunicagdo: cartas/telefone fixo versus mensagens instantaneas;

» producdo textual: maquina de escrever/escrita manual versus editores digitais;

« armazenamento: dlbuns fisicos/caixas de recordacdes versus nuvem/digital;
» entretenimento: rédio/TV aberta/fitas versus streaming sob demanda;

» aprendizado: dicionarios fisicos/livros versus assistentes virtuais/buscas.

A comparacédo final deve evidenciar ndo apenas as mudancas tecnoldgicas, mas tam-
bém suas implicacdes na velocidade de acesso, o volume de informacdo disponivel e
as novas competéncias requeridas.
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QUAL TECNOLOGIA USAR?

Cada tecnologia tem uma func¢do e pode ser mais adequada para certas si-
tuacdes do que para outras. Por isso, é importante pensar qual ferramenta é a
mais util e eficiente em cada caso.

1. Converse com os colegas e o professor sobre as questdes a seguir.

Ver orientacdes didaticas. )
a) Se vocé quiser escrever um longo trabalho escolar, qual aparelho aju-

daria mais: o celular ou o computador?

b) Para fazer uma apresentacdo com imagens e textos para a escola, é
mais indicado usar um editor de texto ou um programa de s/ides?

c) Para entrar em contato rapidamente com alguém e tratar um assunto
urgente, o que é mais adequado enviar um e-mail ou usar o telefone?

d) Se precisar participar de uma reunido de grupo estando em casa, é
melhor usar um aplicativo de videoconferéncia ou enviar mensagens
por um aplicativo?

2. Relnam-se em grupos de trés ou quatro estudantes e sigam os passos.
12 passo: escolham trés situacdes-problema do dia a dia escolar e decidam
qual tecnologia seria a mais adequada para resolver cada um deles. Exemplos:

= Como organizar as tarefas da turma para uma feira cultural?

= Como compartilhar fotos e videos de uma apresentacdo com os colegas
dos outros grupos?

= Como estudar em grupo quando cada um estd na propria residéncia?

= Como guardar e proteger os trabalhos para que nédo se percam?

2 2 passo: 0 grupo deve discutir e anotar qual tecnologia usaria (computa-
dor, celular, aplicativo de mensagens, editor de texto, nuvem etc.).

32 passo: justifiguem suas escolhas, anotando no caderno por que essas
tecnologias sdo mais adequadas para o problema.

42 passo: apresentem a solucdo do grupo para a turma e escutem as solu-
¢Oes dos outros grupos. Se as respostas forem divergentes, tentem chegar

a um consenso com base na discussdo das justificativas levantadas.
Ver orientagdes didaticas.
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« Justificativa: a planilha ajuda a organizar tarefas e prazos; as mensagens agilizam

0s ajustes.
Problema 2: Compartilhar fotos e videos

» Tecnologia escolhida: armazenamento em nuvem (Google Drive/OneDrive) com

pasta compartilhada.

* Justificativa: a nuvem possibilita centralizar arquivos, mantendo a qualidade deles

e evitando perdas.
Problema 3: Estudar em grupo remotamente

» Tecnologia escolhida: videoconferéncia (Meet/Teams/Zoom) + documento co-

laborativo.

» Justificativa: a videoconferéncia garante interagdo; o documento colaborativo

proporciona trabalho simultaneo.
Problema 4: Proteger trabalhos da turma

ORIENTACOES
DIDATICAS

As situacdes propostas
nesta pagina foram cuidado-
samente selecionadas para
refletir desafios reais do coti-
diano estudantil, promovendo
a transferéncia pratica dos co-
nhecimentos adquiridos. Con-
duza as criancas a justificar

A atividade em grupo
é um exercicio pratico de
aplicacao integrada dos co-
nhecimentos adquiridos ao
longo da Unidade, desen-
volvendo competéncias de
analise, selecdo tecnoldgica
e trabalho colaborativo. Atue
como facilitador, circulando
entre os grupos para mediar
discussdes, questionar esco-
lhas e incentivar a conside-
racdo de multiplas solucdes
possiveis para cada proble-
ma. E importante enfatizar
que nao ha necessariamente
uma unica resposta correta,
mas sim escolhas mais ou
menos adequadas depen-
dendo do contexto e dos cri-
térios considerados. A etapa
de apresentacdo e debate
entre grupos é crucial para
desenvolver habilidades de
argumentacado e considera-
cdo de perspectivas diversas.

RESPOSTAS E
COMENTARIOS

1. a) Notebook. Justificativa:
ideal para digitacado extensa,
visualizagdo em tela maior e
organizacdo multitarefa.

1. b) Programa de slides. Jus-
tificativa: oferece recursos de
design e animacgao proprios
para apresentacoes.

1. ¢) Telefone. Justificativa:
garante resolucdo imediata
com comunicacao direta

1. d) Aplicativo de videocon-
feréncia. Justificativa: possi-
bilita comunicacdo multimo-
dal, essencial em reunides
colaborativas.

2. Respostas possiveis:

Problema 1: Organizar ta-
refas para feira cultural

* Tecnologia escolhida: pla-
nilha colaborativa (Google
Sheets/Excel online) +
aplicativo de mensagens.

Tecnologia escolhida: armazenamento em nuvem + backup local em HD externo.
Justificativa: a nuvem facilita acesso e seguranca; backup local previne falhas online.

Educacao Digital @



ORIENTACOES
DIDATICAS

As atividades da sec¢éo
Para terminar funcionam
como revisdo geral da Unida-
de, possibilitando verificar se
os estudantes compreende-
ram os principais conceitos
trabalhados: componentes
do computador, sistema ope-
racional, tipos de armaze-
namento, confiabilidade da
informacdo e direitos auto-
rais. Esse momento também
favorece o diagndstico de
eventuais dificuldades, que
podem ser retomadas em ati-
vidades de reforco, de forma
coletiva ou individual. Valori-
ze a participag¢do e incentive
que a turma compartilhe jus-
tificativas, ndo apenas res-
postas, fortalecendo a com-
preensao critica dos temas.

RESPOSTAS E
COMENTARIOS

2. Justificativas possiveis:

2. a) Pen drive — facilita
transporte para a escola.

2. b) HD externo + nuvem —
seguranga contra perdas.

2. ¢) Celular + aplicativo de
mensagens — envio rapido.

2. d) Computador — permite
revisbes sucessivas.

@ Educacgdo Digital
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PARPEBITERMINAR -« voevveennmimnist®

ATIVIDADES

No caderno, escreva que palavra completa cada frase.

(periféricos de saida (direitos autorais (HD ou SSD ( nuvem

(sistema operacional ( memoria RAM ( periféricos de entrada ( processador

a) O B ¢é considerado o “cérebro” do computador, pois interpreta co-
mandos e realiza célculos. processador
b) A B guarda temporariamente as informacdes em uso imediato.

memoria RAM
c) O M s3o exemplos de armazenamento permanente, que mantém os

dados mesmo quando o computador é desligado. HD ou SSD

d) O M organiza os recursos do computador e permite que os progra-

mas funcionem corretamente. sistema operacional
e) O teclado e o mouse sdo exemplos de M. periféricos de entrada
f) O monitor e a impressora sdo exemplos de M. periféricos de entrada

g) A B permite guardar arquivos em servidores distantes e acessa-los
pela internet. nuvem

h) Respeitar os B significa reconhecer quem criou musicas, imagens,
textos e outros trabalhos. direitos autorais

Leia as situacdes e, no caderno, explique onde vocé salvaria os arquivos e

por qué. Depois, justifique a escolha. Respostas possiveis.

a) Vocé fez uma apresentacao para a feira cultural e precisa mostrar na

escola em um projetor. Salvar em pen drive. Justificativa pessoal.

b) Sua familia pediu a vocé para guardar fotos antigas digitalizadas, que
ndo podem se perder. Salvar em HD externo e também na nuvem.

Justificativa pessoal.
NAO ESCREVA NO LIVRO




c) Vocé gravou um video engracado que fez com os seus colegas e quer

enviar rapidamente para o grupo que estava junto.
Salvar no celular e compartilhar pelo aplicativo de mensagens. Justificativa pessoal.
d) Vocé escreveu um texto longo que ainda precisa revisar varias vezes.

Salvar no computador. Justificativa pessoal. )
3. No caderno, escreva V se a informacao for verdadeira ou F se for falsa. Se

for falso, reescreva a frase corretamente.

Um site confidvel sempre traz autor, data e contato ou instituicdo res-
ponsavel.

Se o texto tem emojis e letras mailscula, é falso.

Posso usar qualquer foto da internet sem citar a fonte se for para traba-
Iho escolar.

Video com dicas de saude precisa indicar fontes ou profissionais.
Copiar um texto sem citar o autor ou a fonte é considerado plagio.
Dar crédito e /ink da fonte é uma forma de respeitar o direito autoral.

Se varias fontes confidveis dizem o mesmo, isso fortalece a checagem.

AUTOAVALIACAO

4. Anote no caderno o quanto vocé aprendeu sobre identificar componentes de
um computador e suas funcdes, entender a importancia do sistema operacio-
nal, reconhecer diferentes tipos de armazenamento, refletir sobre como verifi-
car se uma informacdo na internet é confidvel, discutir o uso responsavel das
midias digitais, criar produgdes sobre o impacto da tecnologia na sociedade e

avaliar diferentes tecnologias para resolver problemas do dia a dia.
Respostas pessoais.

Muito bem &% Bem (& Um pouco

5. Converse com os colegas e o professor. Respostas pessoais.
a) O que vocé mais gostou de aprender?

b) O gque foi mais dificil de entender?

NAO ESCREVA NO LIVRO CENTOETRES [ 103

RESPOSTAS E
COMENTARIOS

3. F. Textos exagerados po-
dem indicar pouca confiabili-
dade, mas é preciso verificar
a fonte e as evidéncias.

F. E necesséario citar autor e
fonte, mesmo em trabalhos
escolares.

AUTOAVALIACAO

E importante reservar tem-
po para que os estudantes
reflitam sobre suas aprendi-
zagens, identificando o que
compreenderam bem e o
que ainda gera duvidas. In-
centive-os a pintar os emo-
jis com sinceridade e, em
seguida, promova uma roda
de conversa em que com-
partilhnem suas percepgdes.
Essa troca coletiva ajuda a
valorizar conquistas, reco-
nhecer desafios comuns e
apoiar colegas que apresen-
tem dificuldades. Com base
nesse diagnostico, é possivel
planejar revisdes pontuais ou
propor atividades extras para
consolidar conceitos-chave
antes de avangar.

Educacao Digital @
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Numero de codigo binario digital no fundo da tela do computador. Foto de 2023.
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FUNDAMENTA(;AO TEORICA
IV ETODOLOGIA
F STRUTURA

. Prezada professora, prezado professor,

Esta obra ¢ um convite a descoberta e
a construgdo ativa do conhecimento em
Educacao Digital e Midiatica. Mais do que
ensinar técnicas, nossa proposta busca de-
senvolver o pensamento computacional, a
compreensdo critica do mundo digital e a vi-
véncia da cultura digital e midiatica de forma
ética, responsavel e criativa.

AqQui, 0s conceitos sdo construidos com
base nos conhecimentos prévios, na con-
textualizacdo e na resolucdo de problemas
significativos. O material valoriza a analise
critica da informacéao, a leitura e a producédo
de diferentes linguagens midiaticas, além da
compreensdo dos impactos sociais, culturais e
ambientais da tecnologia. Ao lidar com algo-
ritmos, dados, midias e interacdes digitais, as
criancas tornam-se protagonistas de sua pro-
pria aprendizagem, desenvolvendo raciocinio
l6gico, capacidade de argumentacéo, criativi-
dade e pensamento critico.

. Convidamos vocé a explorar este material
com um olhar de curiosidade e inovacéo.

: Com respeito e admiracdo pela sua dedi-
° cacgao,

. A autora e a equipe deste livro.

APRESENTACAO
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Os Anos Iniciais do Ensino Fundamental -------- ..o °

BNCC: ponto de partida comum
a todas e todos

A Constituicao Federal de 1988 reconhece a edu-
cacao como direito fundamental, que deve ser ga-
rantido pelo Estado de modo compartilhado com a
familia e a sociedade, visando ao desenvolvimento
do sujeito, ao exercicio da cidadania e a qualificacdo
para o mundo do trabalho.

Com a promulgacédo da Constituicdo, passou-se
a discutir no Brasil a elaboracdo de um documento
normativo que determinasse o conjunto comum e
minimo de aprendizagens para as estudantes e os
estudantes em seus percursos pela Educacéao Ba-
sica. Esse processo envolveu amplo debate entre
diversos segmentos sociais, profissionais da area
educacional e representantes dos poderes publi-
cos. O resultado foi a Base Nacional Comum Cur-
ricular, BNCC, que, em 2017, teve homologada sua
parte votada a Educacdo Infantil e ao Ensino Fun-
damental; e, em 2018, a porcdo que se refere ao
Ensino Médio. Em 2022, foi incluida ao documento
a parte de Computacao.

A BNCC orienta a formulacdo do curriculo e
das praticas pedagdgicas das escolas publicas e
privadas de todo o Brasil, em todos os segmentos
- Ensino Infantil, Fundamental e Médio -, e esta-
belece as competéncias e as habilidades que as
estudantes e os estudantes devem desenvolver ao
longo da Educacdo Basica.

Principios orientadores da BNCC

O texto da BNCC define os direitos e objetivos de
aprendizagem comuns a todas e todos os estudan-
tes da Educacédo Basica no pals, propondo as unida-
des escolares principios e referéncias que devem ser
adequados & realidade local. E, portanto, com essa
Base que as escolas brasileiras produzem seus curtri-
culos e praticas escolares.

Em um imenso territdrio marcado por desigual-
dades sociais e educacionais, como o do Brasil, o
estabelecimento de uma base curricular comum ga-
rante o direito a uma formacéao similar em todas as
partes do pais. A BNCC ndo determina especifica-
mente as propostas pedagdgicas ou os contelddos a
serem trabalhados nas escolas, mas orienta por quais
trilhos o curriculo deve seguir, 0 que se traduz pelo
desenvolvimento minimo comum de competéncias
e habilidades. O documento pressupde diversifica-
cdo, possibilitando autonomia as unidades escolares
para atuar considerando a realidade local. Além dis-
so, norteia a formacado de professoras e professores,
a elaboracdo de materiais didaticos e as avaliacdes

do processo de ensino-aprendizagem, organizando,
articulando e unificando os conhecimentos que as
estudantes e os estudantes devem dominar ao final
de cada ano letivo.

