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Apresentagdo

Apresentacao

Querido estudante, querida estudante,

Este livro foi pensado para ajudar vocé a
construir conhecimentos cheios de significados
sobre o universo digital.

Nele, vocé vai encontrar uma historia que
propode reflexdes e a resolucdo de problemas sobre
computacao e programacao, com muitas surpresas,
brincadeiras e projetos.

As abordagens presentes neste livro vao
permitir que vocé desenvolva competéncias e
habilidades relacionadas ao mundo digital, estimular
seu raciocinio légico e criativo e orientar o uso
seguro e responsavel dos recursos tecnoldgicos.

Essas abordagens também ajudardo vocé a
refletir sobre os proprios sentimentos, a agir de
maneira ética, a tomar decisdes responsaveis e a
desenvolver uma postura critica e cidada diante das
tecnologias computacionais, que, cada vez mais,
influenciam a sua vida e a vida das pessoas com as
quais vocé convive.

Esperamos que este material contribua para o
seu desenvolvimento e a sua formacao.

Bons estudos!

N&o escreva no livro. 3



Conhega seu livro

conheqa Neste livro, ao acompanhar

Sevu livro as aventuras de Tié no Iabpratqrio
da doutora Marta, vocé terd muitas
oportunidades de aprender se divertindo.

Conheca como o livro esta organizado.

Boas-vindas

Nessa se¢ao, vocé comeca a se envolver
com a historia de Tié e seus amigos,
além de fazer atividades para verificar o
que ja sabe sobre alguns assuntos.

0jogo digital

Abertura de unidade

Na abertura, vocé conhece o principal
desafio que Tié e seus amigos vao

enfrentar ao longo da unidade.

As questdes vao ajudar vocé a pensar sobre
temas que serdo abordados na unidade.

Ainternet, 05
buscadores o
sequransa

Nossa aventura digital

Nessa secdo, sdo contadas as historias
vividas por Tié e seu grupo. Os textos,

0s boxes e as atividades apresentam

e desenvolvem os conteuddos dos capitulos.

Brincando e aprendendo

Essa secado propde brincadeiras e atividades
para que vocé aprenda enquanto se diverte.

O boxe O que o Zito conta?
apresenta informacdes e curiosidades
sobre o mundo digital.

No boxe Sugestdao de Marta, vocé
encontra informacodes sobre o uso
seguro e responsavel da tecnologia.

4 N&o escreva no livro.



Aprender sempre

As atividades dessa secdo sdo uma
oportunidade para vocé verificar o
que aprendeu no capitulo.

O boxe Dica de Passarim traz dicas sobre
as atividades ou os problemas propostos.

N
De bloco
em bloco

Nessa secdo,
vocé vai simular
algoritmos por
meio de
programacao
em blocos.

Tié explica!
Essa secao vai levar vocé a refletir sobre
a relacdo da tecnologia com temas como
diversidade cultural, comportamento e
comunicagdo no universo digital.

Aprender mais

Ao final da unidade, nessa sec¢éo,
vocé e 0s colegas vao desenvolver
projetos de modo colaborativo.

No boxe Para explorar, vocé encontra
indicagdes de livros, filmes, programas,
etc., para ampliar seus conhecimentos.

> aidantifcar artes

Até breve!

Essa secéo final apresenta atividades
para vocé verificar o que aprendeu ao
longo do livro.

Material de apoio

Nessa se¢do, vocé encontra
materiais para recortar e usar
nas atividades do livro.

ones usados no ljyyq
\C

@@ Atividade em dupla

DY

'J Atividade em grupo

Qe

!*) Atividade oral

Este icone indica que vocé pode
acessar um objeto digital para
ampliar seus conhecimentos.

Este selo sinaliza atividades

Representacao (E08  para voceé refletir sobre suas
sem propor¢ao ~ ~
o e aou SE7 emocaes e sobre sua relacdo
distancia entre os W®» Ccom o outro e a sociedade.

elementos.

N&o escreva no livro.

Conhega seu livro
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Aprender mais

Ensinando um robd a identificar partes
das plantas « 40

seis

N&o escreva no livro.
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HABILIDADES AVALIADAS

» (EFO3COO01) Associar os va-

» (EFO3CO002) Criar e simular

» (EFO3C0O06) Reconhecer que,

» (EFO3C0O09) Reconhecer o

» (EFO4CO0O03) Criar e simular

» (EFO5CO003) Realizar opera-

» (EFO5C004) Criar e simular

NA SECAO BOAS-VINDAS

lores ‘verdadeiro’ e ‘falso’ a
sentencas loégicas que dizem
respeito a situacdes do dia a
dia, fazendo uso de termos
gue indicam negacéao.

algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou pic-
tografica, que incluam sequén-
cias e repeticées simples com
condicdo (iteracdes indefini-
das), pararesolver problemas
de forma independente e em
colaboracédo.

para um computador realizar
tarefas, ele se comunica com o
mundo exterior com o uso de
interfaces fisicas (dispositivos
de entrada e saida).

potencial impacto do com-
partilhamento de informacdes
pessoais ou de seus pares em
meio digital.

algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou picto-
grafica, que incluam sequéncias
e repeticdes simples e aninhadas
(iteracoes definidas e indefini-
das), para resolver problemas
de forma independente e em
colaboracéao.

cbes de negacao, conjun¢cao
e disjuncdo sobre sentencas
|6gicas e valores ‘verdadeiro’
e ‘falso’.

algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou picto-
grafica, que incluam sequéncias,
repeticoes e selecdes condicio-
nais para resolver problemas
de forma independente e em
colaboracédo. >

Orientagoes didaticas

® Nesta secdo, sdo apresentadas as per-

sonagens principais que os estudantes
acompanhardo ao longo do Livro do
Estudante. Sejulgar necessario, apresente
mais detalhes dessas personagens para
que eles as conhecam.

Doutora Marta € uma neurocientista
que trabalha com desenvolvimento de
tecnologias para ajudar as pessoas em
situagdes cotidianas. Na ilustragdo, ela é
amulher negra vestida de jaleco azul. Tié,
a menina sentada a mesa na ilustracao,
é a principal companheira da doutora
ao longo das situacdes narradas e na
resolucdo dos problemas. Ela é indigena
da etnia Pankararu e tem muito interesse
por tecnologia e questdes ambientais.

Doutora Marta

Boas-vind®3

Doutora Marta € uma importante neurocientista e inventora. Ela con-
vidou sua amiga Maiara e a filha dela, Tié, para ir ao seu laboratdrio. Tié é
uma menina indigena muito curiosa, esperta e interessada em tecnologia
e ciéncia. Ela tem passado bastante tempo com a doutora Marta. Juntas,
elas ja resolveram diferentes problemas e programaram diversos robos.
Marta ensina muitas coisas para Tié e agora quer mostrar a menina um

jogo que ela esta desenvolvendo.

— Chegueil Estou atrasada, mas chegueil - disse Marta, enquanto
posicionava o rosto no leitor de reconhecimento facial para abrir a porta

do laboratorio.

Assim que a porta se abriu, Zito veio flutuando na direcdo de Marta.
Zito é um robd autbnomo com capacidade e habilidade para fazer um
bocado de coisas legais. Ele foi criado por Marta para ser seu assistente

no laboratorio.

— Zito! Oil A Tié e a Maiara ja estdo aqui no laboratdrio?

— Tiél Maiara! A doutora Marta chegou! - disse Zito.

Que bom que vocés
estdo aqui! Preciso de
ajuda para testar minha

mais nova invengao.

Ao acompanhar Marta, Tié amplia seu
conhecimento sobre tecnologia e contri-
bui com sua enorme criatividade. Maiara
é professora, amiga de Marta e mae de
Tié. Nailustracao, ela € a mulher indigena
sentada a mesa com uma xicara na mao.

® Zitoéorobd criado por Marta para ajuda-la

em fungdes gerais no laboratorio. Ele estd
presente em varios momentos, trazendo
a visdo de uma tecnologia autébnoma
para situacdes diversas.

® Aolongo deste volume, as histérias de Tié

servirdo de contexto e ponto de partida
para aapresentacado de conteldos e para
arealizacdo de atividades, brincadeiras,
desafios e projetos. Durante esse proces-
S0, as situacdes vividas por Tié e seus
amigos ajudarao a gerar identificacdo e
dialogar com aspectos do cotidiano dos

Anna Katharine/ID/BR

Eba! Eu quero
ajudar! O que é?

Eum jogo. E que bom que sua méde esté aqui.
E importante ter a autorizacdo dela para vocé
se cadastrar e jogar, pois & um jogo on-line.

N&g escrevaino livro.

estudantes, bem como a desenvolver o
pensamento computacional e a discutir
guestdes relacionadas ao mundo e a
cultura digital.

A se¢cdo Boas-vindas ainda tem o objetivo
de identificar os conhecimentos prévios
dos estudantes em relacdo aos conteldos
e as habilidades que serdo desenvolvidos
ao longo do livro, possibilitando a rea-
lizacdo de uma avaliagao diagndstica.
Atividade 1: Oriente os estudantes a
reproduzir o quadro no caderno e a clas-
sificar as sentencgas légicas. O conceito
de associacdo de valor relacionado as
nocdes de “verdadeiro” e “falso” serd
trabalhado nos préximos capitulos e é
um conceito fundamental da computa-
¢do. Para um computador, as senten-
cas podem ser apenas verdadeiras ou

N&o escreva no livro.




N3o escreva no livro.
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— Tudo bem! - diz Maiara. — Também estou curiosa.

— Que legall Eu adoro jogos. E um jogo de videogame? Ou posso

jogar no tablet? - pergunta Tié.

— Como eu ainda estou programando o jogo, vocé vai precisar tes-

tar no computador - diz Marta. — Mas, antes, temos de verificar algumas
informacodes. Vocé precisa responder se as afirmacdes a seguir sdo ver-
dadeiras ou falsas. Assim, o jogo vai se adaptar a vocé.

Doutora Marta, com a ajuda de Zito, preparou o computador, conec-

tando a tela, o teclado e 0 mouse a esse equipamento, para que Tié pu-
desse responder as afirmacdes preparatorias para o jogo.

Anna Katharine/ID/BR

. Vocé é uma crianca.

. Vocé ndo tem dois metros
de altura.

. Vocé ndo gosta de jilo.

. Vocé nao sabe nadar.

. Vocé sabe andar de skate.

Vocé gosta de labirintos.

O|®®® 0|0

0 Copie no caderno o quadro do jogo da doutora Marta e responda as

(2]

afirmacdes como se vocé fosse fazer o cadastro no jogo. Respostas pessoais.

verdadeira ou falsa.
a. Vocé é um adulto. Falsa.

T

. Vocé ndo mora no Brasil. Falsa.

Q o

(]

Falsa.

Copie as sentencas a seguir no caderno e indique se cada uma delas é

. Um celular smartphone serve para mandar cartas. Falsa.
. Uma imagem em uma tela é formada por varios pixels. Verdadeira.

. Para mandar um e-mail, ndo & necessario conexdao com a internet.

O teclado ¢ utilizado para enviar dados para um computador.

Verdadeira.

9. Para fazer uma chamada de video em um tablet, € necessario cone-

X80 com a internet. Verdadeira.

nove { 9

falsas. Entendé-las dessa maneira nos
permite escrever programas de com-
putador que sejam capazes de tomar
decisdes de acordo com a veracidade
das sentencas. Dessa forma, o conceito
possibilita avaliar aspectos relacionados
a habilidade EFO3COO01. Além disso, a
atividade introduz o que serd ampliado
nas habilidades EFOS5CO03 e EF15CO03.
Chame a atencdo dos estudantes para
as sentencas “Vocé ndo tem dois me-
tros de altura”, “Vocé ndo gosta de jilo”
e “Vocé ndo sabe nadar”. Peca a eles
que expliguem o que essas afirmacdes
significam e também as respostas dadas
por Tié. Uma sentenca negativa falsa
corresponde a uma sentenca afirmativa
verdadeira. No caso de “Vocé ndo sabe
nadar”, a afirmacdo correspondente &

N&o escreva no livro.

“Vocé sabe nadar”. Com essa afirmacgao,
podemos saber algo concreto sobre Tié.
Porém, na sentenca “Vocé ndo tem dois
metros de altura”, ndo podemos afirmar
com certeza a altura de Tié.

Atividade 2: A atividade possibilita avaliar
0s conhecimentos prévios dos estudantes
relacionados as habilidades EFO3COO1,
EFO5COO03 e EF15C0O03 e mobilizados
na atividade anterior, ao solicitar que eles
identifiguem sentencas ldgicas como ver-
dadeiras ou falsas. Além disso, a atividade
introduz no¢des de interfaces fisicas de
dispositivos tecnolégicos e, dessa forma,
permite verificar conhecimentos prévios
dos estudantes sobre os componentes
principais de um computador, conforme
previsto nas habilidades EFO3COO06,
EFO5COO05 e EF15CO06.

Boas-vindas

> » (EFO5COO05) Identificar os
componentes principais de
um computador (dispositivos de
entrada/saida, processadores
e armazenamento).

» (EF15C002) Construir e simular
algoritmos, de forma indepen-
dente ou em colaboracéo, que
resolvam problemas simples e
do cotidiano com uso de sequ-
éncias, selecdes condicionais
e repeticdes de instrucodes.

» (EF15C0O03) Realizar opera-
cdes de negagado, conjun¢cdo
e disjuncdo sobre sentencas
|6gicas e valores ‘verdadeiro’
e ‘falso’.

» (EF15C006) Conhecer os
componentes bdsicos de
dispositivos computacionais,
entendendo os principios de
seu funcionamento.

» (EF15C0O09) Entender que as
tecnologias devem ser utiliza-
das de maneira segura, ética
e responsavel, respeitando
direitos autorais, de imagem
e as leis vigentes.

Para comP‘emenmr

PAaNKARARU. /n: ARRUTTI, JOSE
Mauricio. Povos Indigenas
no Brasil. [S. I.]: Instituto
Socioambiental (ISA), 2025.
Disponivel em: https://pib.
socioambiental.org/pt/
Povo:Pankararu. Acesso em:
16 jul. 2025.

Verbete sobre a populacéo
indigena Pankararu, com ex-
tenso material de referéncia
sobre a histéria, a distribuicdo
territorial e outros aspectos
sociais e culturais desse povo.
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_Se,-ba mais

:  Comoprotegercriancase :
i adolescentes na internet

[..]
¢ 1.Eduquesobreousoseguro :
i dainternet
i Conversecomascriangaseos :
¢ adolescentes sobre o que é apro-
i priadonainternet. Expliqueaim- :
i portancia de manterinformagdes :
¢ pessoais privadas, ndo compar- :
¢ tilharsenhaseevitarinteracdes :
i comdesconhecidos. Orientesobre :
osriscos deaceitar solicitagdesde :
¢ amizade de estranhos em redes
i sociais e sobre a necessidade de
i verificaraconfiabilidade dossites :
: acessados. :

2. Use controles parentais

{  Ferramentas de monitora-
{ mento sdoaliadasimportantes
{ para proteger as criangas no :
: ambiente digital. Configurar :
: controles parentais nos dispo-
i sitivos permite filtrar conteu- :
i dosinadequados, bloquearsites
: perigosos e definir limites de :
: tempo para o uso da internet. :
i 3.Monitore e dialogue sobre :
i ouso da internet :

i Mantenhaum didlogoaberto :
i paraqueascriangas se sintam
: seguras ao relatar qualquer :
i situacdo incomoda. Pergunte :
i sobre os sites que acessam, 0s
i jogos que jogam e com quem
i conversam on-line. Evite uma :
i abordagem autoritdria e procure :
i criar um espago de confianca.

: 4. Ensine sobre privacidade
i eseguranca digital :
{  Explique a importéncia de :
i senhas seguras e da verificagio :
i em duas etapas. Oriente sobre :
i osriscos de compartilhardados
pessoais, como nome, endereco, :
i escola e telefone. Reforce que :

2

e Diversos dispositivos com funcdes diferentes podem ser conec-
tados a um computador. Associe as acdes aos dispositivos que

“©

podem ser utilizados para realiza-las em um computador de mesa.
Dica: uma acao pode precisar de mais de um dispositivo.

Escrever um texto
Imprimir uma imagem

Jogar um jogo

Ouvir musica
Fazer uma chamada de video

Resposta possivel: escrever um texto — A e B; jogar um
jogo—A, B, C e D; ouvir misica—D;
imprimir uma imagem — E; fazer

uma chamada de video—A,D e F.

4 Monitor.

Anton Starikov/Shutterstock.com/ID/BR

- Mouse.

A |mpressora.

dez

Sergey Peterman/Shutterstock.com/ID/BR

paullos/Shutterstock.com/ID/BR

4 Teclado.

D)

Retouch man/Shutterstock.com/ID/BR

4 Fone de ouvido.

ck.com/ID/BR

Jrimages/Shutt

a Camera de computador (webcam).

N&o escreva no livro.

Atividade 3: As combinacdes apresen-
tadas nas respostas podem variar se-
gundo a experiéncia e o repertoério dos
estudantes. Por exemplo: alguns podem
apontar a necessidade de mouse para
escrever um texto, mas pode ser que
outros costumem utilizar atalhos pelo
teclado; alguns podem nao assinalar o
fone de ouvido como algo necessario
para jogar um jogo, pois podem ndo
sentir necessidade do som nesse tipo
de atividade, etc. Da mesma forma,
podem ser identificados elementos ndo
obrigatoérios relacionados a determinada
acdo, como o mouse e o teclado para
fazer uma chamada de video e impri-
mir uma imagem - esses dispositivos
ndo sd0 essenciais para a a¢gdo, mas
facilitam ou permitem a navegacao até
O programa correto para que se possa
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executa-la. Portanto, ndo hd apenas uma
resposta correta. Avalie se os dispositivos
apontados pelos estudantes podem, de
fato, ser utilizados para cada acéo. Essa
atividade permite verificar se os estu-
dantes relacionam os dispositivos que
se conectam aum computador (monitor,
teclado, mouse, impressora, etc.) a seus
usos, conforme preveem as habilidades
EFO3CO06, EFO5COO05 e EF15COO06.
Se julgar pertinente, comente que tais
dispositivos podem ser de entrada ou
de saida. Dispositivos de entrada servem
parainserir informacdes ou interagir com
o computador: mouse, teclado, webcam,
entre outros. Ja os dispositivos de saida
servem para acessar ou ler informacdes
do computador: monitor, projetor, caixa
de som, fone de ouvido, entre outros.

[/ sg;‘:’ Tomada de decisao

responsavel e autoconsciéncia

¢ Atividade 4: Essa atividade permite
verificar a familiaridade dos estudan-
tes com o tema da privacidade e da
seguranca on-line e leva-los a refletir
sobre possiveis impactos do compar-
tilhamento de informacdes pessoais,
favorecendo o desenvolvimento das
habilidades EFO3CO09 e EF15CO09.
Para conhecer mais sobre esse assunto,
leia o texto indicado no boxe Saiba
mais. Por ser um momento inicial, de
apresentacao dos temas e conceitos
e verificacdo dos conhecimentos pré-
vios dos estudantes, é recomendavel
organizar uma roda de conversa para

N&o escreva no livro.

BigKnell/iStock/Getty Images




0 Quando usamos a internet, compartilhamos informa- Q®
= Saber

coes, e algumas delas podem ser muito dificeis de apa-

\Ser

gar. Esse é um dos motivos pelos quais precisamos tomar

bastante cuidado com o que compartilhamos em ambientes

-

on-line, como em sites diversos, jogos, redes sociais ou apli-

cativos de mensagens.

Considerando isso, converse com os colegas e o professor

sobre as questdes a seguir.

a. Que tipo de informacéo vocé acha gque precisamos prote-

ger? Por qué? Respostas pessoais.

b. Em sua opinido, quais sdo as possiveis consequéncias de
compartilhar informagdes pessoais na internet? Resposta pessoal.

c. Como vocé se sentiria se alguém compartilhasse informa-
codes sobre vocé em redes sociais? E se essas informacoes
fossem segredos ou dados pessoais? Respostas pessoais.

Doutora Marta resolveu D
dar um presente a Tié e
criou um robd em formato de
cachorro que parece uma pe-
lucia. Agora, Marta quer que
esse brinquedo faca uma apre-
sentacdo para a menina.

Na apresentacdo, o cachorro-
-robd deve realizar trés acdes
ao ser iniciado: dar trés passos
para a frente, dar um pulo e
latir. Depois, ele deve repetir
essa sequéncia de agdes trés
vezes antes de parar. Para
isso, Marta precisa criar um
algoritmo.

Forme dupla com um colega e
faca o que se pede.

Jessica Maltezo/ID/BR

Boas-vindas

i informagées sensiveis nunca
: devem ser compartilhadas, :
i nem mesmo com amigos. :

i 5. Esteja atento ao cyber- :
¢ bullying :
i Ocyberbullyingéum proble- :
i macrescente e pode terimpactos
i negativos na saide emocional :
dascriangas. Incentive-asa fa- :
i larem sobre situacoes descon-
i fortdveis e denuncie qualquer :
¢ tipo de assédio on-line. Muitos
i aplicativos e redes sociais pos- :
: suem mecanismos de bloqueio
¢ edentincia de usudrios que pro-
{ movem comportamento abusivo.
: 6. Oriente sobre golpes e
¢ fraudes on-line :
i Golpesvirtuaisestdocadavez :
: mais comuns e podem atingir :
i criancas e adolescentes. Explique
sobre links suspeitos, mensagens :
: falsaseofertas “boas demais para
¢ serem verdade”. Orienteanun- :
i cafornecer dados bancdriosou :
i realizar pagamentos. :

[-.] :
¢ Aprotecdo digital depende
i de um esforgo coletivo. Com :
i orientacio adequada e acom-
i panhamento ativo, criancas e :
i adolescentes podem aproveitar
© osbeneficios da internet de for-
i ma segura. :

i FUNDACAO AsrING. COMO proteger
i criancas e adolescentes na
internet: guia para um ambiente
i digital seguro. Fundacao

i Abring, S&o Paulo, 7 mar. 2025.

e Converse com o colega sobre como pode ser esse algoritmo.
Pensem na sequéncia de passos para gue o cachorro-robd de
brinquedo realize cada acdo isoladamente e, depois, a apresen-
tacdo toda. Resposta pessoal.

: Disponivel em: https:/www.

: fadc.org.br/noticias/proteger
: -criancas-internet. Acesso em:
i 2 set. 2025.

e Escreva no caderno a sequéncia de instrucdes que vocé e o colega
pensaram para o cachorro-robd realizar essa apresentacéo.
onze { n

Producgdo do estudante.
e Atividade 5: Aproveite a atividade para

N3o escreva no livro.

que possam compartilhar experiéncias
e, assim, enriquecer e embasar suas
respostas individuais. Se possivel, realize
a atividade em um ambiente alternativo
a sala de aula, evitando a organizacado
enfileirada usual. Ao promover a refle-
x80 sobre fazer escolhas cuidando de
simesmo e analisando as consequén-
cias de cada acao, de maneira ética,
a atividade possibilita desenvolver a
competéncia socioemocional tomada
de decisdo responsavel.

* Atividade 4a: Espera-se que os estu-
dantes relatem a necessidade de prote-
ger informacdes pessoais, como nome,
idade, data de nascimento, niumeros de
documentos, informagdes de contato
(e-mail ou telefone), endereco e fotogra-

N&o escreva no livro.

fias pessoais, deles e de outras pessoas.
* Atividade 4b: Espera-se que os estu-
dantes citem que os dados pessoais deles
e de outras pessoas podem ser utilizados
para aplicar golpes e que outras pessoas
podem se passar pelo dono dos dados.
* Atividade 4c: Reforce que uma das
caracteristicas que, nesse contexto, di-
ferenciam o mundo real do virtual é a
enorme capacidade e velocidade que
as informacdes tém de se espalhar. A
revelacdo de um segredo por um colega
de turma tem alcance limitado em com-
paracdo com a revelacdo de um segre-
do em uma rede social. A competéncia
autoconsciéncia é trabalhada ao propor
aos estudantes uma analise das proprias
emocdes diante de determinada situacao.

verificar os conhecimentos prévios dos
estudantes acerca dos algoritmos com
repeticdo. Pergunte se sabem o que é
algoritmo. Anote as respostas na lousa
a fim de construir uma definicdo cole-
tiva. Esse também é um momento de
recuperar o conceito e garantir que os
estudantes tenham se apropriado dele
para que o desenvolvimento da atividade
seja proveitoso. A escrita da sequéncia
de instrucdes vai variar de acordo com
O gue cada dupla conversou e pensou.
Contudo, é importante que os estudantes
registrem a necessidade de repeticédo das
acdes (passos) e arepeticdo do ciclo. Isso
permite verificar as nocdes que eles tém
acerca da criagdo de algoritmos com repeti-
codes simples e aninhadas, conforme consta
nas habilidades EFO3CO02, EFO4COO03,
EFO5C0O04 ¢ EF15C0O02.

n
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Unidade 1 O jogo digital

SOBRE A UNIDADE

BASE NACIONAL COMUM
CURRICULAR (BNCC)

JOGO DIGITAL DA DOUTORA MARTA
versao beta
Competéncias

» Competéncias gerais da Edu-

» Competéncias da Computagéo:

» Habilidade de Arte: EF15ARO01.
» Habilidade de Ciéncias:

» Habilidades de Lingua Portu-

» Habilidades de Matematica:

cagdo Basica: 1, 2, 3, 4,5, 6,
7,8,9e10.

1,2,3,4,56e7.

Habilidades

» Habilidades da Computa-
¢do: EFO3COO01, EFO3C0O02,
EFO3C0O03, EF03COO04,
EFO3COO05, EFO03COO06,
EFO3CO07, EFO3COO08
EFO3C0O09, EF15COO0T,
EF15C0O02, EF15COO03,
EF15CO04, EF15COO06,

EF15CO08 e EF15CO09.

EFO3CI10.

» Habilidade de Geografia:
EFO3GEOG.

guesa: EFO3LP26, EF15LPO3,
EF15LPO5, EF15LPOG,
EF15LPO7, EF15LP14, EF35LP03
e EF35LP15.

EFO3MAT2 e EFO3MA28.

Orientagoes didaticas
® A abertura da unidade introduz o eixo

condutor da histdria de Tié e seus amigos
gue os estudantes acompanharao nos
capitulos desta unidade, além de possi-
bilitar o levantamento de conhecimentos
prévios dos estudantes sobre os temas
gue serdo abordados.

Organize os estudantes em roda (se pos-
sivel, em um ambiente alternativo a sala
de aula) e peca que observem aimagem
e leiam os baldes de fala. Pergunte o que
eles entenderam e o que as personagens
estdo fazendo, promovendo o desen-
volvimento de habilidades de leitura de
imagens. Pergunte também que outras
sentencas eles imaginam que Tié pode ter
classificado e que seriam relevantes para
0jogo criar um avatar parecido com ela.
Leve-os a refletir que seriam necessarias
mais perguntas sobre a aparéncia e os
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Doutora Marta, essa
personagem se
parece muito comigo!
O que vocé fez para
ela ficar assim?

Daniel Wu/ID/BR.

gostos de Tié. Em seguida, proponha uma
discusséo sobre as atividades. Deixe-os
se expressar e promova um ambiente
de acolhimento a todos os comentarios
e opinides.

A abertura apresenta uma situacdo Iudica,
mas comum, do dia a dia dos estudantes:
acriacdo de avatares ou personagens on-
-line para jogos ou plataformas digitais. O
objetivo é explorar o modo como essas
plataformas podem criar uma identidade
digital de quem as utiliza se apropriando
de dados pessoais cedidos pelos pro-
prios usuarios. Explique aos estudantes
gue todo e qualquer site, aplicativo ou
plataforma digital pode coletar os dados
de seus usuarios, armazena-los e usa-los,
incluindo imagens postadas, mensagens
enviadas a outras pessoas, preferéncias
individuais, entre outros, mesmo que esses
itens sejam deletados pelos usuarios.

Tié, o jogo esta
configurado.
Vocé ja pode

comegar a jogar!

O jogo reuniu
diversos dados, com

base nas informagoes
[ que vocé forneceu, e
criou essa imagem.

N&o escreva no livro.

Diversas plataformas podem tomar, além
dos dados voluntariamente cedidos, dados
provenientes da interacdo do usuario: o que
ele acessa, com que tipo de conteudo ele
interage por mais tempo, etc. Pergunte aos
estudantes se ja usaram ou costumam usar
algum aplicativo que faca algo semelhante.
Se julgar conveniente, comente que ha
leis que protegem nossos dados na inter-
net, como o Marco Civil da Internet e a
Lei Geral de Protecdo de Dados (LGPD).
O jogo que Marta prepara esta em verséo
beta. Em ambientes de programacdo de
softwares (como jogos digitais), o termo
“versdo beta” indica um software que esta
na segunda fase de testes e ainda ndo
estd pronto para ser lancado no mercado.
Atividade 1: A maioria dos aplicativos
solicita informacdes, como nome com-
pleto, endereco de e-mail e telefone, e
€ muito comum gue 0s usuarios insiram

N&o escreva no livro.
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O jogo digital

1. 0 jogo criou a personagem de Tié com base nas
informacdes que ela forneceu ao responder as afirmacdes
como verdadeiras ou falsas antes de iniciar o jogo.

Como doutora Marta havia pe-
dido, Tié continuou classificando va-
rias senteng¢as sobre si mesma como
falsas ou verdadeiras. Depois disso, a
doutora avisou que Tié ja poderia co-
mecar a jogar.

Para comecgo de conversa
Q]

Como o jogo da doutora Marta
criou a personagem de Tié?

Quando uma pessoa usa aplicativos
conectados a internet, ela sempre
compartilha dados sobre si mes-

ma? Em caso positivo, quais?
Veja a resposta nas Orientagoes didaticas.
O uso de determinados aplicati-

vos pode trazer riscos, quando in-
formamos dados pessoais a esses
programas. Mas existem aplicati-
vos que utilizam esses dados para
ajudar as pessoas a viver melhor
e até com mais seguranca. Vocé
conhece algum aplicativo desse

tipo?
Respostas pessoais.
Tié estd testando o jogo

acompanhada pela mae Saber
e pela doutora Marta. § it
Em sua opinido, é im- -
portante estar acompanhado
de um adulto ao jogar on-line?
Por qué?

Respostas pessoais.

treze (-'I;

O jogo digital Unidade 1

HABILIDADES
MOBILIZADAS NA
ABERTURA DA UNIDADE

» (EFO3C0O04) Relacionar o
conceito de informacdo com
o de dado.

» (EFO3C0O09) Reconhecer o
potencial impacto do com-
partilhamento de informacodes
pessoais ou de seus pares em
meio digital.

» (EF15C009) Entender que as
tecnologias devem ser utiliza-
das de maneira segura, ética
e responsavel, respeitando
direitos autorais, de imagem
e as leis vigentes.

/ Tomada de decisdo
7 responsavel

« Atividade 4: E importante
que criancas e adolescentes
sejam acompanhados por
adultos ao acessar jogos on-
-line, ndo so para garantir
que o uso desses aplicativos
ndo se estenda demais (o
excesso de horas de jogo
pode prejudicar a saude fisica
e mental dojogador), como
também para supervisionar
quais dados estdo sendo ce-
didos para as plataformas
dos jogos ou para outros
usuarios do jogo. Com essa
reflexdo, espera-se que 0s
estudantes pensem sobre
o cuidado consigo mesmos.

uma foto pessoal ou postem fotos que de
algum modo os identifiguem, mostrando
o local onde moram ou o uniforme da
escola em que estudam, por exemplo.
Para fomentar a conversa, retome as
informacdes que foram obtidas pelas
respostas (“verdadeiro” ou “falso”) da-
das anteriormente por Tié na secado
Boas-vindas e as sentencas imaginadas
pelos estudantes na exploracdo inicial
da imagem. Ao identificar que ha uma
relacdo entre informacdes pessoais e
dados utilizados pelo jogo para gerar o
avatar de Tié, os estudantes desenvol-
vem aspectos relacionados a habilidade
EFO3C0O04.

e Atividade 2: As pessoas fornecem dados
as plataformas ao navegar na internet,
mesmo sem saber ou perceber. Isso
ocorre tanto ao preencher formula-
rios com dados pessoais quanto ao

N&o escreva no livro.

instalar um aplicativo ou acessar um
site que monitora informacdes, por
exemplo, pelos cookies. Os cookies
sd0 pequenos arquivos que gravam
informacdes de quem acessa determi-
nado site, como preferéncia de idio-
ma, que podem ser usadas para nos
identificar na internet. Refletir sobre
esse compartilhamento de informacoes
e seu impacto favorece o desenvol-
vimento das habilidades EFO3COO09
e EF15C0O09.

Atividade 3: Espera-se que os estudantes
respondam que, quando as plataformas
digitais utilizam adequadamente os dados
fornecidos pelos usuarios, esses dados
podem ajudar as pessoas a viver melhor.
Por exemplo, um aplicativo que informa a
previsdo do tempo pode usar o dado de
localizagdo de uma pessoa para ajuda-la
a saber, antes de sair de casa, que roupa

deve colocar, de acordo com a tempe-
ratura esperada para o dia. Sabendo a
localizacdo da pessoa em tempo real,
o aplicativo é capaz de enviar a ela ou-
tras notificacdes sobre a drea em que
estd, incluindo alertas de tempestade,
de enchentes, de qualidade do ar, etc.
Outro exemplo sdo os aplicativos com
informacdes sobre o transito em uma
cidade, os quais podem indicar onde
ha congestionamento, para que outro
caminho seja seguido; com alocalizacéo
da pessoa em tempo real, o aplicativo
pode sugerir a ela rotas alternativas e
mais rapidas em uma emergéncia, por
exemplo. E importante que os estudantes
néo adquiram uma visao enviesada e
“tecnofdbica” acerca do uso de dados,
pois hd inUmeros aplicativos que fazem
bom uso deles para melhorar a qualidade
de vida das pessoas.
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Unidade 1 O jogo digital

IDEIAS E CONCEITOS-
-CHAVE DO CAPITULO

Neste capitulo, sdo apresentados
0s conceitos de dispositivos de
entrada (input) e de saida (output)
que se conectam aos computadores.
Também sdo retomados e ampliados
0s conceitos e as relacdes entre
dados e informacdes, conectando
o tema ao cotidiano dos estudantes
e alertando para o fato de que as
pessoas, mesmo sem querer ou
saber, fornecem dados pessoais ao
acessar e utilizar plataformas digitais.
Assim, € importante que eles ja te-
nham nog¢ao do que é informacéo. O
capitulo explora ainda a associagao
dos valores “verdadeiro” e “falso”
para determinar o valor verdade
e a decomposi¢cdo de problemas,
importantes pilares do pensamento
computacional.

Como pré-requisitos pedago-
gicos para o estudo do capitulo,
espera-se que os estudantes tenham
conhecimentos prévios sobre jogos
(eletronicos ou ndo), videogames,
dispositivos de entrada e de saida e
seguranca on-line, além de no¢oes
sobre classificacdo de sentencas,
algoritmos e decomposicdo de
problemas.

Objetivos pedagdgicos
Neste capitulo, os estudantes vao:

® ysar termos gque indicam ne-
gacdo em sentencas ldgicas;

® explorar o conceito de valor
verdade (logica);

® classificar sentencas logicas
como verdadeiras ou falsas;

® relacionar o conceito de infor-
macdo com o de dados;

® ysar a decomposi¢cdo como
estratégia para resolver pro-
blemas;

® identificar as maneiras como
o computador recebe e envia
informacdes e suarelacdo com
dispositivos de entrada e de saida;

® compreender aimportancia da
seguranca de dados pessoais
na internet em aplicativos e
jogos on-line.

HABILIDADES
MOBILIZADAS NA SECAO
NOSSA AVENTURA DIGITAL

» (EFO3COO01) Associar os va-
lores ‘verdadeiro’ e ‘falso’ a
sentencas logicas que dizem
respeito a situacdes do dia a
dia, fazendo uso de termos
gue indicam negacéao.

» (EFO3CO003) Aplicar a estra-
tégia de decomposicdo para
resolver problemas complexos,
dividindo esse problema em
partes menores, resolvendo-as
e combinando suas solucdes.

» (EFO3C004) Relacionar o
conceito de informacado com
o de dado.
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avatar dela.

Dados e informacgoes,
valores verdadeiros
e valores falsos

Nossa aventura digital

Os dados de Tié e o avatar

Tié estava encantada com o jogo criado pela doutora Marta e com
o avatar dela. Avatar é a personagem que representa o participante em
um jogo. Doutora Marta, entdo, explicou que os dados reunidos, cedidos
por Tié, formaram uma informac¢ao. Essa informacao ajudava a conhecer
melhor Tié e ajudava também na sugestdo de caracteristicas para criar o

Exatamente, Tié! O jogo usa os dados
dos usuérios para criar o avatar.
Informagdes sdo conjuntos de dados
que, reunidos, permitem identificar
quem uma pessoa é ou 0 que um
objeto representa, por exemplo.

— Ah, entendil Entdo, quer dizer que meu nome, minha idade e mi-
nha altura sdo dados que, separados, ndo dizem muita coisa nem apre-
sentam tantos detalhes, mas, juntos, ajudam a me caracterizar melhor e
definir informacdes sobre mim? - pergunta Tié.

<€

Daniel Wu/ID/BR

Os dados podem ser numéricos ou textuais e ser
formados por datas e nomes ou representar
simbolos. Esses dados sdo armazenados,
gravados e processados por computadores.
Para os aplicativos que usamos, geralmente
cedemos dados pessoais, como nome, e-mail,
telefone celular, idade, etc.

Quais conjuntos de dados formam um endereco? Com apenasum
desses dados, é possivel encontrar a sua moradia, por exemplo? =
Veja a resposta nas Orientagdes didéticas.

14 ‘ catorze
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Orientacoes didaticas

® Nesta secao, a histéria de Tié e seus amigos
contextualiza o tema e os conhecimentos
trabalhados no capitulo, aproximando-os da
realidade dos estudantes. Organize a turma
em uma roda e leia a narrativa, pedindo
sempre que acompanhem a leitura, observem
as imagens, digam o que estdo achando da
histdria e se tém duvida acerca de alguma
palavra mencionada.

® Neste capitulo, Tié testa ojogo digital criado
pela doutora Marta. Antes de iniciar a leitura
do texto da secdo, retome com os estu-
dantes os conceitos de informacéo e dado.
Essa abordagem permite articular saberes ja
apropriados aos novos conteldos que seréo

trabalhados. Pergunte a eles o que acham
que, no contexto digital, € um dado, qual é
a diferenca entre dado e informacgdo e quais
dados e informacgdes eles ja cederam, caso
tenham usado algum aplicativo na internet.
Essa abordagem possibilita desenvolver a
habilidade EFO3CO04.

Pergunte aos estudantes se ja ouviram falar do
termo “avatar’ e em que contexto. E possivel
gue alguns citem o uso do termo na cultura
popular, como na série e no filme Avatar: o
ultimo mestre do ar ou nos filmes de ficcdo
cientifica de James Cameron de mesmo nome.
Com base no conhecimento deles acerca do
termo, pergunte o que acham que significa
“avatar” na computacdo. Ouca as respostas dos
estudantes e conduza a discussdo de modo que

N&o escreva no livro.




Os dispositivos de entrada e os dispositivos de saida

Quando Tié comecou a jogar, percebeu que o avatar ndo se mexia.
Ela ficou tentando, mas nada acontecia.

Doutora Marta percebeu que o controle de videogame estava des-
plugado do computador. Entdo, orientou Tié a utilizar o teclado e o

mouse para jogar.

A doutora aproveitou a situacdo para explicar a menina algumas
coisas sobre os dispositivos conectados ao computador:

— Tié, os computadores utilizam dispositivos especificos para se
comunicar com o ambiente externo. Alguns deles s&o dispositivos de
entrada, como o teclado e o controle do videogame, que permitem a en-
trada de informacdes. E o que utilizamos para enviar os comandos para
que o computador faca o que queremos. Por exemplo, para que o avatar
pule, vocé precisa apertar o botdo que faz a acdo de pular no controle
ou no teclado. H& também os dispositivos de saida, que transmitem in-
formacdes do computador para 0s usuarios, como 0 monitor - explicou
doutora Marta.

Observe a imagem que Zito mostrou a Tié para ajuda-la a entender.

Monitor

Representacao
sem propor¢ao
de tamanho e/ou
distancia entre os
elementos

Impressora

Caixa de som

Microfone

an
Controle AN

‘—/ij

Teclado

4 Observe novamente os dispositivos mostrados por Zito. Faca duas lis-
tas no caderno: uma deve conter os dispositivos de entrada e a outra
deve conter os dispositivos de saida. Depois, converse com os colegas
sobre como vocé definiu cada um desses dispositivos como de entra-
da ou de saida. Dispositivos de entrada: teclado, mouse, controle e microfone.
Dispositivos de saida: caixa de som, monitor e impressora.

N&o escreva no livro. quinze { 15
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valores verdadeiros e
valores falsos
» (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).

» (EF15C003) Realizar opera¢cdes
de negacao, conjuncao e disjun-
¢ao sobre sentencas légicas e
valores ‘verdadeiro’ e ‘falso’.

» (EF15C004) Aplicar a estra-
tégia de decomposi¢cdo para
resolver problemas complexos,
dividindo esse problema em
partes menores, resolvendo-as
e combinando suas solucdes.

» (EF15C006) Conhecer os com-
ponentes basicos de dispositivos
computacionais, entendendo
0s principios de seu funcio-
namento.

» (EF15LPO03) Localizar infor-
macgdes explicitas em textos.

» (EF35LP03) Identificar a ideia
central do texto, demonstrando
compreensao global.

O infogréfico da pagi-
nal4 aborda o que sao
cookies. Explique que o

termo cookie é uma palavra do
inglés que significa “biscoito”.
O termo é usado em referéncia
ao conto Jo&o e Maria, dois
irmaos que deixam migalhas de
biscoito para marcar o caminho
de volta para casa. De modo
semelhante, as acdes on-line,
como acessar um site ou baixar
um aplicativo, deixam rastros
digitais que podem ser usados
para identificar guem somos.

Diversidade e inclusao f)
.
.

eles concluam gue, na computacdo, o avatar é ha outras maneiras de indicar alocalizacao exata
uma representac¢do virtual de um usuario em de umlocal, como as coordenadas geograficas.
um ambiente como um jogo, uma rede social A atividade mobiliza a habilidade EFO3CO04.
ou uma plataforma. e Atividade 2: Verifique se os estudantes com-
e Atividade 1: Um endereco é formado por um preenderam a diferenca entre dispositivos de
conjunto de dados, como o nome da via (rua, entrada e dispositivos de saida. Se necessario,
avenida, alameda, estrada, etc.), niUmero da traga para a aula alguns desses dispositivos
casa ou do prédio, niumero do apartamento para os estudantes usarem ou leve-os a um
(no caso de prédios), municipio, estado, pais ambiente em que haja esses dispositivos e
e codigo de enderecamento postal (CEP). pergunte como sdo usados. Ao conhecer
Espera-se que os estudantes concluam que, se alguns dos principais dispositivos que fazem
o0 endereco estiver incompleto, ndo é possivel parte de um computador e compreender que,
chegar aolocal correto. Apenas com o CEP, por para realizar tarefas, o computador precisa
exemplo, é possivel saber o nome da via, mas estar em comunicagao com o usuario (por
ainda € necessario saber o nimero da casa ou exemplo, pelo monitor e pelo teclado), essa
do prédio paraencontrar determinadolocal. Se proposta favorece o desenvolvimento das

julgar pertinente, explique aos estudantes que habilidades EFO3CO06 ¢ EF15C0O06.

N&o escreva no livro.

Transtorno opositor desa-
fiador (TOD)

Para adaptar atividades
ao estudante com transtor-
no opositor desafiador (que
apresenta comportamentos de
irritabilidade e desobediéncia,
desafiando os adultos), reduza
asensacdo de imposicéo sobre
o estudante, forneca opcdes,
dando-lhe autonomia para fazer
escolhas, e use linguagem direta
e respeitosa, sem tom autoritario,
estimulando a curiosidade e
propondo desafios. Use frases
curtas, objetivas e envolventes.

Conquiste a atencao e o
empenho do estudante para
as atividades, deixando-o no
comando para resolvé-las. Apre-
sente op¢des para que ele possa
escolher de que modo quer
proceder nessas resolugoes.
E importante dizer ao estu-
dante que ele pode mostrar,
do jeito dele, o que entendeu
do conteudo.
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Unidade 1 O jogo digital

Para complementar

Sousa, Mauricio de. Turma
da Ménica: protecdo

de dados pessoais. Sdo
Paulo: MSP Estudios,

2022 (Revistas Especiais).
Disponivel em: https:/
turmadamonica.uol.com.br/
revistasespeciais/?ed=seja
-incrivel-na-internet. Acesso
em: 18 jul. 2025.

Nessa revista em quadri-
nhos da Turma da Mbnica, o
professor Spada se junta a
Monica e a mae dela em uma
aventura para aprender mais
sobre privacidade e seguranca
de dados pessoais na internet.
Sdo 22 paginas com muitas
informacdes sobre o assun-
to, apresentadas de maneira
simples e ludica. Se possivel,
projete a revista em sala de
aula e leia a historia com os
estudantes.