As diretrizes da BNCC tém, portanto, o objetivo
de reduzir as desigualdades de ensino no pais, esta-
belecendo um conjunto de aprendizagens essenciais
a todas e todos que estudam na Educacédo Basica.

No que se refere a estrutura da Base, é importante
perceber que competéncia ¢ a

[...] mobilizagdo de conhecimentos (con-
ceitos e procedimentos), habilidades (praticas,
cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores
para resolver demandas complexas cotidianas,
do pleno exercicio da cidadania e do mundo do
trabalho (Brasil, 2018, p. 8).

Conforme esse pressuposto, a BNCC lista dez
competéncias gerais norteadoras da aprendizagem
em todo o percurso do Ensino Basico, desde a Edu-
cacdo Infantil até o Ensino Médio, contemplando to-
das as areas de conhecimento. S&o elas:

1. Valorizar e utilizar os conhecimentos histo-
ricamente construidos sobre o mundo fisico,
social, cultural e digital para entender e ex-
plicar a realidade, continuar aprendendo e
colaborar para a construcao de uma sociedade
justa, democratica e inclusiva.

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer
a abordagem propria das ciéncias, incluindo
a investigagao, a reflexao, a analise critica, a
imaginacdo e a criatividade, para investigar
causas, elaborar e testar hipdteses, formular e
resolver problemas e criar solugdes (inclusive
tecnolodgicas) com base nos conhecimentos
das diferentes areas.

3. Valorizar e fruir as diversas manifesta¢des
artisticas e culturais, das locais as mundiais,
e também participar de praticas diversificadas
da producao artistico-cultural.

4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral
ou visual-motora, como Libras, e escrita),
corporal, visual, sonora e digital —, bem como
conhecimentos das linguagens artistica, mate-
matica e cientifica, para se expressar e partilhar
informacdes, experiéncias, ideias e sentimen-
tos em diferentes contextos e produzir sentidos
que levem ao entendimento mutuo.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias di-
gitais de informag¢do e comunicagdo de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diver-
sas praticas sociais (incluindo as escolares)

Educacao Digital e Midiatica 107



para se comunicar, acessar e disseminar
informagdes, produzir conhecimentos, re-
solver problemas e exercer protagonismo e
autoria na vida pessoal e coletiva.

6. Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias
culturais e apropriar-se de conhecimentos e
experiéncias que lhe possibilitem entender
as relacdes proprias do mundo do trabalho
e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da
cidadania e ao seu projeto de vida, com li-
berdade, autonomia, consciéncia critica e
responsabilidade.

7. Argumentar com base em fatos, dados e infor-
macdes confiaveis, para formular, negociar e
defender ideias, pontos de vista e decisdes co-
muns que respeitem e promovam os direitos
humanos, a consciéncia socioambiental e o
consumo responsavel em ambito local, regio-
nal e global, com posicionamento ético em
relacao ao cuidado de si mesmo, dos outros
e do planeta.

8. Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua
saude fisica e emocional, compreendendo-se
nadiversidade humana e reconhecendo suas
emogdes e as dos outros, com autocritica e
capacidade para lidar com elas.

9. Exercitar a empatia, o didlogo, a resolugcao
de conflitos e a cooperacdo, fazendo-se res-
peitar e promovendo o respeito ao outro
e aos direitos humanos, com acolhimento
e valorizagdo da diversidade de individuos e
de grupos sociais, seus saberes, identidades,
culturas e potencialidades, sem preconceitos
de qualquer natureza.

10. Agir pessoal e coletivamente com autonomia,
responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e
determinacao, tomando decisGes com base
em principios éticos, democraticos, inclu-
sivos, sustentaveis e solidarios (Brasil, 2018,
p. 9-10).

Diante das competéncias gerais propostas pela
BNCC, ¢ possivel notar que o objetivo do documento
é construir e promover a autonomia das estudantes e
dos estudantes, fornecendo os caminhos necessarios
para acessar o conhecimento e proceder a analise cri-
tica dos modos de habitar o mundo com base em
diferentes saberes. Tal incentivo a construcao da au-
tonomia objetiva que criancas e adolescentes sejam
capazes de identificar seus proprios interesses e an-
seios para delinear projetos continuos de aprendiza-
gem e conscientizar-se de seu lugar no espaco social
do qual fazem parte.

Ao incentivar a construcdo de curriculos adap-
tados a realidade local, a BNCC busca promover
o desenvolvimento intelectual, fisico, emocional,
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social e cultural de forma significativa e contex-
tualizada, ou seja, fundamentado na realidade de
cada sujeito. O entendimento de uma base comum
€ guiado também pelo principio da educacado in-
tegral, que visa a formacdo e ao desenvolvimento
global da pessoa.

As educadoras e os educadores que elaboram os
curriculos devem, portanto, abrir espaco para o pro-
tagonismo da juventude, incentivando os estudantes
e as estudantes a se enxergarem como sujeitos da
propria vida, a responsabilizarem-se por suas acdes e
expressarem iniciativa e autoconfianca.

A estrutura da BNCC

A BNCC apresenta as competéncias (gerais e
especificas) em listas numeradas e as habilidades
organizadas por codigos alfanuméricos, que reme-
tem a segmento, etapa e componente curricular. O
Ensino Fundamental, dividido em dois segmentos
(Anos Iniciais, do 12 ao 5% ano; e Anos Finais, do 62
ao 92 ano), € apresentado por areas do conhecimen-
to e seus respectivos componentes curriculares. S&o
cinco as areas do conhecimento: Linguagens; Mate-
matica; Ciéncias da Natureza; Ciéncias Humanas; e
Ensino Religioso. Em cada uma, hd competéncias
especificas que devem ser desenvolvidas ao lon-
go do Ensino Fundamental e que dialogam com as
competéncias gerais conforme apresentam cami-
nhos para consolidar, de maneira integral, os objeti-
vos de aprendizagem na Educacao Basica.

As competéncias especificas sdo relacionadas ao
desenvolvimento de habilidades, isto ¢, as aprendi-
zagens essenciais esperadas para cada ano da esco-
laridade. A descricdo das habilidades comeca com
um verbo no infinitivo, evidenciando o processo cog-
nitivo a ser mobilizado. O verbo é seguido por um ou
mais complementos e modificadores, que explicitam
0 contexto e a especificidade da aprendizagem pre-
tendida. Essa composicdo pode ser compreendida
no boxe a seguir, que desmembra uma habilidade
do 12 ano do componente curricular Historia (Brasil,
2018, p. 407).

= EFO1HIOS: Identificar semelhancas e diferencas
entre jogos e brincadeiras atuais e de outras
épocas e lugares.

= Verbo (identificar): constitui o processo cogni-
tivo mobilizado.

= Complemento (semelhancas e diferencas entre
jogos e brincadeiras): objeto de conhecimento
a ser investigado.

= Modificador (atuais e de outras épocas e luga-
res): contexto historico.




Na BNCC do Ensino Fundamental, as habilida-
des estdo associadas a objetos de conhecimento
(conteudos, conceitos e processos), organizados em
unidades tematicas. A excecdo € o componente Lin-
gua Portuguesa, em que essa organizacao se da por
campos de atuacdo e, ainda, conforme as praticas
de linguagem trabalhadas em cada segmento.

Assim, cada unidade abrange um numero varia-
vel de objetos de conhecimento, que se associam,
por conseguinte, a variadas habilidades.

Ja o Ensino Médio esta organizado em quatro
areas: Linguagens e suas Tecnologias; Matematica e
suas Tecnologias; Ciéncias da Natureza e suas Tec-
nologias e Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas.
Esse arranjo procura fortalecer as relagdes entre
componentes especificos, como Geografia, Histd-
ria, Filosofia e Sociologia, incentivando um traba-
lho interdisciplinar entre conteudos afins. Entre
0s principais objetivos do segmento, encontra-se
a mobilizacdo das aprendizagens adquiridas ao
longo do Ensino Fundamental.

Computacao: Complemento a
BNCC

O Parecer CNE/CEB n. 2/2022 estabeleceu,
em 17 de fevereiro de 2022, normas sobre o en-
sino da Computacdo na Educacdo Basica. Em
outubro do mesmo ano, o MEC oficializou o do-
cumento que visa articular, entre tantos outros
objetivos, o ensino de tecnologia e pensamento
computacional em todas as etapas da Educa-
c&o Basica, buscando ampliar a compreensdo do
mundo digital, a analise critica dos avang¢os tec-
noldgicos na sociedade e tornar os estudantes e
as estudantes aptas e aptos ao dominio e ao uso
consciente, responsavel e ético dos diversos co-
nhecimentos, recursos e instrumentos ofertados
pelas tecnologias da informacdo e comunicacao
(TICs) no mundo contemporaneo.

O documento define, em resumo, normas e dire-
trizes para a implementacao do ensino de computa-
cdo em escolas de todo o pais, apontando compe-
téncias e habilidades relacionados ao pensamento
computacional, ao mundo digital e a cultura digital.
Sua estrutura se assemelha as demais partes da
BNCC, com a organizacdo das aprendizagens em
eixos, objeto do conhecimento e habilidades, por
exemplo. Também reune explicacdes e exemplos de
como alcancar os objetivos pretendidos.

O objetivo dessa parte da BNCC destinada a
computacdo é, acima de tudo, habilitar e promover
a inclusdo de sujeitos criticos nesta nossa socieda-
de de avanco e predominio das tecnologias digi-
tais. Nao deixe de trabalhar com esses conteudos.

O papel social de professoras
e professores e a fun¢ao da
escola

Desde a década de 1960, a educacado brasileira
vem passando por mudancas significativas. Entre
as principais conquistas encontra-se a universaliza-
¢do da Educacédo Basica. No que se refere ao Ensino
Fundamental, por exemplo, segundo o Censo Esco-
lar 2024, mais de 99% das criancas na faixa etaria
do segmento (entre 6 e 14 anos) encontravam-se na
escola (Brasil, 2025).

A medida que a batalha pela universalizacdo do
ensino foi sendo vencida, porém, verificou-se a exis-
téncia de outra forma de exclusdo: a ocorrida dentro
da propria escola. Apds a matricula, percebia-se que
a crianca e o jovem se viam diante de varios obsta-
culos que os distanciavam do sucesso e provocavam
multiplas repeténcias, criando situacdo propicia ao
abandono do ambiente escolar.

A escola como experiéncia de fracasso e frus-
tracdo ndo passou despercebida por educadoras e
educadores. A partir dos anos 1980, por exemplo,
comecaram a se esbocar varias alternativas para
superar o problema, como a implantac&o dos ciclos
escolares, que evitam a reprovacdo em determina-
dos momentos da escolarizacdo; as propostas de
aceleracdo do estudo; a recuperacao paralela; e a
reclassificacao.

Mas essas acdes sdo certas ou erradas? O mais
importante nesta discussdo, talvez, seja perceber
que elas tém como objetivo construir um caminho
para colocar fim ao que os especialistas chamam
de pedagogia da repeténcia. Entre elas hd um mes-
Mo propdsito: minimizar a responsabilidade da es-
tudante e do estudante na repeténcia, colocando
foco na propria instituicdo escolar, que passa a ser
vista como principal agente do sucesso de crian¢as
e de jovens.

Trata-se de uma inversao significativa: criancas e
jovens tornam-se sujeitos com direito a educacéo, e
a escola é a instituicdo que deve garantir a inclusdo
e O sucesso de todas e todos, por meio de um en-
sino de qualidade. A busca pela universalizacdo do
ensino deixa de ser, assim, mera oferta de vagas para
se tornar sindbnimo de escola comprometida com o
ensino, com o sucesso de suas e de seus estudantes,
inclusive ao longo da vida adulta.

As transformacdes na escola durante os ultimos
tempos ocorreram, em boa parte, devido a mobiliza-
cado de diversos setores da sociedade, em especial
de professoras, professores e especialistas da area
de educacdo. Nas décadas anteriores, por inUmeras
vezes, as docentes e os docentes foram identifica-
dos como um dos principais responsaveis pelos
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problemas da educacdo no pais, devido a lacunas
significativas em sua formacao, por exemplo.

Em resposta a essas criticas, impds-se entre os
especialistas a defesa da necessidade de valoriza-
cdo da docente e do docente e de forte investimen-
to em sua formacdo. Isso fez com que seus lugares
nas dindmicas escolares fossem reavaliados por
completo. Tradicionalmente, eram identificadas e
identificados como detentoras e detentores de um
saber pronto e acabado, transmitido unilateralmen-
te a estudantes-espectadoras/espectadores, soli-
dificando uma relacdo distante, idealizada e pouco
afeita as dindmicas que caracterizam o ensino e a
aprendizagem.

Em seus estudos, o educador Paulo Freire (1921-
-1997) identificou um distanciamento entre os con-
teudos ofertados nas escolas e a realidade dos es-
tudantes. Por isso, defendia que todo o processo de
escolarizacdo deveria ser pensado com esses sujei-
tos, e n&o para elas e eles (Soares; Costa, 2019).

Inspirada nesses pressupostos, a estadunidense
bell hooks (1952-2021), especialista em interseccio-
nalidade de raca, sexo e género, cujo nome é grafa-
do em letras minusculas por escolha politica, afirma-
va que o papel da professora e do professor ndo é
apenas compartilhar informacdes, mas participar do
crescimento intelectual e subjetivo das estudantes e
dos estudantes (hooks, 2013).

Diversos estudos, por sua vez, passaram a valori-
zar as estruturas mentais da crianca, com base nos
trabalhos de tedricos como Jean Piaget (1896-1980),
valorizando os niveis cognitivos e garantindo a cha-
mada aprendizagem significativa (Ausubel, 2003).
Com isso, estudantes foram incentivados a abando-
nar a postura passiva e se tornarem sujeitos do pro-
prio aprendizado. A professora e o professor, por sua
vez, passaram a ser responsaveis por coordenar essa
empreitada.

Hoje, neste ritmo de mudanca, espera-se que do-
centes dominem um saber especifico que os torne
capazes, entre outros afazeres, de selecionar con-
teudos, formular estratégias didaticas, pensar e pre-
parar recursos para a sala de aula, mediar o contato
da estudante e do estudante com o vasto conheci-
mento produzido nos diversos setores da sociedade,
inclusive o académico. A profissdo docente se afas-
tou, assim, da concepcédo voltada a mera absorcdo
de conteudo, para tornar-se incentivadora da edu-
cacdo destinada a formacao de sujeitos conscientes,
ativos e criticos na sociedade.