A “Floresta das ilusoes”

Finalmente, ao iniciar o jogo, Tié entrou na primeira fase, a “Floresta

das ilusdes”. Observe que o avatar de Tié encontrou um bau.

Nessa primeira fase do jogo, Tié precisa decifrar quatro charadas para
descobrir a senha que abre o bau. A senha € o nome de um objeto. Leia

Floresta das ilusdes

as charadas a seguir para descobrir qual € o objeto.

O que é, o que é?
No futebol, segura
a bola na hora do
= gol; em casa, é
usada para
descansar.

"t

R | Essa palavra tem
quatro letras. Nao e |
“parede”, mas se

.. parece com essa
.~ palavra. Sem uma
‘ p3a, vocé a encontra.

Ll o S :

16 ’ dezesseis

Permite conectar
diferentes
computadores
entre si.

Alguns
povos
indigenas
brasileiros
a chamam
de ini.

p———
N ]

(i

N&o escreva no livro.
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® Proponha aos estudantes que tentem
adivinhar qual é a palavra que Tié precisa
descobrir antes de a narrativa trazer a
solugdo. Paraisso, divida a lousa em duas
partes e faca afirmacdes verdadeiras e
afirmacoes falsas sobre as respostas que
eles propuserem a cada charada. A ideia é
que elesusem asinformacdes das charadas
nos pergaminhos para chegar ao resultado
antes de Tié. Para cada charada, crie frases
que possam ser verdadeiras ou falsas,
como: “E um animal.”; “A palavra ndo se
refere ao nome de uma cidade.”. Quanto
mais elementos os estudantes adiciona-
rem e submeterem a classificacdo entre
verdadeiro e falso, mais se aproximarao
da resposta e mais oportunidades terao
de desenvolver a habilidade EFO3COO01 e
aspectos da habilidade EF15CO03.

Como desafio e para complementar o
trabalho com a habilidade EF15CO03,
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proponha algumas frases contendo con-
juncao (operador “e”; por exemplo, “E
um objeto e é metdlico.”) e contendo
disjuncéao (operador “ou”; por exemplo,
“E um objeto ou um animal”.). Explique
gue, quando usamos “ou”, apenas uma
das caracteristicas listadas precisa ser
verdadeira para a frase ser verdadeira, ao
passo que, quando usamos “e”, todas as
caracteristicas precisam ser verdadeiras
para a frase ser verdadeira.

® Se necessario, apresente Passarim aos

estudantes. Ele € a mascote da plata-
forma digital assistiva de comunicacgao
criada por doutora Marta. Passarim
auxilia as pessoas a se comunicar no
mundo digital, tornando as mensagens
mais claras e acessiveis em diferentes
linguagens.

e Atividade 3: Oriente a turma a decompor

e a listar as informacdes dadas pelas

charadas dos pergaminhos. A ideia é
separar as informagdes das charadas em
sentencas unicas e simples. As charadas
estdo escondendo uma palavra. Ao
decompor as charadas, os estudantes
poderao listar as seguintes informacoes:
a palavra se refere a algo que segura a
bola no futebol quando acontece um
gol; a palavra nomeia algo que é usado
para descansar; a palavra se refere a algo
gue conecta computadores; a palavra
nomeia algo que pode ser chamado
de “ini” por alguns povos indigenas; a
palavra tem quatro letras e se parece
com a palavra “parede”. Ao decompor
a charada maior em charadas menores
e testar as hipodteses, os estudantes
dividem um problema complexo em
problemas menores, trabalhando ele-
mentos das habilidades EFO3CO03 e
EF15C004. Explique aos estudantes
que as redes utilizadas para dormir sdo

N&o escreva no livro.
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Passarim é uma plataforma digital de comunicacdo, desenvolvida

pela doutora Marta. Essa plataforma tem como mascote um simpatico
passaro. Ele sempre ajuda Tié dando dicas.

Ha duas dicas para desvendar esses enigmas e
descobrir a senha. Uma delas é decompor o problema
das charadas em partes menores para testar uma
hipotese. E possivel, por exemplo, fazer uma lista com
todas as pistas apresentadas nas charadas.

A outra dica é verificar se uma hipotese de
resposta esté correta testando se a
hipétese responde ao mesmo tempo a todas
as charadas. Isso se chama valor verdade.

“w an

Acho que ja seil “Parede” sem “pa” é “rede”!
Vovo chamava a rede em que ela gostava de
descansar e sonhar de ini.

Mas como ter certeza de que essa palavra esté certa?
Se eu errar, posso perder na primeira fase do jogo!

llustragoes: Daniel Wu/ID/BR

Vou fazer a lista que o

Passarim sugeriu.

Talvez fique mais facil
vencer essa fase do jogo.

N

Q
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Ajude Tié a decompor a charada em problemas menores e a listar as

informacdes dadas sobre a palavra a ser descoberta. Para isso, escreva
a lista no caderno. Veja a resposta nas Orientagdes didaticas.

Tié identificou a palavra “rede” como resposta das charadas. Classifi-

gue cada dica presente nas charadas em verdadeira ou falsa, conside-
rando a resposta dada por Tié. Para isso, copie no caderno as senten-
cas a seguir, analise e classifique uma por uma.

a. No futebol, a rede segura a bola na hora do gol.

Verdadeira.

b. Em casa, a rede pode ser usada para descansar.

Verdadeira.

c. Redes conectam diferentes computadores.

Verdadeira.

d. A rede é chamada de /n/ por alguns povos indigenas brasileiros.

Verdadeira.

e. A palavra “rede” ndo € igual a palavra “parede”.

Verdadeira.

f. A palavra “parede” sem a primeira silaba, “pa”, é “rede”.

Verdadeira.
g. A palavra “rede” tem quatro letras.
Verdadeira.

N&o escreva no livro.
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usadas por povos indigenas da América do
Sul. No Brasil, esse item é conhecido por
muitos povos indigenas como “/ni”. Saiba
mais sobre esse item no episddio Rede de
dormir, da série Brasilidade da TV Camara,
disponivel em https://www.camara.leg.br/
tv/227868-rede-de-dormir/ (acesso em:
25 set. 2025). Essa abordagem possibilita
trabalhar o Tema Contemporaneo Transversal
Multiculturalismo - Educac¢do para valori-
zacao do multiculturalismo nas matrizes
histdéricas e culturais brasileiras.

Atividade 4: Nessa atividade, os estudan-
tes devem associar os valores verdadeiro
ou falso a cada afirmacao de uma lista de
sentencas ldgicas. O objetivo é verificar
se a hipotese de Tié, de que a palavra das
charadas é “rede”, esta correta. Assim, eles
trabalham a habilidade EFO3COO01. Espera-se
que, ao identificar que todas as informa-
cdes das charadas, quando relacionadas

N&o escreva no livro.

a palavra “rede”, sdo verdadeiras, os estu-
dantes percebam que isso indica a senha
do bau. Verifigue se eles chegaram a essa
conclusdo. Essa estratégia de verificacdo é
conhecida como valor verdade. Para com-
plementar o trabalho com a atividade, peca
aos estudantes que, seguindo um exemplo
(como “Né&o é verdade que a palavra ‘rede’
tem cinco letras”), escrevam no caderno trés
frases simples, cada uma com uma afirmac¢ao
verdadeira ou falsa sobre a palavra “rede”
e que inicie com “Ndo ¢é verdade que...”. O
objetivo é que eles reflitam sobre sentencas
|6gicas negativas. Ao fim da atividade, peca
aeles que associem os valores “verdadeira”
ou “falsa” a cada uma das sentenc¢as que
criaram. A proposta desenvolve aspectos
das habilidades EFO3COO1 e EF15CO03 e
trabalha elementos da légica computacional,
como o aprendizado de maquina, que serad
abordado na se¢ao Aprender mais.

Dados e informagdes, Capitulo 1
valores verdadeiros e
valores falsos

.Sa'-ba \‘\"ais

[..] os jogos digitais, sejam :
i eles on-line ou néo, oferecem
i uma série de oportunidades e
¢ de riscos. Por serem produtos :
i culturais, suas consequéncias :
i positivas ou negativas variam
conforme a faixa etaria, o contex- :
: toeovolume deuso,etambém :
i osaspectos (mecanicas, padrdes
¢ dedesign, estratégias de engaja-
© mento, etc.) que compdem esses
i produtos. :

[..]

: E importante entender que :
: 0s jogos digitais ndo séo todos
iguais e que osriscos aquilista- :
dos sdo potenciais, ou seja, nao
{ necessariamente se transforma- :
rdo em danos. Antes, servem de
i pontos de atencdo paraa prote-
¢do, pois auxiliam cuidadores,
: educadores, criancas e adoles-
© centes na sua conscientizagio :
i sobre as percepcoes de riscos. :

: Assim, muitos dos riscos ndo
i sdo aspectos exclusivamente
i associados aos jogos digitais, :
: mas merecem atencio tanto :
i pelovolume de uso, quanto pela
i dificuldade apresentada por eles
: emidentificar os riscos aos quais

¢ estdo expostos.

Outrorisco que merece aten-

cdo estd no desenvolvimento do
i “yicio em jogos”, que, em 2018,
¢ foi considerado pela Organizacio
i Mundial de Satide (OMS) como
uma doencga, classificada como
i umtranstorno na Classificacfo
: Internacional de Doengas e
: Problemas Relacionados com
¢ aSaude (CID-11). Com o nome téc-
i nicode TranstornodeJogospela :
Internet, pode se caracterizar
i pelo uso excessivo e sem controle
i dos jogos, descuido com habi-
i tos cotidianos devido ao jogo e
: impactosno conviviosocial. Um
i estudo realizado no pais mos-
trou que 28% dos quase quatro :
. miladolescentes entrevistados
i faziam uso problematico de jogos
i on-lineeapresentavamalguns
i dos critérios diagnésticos.
BRrasiL. Secretaria de

¢ Comunicacdo Social da

i Presidéncia da Republica

: (Secom/PR). Criangas,
adolescentes e telas: guia sobre

i usos de dispositivos digitais.

¢ Brasilia, DF: Secom/PR, 2025.

i p.101-104. Disponivel em: https://
i www.gov.br/secom/pt-br/

i assuntos/uso-de-telas-por

i -criancas-e-adolescentes/guia/
i guia-de-telas_sobre-usos-de
-dispositivos-digitais_versaoweb.
i pdf. Acesso em: 31 ago. 2025.
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5. Respostas pessoais. A resposta de Tié esta correta, pois essa palavra resolve todas
as charadas ao mesmo tempo. ) ) 3 ‘ ‘
No jogo, Tié se aproximou do bau. Surgiu entdo uma tela para inserir

a senha. Ela digitou a palavra “REDE” e o bau se abriu, revelando que seu
avatar ganhou um par de botas magicas.

C
S,

Unidade 1 O jogo digital

Apds analisar as afirmacdes da atividade anterior, vocé acha
que a resposta de Tié para a charada esta correta? Por qué?

“©

Vocé sabe como sdo criados os jogos de videogame? E quem sdo as
pessoas que criam esses jogos? Respostas pessoais.

Leia o texto a seguir para saber mais sobre a criacdo de jogos de
videogame. Depois, responda ao que se pede.

Como é criar um jogo de videogame

Segundo o professor [Vinicius Pauli], criar um jogo néo precisa ser com-

plicado. [...]

Tudo comeca com uma ideia. O importante € imaginar as regras, os desafios
e 0 que vai fazer esse jogo ser tinico. Depois, vem a hora de transformar tudo isso

em realidade.

Quem pensa nas mecanicas, nas histérias e nos cendrios € o designer de
jogos (ou game designer, em inglés). Ele escolhe, por exemplo, se o persona-
gem vai poder pular, se vai ter poderes ou se vai precisar encontrar chaves

para abrir portas.

Jd& o programador € quem
transforma essas ideias em algo que
funciona de verdade. Ele escreve os
codigos de computador que fazem o
personagem andar, 0 monstro apa-
recer ou a porta se abrir.

A arte também entra nesse
momento. Se o personagem for rapi-
do, o desenho dele precisa mostrar
isso. Ele ndo pode andar todo de-
sengoncado, sendo confunde quem
estd jogando. No caso dos cendrios,
os artistas desenham lugares que
contam histérias sem precisar de
palavras. Se o personagem entra
em uma sala toda baguncada, com
cadeiras no chéo e quadros quebra-
dos, o jogador ja imagina que algo
aconteceu ali.

18 1 dezoito

Designer: palavra em inglés que significa
pessoa que projeta algo.

SeventyFour/iStock/Getty Images

|

« Designer de jogos trabalha na

criagdo de personagem na Russia.
Foto de 2022.

N&o escreva no livro.

® Por fim, leia com os estudantes o ultimo

trecho da narrativa. Se houver tempo e
disponibilidade, pergunte a eles que po-
der as botas que Tié ganhou podem ter
para ajuda-la em outra fase do jogo. Ndo
had resposta correta para essa pergunta;
o objetivo é estimular a criatividade e
o pensamento inventivo e fomentar a
curiosidade dos estudantes em relacdo a
continuidade da narrativa da obra.

Atividade 5: Nessa atividade, os estu-
dantes devem confirmar que a senha do
bal é a palavra “rede”, como Tié pensou,
e justificar sua resposta. Espera-se que
eles elaborem a justificativa conside-
rando que todas as charadas tém valor
“verdadeiro” em relagcdo a palavra “rede”.
Atividades 6 e 7: Essas atividades podem
ser realizadas em roda, na sala de aulacom
os estudantes organizados de maneira
alternativa ao modo enfileirado usual
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ou em um ambiente alternativo, como
0 patio da escola. A troca de ambientes
e a proposta de organizar os estudantes
de outras maneiras (em pequenos gru-
pos, em roda, em U, entre outras), evita
a visdo do professor como o centro da
discussdo e possibilita aos estudantes
assumir uma posicao de protagonismo,
principalmente em atividades que envolvem
a troca de ideias. As propostas dessas
duas atividades permitem trabalhar os
Temas Contemporaneos Transversais
Economia - Trabalho e Ciéncia e tec-
nologia - Ciéncia e tecnologia.

Atividade 6: Alguns estudantes podem
ja ter pensado sobre isso ou ter algum
conhecimento, entéo inicie a conversa
incentivando a troca de vivéncias e de
ideias sobre o mercado de trabalho dos
profissionais que criam os jogos de vi-
deogame e sobre a criacdo deles em si.

Atividade 7: Promova a leitura compar-
tilhada do texto com os estudantes e, se
julgar necessario, realize pausas para
explicar possiveis palavras que eles néo
conhecam. Expligue que o texto é um
trecho de uma reportagem e, portanto,
tem a finalidade de passar informacdes
sobre um tema, trabalhando elementos
desse género textual e promovendo uma
abordagem interdisciplinar. E relevante
também dizer que a reportagem foi pu-
blicada em um site de noticias, em uma
secdo especial voltada para criancas.

Atividade 7a: Espera-se que os estudantes
percebam que o texto aborda o modo como
0s jogos de videogame sao criados, cita os
profissionais que trabalham nas diferentes
etapas da criacdo dos jogos e incentiva
os leitores a também serem criadores de
jogos, favorecendo o desenvolvimento
das habilidades EF15LP0O3 e EF35LP0O3.

N&o escreva no livro.




Antes de criar o jogo inteiro, € comum fazer testes com partes bem sim-
ples, s6 para ver se a ideia funciona. E o que chamam de protétipo. [...]

E quando o jogo finalmente fica pronto, vem uma das partes mais legais: ver
outras pessoas se divertindo com aquilo que vocé inventou.

Tiago Pechini. Da cabeca ao console: como € criar um jogo
de videogame. Folha de S.Paulo, 20 jun. 2025. Disponivel em:
https:/wwwl.folha.uol.com.br/folhinha/2025/06/da-cabeca
-a0-console-como-e-criar-um-jogo-de-videogame.shtml.

Acesso em: 30 ago. 2025.

a. Qual é o tema do texto? Converse com os colegas e o professor. Q@

b. Qual dos profissionais citados no texto cria e descreve algoritmos,
transformando-os depois em cddigos para que o jogo funcione?

Os programadores.

c. De acordo com texto, o que fazem os game designers e os progra-

madores? Escreva no caderno.

d. Vocéja brincououtemohabito de brincar de videogame?
Em caso positivo, comente com os colegas como foi a
experiéncia, quantas horas por semana vocé costuma
jogar e do que vocé mais gosta nos jogos que joga. Co-

Saber

\Ser
-

mente também como vocé acha que o tempo jogando videogame
interfere no convivio com sua familia. Respostas pessoais.

@

Vocé ja pensou em criar um jogo de videogame? Agora, red-
na-se com um colega. Vocés vao desenvolver um jogo. Para

oY,

isso, sigam estes passos: Produgio dos estudantes.

® Pensem na historia e nas caracteristicas que uma personagem do
jogo terd. Deem um nome para O jogo e para a personagem.

® Pensem nas mecanicas e nos desafios que a personagem vai en-

frentar ao longo do jogo.

e Facam uma lista apresentando e descrevendo os movimentos que
a personagem podera fazer ou 0s poderes que podera ter.

e Facam um desenho da personagem e do cenario principal em que
0 jogo acontece. 7a. 0 texto aborda as etapas e algl_ms proflss]onals que
trabalham no desenvolvimento de jogos de videogame.

® Apds a finalizacdo, realizem uma apresentacdo das suas produ-

codes a turma.

Para expiorar

OctoStudio. Disponivel em: https://octostudio.org/. Acesso em: 24 set. 2025.

No aplicativo OctoStudio, vocé pode criar seus proprios jogos interativos e animagdes por
meio da programacao em linguagem visual (blocos).

1c. 0 game designer é a pessoa que pensa nas dinamicas, na histéria e nos cenarios do jogo.

Os programadores sao as pessoas que escrevem os codigos que fazem o jogo funciondar.

N&o escreva no livro.
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® Atividade 7b: Essa atividade tem o objetivo de
retomar a compreensdo do que sao algoritmos
(conjunto de passos para resolver um proble-
ma), programa e programacao, bem como a
relacdo dos algoritmos com a programacéao.
Assim, nessa atividade, esses conceitos s&o
relembrados e ampliados ao serem relacionados
com o trabalho dos profissionais envolvidos na
criacao de videogames.

e Atividade 7c: Oriente os estudantes a reler
o texto procurando o momento em que é
citado o que faz cada um desses profissionais,
favorecendo o desenvolvimento da habilidade
EF15LPO0O3. Se julgar pertinente, organize a
turma em duplas, de modo que estudantes
leiam de modo colaborativo, contribuindo para
a autonomia de leitura do colega de dupla.

® Atividade 7e: A atividade tem o objetivo
de incentivar os estudantes a desenvolver
a criatividade. Também permite que va-

N&o escreva no livro.

lorizem experiéncias e se apropriem delas
para entender o mundo do trabalho na
area de tecnologia e, futuramente, tenham
instrumentos para pensar sobre seus pro-
jetos de vida. Motive-os a compartilhar
suas produgcdes com os colegas. Se julgar
pertinente, promova uma exposicao, para
gue os estudantes possam apresentar suas
ideias e criacdes a comunidade escolar.
No boxe Para explorar, é indicado o aplica-
tivo Octostudio, que permite, por meio da
programacdo em linguagem visual (blocos),
acriacao de jogos e animacdes, entre outros
conteldos. Essa ferramenta pode ser utili-
zada para complementar o trabalho com
programacao, possibilitando aos estudantes
colocar em pratica os algoritmos que criaram
em papel durante as aulas.

Dados e informagdes, Capitulo 1
valores verdadeiros e
valores falsos

\
’ Autoconsciéncia

e Atividade 7d: Deixe os
estudantes a vontade para
comentar suas experiéncias
com jogos de videogame.
Acolha as respostas que derem
quanto as preferéncias deles
e promova um ambiente de
respeito as opinides dos co-
legas. A atividade possibilita
aos estudantes refletir sobre
as proprias preferéncias e
sobre como elas influenciam
seu comportamento. Apro-
veite para conversar com eles
sobre habitos saudaveis no
uso de dispositivos digitais.
Muitos cientistas afirmam que
0 excesso de tempo de uso
de tela pode causar distra-
¢&o, dependéncia, isolamento
social e até dificuldades de
aprendizagem; além disso,
0s jogos podem oferecer di-
VEersos riscos para criancas e
adolescentes. Aborde ainda o
impacto que o tempo concen-
trado em jogos e dispositivos
eletréonicos pode causar no
convivio e na interacdo com
membros da familia. Por se
tratar de um tema potencial-
mente delicado, aborde-o
com zelo e empatia, pres-
tando atencdo em como ele
é recebido e exposto pelos
estudantes. Leia no texto do
boxe Saiba mais, na pagi-
na 17, as recomendacdes do
guia Criangas, adolescentes
e telas: guia sobre usos de
dispositivos digitals.
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Unidade 1

HABILIDADE MOBILIZADA
NA SECAO BRINCANDO E
APRENDENDO

» (EFO3COO01) Associar os va-

O jogo digital

lores ‘verdadeiro’ e ‘falso’ a
sentencgas ldgicas que dizem
respeito a situagcdes do dia a
dia, fazendo uso de termos
gue indicam negacéao.

Brincando e aprendendo

Relna-se com um colega para brincar de “Retrato falado”.
Leiam com atenc¢ao as instrucdes a seguir. Veja o comentario nas
Orientagdes didéticas.

. Cada um vai receber do professor uma carta com a imagem de uma

pessoa que os dois conhecem. Atencdo: Para que a brincadeira fun-
cione, a carta sé pode ser vista por quem a recebeu.

. Escolham quem da dupla comecara fazendo o retrato. Esse jogador deve

pegar uma folha de papel avulsa e um lapis preto de desenho.

. O estudante que vai fazer o retrato deve entdo comecar a falar frases

simples, indicando alguma caracteristica que pode estar presente no
rosto da pessoa que o outro colega estd observando na carta. Atencéo:
deve ser falada uma frase de cada vez, e cada frase deve conter apenas
uma caracteristica!l Por exemplo: “A pessoa tem cabelo preto”.

. O estudante que tem a carta deve responder apenas “Verdadeiro”

ou “Falso” a cada caracteristica indicada e ser preciso ao responder,
pois 0 objetivo € ajudar o colega a fazer um desenho o mais préoximo
possivel da imagem reproduzida na carta.

. Depois que todas as duplas tiverem terminado esse retrato falado,

a turma deve avaliar os resultados, comparando o retrato falado
produzido com a imagem contida na respectiva carta. A turma deve
escolher, com a mediacdo do professor, a dupla que foi a melhor
parceria ao realizar o retrato falado.

Facam uma segunda rodada da brincadeira, mas, desta vez, tro-
guem os papéis: quem fez o retrato falado agora vai pegar sua car-
ta e responder as afirmacodes do colega, de acordo com a imagem.

20 } vinte

N&o escreva no livro.

Orientacoes didaticas

Nesta se¢ao, a proposta é que os estudantes
mobilizem e desenvolvam determinadas
habilidades por meio de brincadeiras, ati-
vidades e experimentac¢des ludicas. Nessa
proposta, ao elaborar sentencas légicas
para desvendar detalhes do rosto de uma
pessoa e ao classificar essas sentencgas
como falsas ou verdadeiras, os estudantes
mobilizam a habilidade EFO3COO1.

Atividade 1: Para a realizacdo da atividade,
prepare antecipadamente conjuntos de duas
cartas para cada dupla de estudantes da
turma. Cada carta deve conter umaimagem
com o rosto de uma pessoa conhecida pelos
estudantes, como celebridades e artistas
préprios do universo infantil ou pessoas
que convivem com eles na escola. Em
seguida, organize-os em duplas e entregue
duas cartas a cada dupla, uma para cada

20

integrante, reforcando que um integrante
nao pode ver a carta do outro. Leia com
os estudantes as regras da brincadeira,
de maneira gue eles entendam gue um
deve fazer afirmacdes simples que possam
resultar em informacdes sobre caracteris-
ticas do rosto da pessoa, enquanto o outro
observara a foto e classificara cada frase
proposta em verdadeira ou falsa. Conforme
as caracteristicas forem estabelecidas,
o estudante que elabora as frases deve
ir compondo seu desenho - seu retrato
falado -, com base nessas caracteristicas.
Converse com os estudantes sobre o tipo
de informag¢do que eles precisam obter
para fazer o desenho, como: “A pessoa
tem cabelo longo”; “Essa pessoa ndo tem
sobrancelhas grossas”; “Essa pessoa tem
bigode”; “Essa pessoa € uma mulher”; “Essa
pessoa tem a pele negra”; "Essa pessoa
nao usa oculos”; “Essa pessoa € ruiva”.

Durante toda a atividade, é de extrema
importancia estar atento a eventuais mani-
festacoes preconceituosas dos estudantes
em relacdo a cultura, a etnia, ao género,
a caracteristicas fisicas e a religido dos
colegas ou das pessoas representadas
nas imagens. Combata qualquer tipo
de preconceito e, no caso de uma inter-
corréncia dessa natureza, relna a turma
para uma conversa sobre a importancia
do respeito a diversidade.

Ao final da atividade, ajude os estudantes
a comparar e a selecionar democrati-
camente o retrato falado mais pareci-
do com a respectiva foto. Instrua-os
na realizacdo de uma segunda rodada,
de modo que ambos os estudantes de
cada dupla tenham a possibilidade
de criar as sentencas logicas e classifica-
-las como falsas ou verdadeiras.

N&o escreva no livro.
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Aprender sempre

Crie quatro afirmacdes ver-
dadeiras e quatro afirma-
cOes falsas sobre todas as
frutas das imagens. No ca-
derno, escreva as sentencas
em duas colunas diferentes,
uma para as afirmacdes ver-
dadeiras e outra para as afir-
macodes falsas.

Veja as respostas possiveis nas Orientagdes didéticas.
Que animal pode ser identificado pelas sentencas a seguir? Escreva o

nome desse animal no caderno. Ledo.

o E um felino.

¢ Vive na selva. de saida

3c. Na tira, é possivel identificar o teclado do computador portatil,
que é uma interface de entrada, e o monitor, que é uma interface

e Nao costuma ter contato com seres humanos.

e Tem juba.

N&o escreva no livro.

O COMPUTADOR E UMA
COISA MARAVILHOSA.

Wiw. facebook comigartield

Disirbuted by Universal Uclick

Leia a tira com a personagem Garfield. Depois, converse com os Q
colegas para responder as questdes.

POR EXEMPLO...

D
~,

SE EU DESLIGAR ELE,
CONSIGO VER UM EXCELENTE
REFLEXO DE MIM MESMO.

M DAVIS 4-5

©2013 PAWS, INC. All Rights Reserved,

Jim Davis. Garfield. Folha de S.Paulo, 5 abr. 2013. llustrada, p. E15.

a. O que acontece quando Garfield desliga o computador? Por que
Garfield acha que o computador € uma “coisa maravilhosa”?

Veja a resposta nas Orientagdes didéticas.

b. Garfield estd interagindo com um computador portatil ou um com-

putador de mesa? Esse tipo de computador também tem dispositi-
vos de entrada e de saida? 3b. Computador portétil. Espera-se que os estudantes

c. Que tipos de dispositivos de saida e de entrada é possivel identificar

respondam que o computador portatil também conta ]

no computador apresentado na tira? com dispositivos de saida e entrada,
mas alguns deles estdo acoplados a propria maquina ou fazem parte dele (como

o teclado e o monitor), para que ele seja uma peca unica e facil de transportar.
vinte e um 21
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Dados e informagdes, Capitulo 1
valores verdadeiros e
valores falsos
HABILIDADES AVALIADAS
NA SECAO APRENDER
SEMPRE

» (EFO3COO01) Associar os va-
lores 'verdadeiro’ e ‘falso’ a
sentencgas ldgicas que dizem
respeito a situacdes do dia a
dia, fazendo uso de termos
que indicam negacéao.

» (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).

» (EF15C0O03) Realizar opera-
cbes de negacao, conjuncao
e disjungcdo sobre sentencas
|6gicas e valores 'verdadeiro’
e ‘falso’.

» (EF15C006) Conhecer os com-
ponentes basicos de dispositivos
computacionais, entendendo
0s principios de seu funcio-
namento.

» (EF15LP14) Construir o sentido
de historias em quadrinhos e
tirinhas, relacionando imagens
e palavras e interpretando re-
cursos graficos (tipos de baldes,
de letras, onomatopeias).

Avaliacao da aprendizagem

Para avaliar a associacdo de
valores verdade e falso a sentencas
l6gicas organize os estudantes em
duplas e proponha uma atividade
na qual um dos integrantes vai
criar sentencas logicas sobre um
tema do interesse dele para que
o colega atribua valores falso ou
verdadeiro a elas. Sugerimos a
criacdo de um portfélio de cada
estudante e de toda a turma para
que vocé registre observacdes
sobre o desenvolvimento e as
dificuldades dos estudantes em
relacdo aos temas trabalhados
nos capitulos.

Orientag¢des didaticas
® Nesta secdo, os estudantes fardo ativi-

dades que retomam os conteudos e as
habilidades trabalhados ao longo do
capitulo. E uma possibilidade de realizar
uma avaliacdo formativa da turma e
obter informacgdes sobre o processo de
aprendizagem dos estudantes.

Atividade 1: Nessa atividade, os estu-
dantes vao elaborar quatro sentencas
verdadeiras e quatro sentencas falsas
relacionadas a caracteristicas de algumas
frutas, mobilizando aspectos das habilida-
des EFO3COO01¢e EF15CO03. Reserve um
tempo para que os estudantes observem
as imagens e tentem criar as sentencgas.
Em caso de duvidas ou dificuldades,
ajude-os a levantar informacdes sobre
as frutas. Sobre a banana, por exemplo,
pode-se afirmar que tem casca verde

N&o escreva no livro.

ou amarela e que é consumida usual-
mente sem a casca. Com base nessas
informacdes, os estudantes podem criar
tanto afirmacodes verdadeiras como fal-
sas. Por exemplo: “Bananas tém a casca
azul” (falsa) e “Bananas costumam ser
consumidas sem a casca” (verdadeira).

e Atividade 2: Pergunte aos estudantes

qual animal pode ser identificado com
base nas afirmacdes fornecidas. As dicas
levam a concluir que se trata de um le&o.
N&o pode ser um gato, por exemplo, que
também é um felino, pois o gato convive
com humanos.

® Atividade 3: Essa atividade trabalha a leitura

e a interpretagcdo de uma tira de humor
envolvendo computador portatil e uma
famosa personagem da cultura popular,
o gato Garfield, favorecendo o desenvol-
vimento da habilidade EF15LP14. Inicie a

atividade lendo a tira com os estudantes
e perguntando se conhecem a persona-
gem e suas caracteristicas. Caso haja, na
turma, estudantes que ndo conhecam a
personagem, pec¢a aos que a conhecam
gue compartilhem as caracteristicas dela.
Caso ninguém da turma conheca a perso-
nagem, apresente-a brevemente.

e Atividade 3a: Com base na histdria apre-

sentada na tira e no conhecimento dos
estudantes sobre as caracteristicas do gato
Garfield, eles deverado identificar que, ao
desligar o computador, a tela fica preta,
refletindo aimagem dessa personagem, e,
como Garfield é vaidoso, fica satisfeito de
olhar seu reflexo na tela desligada.

e Atividades 3b e 3c: Esses itens retomam

o estudo dos dispositivos de entrada e
de saida, ampliando o trabalho com as
habilidades EFO3CO06 e EF15COO06.
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Unidade 1 O jogo digital

IDEIAS E CONCEITOS-CHAVE
DO CAPITULO

® Neste capitulo, retoma-se o con-
ceito de algoritmo, visto que a
compreensao desse conceito,
bem como a criacdo easimulacdo
de sequéncias deinstrucdes com
repeticdes em ciclos simples sao
pré-requisitos pedagogicos para
gue os estudantes avancem a
fase de criagcdo de algoritmos,
em que as repeticdes sdo des-
critas em sentencas ldgicas com
condicdes. Essaretomada se da
mediante atividades ludicas de
criacdo, verificacao e simulacéo
de algoritmos, incluindo um
trabalho com linguagem visu-
al (blocos) na secdo De bloco
em bloco. Nesse contexto, é
apresentada a logica de valor
verdade para que um comando
seja realizado ou n&o.

® O capitulo também aborda a
estratégia da decomposicdo
para chegar a resolucao de
problemas, envolvendo situa-
cdes do cotidiano, além dos
conceitos de pixel, arte digital
e arte pixel. A compreensdo
do que é pixel possibilita aos
estudantes perceber que os
dados sdo organizados de acor-
do com o tipo de informacao
que se guer armazenar.

® S30 pré-requisitos para os es-
tudantes atingirem os objetivos
deste capitulo: compreender
a classificacdo de sentenca
em “verdadeira” e “falsa” e
conhecimentos dos conceitos de
algoritmo e de decomposig¢do.

Objetivos pedagdgicos
Neste capitulo, os estudantes vao:

® criar algoritmos com repeticdes
simples com e sem condicdes;

® classificar sentencas em “verda-
deira” ou “falsa” compreendendo
que o valor verdade da sentenca
implica a execucdo, ou ndo, de
um comando;

® decompor problemas do coti-
diano em partes menores;

® conhecer, identificar e apreciar
as manifestacdes artisticas em
arte digital e arte pixe/,

® compreender que pixels sdo
dados estruturados que formam
imagens digitais (informacao);

® refletir sobre direitos autorais
e manipulacéao ética de pro-
ducdes textuais e imagéticas
disponiveis em ambiente digital.

22

Nossa aventura digital

O labirinto de comandos

Algoritmos com
condicoes e pixels

Tié estava brincando com o jogo criado por Marta, sempre com a su-
pervisdo da doutora. Ela estd na segunda fase do jogo, que agora ja pode
ser acessado pelo tablet, apesar de ainda ser a versdo beta.

De repente, Tié avistou um labirinto de blocos verdes, com caminhos

estreitos e muitas curvas.

— Que lugar mais estranho... - murmurou a menina.

Ela fez o avatar se aproximar e ampliou a imagem, dando zoom na
tela. Tié percebeu que o espaco era pequeno.

— Esse labirinto @ muito estreito, meu ava-
tar ndo consegue passar - constatou Tié.

Foi entdo que ela percebeu que precisaria
criar outro avatar para conseguir percorrer o
labirinto e passar para a proxima fase. Entéo,
Tié criou um robozinho parecido com Zito e o

chamou de Zitinho.

Zitinho, vou ter de criar um
algoritmo para vocé conseguir
sair desse labirinto!

Daniel Wu/ID/BR

Com suas palavras, explique ao professor e aos colegas o que é um al-

goritmo. Depois, escreva essa explicacdo no caderno. Tente usar letra
cursiva. Algoritmo é uma sequéncia de passos definidos para resolver um problema

ou realizar uma agao.

Sabendo que Zitinho estd em um labirinto, quais comandos ou
instrucdes vocé acha que Tié terd de dar para que ele consiga

©

encontrar a saida? Converse com os colegas. Resposta pessoal.

22 } vinte e dois

N&o escreva no livro.

Orientacoes didaticas

® A introducdo da narrativa serve de contextua-
lizacdo para o aprofundamento dos conteldos
que serdo abordados no capitulo e também
para a verificagcdo dos conhecimentos prévios
dos estudantes, sobretudo na atividade 1, que
retoma o conceito de algoritmo. Explique aos
estudantes que “versdo beta” é um termo
habitualmente usado para especificar uma
versao de teste nas etapas de desenvolvi-
mento de softwares.

Atividade 1: Se perceber que os estudantes
ainda ndo apreenderam o conceito de algo-
ritmo de modo consolidado, explique que se
trata de uma série de comandos necessarios
para que uma tarefa seja cumprida. Para
reforcar a explicagcdo, peca a eles que listem

comandos simples e objetivos dos passos
necessarios para que uma pessoa escove 0s
dentes. Certamente, havera diferentes listas,
mas é importante, ao longo da definicdo dos
passos, que os estudantes reflitam coleti-
vamente sobre a efetividade e a sequéncia
dos comandos, bem como sobre sua correta
definicdo. Entre os passos, é possivel que
eles citem: pegar a escova de dentes; pegar
a pasta de dentes; abrir a pasta de dentes;
colocar a pasta na escova; abrir a torneira;
molhar a escova com a pasta; fechar a tor-
neira; com movimentos circulares, escovar
os dentes da frente, os do lado direito da
boca e os do lado esquerdo da boca; abrir
atorneira; limpar a escova; enxaguar a boca;
fechar a torneira.

N&o escreva no livro.




Tié analisou as possibilidades e percebeu que Zitinho pode virar a es-
querda, virar a direita, avancar (andar para a frente), coletar bénus (quando
estiver em uma casa com o boénus), virar para tras e pular para a frente.

Ela, entdo, escreveu os seguintes comandos:

Zitinho deu alguns passos e... bum! Bateu na parede.

— Ah, ndo! Vamos tentar de novo - disse Tié.

e Observe a imagem a seguir. Ela representa um trecho
do labirinto do jogo. Zitinho estd parado e ha duas
possibilidades de caminho. A seta indica a saida desse
trecho do labirinto. Mas, primeiro, ele precisa coletar o
bonus para Tié ganhar pontos extras.

Saida t

Zitinho K.#
L)

Bonus X

Leia os comandos a seguir e use as letras para responder as questodes.

m Avanc¢ar um gquadrinho.

g Virar a direita.

Virar a esquerda

G Coletar bonus.

G Virar para tras.

a. Qual é a ordem correta de comandos que Tié precisa dar a
Zitinho para ele coletar o bé&nus? Resposta: B-A-A-C-A-E.

b. Depois de coletar o bdnus, qual € a ordem de comandos que
Zitinho deve seguir para sair desse trecho do labirinto?

Resposta: D-A-B-A-A-B-A-A-C-A-B-A.

N&o escreva no livro.
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llustracoes: Ar

Algoritmos com Capitulo 2
condicdes e pixels

HABILIDADES MOBILIZADAS
NA SECAO NOSSA
AVENTURA DIGITAL

» (EFO3COO01) Associar os va-
lores ‘verdadeiro’ e ‘falso’ a
sentencgas ldgicas que dizem
respeito a situacdes do dia a
dia, fazendo uso de termos
gue indicam negacéao.

» (EFO3COO02) Criar e simular
algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou pic-
togréfica, que incluam sequén-
cias e repeticdes simples com
condicdo (iteracdes indefini-
das), pararesolver problemas
de forma independente e em
colaboracéo.

» (EFO3CO003) Aplicar a es-
tratégia de decomposicdo
para resolver problemas
complexos, dividindo esse
problema em partes menores,
resolvendo-as e combinando
suas solucgdes.

» (EF15C002) Construir e simular
algoritmos, de forma indepen-
dente ouem colaboracéao, que
resolvam problemas simples e
do cotidiano com uso de sequ-
éncias, selecdes condicionais
e repeticdes de instrucodes.

» (EF15C004) Aplicar a es-
tratégia de decomposicao
para resolver problemas
complexos, dividindo esse
problema em partes menores,
resolvendo-as e combinando
suas solucdes.

» (EFO3MAI12) Descrever e repre-
sentar, por meio de esbocos de
trajetos ou utilizando croquis
e maquetes, a movimentacao
de pessoas ou de objetos no
espaco, incluindo mudancas de
direcao e sentido, com base em
diferentes pontos de referéncia.

e Atividade 2: Espera-se que os estudantes
digam que Tié provavelmente terd de dar
um conjunto de comandos para o avatar
Zitinho, indicando quando ele deve se-
guir em frente e quando ele deve virar a
direita ou a esquerda, ja que estd em um
labirinto. E possivel que Zitinho também
tenha de pular, entre outras possibilidades
de acdo. Se perceber que os estudantes
estdo com dificuldade, peca que imaginem
gue precisam dar uma série de comandos
para que um colega que ndo conhece a
escola chegue ao banheiro. Tié terd de
fazer algo similar para que Zitinho chegue
ao fim do labirinto.

Atividade 3a: Nessa atividade, os es-
tudantes vao analisar a representagcdo

N&o escreva no livro.

de parte do labirinto do jogo e estabe-
lecer a sequéncia de instrucdes, com
repeticdo e sem condicdes, para que o
avatar realize cada ag¢do solicitada pela
atividade (coletar o bénus e chegar ao
local indicado pela seta). Essa atividade
possibilita retomar a simulacao de repe-
ticdes simples (cada passo de Zitinho,
representado pelos quadradinhos da
imagem ¢ indicado por um comando,
por exemplo). Na sequéncia do capitulo,
eles vdo compreender que essa repeticdo
pode ser indicada por condi¢cdes, como
“Avancar se houver caminho livre”. E
importante que os estudantes perce-
bam que se trata de comandos diretos
e com uma unica sequéncia possivel. A

atividade favorece o desenvolvimento
das habilidades EFO3C0O02 e EF15C0O02.

o Atividade 3b: Os estudantes devem perceber

gue cada comando precisa ser pensado
com base na posi¢do em que Zitinho estara
depois de realizar o movimento indicado
no item anterior (ou seja, a posicdo em que
estd o bonus). Portanto, a atividade tem
como pré-requisito o desenvolvimento de
nocdes como lateralidade (direita e esquer-
da) e mobiliza a habilidade EFO3MA12, ao
solicitar aos estudantes que descrevam,
por meio de algoritmo, a movimentacdo
de um objeto sobre um croqui. Seguindo
a mesma possibilidade mencionada no
item anterior, € possivel que os estudantes
registrem os comandos textuais.
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Atividade complementar
® Paraaprofundar os conhecimen-

tos relacionados a construcéo
de algoritmos, trabalhada na
atividade 3, promova uma ati-
vidade na qual os estudantes
precisem criar orientacdes para
gue os colegas selocomovam
por determinado caminho. E
possivel realizar essa atividade
na propria sala de aula, tracando
um caminho entre as cadeiras,
por exemplo, ou em varios locais
da escola, utilizando marcacées
com fita no chao para indicar
o caminho que pode ser feito
da sala de aula até o banhei-
ro, a biblioteca, a entrada da
escola, etc. De acordo com o
ambiente escolhido, um estu-
dante por vez deverd orientar
o deslocamento de outro, e a
dindmica deve permitir que
todos da turma participem
da atividade. E interessante
qgue haja variagcdes nos tra-
jetos, para que a criacdo dos
algoritmos ndo seja unica e
cada estudante reflita sobre
as diferentes possibilidades
de comandos especificos para
cada percurso. Essa atividade
leva aturma a perceber como
comandos simples podem, ou
nao, ter aplicacéo dependendo
da situacéao.
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Algoritmos com condicoes

Depois de varias tentativas frustradas, com alguns erros e correcodes,
Tié foi conseguindo ajustar os comandos necessarios. Aos poucos, Zitinho

avancou pelo labirinto.

Tié percebeu que era importante que esses comandos fossem sim-
ples e organizados. Como Zitinho ndo sabia exatamente o que fazer em
cada situacéo, Tié teve uma ideia: passou a usar comandos que ajudas-
sem o robd a tomar decisdes sozinho.

Ela escreveu comandos como:

houver um es

Esses comandos apresentam uma condi¢ao para que algo aconteca.

Observe outro exemplo:

Se houver caminho Livre, entdo o robd pode andar.

A primeira parte do comando ¢ uma condi¢ao para a acdo que
o0 rob6 deve fazer, de acordo com os elementos que estdo a sua volta.
Para esse tipo de comando, a conclusao pode ser:

Verdadeira - o0 que esta previsto na condicdo realmente acontece.

O caminho esta livre? Sim. Condicao verdadeira. Ent&o, o robd pode andar.

Falsa - o que estd na condicdo n&o acontece.

O caminho esta livre? Ndo. Condicédo falsa, pois ha um obstaculo. En-

tdo, o robd ndo pode andar.

o Leia novamente os exemplos anteriores de comandos com condicdes.
Depois, crie outro comando que indique uma condicdo que poderia
ajudar Zitinho a tomar uma decisdo no labirinto. Escreva o comando
no caderno, tentando usar letra cursiva. Resposta pessoal.

e Imagine que Zitinho esteja de frente para um buraco. Escreva no ca-
derno uma frase que indique uma condi¢cdo que ajude o robd a nao
cair nesse buraco. Resposta pessoal.

24 1 vinte e quatro

N&o escreva no livro.

Neste momento, sdo apresentados os comandos
com condicdo e a ideia de verdadeira ou falsa
para classificar as condicdes ou premissas.
Promova a leitura coletiva do conceito, da
explicacdo e dos exemplos presentes na pagina.
Caso os estudantes demonstrem ter duvida
sobre o significado da palavra “condicdo”,
expligue gque ela expressa uma circunstancia
para arealizacdo, oundo, de umaagdo e chame
a atencdo deles ao uso de termos como “se”
nos comandos trabalhados. Mencione mais
exemplos, para gque eles percebam e identi-
figuem que as condicdes estao presentes ndo
apenas nos algoritmos, mas também no dia a
dia: "Se vocé terminar alicdo, poderdir parao
recreio mais cedo.”; “Se vocé escovar os dentes
corretamente, eles ficaréo saudaveis.”; etc.