Uma escola inclusiva

A escola, a professora e o professor, a estudante
e 0 estudante mudaram ao longo do tempo. As dife-
rentes necessidades de aprendizagem, por exemplo,
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para aquelas e aqueles com deficiéncias ou vulne-
rabilidades (sociais, econdmicas ou emocionais), ja
nado podem ser ignoradas, pois essas pessoas com-
pdem o todo de uma escola que deve ser ampla e
democratica, ainda que o caminho para isso seja
longo.

A inclusdo de criancas com deficiéncia costu-
ma ser vista como desafiadora no ambiente escolar.
O projeto para isso, porém, & benéfico para todas
e todos: reflete o olhar abrangente sobre o sujeito-
-estudante e promove a igualdade e o respeito as
diferencas. Inaugura, com isso, um novo momento
no ambito da educacdo, que antes segregava essas
criancas e limitava sua socializaco.

O artigo “Intervencdes pedagodgicas para inclu-
sdo de alunos com deficiéncia: anadlise das praticas
e desafios” (Picinin et al., 2024), publicado na Re-
vista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e
Educacdo (REASE), apresenta os resultados de uma
pesquisa feita por meio de questionarios, entrevistas
e observacdes diretas de professoras, professores e
profissionais de apoio envolvidas e envolvidos em
praticas inclusivas em escolas publicas e privadas de
diferentes regides do Brasil.

A apuracdo da pesquisa mostrou que cerca de
78% das professoras e dos professores adaptam
seus planos de aula para as estudantes e os estu-
dantes com necessidades especificas, modificando
conteudos, utilizando materiais didaticos adaptados
e a oferta de tempo adicional para a realizacdo de
atividades (Picinin et al., 2024).

Outra estratégia ¢ a utilizacdo de tecnologias
assistivas, como softwares educativos e dispositi-
vos de comunicacdo que facilitam a participacdo
das estudantes e dos estudantes com necessidades
especificas na rotina escolar. Além disso, a forma-
cdo continuada de docentes foi observada como
um fator crucial para a implementacao de praticas
inclusivas.

Para obter mais informacdes sobre incluséao,
recomenda-se a leitura dos artigos a seguir, dis-
poniveis online.

MUNSTER, Mey de Abreu van. Inclusdo de estu-
dantes com deficiéncias em programas de Educa-
cdo Fisica: adaptacdes curriculares e metodoldgi-
cas. Revista da Associacdo Brasileira de Atividade
Motora Adaptada, Marilia, v. 14, n. 2, 2021. Dispo-
nivel em: livro.page/EI26INGVUMPGGP6. Acesso
em: 7 ago. 2025.

O artigo discute possibilidades de adaptacdo para
as estudantes e os estudantes com deficiéncia nas
aulas de Educagao Fisica.




PICININ, Denise A. S. et al. Intervencdes pedagodgi-
cas para a inclusdo de alunos com deficiéncia: ana-
lise das praticas e desafios. Revista Ibero-America-
na de Humanidades, Ciéncias e Educacdo, [S. I],
v. 10, p. 1839-1851, 2024. Disponivel em: livro.page/
EI26INGVUMPGGP4. Acesso em: 7 ago. 2025.
Artigo cientifico que analisa as intervencdes peda-
gogicas promotoras de inclusdo das estudantes e
dos estudantes com deficiéncia em sala de aula.

PORTELA, Neto. Ensino/aprendizagem de pessoas
com deficiéncia intelectual (DI) mediante jogos
teatrais. Cadernos Cénicos, v. 3, n. 4, p. 1-10, 2021.
Disponivel em: livro.page/EI26INGVUMPGGPI.
Acesso em: 7 ago. 2025.

O artigo explora o uso de jogos teatrais como fer-
ramenta para o ensino e a aprendizagem de pes-
soas com deficiéncia intelectual.

SANTANA, Ronaldo S.; SOFIATO, Cassia G. Ensino
de Ciéncias para todos: uma experiéncia com um
estudante com deficiéncia intelectual. Educacgao,
Santa Maria, v. 44, e34206, 2019. Disponivel em: livro.
page/EI26INGVUMPGGP2. Acesso em: 7 ago. 2025.
O artigo trata de adaptacdes metodoldgicas e
recursos utilizados para garantir a participacao
efetiva de estudante com deficiéncia intelectual.

SANTQOS, Silvana M. A. V. et al. Estratégias de en-
sino para alfabetizar estudantes com deficiéncia
visual. Revista Cientifica Multidisciplinar O Saber,
S&o Paulo, v. 1, n. 1, 2024. Disponivel em: livro.page/
EI26INGVUMPGGP3. Acesso em: 7 ago. 2025.

O artigo apresenta estratégias de ensino volta-
das a alfabetizacdo de deficientes visuais. Des-
taca o uso de materiais tateis, recursos tecnolo-
gicos e abordagens diferenciadas para facilitar o
processo de aprendizagem.

Envolvendo a comunidade escolar

Para a elaboracdo de um planejamento que leve
em conta a integracdo de todos os sujeitos que
compdem uma sala de aula, € necessario conside-
rar as especificidades do grupo de estudantes e os
recursos a disposicdo das professoras, dos profes-
sores e da escola que favorecam uma abordagem
inclusiva e cidada.

E importante, por exemplo, incentivar nas dina-
micas do ensino e da aprendizagem uma relacdo
de parceria com a familia, as demais e os demais
integrantes da comunidade escolar, sem esquecer
agentes como funcionarias, funcionarios, vizinhas e
vizinhos. Para fortalecer essa relacdo, € possivel in-
centivar a participacdo em atividades da rotina de

sala de aula e extraclasse, desde apresentacdes ar-
tisticas, projetos de leitura e escrita até eventos pro-
tagonizados por estudantes.

Um elemento a ser considerado sob esse aspecto
€ o espaco fisico da sala de aula e como ele favorece
ou ndo essa interacdo. O modelo tradicional de enfi-
leiramento, que tem por objetivo manter a atencédo
voltada para a professora e o professor, ndo costu-
ma auxiliar em momentos de maior interacdo e pode
gerar um sentimento de desconexdo ou exclusado.

Outros arranjos espaciais podem modificar o es-
paco e a dinamica de aprendizagem que se estabe-
lecem entre estudantes dos Anos Iniciais. A confi-
guracdo em meia-lua, por exemplo, possibilita que
as pessoas que compdem uma sala de aula vejam
umas as outras, propiciando maior interacdo. Ja as
carteiras organizadas em grupos de quatro ou seis
integrantes facilita a comunicacd&o entre pequenos
grupos, criando um cenario que favorece a troca de
ideias e a cooperacdo entre elas e eles. Outra pos-
sibilidade é a organizacdo de carteiras em estacdes
pelas quais as criancas circulem, modelo que pode
ser utilizado, por exemplo, em uma atividade que
requer diferentes etapas, como planejamento, or-
ganizacdo, realizacdo e apresentacdo de um proje-
to. Tendo em vista que um dos principais objetivos
da escolarizacdo nos Anos Iniciais do Ensino Fun-
damental é a interacao social, essas alternativas sdo
solucdes interessantes no momento das aulas com
atividades dinamicas que combinem socializacao,
aprendizagem dos conteldos e desenvolvimento
de competéncias e habilidades.

Posturas como essas favorecem o estabeleci-
mento de relacdes pessoais entre docentes e es-
tudantes, e incentivam a apreensdo de diferentes
formas de estudo, solidificando a autonomia desses
sujeitos na construcdo do saber. Segundo bell hooks
(2020, p. 34-35), a construcao de uma “comunidade
de aprendizagem” é essencial:

Sabendo tudo que sei hoje, depois de trinta
anos de sala de aula, ndo comeco a dar aulas,
no contexto que for, sem antes criar as bases
para construir uma comunidade em classe. Para
fazerisso, é essencial que professor e estudantes
tenham tempo para conhecerem uns aos outros.
Esse processo pode comecar com simplesmente
ouvir a voz de cada pessoa quando ela se apre-
senta. [...] Quando enxergamos a sala de aula
como um lugar onde professor e estudantes
podem compartilhar sua “luz interna”, temos o
caminho para vislumbrar quem somos e como
podemos aprender juntos. Gosto de engajar as
mentes e os coragcdes dos estudantes fazendo
exercicios simples de escrita, completando
frases. [...] Nunca peco aos estudantes para
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fazerem em sala de aula um exercicio de es-
crita que eu nao esteja disposta a fazer. Minha
disponibilidade para compartilthar, para expor
meus pensamentos e minhasideias, confirma a
importancia de expor pensamentos, de superar
omedo e a vergonha. Quando todos nos arris-
camos, participamos mutuamente do trabalho
de criar uma comunidade de aprendizagem.

Uso das tecnologias e midias digitais

Na atualidade, as tecnologias e as midias di-
gitais interferem de modo significativo nas inte-
racdes das criancas, tanto entre elas quanto com
outros grupos sociais. Assim, a escola tem a res-
ponsabilidade de orientar as estudantes e os es-
tudantes em relacdo ao ambiente digital. E impor-
tante incentivar reflexdes sobre atitudes éticas no
uso da tecnologia, como respeitar colegas nas in-
teragdes online, valorizar a autoria de trabalhos e
compreender que as escolhas feitas no mundo di-
gital tém consequéncias. Ao trazer essas reflexdes
para o cotidiano, a escola fortalece a construcdo
da cidadania digital e cumpre seu papel social de
formar cidadas e cidadaos criticos, responsaveis e
participativos.

O Ministério da Educacdo (MEC) disponibiliza
diversos documentos que auxiliam no trabalho
das escolas, dos professores e das professoras
com as Tecnologias da Informacdo e Comunica-
cdo, entre elas Saberes digitais docentes (dispo-
nivel em: livro.page/EI26INGVUMPGGP11. Acesso
em: 25 set. 2025.) e Escolas conectadas (dispo-
nivel em: livro.page/EI26INGVUMPGGP16. Acesso
em: 25 set. 2025.). Nao deixe de consulta-los.

Interdisciplinaridade

Nenhuma drea do conhecimento, isoladamente,
tem o poder de oferecer o instrumental necessario
para se compreender de forma ampla um fendbmeno
social ou natural — esse saber pode ser construido
de um jeito mais efetivo por meio de multiplos olha-
res, de uma visdo interdisciplinar. A integracdo de di-
ferentes componentes contribui para uma formacéao
mais integral das estudantes e dos estudantes (Bar-
ros; Pontes, 2023).

A interdisciplinaridade pressupde a integracdo
dos conhecimentos vindos de diferentes areas do
saber, promovendo relacdes dialdgicas entre con-
ceitos, métodos e conteudos. Os estudos sobre in-
terdisciplinaridade no Brasil ganharam impulso nas
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Ultimas décadas em trabalhos como o dos pesqui-
sadores Hilton Japiassu e lvani C. Arantes Fazen-
da. Eles propunham a ideia da interdisciplinaridade
como maneira de romper com padrdes herdados da
ciéncia moderna e que se refletiram na organizacdo
das dreas académicas (Barros; Pontes, 2023).

O dialogo entre esses saberes diversos favorece
a criacdo de ferramentas que ajudam as estudantes
e os estudantes a desvendarem questdes do mun-
do préximo, assim como de cenarios mais amplos e
globais. No caso das professoras e dos professores
polivalentes que atuam nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental, a interdisciplinaridade ja faz parte de
sua rotina, com o ensino de conteudos de diferentes
areas, como Linguagens, Ciéncias Humanas, Mate-
matica e Ciéncias da Natureza.

Essa professora ou esse professor, que esta a fren-
te de todo o processo educativo, pode tomar sua
rotina como ponto de partida para aprofundar um
trabalho interdisciplinar: refletir sobre a propria pra-
tica docente amplia o olhar epistemoldgico sobre as
relacoes entre os conteldos discutidos em sala de
aula, utilizando os temas pertinentes a Geografia, por
exemplo, para fortalecer as aprendizagens em Mate-
matica ou Lingua Portuguesa.

A interdisciplinaridade estd diretamente vincula-
da a transversalidade, que aponta para a observacao
do real e da necessidade de considerar uma teia de
relacdes existentes entre os conceitos e os conteu-
dos dos curriculos escolares.

A interdisciplinaridade refere-se a uma aborda-
gem epistemolodgica dos objetos de conhecimento,
questionando a divisdo entre os diferentes campos
do conhecimento, ao passo que a transversalidade
se refere a dimensdo didatica, que propde uma rela-
cdo entre os conhecimentos sistematizados na esco-
la, considerando as questdes cotidianas da vida real
e suas transformacodes (Brasil, 1998).

O que ocorre, muitas vezes, na pratica pedagogi-
ca é uma relagcao entre temas transversais e interdis-
ciplinaridade. O modo como essas relacdes se dao
abre espaco para saberes que conferem sentido aos
conteldos aprendidos pelas estudantes e os estu-
dantes. A aproximacdo com o cotidiano das crian-
cas por meio da abordagem interdisciplinar faz com
gue a realidade seja compreendida por uma rede
complexa que entrelaca as formas de conhecimento
desenvolvidas pelos seres humanos.

A relacdo entre natureza e sociedade, por exem-
plo, ganha outra dimensdo no contexto escolar
quando sdo considerados conteuddos pertinentes a
Ciéncias, Geografia e Histdria, levando as criancas a
compreender que conceitos de diferentes areas do
conhecimento sdo caminhos para entender a reali-
dade, com toda complexidade que Ihe € peculiar.



Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNSs),
produzidos nos anos 1990, indicavam temas trans-
versais que poderiam ser ponto de partida para
muitas atividades, perpassando os componentes
curriculares tradicionais e aproximando questdes
cotidianas de criancas e jovens a temas como meio
ambiente, saude, trabalho e cultura. Os PCNs ado-
taram eixos tematicos transversais na tentativa de
formular projetos integrativos, anunciando um rom-
pimento com a fragmentacao disciplinar. Essa inicia-
tiva foi retomada pela BNCC, que encampou a ideia
de uma integracdo curricular por meio dos Temas
Contemporaneos Transversais.

Os Temas Contemporaneos Transversais sdo di-
vididos em seis macroareas (Meio Ambiente, Econo-
mia, Multiculturalismo, Saude, Cidadania e Civismo
e Ciéncia e Tecnologia). O texto complementar a
BNCC que trata dos Temas Contemporaneos Trans-
versais aponta que

[...] o grande objetivo é que o estudante ndo
termine sua educacao formal tendo visto ape-
nas conteudos abstratos e descontextualizados,
mas que também reconheca e aprenda sobre
os temas que sao relevantes para sua atuacao
na sociedade. Assim, espera-se que os TCT'S
permitam ao aluno entender melhor: como
utilizar seu dinheiro, como cuidar de sua saude,
como usar as novas tecnologias digitais, como
cuidar do planeta em que vive, como entender
e respeitar aqueles que sao diferentes e quais
sdo seus direitos e deveres (Brasil, 2019, p. 7).

Dessa maneira, busca-se reforcar o sentido global
da educacdo desejado na atualidade, com as formas
classicas de ensino e aprendizagem se transforman-
do em leitura critica do comportamento humano e
social e dos fendbmenos da natureza.

A abordagem dessas tematicas nas praticas de
ensino e aprendizagem estd orientada para pro-
postas pedagodgicas transversais e integradoras. Os
TCTs ndo pertencem, por dbvio, a um componente
curricular ou uma area do conhecimento. Eles possi-
bilitam o trabalho com enfogque distinto, conforme o
tema em estudo. Assim, podem ser abordados a luz
de todos componentes, sempre considerando as di-
ferentes realidades e os estagios de aprendizagem.

Nesta colegao, entrelagcam-se diversas vezes o
didlogo entre as dreas de conhecimento, com ques-
tdes da realidade em escala local, regional e global,
permitindo recorréncia na abordagem interdiscipli-
nar no trabalho com os TCTs.

Avaliacao

Pensar em processos avaliativos nos Anos Iniciais
da Educacdo Basica pressupde considerar multiplos

perfis de estudantes, nos diferentes contextos e em
suas condicdes de aprendizagem. Nos Ultimos anos,
por causa disso, o processo de ensino-aprendiza-
gem vem se afastando de um modelo que pressu-
pde apenas a memorizagcdo de conteudo.

Para elaborar métodos de avaliacdo, € importante
que professoras e professores facam alguns questio-
namentos: O que deve ser avaliado na aprendizagem
da estudante e do estudante? De que maneira? Com
qual finalidade? Ao responder a essas questdes, &
interessante considerar o lugar ocupado pelos dife-
rentes agentes envolvidos no processo de ensino e
aprendizagem, em especial estudantes, docentes e
responsaveis. Espera-se que os métodos avaliativos
sejam capazes de identificar se os objetivos estabe-
lecidos foram alcancados e se ha necessidade de re-
compor eventuais defasagens.

Diante dos resultados da avaliagao, a estudante
e o estudante podem rever, por exemplo, seus pro-
cedimentos de estudo. Para professora e professor,
por sua vez, a avaliacdo permite identificar as prati-
cas gue tiveram melhores resultados e quais devem
ser aprimoradas ou substituidas. Para responsaveis,
pode medir os efeitos de sua participacdo no pro-
cesso de ensino-aprendizagem, levando a rever, por
exemplo, procedimentos junto as criancas nos espa-
cos domésticos.

E importante lembrar que a avaliacdo ndo sig-
nifica um fim em si mesma; serve de suporte para
alcancar os objetivos de um projeto, de uma pratica
pedagdgica. Dessa maneira, observa-se gue 0S pro-
cessos avaliativos devem ser flexiveis para se adap-
tarem a diferentes realidades e perfis de estudantes.
Sugere-se, portanto, estabelecer critérios basicos
gue sejam condizentes com as dinamicas escolares
e da turma, levando-se em conta que a avaliacdo
€ pratica pedagdgica, ou seja, nao estd alijada do
processo de ensino-aprendizagem nem se restringe
apenas a averiguacdo de conhecimentos pontuais.

Segundo Mary Stela Chueiri (2008), a avaliac&o
como pratica escolar ndo pode ser lida como uma
atividade neutra, que se da em uma espécie de
vazio conceitual. Ela deve ser pensada com fun-
damento em um modelo tedrico de mundo e de edu-
cacdo, a fim de manter coeréncia epistemoldgica. A
professora e o professor devem perceber, portanto,
que todas as atividades escolares pressupdem, de
alguma maneira, uma avaliacdo do resultante das
atividades, sejam elas individuais ou em grupo,
feitas em sala de aula, em outro espaco da escola
ou fora dela.

A avaliacdo deve levar em conta uma sistemati-
zacado progressiva do processo de ensino e aprendi-
zagem, de todo o percurso a ser percorrido por do-
centes e estudantes. O primeiro passo € a definicao,
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por coordenadores e professores, de quais objetivos
devem ser alcancados de forma progressiva, para
depois estabelecer os métodos de avaliacao para
monitorar e dar suporte a essa trajetdria. A base a
ser avaliada s&o as realizacdes das criancas, tanto do
ponto de vista de elementos concretos, como ativi-
dades em sala de aula, como subjetivos, entre eles a
busca pela superacdo de eventuais problemas.

Os modelos de avaliacdo com maior relevancia
na atualidade podem ser organizados em trés ca-
tegorias, sendo a primeira a avaliagao diagndsti-
ca, que busca identificar o grau de conhecimento
da estudante ou do estudante sobre determinado
objeto do conhecimento, naguele momento da
aprendizagem. O levantamento dos conhecimen-
tos prévios, ressalte-se, tem importancia para fins
diagnodsticos, mas também para conhecer anseios,
curiosidades e concepcdes conflituosas das crian-
cas, servindo de apoio para personalizar o trabalho
de ensino e aprendizagem.

A avaliacao formativa, por sua vez, tem por ob-
jetivo compreender a apreensdo de conhecimentos,
as habilidades e competéncias da estudante e do
estudante. Deve ser feita de forma continua, bali-
zando todas as etapas desse percurso; e também

servir para avaliar o trabalho docente. Por ultimo,
a avaliagdo somativa ¢ destinada a identificar se a
estudante e o estudante ja desenvolveram as habili-
dades e competéncias esperadas para aquela etapa
de estudo. Esse tipo de avaliacdo ndo se limita a ve-
rificacdo da aprendizagem - deve analisar também
a possibilidade de intervencdo e recomposicdo dela
(Vasconcellos, 1992).

Quanto aos instrumentos, testes, provas, ditados
e questiondrios costumam ser mais utilizados nas
avaliacdes diagndstica e somativa. Debates orais,
seminarios, saraus e producdo de portfolios sdo ati-
vidades feitas em grupo e mais afeitas as avaliacdes
formativas. E importante observar que todos esses
instrumentos permitem diagnosticar as dificuldades
de aprendizagem e a apreensdo de saberes pelas es-
tudantes e pelos estudantes.

O processo de avaliacdo continua permite per-
ceber as necessidades das criancas e suas indivi-
dualidades, seus ritmos de aprendizagem, facili-
tando um olhar singularizado. Os resultados das
avaliacdes podem direcionar também os caminhos
de uma turma, indicando alternativas para lidar
com eventuais problemas que tenham surgido ao
longo do ano letivo.

A colecao de Educacao Digital e Midiatica

Fundamenta¢ao tedrico-
metodoldgica

Na contemporaneidade, o avanco tecnoldgico
tem transformado profundamente a vida social e o
modo como as criancas aprendem e se relacionam
com o conhecimento. Desde cedo, elas estdo imer-
sas em ambientes digitais, interagindo com dis-
positivos moveis, plataformas online e conteldos
mediados por algoritmos. Essa realidade impde a
escola um papel ativo e estratégico, capaz de inte-
grar a tecnologia ao processo educativo de modo
critico, ético e criativo.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reco-
nhece o letramento digital como parte essencial da
formacéao integral. O documento afirma que o ensino
de Computacdo deve promover competéncias relacio-
nadas ao pensamento computacional, ao mundo digi-
tal, a cultura digital e a robodtica educacional, preparan-
do as estudantes e os estudantes para compreender,
criticar e transformar a realidade em que vivem (Brasil,
2018). O objetivo central é formar cidadas e cidad&os
capazes de utilizar, criar e avaliar tecnologias digitais
de forma critica, ética e responsavel (Brasil, 2018).

O documento Computacdo: complemento a
BNCC (Brasil, 2022) organiza as aprendizagens em
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trés eixos estruturantes: Pensamento Computacio-
nal, Mundo Digital e Cultura Digital.

Pensamento Computacional

Refere-se a capacidade de resolver problemas
de maneira légica e estruturada. Jeannette Wing
(2006) destaca gue o pensamento computacional
ndo se limita a programacdo, mas € uma habilida-
de transversal aplicavel a diversas areas do conheci-
mento. Esta colecdo contempla esse eixo por meio
de jogos de ldgica, desafios de sequéncia, atividades
desplugadas e propostas de programacdo, sempre
respeitando o universo infantil.

Cultura Digital

Abrange as praticas sociais mediadas por tecnolo-
gias, como comunicacado online, ética digital, seguran-
ca na internet e cidadania digital. Mitch Resnick (2017)
enfatiza a importancia de criar ambientes em que as
criangas possam n&o apenas consumir tecnologia, mas
criar com tecnologia, exercitando autoria, colaboracédo
e imaginacdo. Assim, a colecdo estimula debates sobre
uso consciente de dispositivos, analise critica de con-
teldos e elaboracdo coletiva de regras de convivéncia
digital.

Mundo Digital

Trata da compreensao dos sistemas computacio-
nais e de sua interacdo com as usuarias e oS usua-



rios, valorizando o carater ativo da aprendizagem.
Seymour Papert (1994) j& defendia que a exploracdo
e a construcdo de artefatos digitais sdo caminhos
privilegiados para aprendizagens significativas. Ins-
pirada nesse principio, a cole¢do valoriza experién-
cias praticas de exploragdo, manipulacdo e constru-
¢ao de conhecimentos com tecnologia.

Ao articular esses trés eixos, a colecdo busca es-
timular o protagonismo infantil e favorecer a resolu-
cdo criativa de problemas em contextos auténticos e
significativos. Essa perspectiva dialoga com os pres-
supostos da Didatica da Matematica, que oferece
um referencial valioso para pensar a Computac¢do,
pois ambas as areas demandam raciocinio légico e
resolucdo de problemas. Panizza et al. (2006) res-
saltam que a aprendizagem se potencializa quando
as estudantes e os estudantes sdo desafiados por si-
tuacdes que mobilizam seus conhecimentos prévios
e estimulam a elaborar novas estratégias.

Nesse processo, o erro € compreendido como um
elemento fértil da aprendizagem. Em Computacéo,
assim como em Matematica, o erro ndo é auséncia
de saber, mas oportunidade de reorganizacdo cog-
nitiva. Os obstaculos enfrentados pelas estudantes
e pelos estudantes revelam tanto a poténcia quanto
a insuficiéncia de seus conhecimentos prévios, im-
pulsionando as criancas a buscar novas solucdes.
Como destaca Charnay (1994), o avanco ocorre
quando a estudante ou o estudante é capaz de refle-
tir sobre o erro, reformular hipdteses e ressignificar o
conhecimento em novas situagdes.

A BNCC reforca esse entendimento ao afirmar
que as competéncias de Computacao permitem que
a estudante ou o estudante “compreenda os siste-
mas digitais, formule problemas, projete solucdes e
avalie criticamente os impactos da tecnologia na so-
ciedade” (Brasil, 2018, p. 12). Aprender Computacao,
portanto, é enfrentar situacdes-problema auténticas
que exigem reflexdo, formulacdo de hipdteses, testa-
gem de estratégias e reelaboracdo de conhecimen-
tos. Em consonancia com esse entendimento, a Di-
datica da Matematica compreende como problema
toda proposta que cria um obstaculo a vencer, mobi-
lizando conhecimentos prévios que se mostram, ao
mesmo tempo, potentes e insuficientes (Panizza et
al, 2006). E nesse enfrentamento que se gera o pro-
gresso cognitivo.

Inspirados por essa concepg¢do, propomos uma
pratica educativa na qual as estudantes e os estu-
dantes sdo apresentados a problemas auténticos e
significativos que requerem analise, formulacdo de
estratégias e busca de solucdes. Ao longo do pro-
cesso, sao incentivados a testar ideias, estabelecer
conexdes com seus conhecimentos prévios e revisar
suas hipoteses sempre que necessario. Ndo se es-

pera que as analises e as estratégias formuladas ini-
cialmente pelas estudantes e pelos estudantes sejam
perfeitas ou convencionais. Pelo contrario, elas sdo
encaradas como ponto de partida para a construcao
de novos saberes.

Mesmo sendo cruciais na resolucdo de proble-
mas, o trabalho individual e a criacdo de estratégias
pessoais Ndo sdo, por si so, suficientes para impul-
sionar o avanco nos conhecimentos computacionais.
Dessa forma, a proposta metodoldgica desta obra
também valoriza a colaboracdo entre pares, reco-
nhecendo a importancia da interacdo na construcdo
do conhecimento. Ao discutir conceitos, comparti-
Ihar estratégias e resolver problemas em conjunto, as
estudantes e os estudantes descentralizam seu pen-
samento e ampliam seus horizontes (Panizza et al.,
2006), tornando o processo de aprendizagem mais
rico e produtivo.

Professoras e professores, ao coordenarem cole-
tivamente a socializacdo ou a discussdo de determi-
nado conteldo e convidarem todas e todos a pensar
sobre um aspecto particular, criam cenarios bastante
potentes para o avanco das aprendizagens da turma.

Essa abordagem coletiva mais ampla, que com-
plementa trabalhos em duplas ou pequenos grupos, &
uma estratégia que pode fazer parte do planejamen-
to das professoras e dos professores e que contribui
substancialmente para o progresso de todas as estu-
dantes e todos os estudantes.

Além disso, registros sistematicos de aprendiza-
gens, duvidas e avancos sdo entendidos como ins-
trumentos fundamentais para organizar O percurso
da turma e retomar aspectos centrais do saber em
construcdo (Perrenoud, 1999). Assim, considera-se
importante incorporar na rotina das aulas espacos fre-
guentes para a realizacdo desses registros. Tal pratica
permite que as docentes e os docentes cologuem em
evidéncia conteudos gue podem ser revisitados, de-
talhados e consultados para a elucidacao de duvidas.
Por isso, conscientes da complexidade dessa atividade,
frequentemente apresentamos em nossas Orientagdes
didaticas modelos de registros a serem promovidos.

Ao fundamentar pedagogicamente esta colecdo
nos principios da BNCC Computagdo e nos aportes
da Didatica da Matematica, reafirma-se a opcdo por
uma pratica educativa que valoriza o protagonismo
estudantil, a resolucéo de problemas como motor da
aprendizagem, o erro como fonte de reflexdo e avan-
¢o cognitivo, a mediacdo docente e a interag&o entre
pares como elementos centrais da construcdo ativa e
colaborativa do conhecimento. Dessa forma, prepa-
ram-se as estudantes e os estudantes ndo apenas para
utilizar tecnologias, mas também para compreendé-
-las, avalia-las criticamente e transforma-las em ferra-
mentas de criacao, cidadania e inovacao.
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Estrutura e organizacao
da colecao

Esta colecdo estd organizada em um volume Uni-
co, destinado as estudantes e aos estudantes do 32 ao
52 ano do Ensino Fundamental. A colec&o é apresen-
tada na versdo impressa e na versao digital, que cor-
responde a versdo impressa acrescida de infograficos
clicaveis. Além do Livro do Estudante, hda também o
Livro do Professor em versao impressa e digital, com
textos formativos e orientacdes para o uso da obra.