Posteriormente, promova a andlise dos con-
ceitos de “verdadeiro” e “falso”, fundamentais

para acompreensao daldgica computacional.
O conteudo da subsidios para o desenvolvi-
mento da habilidade EFO3COO1.

Atividade 4: Resposta possivel: “Se houver
um bénus no caminho, colete-o.”. Espera-se
gue os estudantes criem frases consideran-
do verdadeiro o que deve acontecer ou vai
ocorrer e, na sequéncia, insiram um comando
relacionado a condicdo verdadeira. Ao elaborar
comandos com condi¢des, os estudantes estao
representando informacdes do ambiente em
um formato légico especifico, além de adquirir
subsidios paraacompreensao dos algoritmos
com condicdes. Dessa forma, a atividade per-
mite que mobilizem a habilidade EFO3CO02.
Atividade 5: Resposta possivel: “Se houver
um buraco a frente, entdo pule-o0.”. E impor-
tante que os estudantes percebam que as

N&o escreva no livro.




Daniel W/ID/BR

L Leia o comando a seguir. Q,,

Se houver uma pedra & fren

Imagine que haja uma pedra a direita do Zitinho. Nesse caso, a condi-
cdo do comando é verdadeira? Converse com os colegas e o professor.
Nao, a condicdo é falsa, pois a pedra esta a direita, e ndo a frente.

~ @f% O que o Zito conta?

‘o)

Decompor um problema
Vocé ja precisou resolver um problema que parecia muito dificil?
A fase que Tié estd jogando, por exemplo, € um problema que ela
precisa resolver. Para isso, ela teve de criar um avatar e, depois, testar
comandos para conseguir guiar o avatar pelo labirinto.

Uma maneira de facilitar a resolucdo de um problema é dividi-lo
em partes menores e resolver essas partes uma de cada vez. Por
exemplo, se alguém de sua familia pedir a vocé que organize um
coOmodo da casa que estd bagungado e cheio de objetos fora do
lugar, como vocé faria isso? Uma maneira € dividir a organizacdo em
etapas. Vocé pode, por exemplo, primeiro recolher os objetos que
estdo espalhados em apenas um local do coémodo. Depois, separa-los
por categorias como: objetos que devem ser colocados em outros
comodos; objetos que precisam ser organizados nas prateleiras;
objetos que devem ser guardados no armario. Por ultimo, vocé deve
colocar os objetos nos locais corretos conforme as categorias.

"o
~,

L Forme dupla com um
colega. Imaginem que
VOCés precisam arrumar a
mesa para o jantar. Como
vocés poderiam decompor
essa tarefa? Conversem so-
bre isso e, depois, registrem
no caderno as ideias que
vocés tiveram, tentando es-
crevé-las com letra cursiva.
Resposta pessoal.

Mesa arrumada para o jantar com
pratos, talheres, guardanapos e
outros objetos organizados. »

N&o escreva no livro.
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condicionais podem envolver adversidades, @ O boxe O que o Zito conta? aborda a decom-

como na situacdo apresentada na atividade.

® Atividade 6: Promova uma roda de conversa
sobre o comando proposto, de modo que
0s estudantes exponham livremente suas
percepcdes sobre a condicional. Garanta
que a troca de ideias entre eles ocorra de
forma harmoniosa e respeitosa, dando es-
paco para que todos sejam ouvidos e suas
falas sejam acolhidas de maneira positiva.
Encaminhe a conversa levando-os a perceber
que, pela situacdo exposta, a condicional é
falsa. Mesmo que seja realizada sem disposi-
tivos computacionais, essa atividade permite
aos estudantes desenvolver habilidades
importantes para o uso desses dispositivos,
jad que trabalha a logica por trds da criagao
de algoritmos.

N&o escreva no livro.

posicdo de problemas em partes menores
como estratégia para sua resolug¢do, possi-
bilitando aos estudantes desenvolver um dos
pilares do pensamento computacional. Essa
abordagem favorece o desenvolvimento das
habilidades EFO3CO03 e EF15CO04.

e Atividade 7: Ha varias respostas possiveis,
mas espera-se que, em suas estratégias, os
estudantes dividam a tarefa em tarefas menores,
solucionando-as uma por vez. Por exemplo:
verificar guantas pessoas vao fazer a refeicdo
juntas a mesa; pegar e colocar a toalha na
mesa; separar os utensilios necessarios para
a refeicdo, na quantidade correta e por tipo
(pratos, talheres, copos, etc.); colocar os
utensilios na mesa nas posicdes adequadas.

Algoritmos com Capitulo 2

condigdes e pixels
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HABILIDADES
MOBILIZADAS NA SECAO
DE BLOCO EM BLOCO

» (EFO3CO002) Criar e simular
algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou pic-
tografica, que incluam sequén-
cias e repeticées simples com
condicdo (iteracdes indefini-
das), pararesolver problemas
de forma independente e em
colaboracédo.

» (EF15C002) Construir e simular
algoritmos, de forma indepen-
dente ouem colaboracéo, que
resolvam problemas simples e
do cotidiano com uso de sequ-
éncias, selecdes condicionais
e repeticdes de instrucoes.

De bloco em bloco

No final da segunda fase do jogo, ja perto da saida do labirinto, Tié
precisava dar novos comandos a Zitinho. Mas agora, em vez de criar co-
mandos escritos, ela precisa usar a programacao em blocos para fazer o

avatar chegar ao final.

o Observe o trecho final do labirinto na ilustragcdo a seguir. Verifigue, na

pagina seguinte, os blocos de comando que Tié tem disponiveis para

usar nesta etapa do jogo. Observe que o bloco de comando Se houver

caminho livre a frente é diferente. Ele representa uma condicdo para
gue outro comando aconteca. Por isso, a representacdo da sua agdo
entra antes e se estende até o final do comando que se limita a ele.
Analise a posicdo de Zitinho e onde estd a saida e pense nos coman-

dos que Tié deve passar para o avatar chegar ao fim do labirinto.
Veja a resposta nas Orientagdes didéticas.

Anna Katharine/ID/BR

Depois, recorte os blocos indicados pelo professor no Material de
apoio. Monte a sequéncia de blocos em cima da mesa ou de uma folha
de papel. Mas, atencado: ndo cole os blocos ainda! Vocé ainda precisara
verificar se a sequéncia de blocos que criou esta correta.

26 } vinte e seis

N&o escreva no livro.

Orientacoes didaticas

® Asecdo De blocoem bloco aproxima os
estudantes do trabalho com a linguagem
visual de programacao, comumente co-
nhecida como “programacao em blocos”.
A atividade proposta na se¢cdo é uma
progressao do trabalho com algoritmos
e faz referéncia ao ScratchJr,um aplica-
tivo de programacao de licenga aberta,
qgue possibilita aos estudantes dessa
faixa etdria desenvolver habilidades de
programacdo em blocos. Para saber
mais detalhes sobre o uso e o funcio-
namento da plataforma, consulte o guia
indicado no boxe Para complementar.
A0 representarem os movimentos de
Zitinho com blocos que se assemelham

P

) ERY) Eii

aos do aplicativo ScratchJr, os estudantes
aprendem a organizar sequéncias de
comandos, formando algoritmos.

® Por seruma proposta ludica, com atividades

em dupla e discusséo oral, ela pode ser
encaminhada com uma organizacao da
sala de aula alternativa ao arranjo usual
de carteiras enfileiradas.

® Antesdeiniciar aatividade, pec¢a aos estu-

dantes que recortem os blocos do Material
de apoio. Oriente-os a tomar cuidado ao
manusear a tesoura. Para a realizacao
dessa atividade, indiguem aos estudantes
gue utilizem uma das folhas das paginas
105, 107, 109 ou 111. Oriente-os a utilizar
apenas uma folha do material, que contera
a quantidade suficiente de blocos para a

2

5 r

realizacdo da atividade, e oriente-os anéo
utilizar ou danificar mais de uma pagina,
pois as outras codpias sdo destinadas aos
estudantes que utilizardo o livro no ciclo
de quatro anos.

Atividade 1: Veja a resposta a seguir.
Apresente os blocos de comando aos
estudantes. Crie alguns exemplos simples
nalousa e peca a eles que os representem
com os blocos, para exercitar sua aplicacdo.
Quando perceber que todos entenderam o
significado de cada bloco e como usa-los,
mostre ailustracéo do trecho do labirinto e
leia o enunciado com eles. Solicite que, antes
de fazer a colagem, planejem no caderno
a sequéncia de blocos que Zitinho deve
seguir para chegar a saida. Incentive-os a

B
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Comandos Blocos
Inicio \—/ Iniciar 3
Movimento Avancar
= Virar a Virar a
Acao S
¢ esquerda D direita
\
A \
j\ \  Se houver \ \ Se houver
Condicéo \> \ caminho ) ) parede a
4 livre a frente i y frente
4
Fim Fim

e Depois de montar a sequéncia de blocos, forme dupla com um

D

colega e trogue a sequéncia com ele. Verifiqgue a sequéncia de

blocos do colega. Vocé acha que o programa que ele criou esta cor-
reto? Em caso negativo, converse com ele apontando o problema, até
chegarem a uma conclusado. O colega fard o mesmo com o seu progra-

ma. Ouca-o com atencao.
Resposta pessoal.

Depois da conversa com o colega sobre o programa e dos ajustes ne-

cessarios para garantir que ele esteja correto, cole a sua sequéncia de
blocos no local indicado pelo professor. Producao do estudante.

Resposta pessoal.

Para expiorar

Converse com os colegas da turma sobre o processo de criagcédo
do programa para ajudar Zitinho a chegar ao final do labirinto. =

ScratchJr. Disponivel em: https://www.scratchjr.org/. Acesso em: 5 set. 2025.

No aplicativo Scratch Junior, vocé pode criar seus proprios jogos e histdrias interativas
utilizando blocos de montar para programar visualmente.

N&o escreva no livro.
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Para complementar

DevTecH ResearRcH GROUP;
ScrATCH FounDpaTION. Guia da
interface. [S. /.]: ScratchJr,
[20--]. Disponivel em:
https://scratchjr.org/learn/
interface. Acesso em:
27 ago. 2025.

O link apresenta comandos
e acdes presentes na interface
principal da plataforma. Ao na-
vegar, € possivel acessar outras
informacdes, como “Guia do
editor de pintura”, “Descricao
dos blocos” e “Dicas e truques”.

Diversidade e incluséc’
g

testar oralmente ou com o dedo sobre o papel
o caminho que propuseram. Essa atividade
favorece o desenvolvimento das habilidades
EF03COO02 e EF15C0O02.

Atividade 2: Auxilie os estudantes na formacéao
das duplas e na troca das sequéncias criadas. O
compartilhamento de solugdes contribui para
aprimorar a verificacdo dos algoritmos que
criaram, promovendo o trabalho colaborativo,
além de favorecer o entendimento de que um
mesmo problema pode ser solucionado por al-
goritmos diferentes. Se houver tempo e interesse,
proponha aos estudantes que expliquem como
o algoritmo funciona e o raciocinio que fizeram
ao criad-lo, exercitando, assim, o protagonismo
na propria aprendizagem.

N&o escreva no livro.

® Atividade 3: Oriente os estudantes a colar

a sequéncia de blocos no caderno ou em
folhas de papel avulsas. Nesse caso, sugira
a criagcdo de uma pasta - um portfélio com
trabalhos similares feitos pelos estudantes
ao longo do livro. Esse portfolio pode ser
compartilhado com a comunidade escolar
e/ou com os pais ou responsaveis e familiares
dos estudantes, em momentos oportunos.

e Atividade 4: Promova a apresentacao das

produgdes individuais para toda a turma e,
em uma roda de conversa, discuta as dife-
rentes maneiras de representar o algoritmo,
incentivando andlises comparativas entre
as produgdes. Se julgar oportuno, deixe os
trabalhos expostos, para que os estudantes
analisem os algoritmos propostos.

Baixa visdo

Adapte os materiais aos
estudantes com baixa visao
oferecendo-lhes contrastes,
tamanhos ampliados e apoio
visual para maximizar o uso
de sua visdo funcional. Pro-
videncie versdes ampliadas e
ja recortadas dos blocos e/ou
disponibilize lupas para ajuda-los
na identificacdo e montagem
dos blocos. Disponha, sobre
a mesa, uma cartolina de cor
contrastante em relacdo aos
blocos.
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Unidade 1 O jogo digital

HABILIDADES
MOBILIZADAS NA SECAO
TIE EXPLICA!

» (EFO3C0O04) Relacionar o
conceito de informacdo com
o de dado.

» (EFO3CO05) Compreender que
dados sdo estruturados em for-
matos especificos dependendo
da informacédo armazenada.

» (EF15C009) Entender que as
tecnologias devem ser utiliza-
das de maneira segura, ética e
responsavel, respeitando direitos
autorais, de imagem e as leis
vigentes.

» (EF15ARO01) Identificar e apreciar
formas distintas das artes visuais
tradicionais e contemporaneas,
cultivando a percepc¢ao, o imagi-
nario, a capacidade de simbolizar
e o repertdrio imagético.

/ Tomada de decisdo
responsavel

e Atividade 2: A ativida-
de propde uma discussdo
sobre direitos autorais em
meio digital. Espera-se que
os estudantes concluam e
mencionem que criadores
tém o direito de ser creditados
por suas obras, sejam elas
textos, sejam elas producdes
artisticas, ilustracoes, fotos,
entre tantas outras. Converse
com eles sobre aimportancia
de citar a fonte ao reproduzir
o trecho de um texto ou de
citar o autor de imagens e
ilustracdes tanto no mundo
real quanto em meio digital.
A reflexdo proposta trabalha
a tomada de decisdo com
base em uma postura ética
eresponsavel, mobilizando a
habilidade EF15CO009.

A\

Arte digital e arte pixel

Atualmente, muitos artistas criam obras utilizando dispositivos
digitais. E a chamada arte digital, que emprega recursos digitais para
a criacdo de pinturas, ilustracdes, animacdes ou videos, por exemplo.

A arte pixel ¢ um estilo de arte digital em gque as imagens sao
formadas por diversos quadradinhos coloridos, ou seja, por pixels.

Pixel € um termo em inglés que significa “elemento da imagem”.
Cada pixel € a menor parte que contém uma informacado (cor) de um
desenho na tela (do computador, do tablet, do celular). A reunido de
mMuitos e muitos pixels formam as imagens digitais.

H& muitos anos, quando os primeiros videogames foram
desenvolvidos, os computadores eram bem mais simples e os
desenhos de personagens e cenarios tinham poucos pixels; por
isso, pareciam ser formados por quadradinhos coloridos. Hoje, as
ilustracdes de videogames podem ser bastante realistas e lembrarem
filmes, mas o estilo dos desenhos dos videogames antigos € admirado
por muitas pessoas e tornou-se um estilo artistico digital: a arte pixel.

¢

Existem diversos artistas que trabalham com arte pixel/, que é

uma maneira divertida de desenhar
e também de programar. Um dos
modos de fazer arte pixel é planejar

uma sequéncia de comandos e, depois,

coloca-la em pratica, formando um

algoritmo. Ha varias plataformas digitais

que permitem fazer esse tipo de arte,

mas vocé também pode fazé-la em
papéis quadriculados, ou seja, em
material fisico.

o Vocé conhece alguma obra de arte
criada com o uso de dispositivos digitais? Se sim, qual?

Conte aos colegas.
Respostas pessoais.

robuart/iStock/Getty Images

OPERes
i)

|

- |magem em estilo arte pixe/
com cenario e personagem de
jogo ficticio.

Qe

~,

Na internet, € muito facil copiar e compartilhar textos
e imagens produzidos por outras pessoas. Em sua
opinido, é correto compartilhar producdes de outras
pessoas sem indicar quem foi o criador do texto ou da

f Saber
Ser

imagem compartilhados? Justifique.

Respostas pessoais.

J
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Orientagoes didaticas

® Asecdo Tiéexplical aborda a arte digital e
aarte pixel, bem como o conceito de pixel.
® Promova a leitura coletiva do texto e
inicie a discussé&o abordando o conceito
de arte digital. Se julgar conveniente,
neste momento inicial, aborde o tema
do debate proposto na atividade 1; dessa
forma, serd possivel avaliar os conheci-
mentos prévios dos estudantes e gerar
contribuicdes para a turma. Apresente
diferentes obras de arte digital, organize
os estudantes em roda e peca aeles que
comentem o que acharam e o que enten-
deram das obras. Ouca-os com atencao,
promovendo um ambiente de acolhimento

28

a diferentes interpretacdes emrelacdo as
obras apresentadas. A proposta permite
uma abordagem interdisciplinar com o
componente curricular Arte e mobiliza
a habilidade EF15ARO01.

Sobre o conceito de pixel, explique que
“ponto daimagem” pode ser considerado
também uma unidade de informacao, um
dado, que, organizada de determinada
maneira, forma uma imagem. Essa abor-
dagem mobiliza a habilidade EFO3CO04.
Reforce a ideia de gque a organizacao
ou estruturacdo dos dados de cores
em pixels torna possivel o armazena-
mento de uma imagem digital em meio
digital. Essa abordagem desenvolve a

habilidade EFO3COO0S5. Para que os es-
tudantes entendam como sdo formadas
as imagens da tela de um tablet ou de
um computador e percebam que, se
ampliarem essas imagens, os pixels se
tornam visiveis, desenhe na lousa uma
malha quadriculada e pinte alguns qua-
drinhos formando uma imagem simples,
como uma bola ou um “X”.

Atividade 1: Ouca os estudantes com
atencdo e, se for possivel, mostre a eles
algumas obras que citarem. Promova a
valorizacao de diferentes tipos de mani-
festacao artistica, ampliando o repertorio
cultural da turma.

N&o escreva no livro.




Brincando e aprendendo

Apds muitas tentativas, Tié conseguiu levar Zitinho até o fim do la-
birinto. Mas, de repente, a tela travou. O cenario ficou todo cinza e a se-
guinte mensagem comecgou a piscar na tela:

Doutora Marta, que estava ao lado de Tié, disse chateada:

— Estou terminando de programar o jogo, mas alguns problemas as
vezes continuam aparecendo. Esse problema na criacdo da imagem € no
gerador de arte pixel, gue ¢ uma ferramenta que cria as imagens do jogo.
Ele so funciona corretamente quando recebe as informacdes completas

e no formato certo.

— Nossa, parece complicado! - disse Tié.

— O computador precisa que a gente en-
vie informacdes para que ele mostre algo na
tela. Isso acontece o tempo todo: quando a
gente clica nos botdes do mouse, digita no
teclado ou fala no microfone, o computador
recebe essas informacdes e devolve uma res-
posta - completou doutora Marta.

|
s

\
Ah, sim! Os dispositivos de entrada e de saida, vocé ja me
explicou! Entdo, se nbs quisermos que o jogo desenhe algo,
precisamos contar a ele exatamente o que precisa ser feito?

— Isso mesmo! - respondeu a doutora Marta, animada.

Como voceé viu, os algoritmos podem servir até para criar imagens ar-
tisticas. Leia as instrucdes a seguir e crie uma ilustracdo em arte pixel.
Vocé vai precisar de uma folha de papel quadriculada com pelo menos
9 colunas e 7 linhas e um |apis de cor ou caneta hidrografica (apenas
uma cor). Siga 0s passos para criar a ilustracdo.

a. ldentifique as colunas do papel quadriculado pelos niumeros de1a 9,

da esquerda para a direita (se houver mais de nove colunas, delimite
apenas nove para serem utilizadas).

b. Identifigue as linhas pelas letras de A até G, em ordem alfabética, de
cima para baixo (se houver mais de sete linhas, delimite apenas sete

para serem utilizadas).
1. Veja a resposta nas Orientacdes didaticas.

N&o escreva no livro.
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Algoritmos com Capitulo 2
condicdes e pixels

HABILIDADES
MOBILIZADAS NA
SECAO BRINCANDO E
APRENDENDO

» (EFO3C003) Aplicar a es-
tratégia de decomposicdo
para resolver problemas
complexos, dividindo esse
problema em partes menores,
resolvendo-as e combinando
suas solucdes.

» (EFO03C004) Relacionar o
conceito de informacdo com
o de dado.

» (EFO3C0O05) Compreender que
dados s&o estruturados em for-
matos especificos dependendo
da informacao armazenada.

» (EFO3C0O06) 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).

» (EFO3C0O07) Utilizar diferentes
navegadores e ferramentas de
busca para pesquisar e acessar
informacoes.

» (EF15CO01) Identificar as prin-
cipais formas de organizar e
representar a informacéo de
maneira estruturada (matrizes,
registros, listas e grafos) ou ndo
estruturada (nUmeros, palavras,
valores verdade).

» (EF15C006) Conhecer os
componentes basicos de
dispositivos computacionais,
entendendo os principios de
seu funcionamento.

» (EF15C0O08) Reconhecer e
utilizar tecnologias computa-
cionais para pesquisar e acessar
informacdes, expressar-se cri-
tica e criativamente e resolver
problemas.

Orientag¢des didaticas

® Seguindo os comandos de Tié, Zitinho
chegou ao final do labirinto, mas o jogo
travou. O problema estava no gerador de
arte pixel. Ao ler para os estudantes ou
pedir a eles que leiam a conversa entre Tié
e Marta, retome o que sdo os dispositivos
de entrada (mouse, teclado, etc.) e de saida
(monitor, impressora, etc.), trabalhando
as habilidades EFO3CO06 € EF15CO06.

e Atividade 1: Entregue aos estudantes uma
folha quadriculada. O ideal é que ela né&o
seja muito grande e tenha no minimo 10
linhas x 10 colunas. Outra possibilidade
& orienta-los a criar as proprias folhas
guadriculadas desenhando com arégua

N&o escreva no livro.

amalha quadriculada. Durante a ativida-
de, leia em voz alta os comandos para
pintar as linhas e as colunas. Acompanhe
os estudantes durante a atividade, para
verificar se compreenderam a diferenca
entre linha e coluna e se conseguem lo-
calizar o que deve ser pintado. Reforce
que é preciso desenhar dentro da grade.
Apods a producdo dos desenhos, vocé
pode digitaliza-los, remover o fundo e
criar animacdes usando aplicativos livres e
gratuitos, como o OctoStudio, disponivel
em https://octostudio.org/ (acesso em:
6 ago.2025). Reserve um tempo da aula
para compartilharem as producdes. Vocé
também pode solicitar que escrevam

algoritmos usando comandos com con-
dicdes para que um computador recrie
aguelaimagem. Por exemplo: “Se estiver
nalinha A ecoluna, pinte de azul”. A pro-
posta mobiliza as habilidades EFO3COO0S5,
EF03C0O04 ¢ EF15COO01. Veja a seguir o
resultado esperado.