O Livro do Estudante estd organizado em oito Uni-
dades, subdivididas em topicos que contemplam os ei-
x0s da Computacdo definidos na BNCC para o 32 42 e
52 anos do Ensino Fundamental: Pensamento Compu-
tacional, Mundo Digital e Cultura Digital. Além disso,
cada Unidade apresenta secdes com textos, ativida-
des e propostas que exploram e/ou integram essas
unidades tematicas, sempre alinhadas as competén-
cias gerais e especificas previstas na BNCC para a
area de Computacdo.

Ha ainda paginas que antecedem a primeira
Unidade e s&do compostas pela Apresentacgdo, pela
secdo Conheca seu livro e pelo Sumario. Ao final,
apds a oitava Unidade, apresentamos o Referencial
bibliografico.

O Livro do Estudante

Cada Unidade do Livro do Estudante estd orga-
nizada em topicos. O titulo de cada um deles reflete
o conteldo que serd abordado. Em cada toépico, as
competéncias, as habilidades e os Temas Contem-
poraneos Transversais sdo mobilizados por meio
de atividades, boxes e secdes. Esse trabalho é per-
meado por ilustracdes, fotografias, graficos, tabelas
e quadros. Apresentamos, a seguir, a descricdo dos
elementos que compdem o Livro do Estudante.

Secdes
Abertura de Unidade

LOGICA
COMPUTACIONAL E
ALGORITMOS

O inicio das Unidades é marcado por duas pagi-
nas nas quais é possivel ver, no canto superior es-
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querdo, o numero da Unidade e seu titulo. A parte
principal é formada por uma grande ilustracdo, cujo
objetivo é despertar a curiosidade das estudantes e
dos estudantes sobre as ideias a serem exploradas
ao longo da Unidade.

Na lateral direita, ha dois boxes. O primeiro abor-
da questdes que conectam as estudantes e os estu-
dantes ao conteddo que sera trabalhado permitindo
que elas e eles expressem o que ja conhecem sobre
esses conteudos, funcionando como um momento de
levantamento de conhecimentos prévios.

O segundo boxe apresenta uma lista sintetizada
do que a turma vai estudar na Unidade. E muito im-
portante que as estudantes e os estudantes conhe-
cam o plano de ensino e saibam o que vao aprender,
pois isso |hes proporciona compreensdo sobre os
objetivos e as metas do processo educativo. Quando
tém acesso as etapas e aos conteldos que serdo tra-
balhados, as estudantes e os estudantes conseguem
se organizar melhor, compreender o sentido das ati-
vidades propostas e se engajar de maneira mais ati-
va na propria aprendizagem. Além disso, conhecer o
plano motiva e fortalece a participacdo delas e deles
como protagonistas do processo de aprendizagem.

Para terminar

0000 ‘ ‘ ‘ ‘
6. Con

rdzo de lampadas que esteja de codio

Essa secado é proposta ao final de cada Unidade e
tem o objetivo de verificar a aprendizagem das estu-
dantes e dos estudantes. E um momento importante
para averiguar como estd o aprendizado da turma
como um todo, e de cada estudante, de maneira in-
dividualizada e para corrigir e rever o planejamento,
se necessario.

A secdo apresenta atividades (individuais, em
dupla ou em grupo) que buscam retomar e aplicar
conhecimentos desenvolvidos na Unidade e um mo-
mento a autoavaliacdo. A autoavaliacdo e a autor-
regulacdo das aprendizagens sdo essenciais para o
desenvolvimento da autonomia das estudantes e dos
estudantes, pois incentivam a reflexdo sobre seus
avancos, suas dificuldades e suas estratégias de estu-
do. Ao analisar o proprio desempenho, as estudantes
e 0s estudantes se tornam mais conscientes do que ja
aprenderam e do que ainda precisam aprimorar, ajus-
tando seu modo de aprender.



Referencial bibliografico

REFERENCIAL BIRLOCRARICO

- WING, J cor
V49,13, p. 33-35, 2006,

Ao final do volume,
encontra-se o Refe-
rencial bibliografico
utilizado para a con-
feccdo do Livro do
Estudante.

Boxes tematicos
O olhar de...

.
:  CAGA-PALAVRAS DIGITAIS

Além de desennar &

aiferentes direcses (horzontal ver-
tica, diagonal. :

Esse boxe apresenta aportes de outras areas do
conhecimento para o tema trabalhado na Unidade,
incentivando uma abordagem interdisciplinar. Esse
trabalho permite as estudantes e aos estudantes
compreender que o conhecimento n&o é comparti-
mentado, mas fruto da inter-relacdo, da colaboracdo
e dos olhares de diversas areas.

Vida cotidiana

vioa corioians [ JERINEIRIERS

! O QUE FORMA AS IMAGENS DA TELA

Esse boxe convida as estudantes e os estudan-
tes a perceber como a Computacdo estd presente
no cotidiano, em objetos e situacdes que envolvem
tecnologias que nos ajudam a viver. O objetivo é es-
timular a curiosidade sobre o funcionamento dessas
tecnologias e promover a reflexdo critica sobre os
impactos que elas podem gerar na vida das pessoas
e no planeta, incentivando atitudes responsaveis e
sustentaveis.

Curiosidade e Indicag¢do de...

2

-
INDICACAO DE LEITURA
O gibi Turma da Ménica em protecdo geral dados pessoais, publicado
em 2022 pela editora Mauricio de Souza, apresenta de forma leve e di-
vertida a Lei Geral de Protecdo de Dados (LGPD), um assunto que pa-
rece dificil, mas que afeta o dia a dia de criangas, jovens e adultos. Com
histérias cheias de humor, a turma da Moénica ensina como manter a
privacidade, evitar riscos na internet e aprender a usar a tecnologia com
responsabilidade.

AN

Traz indicacdes de livros, filmes e informacdes in-
teressantes para ampliar o conteddo em estudo.

icones

Atividade oral Atividade coletiva

Atividade em dupla Atividade coletiva e oral

Atividade em dupla e oral

O uso de icones também é recorrente na faixa eta-
ria em que a turma estd. Na obra, utilizamos icones
gue indicam atividades orais, em duplas e em grupos.
Sempre gque necessario, reforce o significado dos ico-
nes com a turma até que o reconhecimento e o res-
pectivo significado se tornem naturais.

Selos

ACESSE O
INFOGRAFICO
CLICAVEL
NA VERSAO

FORA DE DIGITAL

PROPORCAO @

Objetos digitais

Como mencionado anteriormente, a versdo digi-
tal do Livro do Estudante e do Livro do Professor
apresenta, além da reproducédo idéntica do respec-
tivo material impresso, seis objetos digitais que cor-
respondem a infograficos clicaveis e que estdo iden-
tificados ao longo da obra por um selo igual ao que
estd reproduzido neste tdpico.

Para explorar esses recursos no material digital,
basta clicar sobre o selo do recurso, que o infogra-
fico abrird como um pop-up. Na tela principal do in-
fografico, encontram-se alguns icones clicaveis (mao
com o indicador levantado) que contém informacdes
complementares. Na parte especifica deste Livro do
Professor, hd orientacdes didaticas de como explorar
cada um desses recursos com a turma.

REPRESENTAGAO
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Temas Contemporaneos Transversais

Os Temas Contemporaneos Transversais trabalhados ao longo da obra est&o indicados na pagina inicial de
cada Unidade do Livro do Professor.

Entre os Temas abordados, pode-se destacar o Tema Contemporaneo Transversal Vida Familiar e Social,
desenvolvido por meio do debate sobre os cuidados no uso das tecnologias, principalmente aquelas relacio-
nadas a computadores, tablets e celulares, o tempo excessivo diante das telas, a disseminacao de fake news e
o risco de exposicao das criangas a temas sensiveis.

O Tema Contemporaneo Transversal Ciéncia e Tecnologia ¢ desenvolvido ao longo de toda a colecdo por
meio de debates sobre os diferentes impactos da utilizacdo da tecnologia no dia a dia, da reflexdo sobre os
avancos na area da tecnologia da informacdo e do incentivo a curiosidade das estudantes e dos estudantes
em relacdo a ciéncia e a tecnologia.

O Livro do Professor

Este Livro do Professor estd organizado em duas partes principais: geral e especifica. A parte geral, que
vocé estad consultando neste momento, oferece orientacdes didaticas e aborda os aspectos mais abrangentes
da colecdo. A parte especifica, por sua vez, estd diretamente atrelada a reproducdo do Livro do Estudante.

Na parte especifica do Livro do Professor, vocé encontrard a reproducédo reduzida das paginas do Livro
do Estudante, apresentadas em paginas duplas e posicionadas na area central. Nas partes laterais e inferiores
dessas paginas, sao disponibilizadas orientacdes didaticas para auxiliar seu trabalho e potencializar o desen-
volvimento de competéncias e habilidades previstas na BNCC. H& também sugestdes de atividades comple-
mentares, recomendacdes para o uso dos objetos digitais e referéncias complementares para aprofundar e
embasar seu trabalho com os conteudos.

O complemento Computacao da BNCC

O complemento Computacdo da BNCC abrange as etapas da Educacdo Infantil, do Ensino Fundamental
e do Ensino Médio, com uma abordagem escalonada de conteldos cuja complexidade aumenta conforme o
desenvolvimento das habilidades pelas estudantes e pelos estudantes.

O conteudo a ser explorado durante a etapa da Educacédo Infantil € guiado pelas chamadas Premissas, que
permitem as estudantes e aos estudantes explorar e vivenciar experiéncias por meio da ludicidade e da intera-
cdo com seus pares. Além das Premissas, o material tem trés eixos estruturantes que delineiam os objetivos de
aprendizagem: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital.

Conheca as quatro Premissas a seguir.

1. Desenvolver o reconhecimento e a identificacdo de padrdes, construindo conjuntos de objetos com

base em diferentes critérios como: quantidade, forma, tamanho, cor e comportamento.

2. Vivenciar e identificar diferentes formas de interacdo mediadas por artefatos computacionais.

3. Criar e testar algoritmos brincando com objetos do ambiente e com movimentos do corpo de maneira

individual ou em grupo.

4. Solucionar problemas decompondo-os em partes menores, identificando passos, etapas ou ciclos que

se repetem e que podem ser generalizados ou reutilizados para outros problemas.

Para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental (12 ao 52 ano), o complemento Computacdo designa eixos,
objetos de conhecimento, competéncias e habilidades especificas que detalharemos em tdpicos posteriores
deste material. Ele também oferece explicacdes e exemplos praticos para as professoras e os professores
sobre cada uma das habilidades, tornando-o um material bastante didatico. Nos Anos Iniciais do Ensino Fun-
damental, o foco € desenvolver o conceito de “computacdo desplugada”, que visa auxiliar as estudantes e os
estudantes a desenvolver habilidades de educacado digital mesmo sem o uso de ferramentas tecnoldgicas. Em
outras palavras, sdo habilidades introdutdrias que expandem o conceito de computacdo e o relacionam ao
raciocinio logico e a resolucdo de problemas.

Na 22 etapa do Ensino Fundamental (62 ao 92 ano), o complemento Computacdo também designa eixos,
objetos de conhecimento, competéncias e habilidades especificas para cada ano, porém os objetos de co-
nhecimento adquirem maior complexidade, aprofundando o conteldo aprendido pelas estudantes e pelos
estudantes na etapa anterior. Assim como nos anos anteriores, temos a explicacdo das habilidades e exem-
plos de aplicacdo do conteldo em sala de aula.

Por fim, para o Ensino Médio, o complemento Computacdo também designa competéncias e habilidades
especificas, mas, como algumas habilidades tratam de mais de um eixo, 0 documento esta disposto em com-
peténcia especifica, habilidade, explicacdo da habilidade e exemplos.
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Competéncias gerais da Educacao Basica e competéncias
especificas de Computacao da BNCC

O trabalho de aquisicdo e desenvolvimento das competé,ncias gerais é um processo que se
efetiva gradualmente ao longo de toda a Educacao Bdasica. E importante ressaltar que as com-
peténcias desenvolvidas neste material poderédo ser retomadas e consolidadas progressiva-
mente, em um movimento continuo de apropriacdo. As competéncias gerais trabalhadas nesta
colecdo podem ser observadas na abertura de cada Unidade, onde estéo indicadas quais delas
ser&o abordadas por meio das dinamicas propostas nas Orienta¢des didaticas.

As competéncias especificas de Computacao explicitam como as dez competéncias gerais
se manifestam e se aprofundam dentro de cada campo do saber. O quadro a seguir apresenta
as competéncias especificas de Computacdo para o Ensino Fundamental na BNCC, que também
podem ser observadas na abertura de cada Unidade, onde estdo indicadas quais delas serdo
abordadas por meio das dindmicas propostas nas Orientagcdes didaticas.

1. Compreender a Computacdo como uma area de conhecimento que contribui para
explicar o mundo atual e ser um agente ativo e consciente de transformacdo capaz de
analisar criticamente seus impactos sociais, ambientais, culturais, econdmicos, cientificos,
tecnoldgicos, legais e éticos.

2. Reconhecer o impacto dos artefatos computacionais e os respectivos desafios para os
individuos na sociedade, discutindo questdes socioambientais, culturais, cientificas, politicas
e econbmicas.

3. Expressar e partilhar informacdes, ideias, sentimentos e solucdées computacionais
utilizando diferentes linguagens e tecnologias da Computacédo de forma criativa, critica,
significativa, reflexiva e ética.

~

4. Aplicar os principios e técnicas da Computacado e suas tecnologias para identificar
problemas e criar solugcdes computacionais, preferencialmente de forma cooperativa, bem
como alicercar descobertas em diversas areas do conhecimento seguindo uma abordagem
cientifica e inovadora, considerando os impactos sob diferentes contextos.