Abel Design/ID/BR
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Unidade 1 O jogo digital

_Saiba mais

: Segundo Santaella (2015),
i com o acesso as tecnologias dos
i computadores e aos programas
de producdo e manipulagdo de
imagem e texto, diversos artistas
i seinteressaram epassaramafa-
zer uso delas em suas producoes.
Essas producdes, denominadas
i inicialmente “arte computacio-
nal”, possuem ampla variedade
de ferramentas, possibilidades e
i formatos, como grafica, animaco,
escultura tridimensional, showde :
¢ luzes controladas, [...]. :

: Conforme a tecnologia avanca,
a arte digital se desenvolve, con-
{ juntamente, inicialmente, a partir
i dos anos 1950, sendo dependen- :
te dos recursos que a tecnologia
: tinha a oferecer até entdo [...].
Os hardwares se desenvolvem,
i conjuntamente, neste processo,
através do avanco tecnolégico de
i dispositivos periféricos como as
mesas digitalizadoras as quais
i possuem o objetivo de simularo
traco a maonomeio digital. Essas
ferramentas acabam por tornar :
i o computador uma extensdo do
atelié, e um novo meio e suporte
no qual o artista pode atuar. :

[..] :
: [...] a arte digital pode ser
compreendida como um espago
plural, constituido, segundo Luis
: Silva (2004, p.55), como “umam-
¢ plo conjunto de obras e priticas
artisticas e ao qual néo correspon- :
i de uma estética unificada”. [...]

i MORSCHBACHER, Bianca; WEYMAR,

¢ Lucia B. C. Arte digital na

i cibercultura: contextualizagdo

i e debates atuais. Revista da

i Fundarte, v. 46 n. 46, p. 1-16,

i 2021. Disponivel em: https://doi.
i 0rg/10.19179/2319-0868.908.

i Acesso em: 13 ago. 2025

c. Siga este algoritmo: Produgao do estudante.

Na linha A, pinte os quadrados das colunas 2, 3, 7 e 8.
Na linha B, pinte os quadrados das colunas 1a 9.

Na linha C, pinte os quadrados das colunas 1a 9.

Na linha D, pinte os quadrados das colunas 2 a 8.

Na linha E, pinte os quadrados das colunas 3 a 7.

Na linha F, pinte os quadrados 4 a 6.

Na linha G, pinte o quadrado da coluna 5.

2b. Espera-
-se que 0s
estudantes
respondam
que pixel

é a menor
parte de uma
imagem digital
e que varios
pixels, juntos,
formam a
imagem.

d. Que imagem foi formada na folha quadriculada?

Um coracdo em arte pixel.

e Observe esta obra de arte digital em estilo arte pixel.

a. A imagem ¢é uma releitura
de uma obra de arte muito
conhecida. Vocé conhece

b. No caderno, escreva com suas

palavras o que é pixel.

“©

essa obra? Em casa, com a ajuda
de seus pais ou responsaveis, pes-
quise na internet informacodes so-
bre a obra original, que serviu de
base para essa releitura, e sobre o
artista que a criou. Resposta pessoal.

« Releitura, em estilo arte pixel, da
obra A noite estrelada, de 1889,
de Vincent van Gogh.

c. Agora, o artista & vocé! Crie um desenho no estilo arte pixel. Use
uma folha de papel quadriculado ou, de acordo com as orientacdes
do professor, um programa on-/ine de criacdo de imagens no estilo
arte pixel. Depois, organizem uma mostra na escola com as obras
produzidas pela turma, para que toda a comunidade escolar possa
apreciar as producdes. Producdo do estudante.

Imagine que vocé vai arrumar sua lancheira para a escola. Ela deve ter

uma garrafa de dgua, uma garrafa com suco de laranja, uma fruta e um
sanduiche com queijo e tomate. Como vocé faria para decompor esse
problema em partes menores para arrumar a sua lancheira com todos
os itens? Escreva no caderno a sequéncia de passos. Resposta pessoal.

Para expiorar

Pixel Art Maker. Disponivel em: https://pixelartmaker.com/. Acesso em: 31 ago. 2025.

Nesse site, vocé pode criar desenhos no estilo arte pixel. Basta escolher as cores e pintar
os quadrinhos. Ao final, o site permite que vocé baixe o arquivo do desenho que criou no

formato de imagem.

30 1 trinta

N&o escreva no livro.

Tetiana Bihus/Shutterstock.com/ID/BR

e Atividade 2a: Explore aimagem com os
estudantes e, se possivel, mostre-lhes
uma reproducédo da versao original do
quadro A noite estrelada, de Vincent van
Gogh, para que comparem os estilos e
expressem suas percepgdes sobre as
obras. Oriente-os a fazer a pesquisa
em casa, com os familiares, e combine
uma data para o compartilhamento das
descobertas. No dia combinado, converse
com eles sobre o tema e arealizacdo da
pesquisa (que dispositivo utilizaram, se
ainformacao foi facil de ser encontrada
e se eles se preocuparam em verificar se
as fontes da informacado eram confiaveis),
trabalhando as habilidades EFO3CO07
e EF15C008.
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e Atividade 2b: Verifigue se os estudantes

chegaram a correta definicdo e compreensao
do que é um pixel. Se necessario, retome o
conceito para sanar dlvidas ou equivocos.

® Atividade 2c: Para preparar ou ampliar

a atividade de desenho que trabalha o
principio da arte pixel, auxiliando também
na visualizacdo e conceituacdo de pixel,
entregue aos estudantes folhas de papel
quadriculado e faca a correlacédo de cada
quadrinho do papel com um pixel. Se pos-
sivel, peca aos estudantes que criem seus
desenhos em meio digital, utilizando um
criador de desenhos no estilo arte pixel,
como o do site Pixel Art Maker (indicado
no boxe Para explorar), que, embora esteja
em inglés, apresenta funcionalidades in-

tuitivas. Ajude os estudantes a organizar
uma mostra dos desenhos que criaram. Os
desenhos podem também ser fotografados
e publicados nas redes sociais da escola.
Atividade 3: Nessa atividade, os estu-
dantes vao decompor um problema:
preparar a lancheira com diversos itens.
Espera-se que eles digam que precisam
atender a cada um dos itens: encher a
garrafa de dgua; preparar o suco de
laranja e coloca-lo em uma garrafa;
preparar o sanduiche de queijo com
tomate; escolher, separar e lavar a fru-
ta. Depois de resolver cada um desses
problemas, eles ainda vdo guardar esses
itens na lancheira. A atividade mobiliza
a habilidade EFO3COO03.

N&o escreva no livro.
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Aprender sempre

1b. Resposta pessoal. Resposta possivel: Avancar;
avancar, virar a direita; avangar; avancar; virar a

esquerda; avangar; avancar, coletar.

Observe aimagem gue mos-
tra um trecho do labirinto
em que Tié guiou Zitinho.

a. Reproduza, em uma folha
de papel quadriculada, o
trecho do labirinto mos-
trado na imagem. Repre-
sente as paredes, Zitinho
e o0 bdénus. Desenhe o ca-
minho que Zitinho preci-
sa fazer para chegar até a

ferramenta-bonus.
Produgdo do estudante.

Anna Katharine/ID/BR

b. Escreva um algoritmo sem elementos que envolvam condi¢cdes para

guiar Zitinho até o bdnus.

c. Crie um algoritmo com condicdes para guiar Zitinho até o bdnus.

Producgéo do estudante.

Leia as situacdes apresentadas a seguir e classifigue cada sentencga
|6gica, de acordo com o comando, em verdadeira ou falsa. Depois, no
caderno, escreva com lapis verde as sentencas verdadeiras e, com |a-
pis azul, as sentencas falsas. Tente usar letra cursiva.

a. Situacédo: Zitinho esta de frente para uma parede.

Falsa.

Se houver caminho Livre &

, avancar.

b. Situacdo: Zitinho estd em uma casa em que ha um boénus.

Verdadeira.

c. Situacao: Zitinho esta parado em cima de um quadrado rosa.

Falsa.

Falsa.

N&o escreva no livro.
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Orientag¢des didaticas
® Atividade 1: A atividade mobiliza as habilidades

EF03CO02¢c EF15C002, a0 propor asimulacao
de algoritmos.

Atividade 1a: Distribua folhas de papel qua-
driculado aos estudantes para criarem o per-
curso que deve ser realizado por Zitinho. Eles
podem fazer setas ou colorir cada quadrado.
Atividade 1b: Ha& varias respostas possiveis
para a atividade. Verifigue se os estudantes
compreendem que, neste caso, devem criar
um algoritmo sem elementos e com condi-
cbes, ou seja, devem indicar a quantidade
de repeticdes, como a quantidade de passos
que Zitinho precisa andar. Oriente-os a criar
o caminho mais curto para chegar ao boénus.

N&o escreva no livro.

® Atividade 1c: Os estudantes precisam criar

um algoritmo que represente e resolva o
problema usando sentencgas légicas e com
condicionais. Verifique se eles compreendem
gue a repeticdo é descrita por meio de uma
condicdo. Resposta possivel: Se houver ca-
minho livre, avancar; se houver bifurcacéao,
parar e virar a direita; se houver caminho livre,
avangar; se houver bifurcacéao, parar e virar a
esquerda; se houver caminho livre, avangar;
se o bdnus estiver a frente, avancar e coletar.

® Atividade 2: Oriente os estudantes a analisar

e expor suas percepgdes sobre as afirmacdes
(se s&o verdadeiras ou falsas). A definicéo
das sentencas como verdadeiras ou falsas
contribui para o desenvolvimento das habi-
lidades EFO3COO01 e EF15CO03.

Algoritmos com Capitulo 2
condicdes e pixels

HABILIDADES AVALIADAS
NA SECAO APRENDER
SEMPRE

» (EFO3COO01) Associar os va-
lores 'verdadeiro’ e ‘falso’ a
sentencgas ldgicas que dizem
respeito a situacdes do dia a
dia, fazendo uso de termos
que indicam negacéao.

» (EFO3COO02) Criar e simular
algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou pic-
tografica, que incluam sequén-
cias e repeticdes simples com
condicdo (iteracdes indefini-
das), para resolver problemas
de forma independente e em
colaboracéo.

» (EF15C002) Construir e simular
algoritmos, de forma indepen-
dente ouem colaboracéo, que
resolvam problemas simples e
do cotidiano com uso de sequ-
éncias, selecdes condicionais
e repeticdes de instrucodes.

» (EF15C0O03) Realizar opera-
¢cbes de negacao, conjungcao
e disjuncdo sobre sentencas
|6gicas e valores 'verdadeiro’
e ‘falso’.

Avaliacao da aprendizagem

O foco do trabalho neste capi-
tulo é a compreensdo de fatores
condicionais em algoritmos e a
apreensao da concepcdo de arte
pixel. Entregue aos estudantes
folhas quadriculadas, como uma
matriz, para a confeccao de arte
pixel. Nessa atividade, cada es-
tudante deve elaborar instrucdes
para que o colega crie um desenho,
retomando e desenvolvendo o
trabalho com os algoritmos e o
conceito de arte pixel. Caso julgue
pertinente também adicionar os
fatores condicionais a constru-
cdo dos algoritmos, instrua os
estudantes a criar os algoritmos
usando condicdes, por exemplo:
se for um pixe/ em um numero
par, entdo pinte de azul.
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Unidade 1 O jogo digital

IDEIAS E CONCEITOS-CHAVE
DO CAPITULO

Este capitulo aborda o funciona-
mento da internet e os mecanismos
de busca em navegadores para
pesquisar e acessar informacdes
on-line, bem como a importancia
de se verificar a confiabilidade das
informacdes encontradas. Além
disso, retoma conhecimentos de
seguranca digital, como o uso
de senhas seguras e o perigo de
divulgar dados pessoais em meios
digitais e de interagir com pessoas
desconhecidas.

Como pré-requisitos pedagdgicos
para a compreensao dos conteu-
dos do capitulo, os estudantes
precisam ter nocodes prévias sobre
seguranca nos meios digitais, bem
como sobre formas de realizar
pesquisas na internet.

Objetivos pedagdgicos
Neste capitulo, os estudantes vao:

® compreender o queéainternet
e como os computadores estdo
interligados;

® conhecer e diferenciar os con-
ceitos de navegador e buscador;

® reconhecer e aplicar boas pra-
ticas no uso de buscadores
na internet;

® aprender a identificar infor-
magdes confidveis na internet;

® retomar a importancia da se-
guranca dos dados pessoais;

® utilizar hardwares e softwares
para compor cartaz coletivo;

® reconhecer oimpacto datecnolo-
giaem solucdes para os desafios
enfrentados por individuos na
sociedade, discutindo questdes
socioambientais.

HABILIDADES MOBILIZADAS
NA SECAO NOSSA
AVENTURA DIGITAL

» (EFO3CO007) Utilizar diferentes
navegadores e ferramentas de
busca para pesquisar e acessar
informacoes.

» (EFO3CO08) Usar ferramentas
computacionais em situacdes
didaticas para se expressar em
diferentes formatos digitais.

» (EFO3C0O09) Reconhecer o po-
tencial impacto do compartilha-
mento de informacdes pessoais
ou de seus pares em meio digital.

» (EF15C0O08) Reconhecer e
utilizar tecnologias computa-
cionais para pesquisar e acessar
informacdes, expressar-se cri-
tica e criativamente e resolver
problemas.

» (EF15C0O09) Entender que as
tecnologias devem ser utiliza-
das de maneira segura, ética
e responsavel, respeitando
direitos autorais, de imagem
e as leis vigentes.
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Nossa aventura digital

Ainternet, os
buscadorese a
seguranga

A histéria de Carlos e as buscas na internet

Tié estd curiosa para saber mais sobre a historia de Carlos, afinal, ele
ajudou a criar o Passarim. Tié sabe que Carlos é cientista e ex-colega da
doutora Marta e entdo pergunta a ela se pode pesquisar na internet a

historia dele.

Marta diz que sim, mas aproveita para perguntar
a Tié se ela sabe o0 que € e como surgiu a internet.

Ué, ainternet é... é aquela... ¢ onde a gente
pesquisa coisas e fala com as pessoas.

Daniel Wu/ID/BR

JSim, Tié, isso é verdade, mas ndo é sé isso. Vocé sabia que
s6 é possivel fazer essas coisas porque muitos
computadores e dispositivos do mundo inteiro estao
interligados, como uma grande rede? Quando os
computadores foram criados, eles ja serviam para
processar informagdes e resolver célculos e tinham outras
fungdes, mas trabalhavam isolados, sem conexdo com
outros computadores. Até que houve a ideia de interligar os
computadores e permitir que eles trocassem informagdes.

o«
@
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Por isso, hoje conseguimos conversar com alguém que esta
em outro pais ou acessar informacdes criadas e publicadas
por pessoas e instituigdes do mundo todo. Se vocé fizer
uma pesquisa sobre o doutor Carlos, por exemplo,
provavelmente vai acessar diversos sites ou publicagées em
redes sociais em que aparecem informagdes sobre ele.

32 1 trinta e dois
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Orientacoes didaticas

® O objetivo desta secdo é levar os estudantes
a compreender o que € a internet, como as
informacdes sdo disponibilizadas na rede
mundial de computadores e como elas podem
ser acessadas. A secdo também apresenta
alguns conhecimentos basicos necessarios
para o uso de programas de busca.

Inicie perguntando aos estudantes o que sa-
bem sobre ainternet e o seu funcionamento.
Se for conveniente, anote os conhecimentos
prévios deles a respeito do tema para reto-
ma-los apos a leitura do texto.

Promova a leitura coletiva do texto e garanta
que os conceitos e conhecimentos explorados
na secdo comecem a ser trabalhados nas
explicacdes expositivas e nas discussdes
propostas nas atividades.

Inicie chamando a atencdo dos estudantes para
a explicacéo de Marta sobre o funcionamento

dainternet. Se julgar necessario, dependendo
dos conhecimentos prévios da turma listados na
conversa inicial, explique a eles que a internet
é formada por uma rede de computadores
do mundo todo e que esses computadores
estdo interligados, principalmente, por meio
de cabos que cruzam os oceanos. Além disso,
hd conexdes que fazem parte dessa rede e
usam outras tecnologias como a wi-fi e a de
internet moével. Mostre a eles um mapa dos
cabos submarinos das telecomunicacdes,
como o da pagina da Agéncia Nacional de
Telecomunicacoes (Anatel), disponivel em
https://www.gov.br/anatel/pt-br/dados/
infraestrutura/cabos-submarinos (acesso
em: 11 set. 2025). Aproveite o momento para
trabalhar elementos da alfabetizacdo carto-
grafica, conforme a habilidade EFO3GEO6.

Em seguida, explore os conceitos de navegador,
buscador e palavra-chave. Antes da leitura
do esquema do Zito, aproveite o momento

N&o escreva no livro.



https://www.gov.br/anatel/pt-br/dados/infraestrutura/cabos-submarinos
https://www.gov.br/anatel/pt-br/dados/infraestrutura/cabos-submarinos

— Que legal, eu ndo sabia disso! E qual ¢ a melhor maneira de fazer
pesquisas na internet, doutora Marta? - perguntou Tié.

— Da maneira que vocé ia fazer mesmo, Tié: abrindo o navegador,
indo direto a um site de sua confianca e que vocé ja sabe que vai
ter o que vocé procura, ou entdo fazendo uma pesquisa com
palavras-chave em um buscador.

— Navegador? Palavra-chave? Buscador? O que s80 essas coisas? -
perguntou Tié.

— Navegadores sao programas que possibilitam acessar conteudos
na internet, como paginas web, imagens, videos e outros, e interagir
com esses conteudos - comecou a explicar Marta. — Eles também sdo
chamados de web browsers. VVocé ja utiliza navegadores, Tié, s6 ndo
sabia que tinham esse nome. E buscadores ou motores de busca sao
ferramentas on-/ine que nos ajudam a encontrar informacdes na inter-
net. Ao fazer as pesquisas, vocé digita palavras-chave, que séo palavras
especificas para direcionar a busca. Os buscadores aplicam algoritmos
complexos para organizar e apresentar os resultados de maneira clara.

— Entendi. Vou fazer um resumo disso! - falou Tié preocupada.

Calma, Tié, eu resumi
para vocé tudo o que a

doutora Marta explicou.
A\ (

Busca por informacéo
na internet

‘ Navegadores ‘

|

‘ Motores de busca ou ‘
buscadores

|

‘ Palavras-chave ‘

l

Confirmacéao da veracidade ‘
das informacdes encontradas

Daniel Wu/ID/BR

Que palavras-chave Tié pode utilizar para pesquisar as infor- QO
macdes na internet sobre Carlos, ex-colega da doutora Marta? =
Converse com os colegas e o professor. Resposta pessoal.

N3o escreva no livro. trinta e trés { 33
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para perguntar aos estudantes sobre quais
seriam 0s passos seguintes depois de reali-
zada a busca. Permita que eles deem ideias e
incentive o protagonismo deles ao levantarem
as possibilidades de acdo. Em seguida, cha-
me a atenc&o deles para a necessidade de
verificar se as informacdes encontradas sao
confidveis, conteddo que serd desenvolvido
posteriormente. Essa abordagem da subsi-
dios para o desenvolvimento das habilidades
EFO3COO07 ¢ EF15C0O08.

e Atividade 1: A atividade tem como objetivo
proporcionar o levantamento de hipdteses
para estabelecer futuras comparacoes entre
0s conhecimentos prévios dos estudantes e os
novos conhecimentos que seréo desenvolvidos
sobre as estratégias de uso de um buscador.
Anote as hipdteses dos estudantes na lousa,
chamando a atencédo para as respostas que
tiverem se aproximado das estratégias de Tié.

N&o escreva no livro.

A internet, os Capitulo 3
buscadores e a
seguranca

> » (EF15LPO5) Planejar, com a

ajuda do professor, o texto que
serd produzido, considerando
a situacdo comunicativa, os
interlocutores (quem escreve/
para quem escreve); a finali-
dade ou o propdsito (escrever
para qué); a circulacdo (onde
o texto vaicircular); o suporte
(qual é o portador do texto);
a linguagem, organizac¢ao e
forma do texto e seu tema,
pesquisando em meios im-
pressos ou digitais, sempre
que for preciso, informacdes
necessarias a producdo do tex-
to, organizando em topicos os
dados e as fontes pesquisadas.

» (EF15LPO06) Reler e revisar o

texto produzido com a ajuda
do professor e a colaboracao
dos colegas, para corrigi-lo e
aprimora-lo, fazendo cortes,
acréscimos, reformulacdes,
correcdes de ortografia e
pontuacao.

» (EF15LPO07) Editar a verséao

final do texto, em colabora-
¢do com os colegas e com a
ajuda do professor, ilustrando,
quando for o caso, em suporte
adequado, manual ou digital.

» (EF35LP15) Opinar e defender

ponto de vista sobre tema po-
|émico relacionado a situacoes
vivenciadas na escola e/ou na
comunidade, utilizando registro
formal e estrutura adequada a
argumentacao, considerando
a situacdo comunicativa e o
tema/assunto do texto.

» (EFO3GEO6) Identificar e inter-

pretar imagens bidimensionais
e tridimensionais em diferentes
tipos de representacdo car-
tografica.

» Oinfografico ind\'cado\
na pagina 32 apresenta
marcos importantes da
criacdo e evolucdo dainternet.
Explore o recurso com os es-
tudantes, relacionando cada
avanco tecnoldgico ao contexto
historico, social e cientifico da
época. O conteudo propicia
uma proposta interdisciplinar
articulada com o componente
curricular Historia.

g J
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'Sa‘-ba mais

Vocé sabe identificar rapida-
: mente uma fakenews? Emuma :
i época [em que] asinformacdes
¢ circulam rapidamente, [vindas] :
¢ demuitas pessoas, nem sempre :
i ésimples fazer umachecagem. :

Sdo quatro os passos que :

ajudam a todos:
: 1. Analise

:  Antes de compartilhar um :
¢ texto, ¢ importante 1é-lo com :
i atencdo. Observe se ele possui
palavras em letras maitisculas,
i exclamagdes, abreviagdes, erros
i deortografia e excesso de adjeti-
i vos. Desconfie se houver muitas
i opinides, titulos sensacionalis-
¢ tasedadossem indicara fonte. :
i Existeumasérie de pergun- :
i tasque podemos fazer para che- :

i carainformacio:
¢« Ainformacéo tem link?

o Olinkabre ou esté “quebrado”?
i » Ainformagdo foi publicadaem :

portal conhecido?

i« Ainformacéo é assinada por :

alguém conhecido?

: » Ainformacao tem erros gra-

maticais?

© + Ainformagio comecademodo

alarmista?

i« A informacio menciona ter- :
ceiros mas ndo diz o seunome :
(famoso médico, famoso espe- :

cialista, famoso jurista)?

« A informacdo pede para ser

: compartilhada?
i 2.Pesquise

: As pistas para descobrir fake
: news véo além do texto. Sites
i com nomes parecidos com o :
de veiculos conhecidos, que
i ndoidentificam seus autores e
: ndo possuem informacées de

i contato séo suspeitos. [...]
i 3.Confirme

: Cheque se a noticia saiu em :
i algum outrojornal, revistaousite. :
¢ Tome cuidado, pois um contetido
i falsonem sempre é100% mentiro-
i s0.Asvezeséséumtrechousado :
: fora de contexto ou uma matéria '
: muitaantigacompartilhadacomo :
i nova.Essamanipulagdo contribui :

: para a desinformacdo.

[..]

i CONSELHO NACIONAL DE JUSTICA

i (CNJ). Guia pratico de

i ferramentas institucionais. Painel
i de checagem de fake news.

¢ CNJY, 2 fev. 2021. Disponivel

i em: https:/www.cnjjus.br/

i programas-e-acoes/painel-de

i -checagem-de-fake-news/guia

i -pratico/. Acesso em: 11 set. 2025.

Tié pega entdo seu tablet e escreve no buscador a palavra CARLOS.
As primeiras informacdes que aparecem como resultado da pesquisa sdo
sobre outras pessoas que se chamam Carlos. Tié, entdo, decidiu fazer
uma nova busca usando o nome e a profissdo: CARLOS CIENTISTA.

x|my®)

Jessica Maltezo/ID/BR

Bu
[ CCarIos cientista
po

%) GOV.BR

Carlos Nobre é o 12 brasileiro “guardido planetario”...
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&€ Jornal da USP

Pesquisador na USP, Carlos Nobre é eleito membro da...
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UL
Carlos Nobre em debate
sobre mudancas climaticas
realizado em Sao José dos
Campos (SP). Foto de 2014.

R e N

ff Academia Brasileira de Ciéncias (ABC)

Carlos Nobre, um cientista ‘apavorado, mas otimista’ na...
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Carlos Nobre em palestra
realizada em Sao José dos
Campos (SP). Foto de 2025.

— Tié, esse é outro Carlos, o Carlos Nobre, um

cientista brasileiro reconhecido em todo o mundo
por seus estudos sobre as mudancas climaticas. Ele
foi um dos autores de um trabalho que recebeu o
Nobel da Paz em 2007, um dos prémios mais impor-
tantes do mundo - explicou Marta.

Mudangas climaticas:
alteracdes das
caracteristicas
climaticas da

Terra provocadas
principalmente por
atividades humanas.

Tié resolveu entdo refazer a pesquisa com nome, sobrenome e profis-
sdo. E, desta vez, vieram informacdes sobre o Carlos certo, ex-colega de
Marta, mas o primeiro site que aparece na busca mostra apenas informa-

coes superficiais sobre o cientista.

— Tié, esse site ndo esta trazendo detalhes sobre Carlos - disse Zito.

— Entdo é preciso pesquisar sempre em mais de uma fonte? Vou ten-

tar outros sites - concluiu Tié.

Depois de pesquisar em diversos sites e juntar as informacdes, Tié

exclama feliz:

— Uauuuuu, doutora Marta! Olha sé quanta coisa encontramos!

34 } trinta e quatro

N&o escreva no livro.

As propostas desta pagina e da seguinte
envolvem a leitura da narrativa e conversas
entre os estudantes. Assim, € um momento
propicio para explorar organiza¢des alternativas
da sala, diferentes do modo enfileirado usual.
Explore as tentativas de Tié de obter in-
formacdes sobre doutor Carlos, de modo
que os estudantes percebam com clareza a
necessidade do uso de palavras especificas
quando se busca algo na internet.

Se achar conveniente, apresente mais in-
formacdes sobre o cientista Carlos Nobre
como as apresentadas na biografia sugerida
no boxe Para complementar na pagina 35.
Analise com os estudantes os resultados
encontrados por Tié em cada pesquisa feita
e incentive uma conversa sobre a proposta

da atividade 2, ouvindo as experiéncias dos
estudantes com buscas na internet.

Atividade 2: Estabeleca um ambiente pro-
picio para que os estudantes relatem suas
experiéncias em pesquisas na internet. E
possivel que, nessa faixa etaria, tenham tido
poucas experiéncias em buscas na internet
ou até mesmo ndo haja nenhum estudante
na turma com essa vivéncia. Procure enrique-
cer o repertorio deles acerca dessa pratica,
fornecendo informacdes sobre a utilidade
da internet como fonte de conhecimento, e
sempre reforce aimportancia da presenca e
da orientacdo de um adulto quando fizerem
uso de dispositivos digitais com acesso a
internet. E interessante abordar o que os
estudantes sabem sobre a experiéncia dos
pais ou responsaveis sobre o assunto. Eles

N&o escreva no livro.
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Vocé ja utilizou algum recurso para pesquisar e acessar informa- Q@
¢des na internet? Se sim, qual ou quais? Respostas pessoais. =

Como vocé e sua familia utilizam a internet no dia a dia? Converse com
os colegas e o professor. Resposta pessoal.

A conversa sobre como realizar buscas na
internet continua.

Entdo existem muitas coisas para
pensar quando vamos fazer uma
busca na internet. E os resultados
da busca podem mudar?

i

4

Sim, no caso da pesquisa sobre o ?7
Carlos, foi importante incluir mais
palavras-chave, pois hd muitas pessoas
com o nome Carlos. Quando fizemos a
busca incluindo o sobrenome e a

profissdo dele, nos aproximamos do
]! resultado que queriamos, porque
@

< deixamos a pesquisa mais especifica.

Daniel Wu/ID/BR

Daniel Wu/ID/BR

Tié fica intrigada sobre as informacdes que encontrou e se pergunta:
“De onde vém essas informacdes? Por que encontramos informacdes di-
ferentes na internet?”.

Q Vocé sabe de onde vém as informacgcdes que encontramos ao fa- QO
zermos buscas na internet? As informagdes obtidas sdo sempre =
confidveis ou é importante verificar se estdo corretas? Converse
com os colegas e o professor. Respostas pessoais.

A seguranca na internet

Doutora Marta conta a Tié detalhes da historia de Carlos.

— Tié, com o tempo, Carlos foi se tornando ambicioso e passamos a
discordar em relacdo ao modo como o Passarim deveria funcionar. En-
téo, ele criou o projeto Passarao, que mudava as configuracdes de Pas-
sarim e o fazia agir de forma errada. Passardo armazena informacdes dos
usuarios, permite a publicacdo de informacdes falsas e n&o tem limite para
0 uso de propagandas direcionadas para as pessoas. Algumas dessas ideias
sdo proibidas, pois as pessoas tém direito a privacidade. Outras podem até
nao ser proibidas, mas ndo sao éticas, como algumas propagandas que
tentam influenciar as pessoas a comprar coisas de que elas ndo precisam.

trinta e cinco { 35

N&o escreva no livro.

podem ser motivados a conversar com a fatos estdo acontecendo. Espera-se, assim,

familia sobre isso. Nesse caso, combine uma
data para uma roda de conversa, para que
os estudantes compartilhem suas impressoes
com os colegas.

e Atividade 3: Aproveite a atividade para
promover o didlogo com a turma sobre os
impactos dos dispositivos digitais nas relacdes
familiares e a conscientizagdo sobre o uso
equilibrado e saudavel deles. Essa abordagem
mobiliza a habilidade EF35LP15. Valorize as
relagdes interpessoais de qualidade fora do
mundo on-/ine, incentivando a definicdo
de limite de tempo para o uso de artefatos
digitais, mas também destacando os pon-
tos positivos da internet, como propiciar
a comunicagdo com pessoas distantes ou
obter informagcdes no momento em que os

N&o escreva no livro.

promover uma discussdo equilibrada e o
desenvolvimento de aspectos relacionados
a habilidade EF15CO09.

Atividade 4: A atividade leva os estudantes a
uma reflexdo sobre a origem das informacdes
disponiveis na internet. Oucga as hipdteses
e conhecimentos prévios deles e, depois,
explique que qualquer pessoa pode publicar
informacdes na internet, nos mais diversos
formatos e géneros textuais, em sites, blogs,
redes sociais, grupos de aplicativos de men-
sagens, etc. Complemente explicando que,
por causa disso, muitas dessas informacdes
n&o sdo confidveis e podem, inclusive, estar
intencionalmente erradas ou ser manipula-
das, para gerar cliques e desinformacgdo. A
proposta mobiliza a habilidade EF15CO08.

A internet, os Capitulo 3
buscadores e a
seguranca

Para complementar

ACADEMIA BRASILEIRA DE
Ciencias (ABC). Carlos
Afonso Nobre. ABC,

4 jun. 2003. Disponivel em:
https://www.abc.org.br/
membro/carlos-afonso
-nobre/. Acesso em:

15 set. 2025.

Neste site, encontra-se a
biografia do cientista Carlos
Nobre, com destaque para sua
carreira académica e contribui-
¢cdes aos estudos dos impactos
das mudancas climaticas.

SiQUEIRA, Ivan Claudio
Pereira. Mecanismos de
busca na Web: passado,
presente e futuro. Ponto de
Acesso, v.7,n. 2, p. 47-67,
2013. Disponivel em:
https://www.eca.usp.br/
acervo/producao
-academica/002428786.pdf.
Acesso em: 14 set. 2025.

O artigo apresenta um
panorama sobre o desen-
volvimento e a evolucao dos
mecanismos de busca na
internet.
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Diversidade e inclusao f)
g
.

Deficiéncia auditiva

Para adaptar a atividade 5
ao estudante com deficiéncia
auditiva, € importante considerar
recursos visuais, acessibilidade
de comunicacdo e valorizacdo
da participag¢do ativa.

Forneca um texto do boxe
Sugestdo de Marta, impresso
em papel ou em uma tela de
dispositivo digital com palavras-
-chave destacadas em negrito,
para facilitar a compreenséo
visual. Proponha ao estudante
que leia o texto individualmente
ou com o apoio de um colega.
Utilize um quadro branco ou um
cartaz com palavras-chave do
texto, imagens e icones para
representar conceitos e frases.

Realize um debate inclusivo,
garantindo que todos figuem
visiveis uns para os outros sen-
tados em roda, para facilitar a
leitura labial. Vocé ou um colega
do estudante pode atuar como
intérprete de Libras, se possivel
e/ou necessario.

Use cartdes com frases prontas,
como “Isso é perigoso!”, “Nao
devemos compartilhar senhas”,
“Precisamos de fontes confidveis”,
para que o estudante com defi-
ciéncia auditiva possa levantar
esses cartdes para participar.

Marta, entao, aproveitou para retomar com Tié diversas dicas para
verificar a veracidade das informacdes no mundo on-/ine.

o
@
S
B
S

Sugestéio de Marta

A verificacdo de informag¢oes

Estas sdo algumas dicas valiosas para ajudar a verificar se uma

informacao encontrada na internet é confiavel:

Observe se o titulo do texto (noticia, reportagem, artigo, etc.) ou do
video € muito polémico ou chamativo. Um titulo muito exagerado
pode ser um sinal de alerta para informacdes falsas.

Fontes confidveis geralmente publicam suas informacdes apds um
processo de edicdo e de revisdo textual; portanto, ao encontrar
muitos erros gramaticais em um texto, fique de olho, pois as
informacdes que ele traz podem ndo ter sido verificadas com rigor.

Sempre verifigue se o site em gue a informacéao foi publicada &
renomado: jornais e revistas de grande circulacdo, canais oficiais
de instituicdes publicas, paginas de profissionais reconhecidos, etc.

Confirme em mais de uma fonte se a informacao € verdadeira.

Se necessario, consulte sites de agéncias de checagem, que

sdo organizacdes que investigam e confirmam se determinada
informacdo publicada nos meios de comunicacao é verdadeira e de
qualidade.

Os operadores de busca

Para aprimorar ainda mais sua busca, vocé pode usar os

operadores de busca, que s&o comandos especiais que trazem

resultados mais precisos em suas pesquisas nos buscadores on-/ine.

Um dos operadores de busca mais usados s&o as aspas (“ ) nas

p \ palavras-chave, que servem para refinar sua busca. Por exemplo, se
++1p Tomada de decisdo vOCé quiser saber mais sobre como os passaros se alimentam, vocé

7 responsavel e
habilidades de
relacionamento

e Atividade 5: Relacione as
pesquisas na internet ao acesso
e preservacao de dados pes-
soais. Verifigue se eles estdo se
comunicando de modo claro,
se estdo com uma postura de
escuta ativa e respeitando
seus turnos de fala. Refletir
sobre as consequéncias da
divulgacdo de dados pes-
soais nainternet propicia um
trabalho com as habilidades
EFO3CO09 e EF15CO09. In-
centive a argumentacao ba-
seada em dados cientificos
e pecga que citem exemplos
de perigos na divulgacéo de
dados pessoais, cComo o Uso
deles em fraudes e os danos
emocionais a quem teve infor-
magdes ou imagens privadas
divulgadas (o que, emalguns
casos, pode configurar crime).
A atividade propicia reflexdes
sobre a ética nas relacdes
sociais e o cuidado consigo
e com os outros. As acoes de
pesquisa, revisdo, edicdo e
publicacdo de resultados e uso
de ferramentas digitais para se
expressar favorecem as habili-
dades EFO3COO08, EF15LPOS,
EF15LPO6 ¢ EF15LPO7.

36

pode pesquisar: “alimentacdo dos passaros”.

k_ Sente-se em roda com os colegas. Vocés vao realizar
um debate sobre os possiveis perigos de divulgar dados
pessoais na internet e, depois, escrever uma lista coletiva
desses perigos. Tente usar letra cursiva. Se possivel, com
a ajuda do professor, publiquem as conclusdes de vocés
em um post nas redes sociais da escola. Resposta pessoal.

36 } trinta e seis

Saber
Ser

N&o escreva no livro.

Explore com os estudantes o boxe Sugestdo
de Marta para verificar se as informacdes
pesquisadas sdo ou ndo confidveis. Esse pode
ser um momento oportuno para introduzir o
estudo sobre noticias falsas e desinformacao,
ressaltando a importancia de ndo divulgar
esses conteudos e as consequéncias que a
disseminac¢do de tais noticias pode ter na vida
das pessoas e na sociedade como um todo.
Esse tema serd aprofundado na unidade 3
deste volume.

Apds a realizacdo da atividade 5, a lista co-
letiva dos perigos da divulgacao de dados
pessoais nainternet pode ser socializada com
acomunidade escolar por meio de postagem
nas redes sociais da escola como sugerido no
Livro do Estudante, ou, ainda, por meio de
cartazes. Nesse caso, oriente os estudantes
a confecciona-los e ajude-os a afixa-los em
areas comuns da escola.

N&o escreva no livro.




Brincando e aprendendo

L Vocé sabe proteger suas informacdes pessoais na internet? Para
descobrir, vocé e os colegas vao jogar um jogo de perguntas e =
respostas.

e Forme dupla com um colega.

* Um de cada vez, vocés vao ler as perguntas e as opcdes de resposta
um para o outro. Quem estiver respondendo deve escrever no cader-
no a op¢ao gue considera correta, sem revelar ao colega de dupla a
resposta escolhida.

e Ao final, verifiguem quantas respostas cada um acertou.

1. Sua senha é secreta! Imagine que 2. Informagdes pessoais. Se alguém lhe
sua senha € como a chave de sua pedir informacdes on-line, como seu
casa virtual. Como uma senha deve nome completo e onde vocé mora ou
ser para proteger seus dados e estuda, o que vocé deve fazer?

ninguém conseguir adivinha-la? R
a. Contar tudo sobre vocé, se a

a. Seu nome ou 0 nome de algum pessoa parecer legal.
familiar gue more na casa. b. Perguntar para um adulto de sua
b. 123456. confiang¢a antes de responder
c. Uma mistura de letras maiudsculas qualquer coisa.
e minusculas, nimeros e c. Dar so algumas informacdes.
caracteres especiais (como #@). d. Fornecer todas as informacdes
d. A data de seu aniversario. solicitadas.
Alternativa c. Alternativa b.

3. “Colegas” e “amigos” no ambiente 4. Clicar ou ndo clicar? Se vocé
digital. Se alguém que vocé ndo estd na internet e vé um /ink ou
conhece pessoalmente chama-lo uma mensagem muito atraente,
para ser seu amigo em um jogo, colorida, piscando, com um texto
como vocé deve proceder? prometendo um prémio ou um

) jogo gratis, o que vocé deve fazer?
a. Perguntar a um adulto e sé

aceitar ser amigo(a) dessa a. Clicar rapidinho para n&o perder
pessoa no jogo se esse adulto a oportunidade.
disser que esta tudo bem. b. Clicar e inserir todas as

b. Aceitar na hora, pois &€ muito informacdes que forem solicitadas.

bom ter muitos amigos. c. Perguntar antes, para um adulto,

¢. Aceitar, mas nao conversar muito. se é seguro clicar.
d. Aceitar e informar dados d. Clicar e, se o prémio n&o for bom,
pessoais. fechar imediatamente a pagina.
Alternativa a. Alternativa c.

N3o escreva no livro. trinta e sete { 37

Orientacoes didaticas

e Atividade 1: Ao propor umjogo de perguntas
e respostas, essa atividade permite retomar e
ampliar, de maneira ludica, os conhecimentos
dos estudantes sobre segurancga na internet.
Se perceber que eles ainda tém duvidas ou
apresentaram respostas que revelem que
ndo compreenderam aspectos basicos de
segurang¢a on-/ine, promova uma conversa
ampla sobre o tema. Retome os motivos
gue tornam necessarios os cuidados com o
compartilhamento de informacdes pessoais
e com o contato com estranhos no meio di-
gital. Comente o uso malicioso de recursos
atrativos para chamar a atencdo do usuario
e fazé-lo clicar em J/inks que levam a sites
com conteudos perigosos que podem causar
prejuizos a ele ou a seus equipamentos. A
proposta possibilita trabalhar aspectos das
habilidades EFO3CO09 e EF15CO09.

N&o escreva no livro.

A internet, os Capitulo 3
buscadores e a
seguranca
HABILIDADES MOBILIZADAS
NA SECAO BRINCANDO
E APRENDENDO

» (EFO3C009) Reconhecer o
potencial impacto do com-
partilhamento de informacdes
pessoais ou de seus pares em
meio digital.

» (EF15C009) Entender que as
tecnologias devem ser utiliza-
das de maneira segura, ética
e responsavel, respeitando
direitos autorais, de imagem
e as leis vigentes.

Para complementar

CENTRO DE EsTupOS, RESPOSTA

E TRATAMENTO DE INCIDENTES DE
SEGURANCA NO BRrasiL (cert.br);
NUCLEO DE INFORMACAO E
COORDENAGCAO DO PonTO BR
(nic.br); ComiTé GESTOR DA
INTERNET NO BRrasiL (cgi.br).
Internet segura: divirta-se

e aprenda a usar a internet
de forma segura! [S. 1.
cert.br : nic.br : cgi.br, 2022.
Disponivel em: https:/www.
gov.br/governodigital/pt-br/
privacidade-e-seguranca/
fasciculos-cert.br/guia
-internet-segura-digital
-govbr.pdf. Acesso em:

11 set. 2025.

Esse guia apresenta infor-
macodes, dicas valiosas e ati-
vidades sobre a seguranca no
meio digital.
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» (EFO3MA28) Realizar pesquisa

Atividade complementar
® Realize uma pesquisa sobre o

Unidade 1 O jogo digital

HABILIDADES MOBILIZADAS
NA SECAO TIE EXPLICA!

» (EFO3CO007) Utilizar diferentes
navegadores e ferramentas de
busca para pesquisar e acessar
informacoes.

» (EF15C0O08) Reconhecer e
utilizar tecnologias computa-
cionais para pesquisar e acessar
informacgdes, expressar-se cri-
tica e criativamente e resolver
problemas.

envolvendo varidveis catego-
ricas em um universo de até
50 elementos, organizar os
dados coletados utilizando
listas, tabelas simples ou de
dupla entrada e representa-los
em graficos de colunas simples,
com e sem uso de tecnologias
digitais.

buscador mais conhecido ou
mais usado pela turma, com
base nas respostas a ativida-
de 2. Paraisso, caso néo tenha
anotado as respostas durante
a atividade, colete os dados e,
com os estudantes, construa
uma tabela simples e um grafico
de colunas para representar os
dados. Essa proposta possibi-
lita o trabalho interdisciplinar
com Matematica e favorece o
desenvolvimento da habilidade
EFO3MA28. O tema da pes-
quisa pode ser personalizado
conforme as preferéncias da
turma e o conhecimento que
os estudantes tém a respeito
dos buscadores. Por exemplo, o
tema pode ser o buscador mais
conhecido por eles (mesmo que
nunca tenham usado), o mais
usado, o mais confidvel ou o
mais simples de usar.

\

Daniel Wu/ID/BR

>

Os buscadores na internet

Ha muitos buscadores na internet,

mas € comum as pessoas utilizarem
apenas um para suas pesquisas, em
geral o mais conhecido. Mas cada

buscador tem o préprio mecanismo de
funcionamento, e isso faz com que ele
mostre mais determinados resultados

em vez de outros, quando vocé o
utiliza em uma pesquisa. Por isso,

usar diferentes buscadores para uma
mesma pesquisa pode ser importante

para ampliar e complementar seus

resultados, obtendo uma variedade
maior de informacdes sobre o assunto.

JLco - Julia Amaral/iStock/Getty Images

- Crianca e adulta buscando
informacdes na internet, no Rio
de Janeiro (RJ). Foto de 2024.

Além disso, cada buscador tem sua forma de apresentar
os resultados, o que pode ser positivo para o usuario, que tem
como escolher o programa mais interessante para atender as suas

necessidades.

Segundo o texto, por que é importante utilizar diferentes
buscadores ao realizar pesquisas na internet?

Veja a resposta nas Orientagdes didaticas.

Vocé costuma usar o mesmo buscador quando faz

“©

pesquisas na internet? Troque experiéncias com os colegas
sobre os buscadores utilizados por vocés. Resposta pessoal.

Resposta pessoal.

Vocé acha importante aprender sobre perigos da
internet e maneiras de se proteger e de utilizar
ferramentas como os buscadores? Justifique.

Saber
\Ser

-J

Parq explorar

Ecosia.org. Disponivel em: https://www.ecosia.org/. Acesso em: 10 set. 2025.