5. Avaliar as solucdes e os processos envolvidos na resolu¢cdo computacional de problemas
de diversas areas do conhecimento, sendo capaz de construir argumentacdes coerentes

e consistentes, utilizando conhecimentos da Computacdo para argumentar em diferentes
contextos com base em fatos e informacdes confidveis com respeito a diversidade de
opinides, saberes, identidades e culturas.

s

6. Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades que fagam
sentido ao contexto ou interesse do estudante, de maneira individual e/ou cooperativa,
fazendo uso da Computacado e suas tecnologias, utilizando conceitos, técnicas e ferramentas
computacionais que possibilitem automatizar processos em diversas areas do conhecimento
com base em principios éticos, democraticos, sustentaveis e solidarios, valorizando a
diversidade de individuos e de grupos sociais, de maneira inclusiva.

a

COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE COMPUTACAO PARA O ENSINO
FUNDAMENTAL

7. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade,
resiliéncia e determinacéao, identificando e reconhecendo seus direitos e deveres, recorrendo
aos conhecimentos da Computac¢do e suas tecnologias para tomar decisdes frente as
questdes de diferentes naturezas.

BRASIL. Ministério da Educagdo. Secretaria de Educagao Basica. Base Nacional Comum Curricular.
Brasilia, DF: MEC, 2018.
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Habilidades de Computacao da BNCC

As habilidades especificas de Computacédo indicadas na BNCC estdo distribuidas ao longo das Unidades
deste volume. Elas estdo indicadas na parte especifica deste Livro do Professor, nas paginas de cada Abertura

de Unidade.

Habilidades do 32 ano

Computacional

Algoritmos com repeticdes
condicionais simples

. Objetos -
Eixo ) . Habilidades
de conhecimento
(EFO3COO01) Associar os valores ‘'verdadeiro’ e ‘falso’ a sentencas
Logica computacional |6gicas que dizem respeito a situacdes do dia a dia, fazendo uso
de termos que indicam negagéao.
Pensamento (EFO3CO02) Criar e simular algoritmos representados em

linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam sequéncias
e repeticdes simples com condicado (iteragdes indefinidas), para
resolver problemas de forma independente e em colaboracao.

Decomposicao

(EFO3CO03) Aplicar a estratégia de decomposicdo para resolver
problemas complexos, dividindo esse problema em partes
menores, resolvendo-as e combinando suas solugdes.

Mundo Digital

Codificacdo da informacao

(EFO3CO04) Relacionar o conceito de informacdo com o de dado.

(EFO3COO05) Compreender que dados sdo estruturados em
formatos especificos dependendo da informacdo armazenada.

Interface fisica

(EFO3CO06) Reconhecer que, para um computador realizar
tarefas, ele se comunica com o mundo exterior com o uso de
interfaces fisicas (dispositivos de entrada e saida).

Cultura Digital

Uso de tecnologias
Computacionais

(EFO3COO07) Utilizar diferentes navegadores e ferramentas de
busca para pesquisar e acessar informacodes.

(EFO3CO08) Usar ferramentas computacionais em situacdes
didaticas para se expressar em diferentes formatos digitais.

Seguranca e
responsabilidade no uso da
tecnologia

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

BRASIL. Ministério da Educagdo. Secretaria de Educacgdo Basica. Computagdo na Educagdo Basica:

Habilidades do 42 ano

Complemento a BNCC. Brasilia, DF: MEC, 2018..

Computacional

. Objetos -
Eixo ) . Habilidades
de conhecimento
(EFO4COO0T1) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que
podem ser representados através de matrizes que estabelecem
uma organizacdo na qual cada componente estd em uma posicado
definida por coordenadas, fazendo manipula¢cdes simples sobre
estas representacdes.
Matrizes e registros
(EF0O4C0O02) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que
Pensamento

podem ser representados através de registros que estabelecem
uma organizacao na qual cada componente € identificado por um
nome, fazendo manipulacdes sobre estas representacodes.

Algoritmos com repeticdes
simples e aninhadas

(EFO4COO03) Criar e simular algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam sequéncias e
repeticdes simples e aninhadas (iteracdes definidas e indefinidas),
para resolver problemas de forma independente e em colaboracdo.
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Mundo Digital

Codificacéo da informacéao

(EF04C0O04) Entender que para guardar, manipular e
transmitir dados deve-se codifica-los de alguma forma que seja
compreendida pela maquina (formato digital).

(EF04CO05) Codificar diferentes informacdes para representacao
em computador (binaria, ASCII, atributos de pixel, como RGB etc.).

Cultura Digital

Uso de tecnologias
Computacionais

(EF04C0O06) Usar diferentes ferramentas computacionais para
criacdo de conteudo (textos, apresentacdes, videos etc.).

Seguranca e
responsabilidade

no uso da tecnologia

(EF04C0O07) Demonstrar postura ética nas atividades de coleta,
transferéncia, guarda e uso de dados.

(EF04C0O08) Reconhecer a importancia de verificar a
confiabilidade das fontes de informacdes obtidas na Internet,

BRASIL. Ministério da Educacdo. Secretaria de Educagdo Basica. Computacdo na Educag¢do Basica:

Habilidades do 52 ano

Complemento a BNCC. Brasilia, DF: MEC, 2018.

Eixo

Objetos
de conhecimento

Habilidades

Pensamento
Computacional

Listas e grafos

(EFO5COO0T1) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que
podem ser representados através de listas que estabelecem uma
organizagdo na qual hda um numero varidvel de itens dispostos
em sequéncia, fazendo manipulacdes simples sobre estas
representacoes.

(EFO5CO02) Reconhecer objetos do mundo real e digital que
podem ser representados através de grafos que estabelecem
uma organizacdo com uma quantidade varidvel de vértices
conectados por arestas, fazendo manipulacdes simples sobre
estas representacdes.

Ldgica computacional

(EFO5CO03) Realizar operacdes de negag¢do, conjuncao e
disjuncdo sobre sentencas logicas e valores ‘'verdadeiro’ e ‘falso’.

Algoritmos com selecdo
condicional

(EFO5CO04) Criar e simular algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam sequéncias,
repeticdes e selecdes condicionais para resolver problemas de
forma independente e em colaboracéo.

Mundo Digital

Arquitetura de
Computadores

(EFO5COO05) Identificar os componentes principais de um
computador (dispositivos de entrada/saida, processadores e
armazenamento).

Armazenamento de dados

(EFO5CO06) Reconhecer que os dados podem ser armazenados
em um dispositivo local ou remoto.

Sistema operacional

(EFO5CO07) Reconhecer a necessidade de um sistema
operacional para a execu¢do de programas e gerenciamento do
hardware.

Cultura Digital

Seguranca e
responsabilidade no uso da
tecnologia

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

(EFO5CO09) Usar informagdes considerando aplicacdes e limites
dos direitos autorais em diferentes midias digitais.

Uso de tecnologias
computacionais

(EFO5COI10) Expressar-se critica e criativamente na compreensao
das mudangas tecnoldgicas no mundo do trabalho e sobre a
evolugcdo da sociedade.

(EFO5COO0M) Identificar a adequacao de diferentes tecnologias
computacionais na resolucdo de problemas.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Secretaria de Educacdo Basica. Computagcdo na Educag¢do Basica:

Complemento a BNCC. Brasilia, DF: MEC, 2018.
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Planejamento

Para orientar o trabalho ao longo dos dois anos iniciais, a obra organiza as Unidades de forma
progressiva, articulando objetos de conhecimento e habilidades da BNCC. Os quadros a
seguir apresentam esse alinhamento, destacando como cada Unidade contribui para o de-
senvolvimento das habilidades em Computacdo previstas para o 32 42 e 52 anos do Ensino
Fundamental.

Unidade 1

Logica Computacional e Algoritmos

3*ano do Ensino Fundamental

Como a légica computacional se aplica em situacdes do dia a dia?

* Sentencas logicas
« Algoritmos
* Resolugédo de problemas

« Avaliar sentencas légicas e determinar se sdo verdadeiras ou falsas.
» Criar e simular algoritmos.
« Aplicar estratégias para resolver problemas complexos.

¢ Logica computacional

Competéncias gerais | 2, 4,5 9¢e10.

Competéncias

o 1,2 3,4,56e7.
especificas

¢ EFO3COO01: Associar os valores ‘verdadeiro’ e ‘falso’ a sentengas ldgicas que
dizem respeito a situagdes do dia a dia, fazendo uso de termos gue indicam
negacao.

¢ EFO3CO02: Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral,

- escrita ou pictografica, que incluam sequéncias e repeticdes simples

Habilidades RN o o

com condicao (iteragcdes indefinidas), para resolver problemas de forma

independente e em colaboragéo.

¢ EFO3COO03: Aplicar a estratégia de decomposicao para resolver problemas
complexos, dividindo esse problema em partes menores, resolvendo-as e
combinando suas solugodes.

Tema Contemporaneo

Ciéncia e Tecnologia.
Transversal

Unidade 2

Computadores no dia a dia

3% ano do Ensino Fundamental

Como os computadores e outros dispositivos digitais trabalham como
ferramentas para auxiliar tarefas do dia a dia?

* Informacgdo e dados
» Estrutura de dados
* Processamento de dados

* Entender a relagdo entre informacdo e dados.

* Compreender como os dados sdo estruturados.

» Reconhecer que um computador se comunica com o mundo exterior para
realizar tarefas.
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Competéncias gerais

* Processamento de dados

2,4,5,9e10.

Competéncias
especificas

lTe?2.

¢ EFO3C0O04: Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral,
escrita ou pictografica, que incluam sequéncias, repeticdes e selecdes
condicionais para resolver problemas de forma independente e em
colaboragéao.

Habilidades L o
¢ EFO3COO0S5: Identificar os componentes principais de um computador
(dispositivos de entrada/saida, processadores e armazenamento).
¢ EFO3CO06: Reconhecer que os dados podem ser armazenados em um
dispositivo local ou remoto.
Tema
Contemporaneo Ciéncia e Tecnologia.
Transversal
Unidade 3

Competéncias gerais

Explorar, criar e se proteger no mundo digital

3*ano do Ensino Fundamental

Como as ferramentas computacionais nos ajudam no dia a dia?

» Navegadores e ferramentas de busca
* Estratégias de pesquisa na internet
* Riscos do compartilhamento inadequado de dados

* Explorar diferentes navegadores e ferramentas de busca para pesquisar
informacdes na internet.

* Usar ferramentas computacionais para se expressar, COmo jogos
educacionais e ferramentas de desenho.

* Proteger suas informacdes pessoais, entendendo por que é importante ter
cuidado ao compartilhar dados na internet.

« Uso de tecnologias computacionais
* Seguranga e responsabilidade no uso de tecnologia

2,4,5 9e10.

Competéncias
especificas

1,2,3 4eb5.

Habilidades

¢ EFO3COO07: Utilizar diferentes navegadores e ferramentas de busca para
pesquisar e acessar informacodes.

¢ EFO3CO08: Usar ferramentas computacionais em situacdes didaticas para
se expressar em diferentes formatos digitais.

¢ EFO3C009: Reconhecer o potencial impacto do compartilhamento de
informacdes pessoais ou de seus pares em meio digital.

Tema Contemporaneo
Transversal

Ciéncia e Tecnologia.
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Unidade 4

Organizar, registrar e criar com algoritmos

4% ano do Ensino Fundamental

Como informacgdes podem ser organizadas, representadas e manipuladas por
como matrizes e registros?

* Objetos representados em matrizes com linhas e colunas
« Uso de matrizes para organizar registros
* Criacdo e simula¢cdo de algoritmos

* Reconhecer objetos representados em matrizes com linhas e colunas.
« |dentificar o uso de matrizes para organizar registros.
e Criar e simular algoritmos.

e Matrizes e registros
* Algoritmos com repeticdes simples e aninhadas

Competéncias gerais | 2,4,5 9¢10.

Competéncias

o 1,23 4,56¢e7.
especificas

¢ EF04CO0O01: Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem
ser representados através de matrizes que estabelecem uma organizagdo
na qual cada componente estd em uma posicao definida por coordenadas,
fazendo manipulacdes simples sobre estas representacdes.

« EF04C002: Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser
representados através de registros que estabelecem uma organiza¢do na

Habilidades L e ) N
qual cada componente ¢ identificado por um nome, fazendo manipulacdes
sobre estas representagdes.

¢ EF04COO03: Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral,
escrita ou pictografica, que incluam sequéncias e repeticdes simples e
aninhadas (iteracdes definidas e indefinidas), para resolver problemas de
forma independente e em colaboracgdo.
Temas
Contemporaneos Ciéncia e Tecnologia; Vida Familiar e Social.

Transversais

Unidade 5

Codificar e guardar informacdes digitais

4* ano do Ensino Fundamental

Como diferentes informacdes que fazem parte do cotidiano podem ser
representadas, guardadas e manipuladas em formato digital?

« Codificacdo de dados em formato digital
* Codificac&o e decodificacdo de informacdes em atividades praticas

* Entender que, para guardar, manipular e transmitir dados, € preciso
codifica-los em formato digital.

* Descobrir como o computador codifica informacdes diferentes, como sons,
imagens e textos.
» Codificar e decodificar informagdes em atividades praticas.

» Codificagcdo da informacgao
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Competéncias gerais | 2,

4,5,9¢e10.

Competéncias

e 1,
especificas

2,3,45e7.

EF04CO04: Entender que para guardar, manipular e transmitir dados
deve-se codifica-los de alguma forma que seja compreendida pela magquina

Habilidades (formato digital).
¢ EF04COO0S: Codificar diferentes informacgdes para representacdo em
computador (binaria, ASCII, atributos de pixel, como RGB etc.).
Tema
Contemporaneo Ciéncia e Tecnologia.
Transversal
Unidade 6

Criar e compartilhar contetdos digitais

4% ano do Ensino Fundamental

Como criar conteludos e que cuidados sdo necessarios para garantir o uso
ético de informacdes disponiveis na internet?

Ferramentas computacionais para criacdo de conteldos
Etica e cuidados ao guardar e compartilhar dados
Estratégias para verificar se os conteldos sdo confidveis

Explorar ferramentas digitais para a criacdo de conteldo.

Refletir sobre como agir com ética e cuidado ao guardar e compartilhar
dados.

Descobrir estratégias para verificar se uma informacéo da internet é
confiavel.

Uso de tecnologias computacionais
Segurancga e responsabilidade no uso da tecnologia

Competéncias gerais | 2, 4,5 9¢e10.

Competéncias
especificas

1,

2,3,4,56e7

EF04CO06: Usar diferentes ferramentas computacionais para criacdo de
conteudo (textos, apresentacdes, videos etc.).
EF04CO07: Demonstrar postura ética nas atividades de coleta,

Transversais

Habilidades transferéncia, guarda e uso de dados.
¢ EF04C0O08: Reconhecer a importancia de verificar a confiabilidade das
fontes de informacgdes obtidas na Internet.
Temas
Contemporaneos Ciéncia e Tecnologia; Vida Familiar e Social.

Unidade 7

Explorando estratégias de pensamento computacional

5% ano do Ensino Fundamental

Como as informacgdes se conectam no ambiente digital?
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* Listas e grafos
* Ldgica computacional
* Criacdo e simulacdo de algoritmos

* Reconhecer situacdes do dia a dia que podem ser representadas como

listas e praticar formas de organiza-las e de modifica-las.

* Explorar diferentes representacdes em grafos, como mapas, redes sociais e
relacoes entre pessoas.

* Analisar sentencas simples aplicando operacdes de ldgica para
compreender valores de verdadeiro e falso.

« Criar e simular algoritmos que utilizem sequéncias, repeticdes e condi¢des,
representando solugcdes de problemas do cotidiano.

« Listas e grafos
¢ Logica computacional
« Algoritmos com sele¢cdo condicional

Competéncias gerais | 2, 4,5 9¢10.

Competéncias

it 1,2,3 4,5 6e7.
especificas

¢ EFO5CO01: Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem
ser representados através de listas que estabelecem uma organizacéo
na qual hd um numero varidvel de itens dispostos em sequéncia, fazendo
manipulagdes simples sobre estas representagdes.

¢ EFO5C002: Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem ser
representados através de grafos que estabelecem uma organizagdo com
uma quantidade varidvel de vértices conectados por arestas, fazendo
manipulacdes simples sobre estas representacdes.

¢ EFO5CO003. Realizar operagcdes de negacdo, conjuncdo e disjuncdo sobre
sentencas légicas e valores ‘verdadeiro’ e falso’.

¢ EFO5C004: Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral,
escrita ou pictografica, que incluam sequéncias, repeticoes e selecbes
condicionais para resolver problemas de forma independente e em
colaboracéo.

Habilidades

Tema Contemporaneo

Ciéncia e Tecnologia.
Transversal

Unidade 8

O computador e a tecnologia

5% ano do Ensino Fundamental

Quais sdo os componentes de um computador e como usar essa ferramenta
de modo respeitoso e seguro?

« Componentes de um computador

* Armazenamento de dados

* Sistemas operacionais

» Conteudos confidveis e ndo confidveis

» Direitos autorais em midias digitais

* Mudancas tecnoldgicas no mundo

» Tecnologias computacionais na resolu¢céo de problemas
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» |dentificar os principais componentes de um computador e suas funcdes.

* Entender a importéncia do sistema operacional no funcionamento das
maquinas.

* Reconhecer diferentes tipos de armazenamento (local e remoto).

» Refletir sobre como verificar se uma informacao na internet é confidvel.

» Discutir o uso responsavel das midias digitais, respeitando direitos autorais.

» Criar produgdes criticas e criativas sobre o impacto da tecnologia na
sociedade.

» Avaliar diferentes tecnologias para resolver problemas do dia a dia.

Objetivos de
aprendizagem

e Arquitetura de computadores

* Armazenamento de dados

» Sistema operacional

* Seguranca e responsabilidade no uso da tecnologia
* Uso de tecnologias computacionais

Objetos de
conhecimento

BNCC

Competéncias gerais | 2,4,5 9¢e10.

Competéncias

o 1,2,3 4,56e7.
especificas

¢ EFO5COO0S: Identificar os componentes principais de um computador
(dispositivos de entrada/saida, processadores e armazenamento).

¢ EFO5C006: Reconhecer que os dados podem ser armazenados em um
dispositivo local ou remoto.

¢ EFO5C007: Reconhecer a necessidade de um sistema operacional para a
execucao de programas e gerenciamento do hardware.

¢ EFO5CO008: Acessar as informacdes na Internet de forma critica para

Habilidades distinguir os conteudos confidveis de ndo confidveis.

¢ EFO5C009: Usar informacdes considerando aplicacdes e limites dos
direitos autorais em diferentes midias digitais.

¢ EFO5CO10: Expressar-se critica e criativamente na compreensao das
mudancas tecnoldgicas no mundo do trabalho e sobre a evolucéo da
sociedade.

¢ EFOS5CO11: Identificar a adequacé&o de diferentes tecnologias
computacionais na resolucdo de problemas.

Tema Contemporaneo

Ciéncia e Tecnologia.
Transversal

Sugestao de cronograma

Apresentamos, a seguir, uma sugestdo de cronograma para o desenvolvimento de cada Uni-
dade da obra em bimestre, trimestre e semestre. Reforcamos que a organiza¢cdo proposta aqui €
apenas uma de muitas possiveis. Assim, vocé pode - apoiado pelo projeto politico-pedagdgico
e pelo curriculo definido pela instituicdo escolar e rede de ensino - elaborar e ajustar seu plane-
jamento de como pretende usar as Unidades, de acordo com as demandas e necessidades reais,
como avaliacdes, projetos e demais caracteristicas regionais. Para essa definicdo, analise também
se alguma Unidade contempla um pré-requisito para trabalhar com outros assuntos.

A primeira sugestdo de cronograma divide o conteudo da obra em trés partes. Dessa forma,
o conteldo abordado no 32 ano (Unidades 1 a 3) apresenta as estudantes e aos estudantes os
fundamentos da ldgica computacional, do processamento de dados, do uso de tecnologias com-
putacionais e da seguranca e responsabilidade no uso de tecnologia. No 42 ano, as Unidades 4 a
6 auxiliam as estudantes e os estudantes a compreender o que sdo matrizes e registros, os algo-
ritmos com repeticdes simples e aninhadas, a codificacdo de informacdo e os cuidados de criar e
compartilhar conteddos digitais. Por fim, no 52 ano, ao longo das Unidades 7 e 8, as estudantes
e 0s estudantes sdo estimulados a explorar estratégias de pensamento computacional, a reco-
nhecer os principais componentes de um computador e suas funcdes, a entender a importancia
do sistema operacional e os diferentes tipos de armazenamento e refletir sobre como verificar se
uma informacado na internet é confidvel.
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Compreende-se que a realidade de cada contexto escolar e o perfil de cada turma podem de-
mandar abordagens diferentes. Caso a organizacdo curricular da escola, o desenvolvimento das
habilidade das estudantes e dos estudantes e o tempo disponivel permitam, pode-se explorar a
obra completa (Unidades 1a 8) em um unico ano letivo sem causar qualquer prejuizo a aprendi-
zagem. Dessa forma, sugere-se a tabela a seguir para organizar a divisdo das Unidades a serem
exploradas ao longo de um ano, seja ele 0 32 ano, 42 ano ou 52 ano do Ensino Fundamental.

Uso integral da [ Unidades |

obra em um s 4 . .
unico ano 3 S 7

Planejamento da rotina escolar

O planejamento da rotina escolar é importante para o bom aproveitamento do tempo peda-
gdgico, pois organiza as atividades cotidianas e permite as professoras e aos professores distri-
buirem os conteldos programados para a turma ao longo do ano. Quando compartilhada com
as criangas, a rotina garante a elas previsibilidade e seguranca. Uma rotina bem estruturada con-
tribui para o desenvolvimento da autonomia das estudantes e dos estudantes e facilita o alcance
dos objetivos de ensino-aprendizagem.

Uma possibilidade de organizacdo da rotina € a semanal. Para construi-la, costuma-se adotar
0S seguintes passos:
= divisdo do periodo de aula em blocos menores, de acordo com as atividades escolares;
= registro de todos os horarios fixos (entrada, saida, recreio, aulas de outras professoras ou

outros professores etc.);
= distribuicdo das aulas por componentes curriculares ou conforme os conteldos que pretende

desenvolver.
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Exemplo de matriz de planejamento de rotina escolar para compartilhar com a turma
A rotina pode ser compartilhada desse modo com a turma ou apresentada dia a dia. E interessante, no
entanto, manter certa flexibilidade para permitir ajustes ao longo da semana.

Horario 22 feira 32 feira 42 feira 52 feira 62 feira
Leitura da rotina Leitura da rotina Leitura da rotina Leitura da rotina : )
: i ) ) Leitura da rotina
do dia do dia do dia do dia do dia
7h30 - 7h45 Leitura de Leitura de Leitura de Leitura de : s
o o o o Leitura de historia
historia ou historia ou historia ou historia ou -
L L L L ou noticia
noticia noticia noticia noticia
7h45 - 8h30 Ciéncias Arte Matematica Historia Geografia
) - Lingua - . .
8h30 - 9h30 Projeto Computacao Educacao Fisica Matematica
Portuguesa
9h30 - 10h00 Recreio Recreio Recreio Recreio Recreio
10h00 - TThOO Lingua Lingua Inglés Histéria Informatica
Portuguesa Portuguesa
. o . Lingua ,
1hOO - 12h00 Matematica Historia Ciéncias Lingua Portuguesa
Portuguesa
1h30 - 12h30 Educacao Fisica Geografia Projeto Matematica Brincar

Exemplo de matriz de planejamento de rotina escolar para docentes
Para planejar os conteudos de cada aula, a mesma rotina pode ser detalhada em uma matriz especifica
para uso docente, como no exemplo a seguir.

Conteudo

Recursos

Observacgoes

Géneros textuais, leitura
e compreensao oral

Cartaz da rotina, livros,
jornais, roda de conversa

Acolhida, didlogo
sobre fatos do dia

Elementos visuais: linha,
forma, cor
Apreciacdo de obras e
expressao artistica

Obras de arte (reproduc¢ao),
materiais variados (tintas,
papéis, colagem), roda de

apreciacao

Producdo em grupo ou dupla;
discussdo sobre sentidos das
obras

Tecnologias
computacionais

Celulares ou computadores
e brinquedos e jogos de
montar com instrucoes

Destacar a diferenca entre
tecnologia computacional
plugada e desplugada

Recreio

Recreio

Recreio

Producéao escrita de
bilhetes e recados

Papel sulfite avulso,
previamente dividido em
duas partes

Construcdo coletiva dos textos

Analise de documento
historico

Documento histdérico da
unidade escolar (fotografia
ou texto)

Observacao/leitura mediada
e discussdo oral sobre o
conteudo e a importancia do
documento

32 feira Atividade
Leitura da
7h30 - roLtnjta oloddla
7h45 cltura ae
histdria ou
noticia
7h45 -
8h30 Arte
8h30 - ~
9h30 Computacao
9hs0 - Recreio
10h00
10h0O0 - Lingua
171h00O Portuguesa
11h00 - L
12h00 Historia
1h30 - )
12h30 Geografia

Elaborac&o de croqui da
escola ou da moradia

Papel sulfite avulso, livro
didatico (o que s&o e como
fazer croquis)

Lateralidade (simbolizagcdo e
relacdes espaciais projetivas)




Planejamento de sequéncias
didaticas

As sequéncias didaticas configuram-se como im-
portante instrumento pedagdgico que permite or-
ganizar a aprendizagem de modo intencional e pro-
gressivo. Elas ndo s&o um conjunto desarticulado de
atividades isoladas, mas sim estruturas planejadas
para a construcado de conhecimentos e para o desen-
volvimento continuo de habilidades e competéncias,
O gue assegura a coeréncia dos processos de ensino
e aprendizagem.

Uma sequéncia didatica pode ser entendida
como um conjunto organizado e planejado de ati-
vidades de ensino que se articulam entre si e tém
como objetivo desenvolver uma ou mais habilidades
especificas de determinado conteldo. Sua estrutura
se organiza em etapas, geralmente iniciando-se pela
exploracdo do conhecimento prévio das estudantes
e dos estudantes, passando pela apresentacdo de
problemas ou atividades praticas, e culminando na
sistematizacdo e avaliacdo do aprendizado.

N&o existe um modelo Unico para a organiza-
cdo de uma sequéncia didatica. Suas estruturas e
extensdes podem variar em razdo dos objetivos de
aprendizagem, do perfil da turma e do contexto
especifico. Considerando essa flexibilidade, apre-
sentaremos a seguir modelos de sequéncias dida-
ticas que podem servir como inspiracdo para a sua
pratica pedagdgica.

Exemplo de matriz de sequéncia didatica aula
a aula

Com o objetivo de apoiar o trabalho docente e
garantir maior intencionalidade pedagdgica, apresen-
tamos, a seguir, uma proposta de matriz de sequén-
cia didatica, referente a Unidade 1 deste volume. Esse
planejamento exemplifica como os conteudos, as ha-
bilidades da BNCC e as propostas de atividades po-
dem ser organizados em um percurso progressivo e
articulado, favorecendo a aprendizagem significativa.

Trata-se de um instrumento de referéncia, que
busca integrar objetivos de aprendizagem, metodolo-
gias, recursos didaticos e formas de avaliacdo forma-
tiva, respeitando o ritmo da turma e as especificida-
des do contexto escolar. Ainda que ofereca um roteiro
detalhado, este modelo ndo deve ser entendido como
prescricdo rigida, mas como um guia flexivel a ser
adaptado as necessidades de sua pratica docente e
as demandas das estudantes e dos estudantes.

Unidade 1 - Légica Computacional e Algoritmos

Ano: 32 do Ensino Fundamental
Quantidade de aulas: 6
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Pergunta norteadora: Como a légica computa-
cional se aplica em situacdes do dia a dia?

Objeto de conhecimento: Logica computacional

Habilidades:

(EFO3COO01) Associar os valores ‘verdadeiro’ e
‘falso’ a sentencas logicas que dizem respeito a
situacdes do dia a dia, fazendo uso de termos
gue indicam negacao.
(EFO3C002) Criar e simular algoritmos repre-
sentados em linguagem oral, escrita ou pictogra-
fica, que incluam sequéncias e repeticdes simples
com condicédo (iteracdes indefinidas), para resol-
ver problemas de forma independente e em co-
laboracéo.

(EFO03C0O03) Aplicar a estratégia de decomposi-

cdo para resolver problemas complexos, dividin-

do esse problema em partes menores, resolven-
do-as e combinando suas solucdes.

Competéncias gerais:

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a
abordagem prdépria das ciéncias, incluindo a investi-
gacdo, a reflexdo, a analise critica, a imaginacdo e a
criatividade, para investigar causas, elaborar e testar
hipoteses, formular e resolver problemas e criar so-
lucdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhe-
cimentos das diferentes areas.

4. Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou
visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, vi-
sual, sonora e digital -, bem como conhecimentos das
linguagens artistica, matematica e cientifica, para se
expressar e partilhar informacdes, experiéncias, ideias
e sentimentos em diferentes contextos e produzir
sentidos que levem ao entendimento mutuo.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digi-
tais de informacdo e comunicacao de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacodes, produzir conheci-
mentos, resolver problemas e exercer protagonismo
e autoria na vida pessoal e coletiva.

9. Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucdo de
conflitos e a cooperacado, fazendo-se respeitar e pro-
movendo o respeito ao outro e aos direitos humanos,
com acolhimento e valorizacdo da diversidade de in-
dividuos e de grupos sociais, seus saberes, identida-
des, culturas e potencialidades, sem preconceitos de
qualguer natureza.

10. Agir pessoal e coletivamente com autono-
mia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e
determinacdo, tomando decisdes com base em
principios éticos, democraticos, inclusivos, susten-
taveis e solidarios.



Competéncias especificas:

1. Compreender a Computacdo como uma area
de conhecimento que contribui para explicar o
mundo atual e ser um agente ativo e consciente de
transformacdo capaz de analisar criticamente seus
impactos sociais, ambientais, culturais, econdmicos,
cientificos, tecnoldgicos, legais e éticos.

2. Reconhecer o impacto dos artefatos computa-
cionais e os respectivos desafios para os individuos
na sociedade, discutindo questdes socioambientais,
culturais, cientificas, politicas e econdmicas.

3. Expressar e partilhar informacdes, ideias, sen-
timentos e solucdes computacionais utilizando dife-
rentes linguagens e tecnologias da Computacédo de
forma criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.

4. Aplicar os principios e técnicas da Computa-
cdo e suas tecnologias para identificar problemas e
criar solucdes computacionais, preferencialmente de
forma cooperativa, bem como alicercar descobertas
em diversas areas do conhecimento seguindo uma
abordagem cientifica e inovadora, considerando os
impactos sob diferentes contextos.

5. Avaliar as solucdes e 0s processos envolvi-
dos na resolucdo computacional de problemas de
diversas areas do conhecimento, sendo capaz de
construir argumentacdes coerentes e consistentes,
utilizando conhecimentos da Computacao para ar-
gumentar em diferentes contextos com base em fa-
tos e informacdes confidveis com respeito a diver-
sidade de opinides, saberes, identidades e culturas.

6. Desenvolver projetos, baseados em problemas,
desafios e oportunidades que facam sentido ao con-
texto ou interesse do estudante, de maneira individual
e/ou cooperativa, fazendo uso da Computacao e suas
tecnologias, utilizando conceitos, técnicas e ferramen-
tas computacionais que possibilitem automatizar pro-
cessos em diversas areas do conhecimento com base
em principios éticos, democraticos, sustentaveis e so-
lidarios, valorizando a diversidade de individuos e de
grupos sociais, de maneira inclusiva.

7. Agir pessoal e coletivamente com respeito, au-
tonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia
e determinacao, identificando e reconhecendo seus
direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos da
Computacdo e suas tecnologias para tomar decisdes
frente as questdes de diferentes naturezas.

Prepara¢do/Recursos

Imagens de situacdes cotidianas que demandem
a organizacao das tarefas passo a passo para a exe-
cucdo, como quarto baguncado, mesa com objetos
de diferentes categorias espalhados, compras de
mercado para serem guardadas nos armarios, rou-
pas passadas para guardar, entre outras.

Cena ampliada da Unidade 1, para discutir outras
estratégias de organizacdo, além da ja apresentada
na atividade.

Etiquetas adesivas para classificacdo e ordenar
as cenas propostas.

Venda para simular com as estudantes e os estu-
dantes a atividade 2 da pagina 13.

Calendario do més para simular propostas que
envolvem sequéncia temporal.

Caderno e |3pis para registros.

Organizagdo da sala

Aula 1: roda de conversa inicial.

Aula 2: pequenos grupos para discutir as cenas
propostas e avaliar se devem ser classificadas como
verdadeiras ou falsas.

Aula 3: atividade introdutéria com jogos que se-
guem regras ou propostas de labirintos para que as
estudantes e os estudantes descrevam os caminhos
com algoritmos, além da simulacdo de caminhos
para que percorram vendados, a partir das orienta-
codes dadas por colegas.

Aula 4: roda de conversa para a discussado das
situacdes-problema e reflexdo sobre as questdes
propostas.

Aula 5: atividades de sistematizacdo dos conteu-
dos propostos na Unidade.

Aula 6: roda final para autoavaliacdo e socializacgo.

Aula 1 - Sensibilizacao inicial

Objetivo: Compreender a relacdo entre o dia a
dia e o raciocinio computacional, incentivando a per-
cepcdo de que planejar, organizar e dividir tarefas
pode tornar o desafio mais acessivel.

Desenvolvimento:

Exibir a cena inicial (paginas 8 e 9) e perguntar:
“Que lugar é esse? O que André precisa fazer? O que
a mae dele sugeriu para facilitar a tarefa? A solucéo
proposta pela mae de André foi boa e ajudou a resol-
ver o desafio? De que outros modos eles poderiam
ter se organizado para resolver o desafio?”.

Mediar a conversa destacando os passos orien-
tados pela mae de André e como eles facilitaram a
realizacao da tarefa.

Registrar no quadro uma lista com cada passo
para solucionar o desafio.

Avaliagao: Observar a capacidade de compreen-
der o desafio e de propor solucdes alternativas para
problemas complexos, com base na analise fragmen-
tada de cada parte do problema e da importancia de
organizar os passos para soluciona-lo.
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Orientagoes didaticas:

O objetivo desta atividade é introduzir a Idgica
computacional de forma concreta e em contexto
proximo a realidade da estudante e do estudante.
Antes de ler as falas dos personagens, promova uma
conversa sobre situacdes em que organizar algo ou
concluir uma tarefa parecia dificil no inicio. Registre
no quadro as ideias mencionadas pela turma para
retoma-las ao longo da unidade. Relacione essa
ideia ao conceito de decomposicdo, explicitando
que essa é uma técnica bastante utilizada quando
temos um desafio para solucionar, tanto em tarefas
domésticas quanto no desenvolvimento de solucdes
computacionais.

Na primeira questdo disparadora, incentive que
as instrucdes sejam claras e precisas, evitando am-
biguidade nos comandos. Vocé pode, por exemplo,
escolher um voluntario para simular o robd e execu-
tar as ordens dadas pela turma, reforcando a impor-
tancia da sequéncia correta e da clareza. Incentive
para gue sejam dadas instrucdes claras, objetivas e
gue sigam uma ordem loégica, discutindo com a tur-
ma como a falta de detalhes pode dificultar a exe-
cuc¢do da tarefa.

Na segunda pergunta, note se as estudantes e os
estudantes percebem que a méae dividiu a tarefa em
partes menores e mais e reflitam sobre as vantagens
de optar por esse método.

Na terceira questao, é possivel que sejam citados
exemplos variados. Valorize as estratégias de reso-
lucdo apresentadas e destaque a importancia de di-
vidir uma grande tarefa em tarefas menores, relacio-
nando com a ideia central da abertura.

Aula 2 - Classificacdo em verdadeiro ou falso

Objetivo: Avaliar a veracidade de informacdes a
partir da anadlise de incoeréncias logicas em situa-
coes verosimeis.

Desenvolvimento:

Exibir as cenas das paginas 10 e 11.

Propor que avaliem as situacdes e identifiquem
incoeréncias logicas para determinar se sdo verda-
deiras ou falsas.

Apresentar justificativas para as classificacdes
feitas.

Avaliagcdo: Analisar a coeréncia das classifica-
coes e a justificativa verbal.

Orientag¢oes didaticas:

O objetivo dessas atividades é fortalecer a habili-
dade de identificar informacdes verdadeiras e falsas
com base em conhecimentos prévios e na interpre-
tacdo de enunciados. Incentive que leiam atenta-
mente o que € dito pelos personagens e reflitam
sobre as afirmacdes. Peca as estudantes e aos es-
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tudantes que justifiguem oralmente suas respostas,
explicitando por que consideram cada afirmacéo
verdadeira ou falsa.

Na atividade 1, espera-se que as estudantes e
0s estudantes percebam gque existem incoeréncias
entre as situacdes propostas e o comportamento
dos personagens, como usar roupas de chuva em
dia ensolarado, em local com piscina, e ir para a
escola em dia de férias escolares. Para corrigir as
incoeréncias, € possivel mudar o comportamento
dos personagens registrados nas cenas, de modo
a garantir a coeréncia com as situacdes propostas,
ou modificar o contexto em gue as cenas se pas-
sam. A atividade 2 € um complemento a proposta
da atividade 1.

Na atividade 3, incentive que leiam o que é dito
pelos personagens e relacionem com as afirmacdes
apresentadas, compreendendo a importancia de
comparar informacdes para validar sua veracidade.

Aula 3 - Criagao de algoritmos

Objetivo: Compreender a nocdo de algoritmo
como um conjunto de instrucdes ordenadas para
executar uma tarefa.

Desenvolvimento:

Observar a fotografia da pagina 12 e pedir que
expliguem o porqué dela representar uma situacéo
em gue ocorre o uso de algoritmos. Peca que citem
outros exemplos de situacdes do dia a dia em que a
aplicacao de algoritmos ocorre.

Discutir coletivamente o caminho que o robd
percorre, relacionado o deslocamento com o texto
que exemplifica a descricdo do algoritmo.

Propor a realizacdo da atividade 2 na sala de aula
ou no patio da escola. Depois, para finalizar, enca-
minhe a atividade 3 para que reflitam a respeito dos
percursos feitos e da importancia de comandos cla-
ros e comunicados de maneira organizada.

Avaliagao: Verificar se conseguem compreender
comandos e se aperfeicoam orientacdes para me-
Ihorar a comunicagao.

Orientac¢oes didaticas:

O objetivo desta aula € introduzir a nocédo de al-
goritmo como um conjunto de instrucdes ordena-
das para executar uma tarefa. E importante reforcar
que os computadores ndo sdo usados apenas por
computadores, mas também fazem parte de situa-
cdes do cotidiano.

Esta aula promove a aplicacdo pratica do concei-
to de algoritmo, incentivando a cooperacdo, a co-
municacao clara e o raciocinio légico.

Na atividade 1, oriente para gue observem o
trajeto do robd no jogo e descrevam as acdes de
forma clara e sequencial. Incentive diferentes for-



mas de registro para ampliar a compreensdo sobre
como os algoritmos podem ser representados.

Na atividade 2, antes de iniciar, lembre as estu-
dantes e os estudantes de que as instrucdes de-
vem ser dadas com calma e clareza e que ajustes
no percurso podem ser feitos, se necessario. Des-
tague a importancia de se atentarem a seguranca
dos participantes. Ao final, conduza a atividade 3
para que reflitam sobre a clareza das instrucodes,
as dificuldades enfrentadas e as solugcdes encon-
tradas. A conversa pode revelar percepcdes sobre
a dificuldade de seguir instrucdes sem enxergar e
as maneiras de melhorar um algoritmo. Incentive a
identificacdo de pontos fortes e pontos a aperfei-
coar nas instrucdes dadas.

Aula 4 - Resolucdo de problemas complexos

Objetivo: Compreender que problemas aparen-
temente complexos podem ser resolvidos mais facil-
mente quando divididos em etapas menores.

Desenvolvimento:

Antes de iniciar as atividades, retomar a cena da
abertura da Unidade e relembrar a situacdo-proble-
ma proposta.

Questionar: “A estratégia de dividir problemas
complexos em etapas € usada apenas na programa-
cdo? Cite exemplos.”.

Propor uma situacdo para ser realizada na sala
de aula, como a montagem de um lanche seguin-
do passos. Se possivel, solicite que as estudantes e
os estudantes levem os ingredientes para a escola e
faca a simulacdo dessa tarefa.

Avaliagao: Verificar se compreendem a decom-
posicdo como estratégia para solucionar problemas
do cotidiano.

Orientag¢oes didaticas:

O objetivo desta aula é introduzir o conceito de
decomposicdo. Explique a turma que essa estratégia
€ usada na programacado e em tarefas do dia a dia.

Na atividade 1 (pagina 14), incentive a leitura das
informacdes para gue as estudantes e os estudantes
identifiguem a sequéncia logica dos eventos.

Na atividade 2 (pagina 14), proponha a reflexdo
sobre a organizacdo da mochila de modo funcio-
nal, considerando tamanho, fragilidade dos itens
e a ordem de uso dos materiais. E importante dis-
cutir diferentes maneiras de organizar e comparar
as solucdes, para que percebam que podem existir
multiplos caminhos corretos, desde que sigam uma
logica clara.

Na secdo Vida cotidiana (pagina 15), atividade 1,
incentive as estudantes e os estudantes a observar
a situacao, reconhecendo qual é o problema central
e refletindo sobre qual seria a primeira acdo neces-
saria. Na atividade 2, valorize a troca de ideias e
incentive, no trabalho em duplas e grupos, que ex-
pliguem o raciocinio utilizado, comparem diferentes
formas de resolver o mesmo problema e percebam
gue mais de uma sequéncia de etapas pode levar ao
mesmo resultado. A secdo ajuda a demonstrar os
conceitos usados na programacao, como a decom-
posicdo na execucdo de tarefas.

Aulas 5 e 6 - Consolidacao e autoavaliagdo

Objetivo: Revisar os aprendizados sobre Ldogica
computacional e Algoritmos.

Desenvolvimento:

Realizar atividade de identificacdo de frases ver-
dadeiras considerando a a validacao Idgica dos con-
textos (pagina 16).

Propor autoavaliacdo (pagina 17): “O que mais
gostou de aprender? O que foi dificil?”.

Roda de conversa final para socializacdo das
descobertas.

Avaliagao: Valorizar a reflexdo critica e a capaci-
dade de autoanalise.

Orientagoes didaticas

O objetivo destas aulas é retomar e consolidar
0S principais conceitos trabalhados ao longo da
unidade, favorecendo a sistematizacdo do apren-
dizado e estimulando a reflex&o individual das es-
tudantes e dos estudantes sobre sua trajetdria de
aprendizagem. Conduza as atividades de revisdo
propostas no livro, que envolvem tarefas de pen-
samento e aplicacdo de algoritmos. Acompanhe
de perto o desenvolvimento da turma, incentivan-
do a troca de ideias, a colaboracdo entre pares e
a explicitacdo dos raciocinios durante a realizacdo
das tarefas.

Na etapa seguinte, promova a autoavaliacdo
por meio das perguntas sugeridas no material.
Esse momento deve ser conduzido em um clima
de acolhimento, valorizando o protagonismo das
criancas e incentivando expressarem, de forma
oral ou grafica, o que aprenderam, o que mais gos-
taram e quais desafios encontraram. Finalize com
uma roda de conversa coletiva, em cada crianca
possa compartilhar suas percepcdes. Essa reflexdo
final é essencial para fortalecer vinculos, reconhe-
cer 0S avancos e encerrar a Unidade de modo po-
sitivo, destacando a importancia do aprendizado
construido em conjunto.
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