O Ecosia é um buscador que combina a funcionalidade da busca on-/ine com a preocupacédo
ambiental, oferecendo uma alternativa responsavel e segura para quem faz buscas no meio
virtual. Ele financia organizagcbes sem fins lucrativos que se concentram em reflorestamento
em diferentes partes do mundo, ajudando a combater as mudanc¢as climaticas e a recuperar
areas comprometidas. O Ecosia.org se destaca também por sua politica de privacidade, pois
nao armazena informacdes pessoais de seus usuarios de forma permanente.
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N&o escreva no livro.

Orientagoes didaticas
® Nestasecdo, éabordadaaimportancia de

utilizar diferentes buscadores ao realizar
pesquisas nainternet. Inicie uma conversa
com a turma sobre as alternativas aos
buscadores mais conhecidos, explican-
do gue cada buscador aplica diferentes
critérios para a apresentacdo de resul-
tados. A abordagem mobiliza aspectos
das habilidades EFO3CO07 e EF15COO08.
Apresente aos estudantes o buscador
Ecosia.org (em inglés, mas apresenta
resultados em portugués), sugerido no
boxe Para explorar, salientando que ele é
apenas uma das muitas possibilidades de
buscadores com propostas especificas
- ha, por exemplo, buscadores voltados
para o publico infantil. Aproveite a pro-
posta desse buscador e converse com
os estudantes sobre a importancia do
reflorestamento e de valorizar e preservar
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o0 meio ambiente. A abordagem possi-
bilita trabalhar o Tema Contemporaneo
Transversal Meio ambiente - Educag¢ao
ambiental.

Atividade 1: Os buscadores aplicam dife-
rentes critérios para apresentar resultados
a partir de uma palavra-chave. Por isso,
o0 uso de mais de um buscador parauma
mesma pesquisa aumenta as chances
de se obter uma variedade maior de
informacdes sobre o que é pesquisado.
Atividade 2: Incentive os estudantes
a compartilhar suas experiéncias com
buscadores na internet. Promova uma
reflexdo sobre os buscadores que te-
nham mencionado. Liste na lousa o nome
desses buscadores, indicando quantas
vezes um mesmo buscador é citado. Essa
coleta de dados pode ser usada para a
atividade complementar sugerida nesta
pagina. Caso os estudantes ndo conhe-

cam nenhum buscador, apresente-lhes
algumas opc¢des, se possivel com o uso
de dispositivos digitais conectados a
internet. Nesse caso, escolha um tema
com a turma e teste alguns buscadores.

Tomada de decisdo responsavel

e Atividade 3: Nessa atividade, espe-
ra-se que os estudantes reflitam sobre
0s conhecimentos desenvolvidos até o
momento em relacdo a possibilidades
de uso seguro, eficiente e cidaddo das
tecnologias digitais. Espera-se que eles
percebam que os conhecimentos sobre a
cultura digital possibilitam uma atuacao
critica e responsavel nesse universo.
A atividade propicia o trabalho com a
competéncia socioemocional tomada
de decisdo responsavel.

N&o escreva no livro.
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£ ,) Aprender sempre

o Imagine que vocé quer pesquisar sobre guarda-chuvas. Usar apenas
essa palavra-chave em um buscador da internet levara vocé a encontrar
uma variedade muito grande de resultados. Para melhorar sua busca,
seria preciso incluir outras palavras-chave, de acordo com o que vocé
deseja saber em relacdo a guarda-chuvas. Escreva no caderno quais
palavras-chave vocé usaria em cada situagcdo descrita a seguir.

a. Se estivesse precisando comprar um guarda-chuva.
l:Fiesgosta pessoal. Respostas possiveis; “comprar guarda-chuva”, “preco de guarda-chuva”.

g

e quisesse tirar duvidas sobre a grafia da palavra “guarda-chuva”.
c. Se quisesse saber quando e como foi criado o guarda-chuva.
d. Se estivesse buscando curiosidades diversas sobre o guarda-chuva.

1h. Resposta pessoal. Respostas
possiveis: “como escrever guarda-

-chuva”; “guarda-chuva tem hifen?”;
“guarda-chuva é com ch ou x?".

1d. Resposta pessoal. Respostas
possiveis: “guarda-chuva
curiosidades”; “como é o guarda-
-chuva chinés?”; “por que guarda-
-chuva se chama guarda-chuva?”.

Colegéo particular. Fotografia: mikroman6/Moment/Getty Images

4 Os guarda-chuvas existem ha
milhares de anos. A origem
desse objeto é incerta. Ha
relatos de que foi inventado na
regido da Mesopotamia (atual
regido do Oriente Médio) ou na
China. Gravura de cerca de

1855, de autoria desconhecida.
e Agora, forme dupla com um colega. Vocés vao realizar uma C@
pesquisa na internet seguindo estes passos: =

a. Comparem as palavras-chave que cada um pensou para os itens da
atividade anterior. Depois, realizem as pesquisas usando essas pala-

vras-chave em dois buscadores indicados pelo professor.
Produgao dos estudantes. ‘
b. Verifiguem os resultados para cada um dos itens, de acordo com as
palavras-chave utilizadas. Producéo dos estudantes.
2c. Respostas pessoais. _ _
c. Converse com o colega: Quais foram as palavras-chave mais sa- Qo
tisfatdrias para encontrar os resultados desejados? Quais leva- =
ram a informagdes em sites confidveis e com boas referéncias?
1c. Resposta pessoal. Respostas possiveis: “historia do guarda-chuva”; “quem inventou o
guarda-chuva”; “por que foi criado o guarda-chuva”; “quando o guarda-chuva foi criado?”. (;9

Nao escreva no livro. trinta e nove

a utilizar pelo menos dois buscadores dife-
rentes para enriquecer as comparagoes. Essa
proposta pode ser personalizada conforme as
necessidades da turma e a disponibilidade de
dispositivos eletréonicos e acesso a internet. Ha

Orientag¢des didaticas

e Atividade 1: Oriente os estudantes a refletir
sobre as situacdes propostas e as palavras-cha-
ve mais adequadas para cada caso. Depois,
oriente-os a registrar no caderno as palavras-

-chave levantadas em cada item proposto
de maneira organizada, pois essas respostas
serdo retomadas na atividade seguinte. Ao
término da atividade, promova uma roda de
conversa para gue eles compartilhem suas
experiéncias. Espera-se que os estudantes
percebam que ha varias respostas possiveis
para cada item e concluam gue algumas
estratégias ajudam a melhorar o resultado,
embora existam diversas maneiras de obter
bons resultados em uma pesquisa. A atividade
mobiliza aspectos da habilidade EF15CO08.
Atividade 2: Nessa atividade, os estudantes vao
experimentar, na pratica, uma busca direcio-
nada porinformacdes na internet. Oriente-os

N&o escreva no livro.

duas possibilidades ideais para a realizacédo
dessa atividade: levar os estudantes para a
sala de informatica da escola ou, caso esse
recurso nao esteja disponivel, fornecer tablets
a eles para que fagam as pesquisas em grupos
na sala de aula. Se nenhuma dessas possibili-
dades for exequivel, pode-se promover uma
pesquisa coletiva a partir de palavras-chave
sugeridas pelos estudantes, realizando as
buscas em um dispositivo digital unico (como
um tablet ou um computador), mostrando
e discutindo os resultados conforme forem
sendo expostos na tela desse dispositivo. Tais
propostas viabilizam o desenvolvimento das
habilidades EFO3CO07 ¢ EFO3LP26.

A internet, os
buscadores e a
seguranca
HABILIDADES AVALIADAS
NA SECAO APRENDER
SEMPRE

» (EFO3CO007) Utilizar diferentes
navegadores e ferramentas de
busca para pesquisar e acessar
informacodes.

» (EF15C0O08) Reconhecer e uti-
lizar tecnologias computacio-
nais para pesquisar e acessar
informacoes, expressar-se cri-
tica e criativamente e resolver
problemas.

» (EFO3LP26) Identificar e repro-
duzir, em relatorios de observa-
¢cd0 e pesquisa, a formatacao e
diagramacdao especifica desses
géneros (passos ou listas de
itens, tabelas, ilustracdes, gra-
ficos, resumo dos resultados),
inclusive em suas versoes orais.

Capitulo 3

Avalia¢ao da aprendizagem

O capitulo aborda mecanismos
de busca em navegadores para
pesquisar e acessar informacdes
on-line, bem como a importancia
de se verificar a confiabilidade
das informag¢des encontradas.
S&o retomados conhecimentos
de seguranca digital, como o uso
de senhas seguras e o perigo de
divulgar dados pessoais em meios
digitais e de interagir com pessoas
desconhecidas. Como forma de
avaliagdo, proponha aos estudantes
que facam uma pesquisa sobre
um tema que estejam estudando
em outro componente curricular
(aproveitando o momento para
desenvolver um trabalho interdis-
ciplinar), comparando as pesquisas
que fizeram em diferentes nave-
gadores e/ou diferentes usos de
palavras-chave com os resultados
obtidos e aqueles que desejavam
alcancar e questionando sobre a
confiabilidade desses resultados.
Terminada a pesquisa e apresen-
tados os resultados, oriente os
estudantes a fazer uma analise
comparativa dos dados, solici-
tando que registrem as diferencas
encontradas.
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HABILIDADES AVALIADAS
NA SECAO APRENDER MAIS

» (EFO3COO01) Associar os va-

@ Aprender mais

» (EFO3C0O04) Relacionar o

» (EFO3CO05) Compreender que

» (EFO3CO007) Utilizar diferentes

» (EFO3C0O08) Usar ferramentas

» (EFO3CI10) Identificar os di-

lores ‘verdadeiro’ e ‘falso’ a
sentencas ldgicas que dizem
respeito a situacdes do dia a
dia, fazendo uso de termos
gue indicam negacao.

conceito de informacdo com
o de dado.

dados s&o estruturados em for-
matos especificos dependendo
da informacdo armazenada.

navegadores e ferramentas de
busca para pesquisar e acessar
informacodes.

computacionais em situagdes
didaticas para se expressarem
diferentes formatos digitais.

ferentes usos do solo (planta-
cdo e extracdo de materiais,
dentre outras possibilidades),
reconhecendo a importancia
do solo para a agricultura e
para a vida.
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Ensinando um robé a identificar partes

das plantas

A inteligéncia artificial (IA) € uma tecnologia desenvolvida para
aprender e agir, imitando a mente do ser humano. Os primeiros recursos
de |A foram desenvolvidos para prever o que poderia acontecer com base
em um conjunto de dados. Esses recursos estdo presentes, por exemplo,
em plataformas de streaming. As sugestdes de

musicas, filmes, séries e desenhos séo feitas pela
IA da plataforma com base nos conteudos vistos
anteriormente pelo usuario. As tecnologias de |A

Streaming: tecnologia

que transmite conteldos
(como filmes, musicas,
entre outros) pela internet.

mais modernas sdo capazes de interagir com o
Usuario e responder muito mais rapidamente a comandos. Elas sdo ca-
pazes até de criar imagens, videos, textos e musicas, conteudos que até

agora so o ser humano podia produzir.

Para executar algumas dessas funcdes, a IA precisa ser treinada para
aprender, reconhecendo e identificando padrdes. Isso € chamado de

aprendizagem de maquina.

Doutora Marta esta desenvolvendo um novo robd, o Zdo, que precisa
ser “ensinado”. Entdo vocé e os colegas vao ajudar doutora Marta a ensi-
nar o Z&o a identificar, em imagens, as principais partes das plantas.

Etapa 1: Retomar conhecimentos sobre as partes de uma planta

Para comecar, serd necessario retomar alguns conhecimentos de

Ciéncias sobre as partes das plantas.

e Em uma cartolina, toda a turma deve reproduzir o quadro a seguir e
completd-lo com as definicdes de cada parte das plantas e suas fun-
cdes. Pesquisem em sites e/ou em livros impressos para gue VOceés
rednam informacdes para ensinar ao Zao.

e Em um dia definido pelo professor, vocés fardo um trabalho de cam-
PO para observar e analisar as partes de plantas de diferentes espé-
cies. Esse trabalho de campo pode ser realizado na propria escola ou
no entorno dela. Se possivel, fotografem detalhes das partes obser-
vadas e imprimam essas imagens para colar na cartolina.

e |dentifiguem as plantas que foram fotografadas e escrevam os no-

mes delas no cartaz.

quarenta

N&o escreva no livro.

Orientagoes didaticas

® Nesse projeto, ao observar e pesquisar

as diferentes partes das plantas e suas
funcdes, espera-se que os estudantes
percebam que um dado isolado sobre uma
semente pode ndo ser algo significativo,
mas que, ao relacionar esse dado a um
conjunto de conhecimentos de Botanica,
ele pode compor uma informag¢do maior,
como prevé a habilidade EFO3C0O04. Ao
mesmo tempo, semente, caule, folha, flor,
fruto e raiz sdo dados diferentes que, ao
serem combinados, indicam a organizacéo
corporal de uma planta. A combinacao
estruturada de diferentes dados possibilita
aos estudantes desenvolver a habilidade
EFO3COO0S.

E importante ressaltar que o conceito
de aprendizagem de maquina aparece de
modo ludico, desplugado e como pano
de fundo para a atividade, aproximando
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os estudantes do conceito de treinamento
de uma maquina para o desenvolvimento
de um recurso digital de inteligéncia ar-
tificial (IA). Esse recurso computacional
pode processar informacdes e estabelecer
predicdes a partir dos dados contidos no
modelo no qual foi treinado, com o uso
de sentencas que identificam valores
como “verdadeiro” e “falso”.

® Asecdo estaddivididaem quatro etapas,

gue podem ser realizadas em aulas di-
ferentes. Avalie previamente o tempo
necessario para a realizagdo de cada
etapa, de acordo com a realidade da
escola e de cada turma. Leve em con-
sideracdo, ainda, o planejamento e a
organizacdo que o trabalho de campo
requer e a disponibilidade dos recursos
tecnoldgicos propostos na secdo.

® Estabeleca combinados paraobom an-

damento do trabalho de campo, como a

organizacao, o respeito ao outro, o foco
na realizacdo da tarefa e, principalmente,
a atencdo a seguranca e a integridade
fisica de todos os envolvidos. Verifique
a necessidade de solicitar autorizacao
prévia dos responsaveis dos estudantes
(caso seja necessario observar o entorno
da escola). Na total impossibilidade de
realizar o trabalho de campo conforme
o sugerido na atividade (no espaco in-
terno ou no entorno da escola), defina
se 0s estudantes vao fazer os regis-
tros fora do ambiente escolar (na casa
deles, por exemplo, com a ajuda dos
responsaveis) ou, ainda, se vao fazer
uma pesquisa de imagens em livros ou
em sites da internet.

Para a realizacdo da segunda etapa,
organize os estudantes em seis grupos,
um para cada parte das plantas: semente,
caule, folha, flor, fruto e raiz.

N&o escreva no livro.
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e Criem uma linha a mais no quadro do cartaz e descrevam as seme-
lhancas e as diferencas entre essas partes observadas na saida de
campo. Incluam informacdes e imagens que encontraram nos livros

e/ou sites.

Partes das plantas e suas fun¢des

Funcéo a7z
Semente de Caule da Folha da
manga mangueira mangueira
Exemplo ? %

Tridsanu Thopet/Shu

Fungdo T | T iy
Flor da Raiz da
mangueira Manga mangueira
Exemplo

Sutanad/Shutterstock.com/ID/BR

MERCURY studio/
Shutterstock.com/ID/BR

Ammak/Shutterstock.com/ID/BR

Parq explorar

Sistema de Informacao sobre a Biodiversidade Brasileira. Disponivel em:

https://www.sibbr.gov.br/. Acesso em: 10 set. 2025.

Nesse site, vocé encontra muitas informacdes, noticias e imagens sobre animais e plantas
nas mais diversas localidades brasileiras. Na secdo "Atlas” do site, em “Lista de espécies”, é
possivel consultar catalogos de animais e plantas e fazer pesquisas por nome, regido e ou-
tros filtros. Além disso, o site permite que os usuarios contribuam com dados que tenham
observado na natureza, registrando local e data dos animais ou plantas vistos, atuando

como verdadeiros cientistas cidadaos.

N&o escreva no livro.

quarenta e um

A internet, os Capitulo 3
buscadores e a
seguranca

1

® Esse projeto promove a interdiscipli-
naridade com Ciéncias por mobilizar a
habilidade EFO3CI10, voltada ao estudo
das plantas e sua relagédo com o solo.
Inicie a atividade lendo para os estu-
dantes o texto introdutoério. Em seguida,
leia a definicdo de IA e pergunte a eles
o que sabem sobre essa tecnologia, se
ja a utilizaram alguma vez ou se ja viram
algum adulto utilizando-a. Aproveite para
identificar os conhecimentos prévios da
turma sobre o tema.

A proposta desta secdo € que, com base
no que os estudantes pesquisaram sobre
cada parte da planta (textos e imagens),
seja possivel criar, de maneira simulada
e desplugada - com imagens impressas,
cartolina e textos escritos a mao -, uma IA
capaz deidentificar diferentes partes das
plantas e suas funcdes. Essa simulacdo sera
baseada também em sentencas ldgicas

N&o escreva no livro.

a serem classificadas como verdadeiras
ou falsas, de acordo com a planta a ser
identificada. As tecnologias de IA estdo
dentro de uma categoria mais ampla da
Ciéncia da Computacdo chamada de
aprendizado de maquina. E importante
aproximar os estudantes desse concei-
to explicando que, apesar desse nome
("aprendizado”), o computador nao é
capaz de aprender ou pensar da mesma
maneira que os seres humanos. O que
ocorre é um treinamento mediante a ex-
posicdo dessas tecnologias a um conjunto
extremamente vasto de dados (incluindo
imagens), para que elas sejam capazes
de identificar padrdes e “aprender” com
essa infinidade de modelos, passando a
fazer conexdes de maneira autébnoma,
simulando a aprendizagem humana.
Veja a seguir mais detalhes do desenvol-
vimento de cada uma das etapas.

® Naetapal, osestudantes vao identificar

os elementos que observaram e foto-
grafaram, além de perceber e descrever
semelhancas e diferengas entre as partes
das plantas. Paraisso, precisam retomar
conhecimentos sobre plantas adquiridos
em Ciéncias, sobretudo no 22 ano, e
fazer uma pesquisa em sites e/ou em
livros impressos. A realizacdo da pesquisa
em diferentes buscadores possibilita
trabalhar a habilidade EFO3COO07, e a
utilizacdo de um dispositivo digital para
realizar a pesquisa e para fotografar as
plantas favorece o desenvolvimento da
habilidade EFO3COO08.

® Chame a atencdo dos estudantes para a

escolha das melhores maneiras de fazer
o registro fotografico: fotografar uma
flor para uma atividade de pesquisa é
diferente de fazé-lo por lazer ou arte,
por exemplo. Na atividade de pesquisa,
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Unidade 1 O jogo digital

Atividade complementar
® Paraampliar otrabalhointerdis-

ciplinar do projeto com Ciéncias,
dependendo da disponibilidade
€ acesso arecursos, em vez de
fotografias ou desenhos, os
estudantes podem coletar e
secar partes de plantas. Para
isSO, € necessario planejar uma
visita a uma horta comunitaria
ou jardim onde possam ser
coletadas partes de plantas
gue nao sejam nocivas para
garantir a integridade fisica
dos estudantes. A secagem
pode ser realizada espalhando
as partes das plantasem uma
folha de cartolina sob o sol.
A coleta e secagem também
pode ser feita previamente
pelo professor. Por fim, essas
partes de plantas podem ser
coladas nos cartazes.
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Etapa 2: Coletar e organizar dados e informacdes adicionais LA

sobre as partes das plantas

\./

Depois de identificar as partes das plantas e suas principais funcoes,
VOCEé e 0S colegas vao se organizar em seis grupos. Cada grupo devera
aprofundar a pesquisa sobre as funcdes e as caracteristicas de cada uma
das partes da planta, ou seja, um grupo pesquisard semente, outro pes-

quisara caule, e assim por diante.

Vocés devem acompanhar 0s passos a seguir para efetuar a pesquisa
e, depois, organizar as informacdes obtidas. Além disso, vao levantar e
sistematizar algumas semelhancas e diferencas entre as partes de uma
mesma planta e entre plantas diferentes. Esses dados serdo usados para
treinar o robd Z&o a identificar as partes das plantas em imagens e en-
tender para gue essas partes servem.

a. Pesquisem em sites ou em livros mais
detalhes sobre as funcbes e ao menos
10 imagens da parte da planta pela qual

seu grupo é responsavel.

b. Com a ajuda do professor, desenhem ou
imprimam imagens da parte da planta.

c. Organizem as informacdes pesquisadas e
elaborem um novo cartaz com elas. Re-
gistrem detalhadamente as funcdes e as
caracteristicas da parte da planta.

d. Descrevam as caracteristicas fisicas da
parte da planta e adicionem informacdes
como: outras funcdes (além da funcdo
principal) que ela exerce; o que ela tem

Dica de Passarim

Tags
Uma boa maneira de
organizar as imagens
recolhidas é fazer o uso de
tags. Uma tag é uma espécie
de “etiqueta” ou de palavra-
-chave usada em ambientes
digitais para marcar e
organizar dados. As tags
costumam ser indicadas
pelo simbolo # (hashtag ou
“jogo da velha”). Quando,
por exemplo, identificamos
uma imagem com uma tag,
indicamos que ela
faz parte de um
grupo, de uma
categoria.

em comum com as demais partes e o que

ela tem de diferente. O grupo gue estiver trabalhando com as infor-
macdes sobre as flores, por exemplo, deve descrever o que todas as
imagens de flores tém em comum e o que as diferencia das semen-
tes, dos caules, das folhas, dos frutos e das raizes.

e. No caderno, escrevam sentencas de valor “verdadeiro” para indicar
gue a imagem representa a parte da planta pesquisada pelo grupo.
Se a resposta for verdadeira, temos a parte correta da planta. Se a
resposta for falsa, a imagem retrata outra parte da planta.

quarenta e dois

N&o escreva no livro.
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as imagens precisam evidenciar as ca-
racteristicas da parte da planta escolhida
para o registro. Essa etapa pode ser
personalizada, incluindo a proposta de
atividade complementar sugerida nes-
ta pagina para dar um enfoque maior
na interdisciplinaridade com Ciéncias
ou alterando o registro fotografico por
registros manuais (como desenho ou
pintura), trabalhando a interdisciplina-
ridade com Arte.

Algumas das fung¢des das plantas que
os estudantes poderdo registrar no qua-
dro sdo: semente - da origem a uma
nova planta; caule - sustenta a planta e
transporta dgua e nutrientes a todas as
partes dela; folha - principal estrutura
onde ocorre a fotossintese, processo que
produz energia para a sobrevivéncia da
planta; flor - participa do processo de
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reproducao das plantas ao dar origem
aos frutos e as sementes; fruto - protege
as sementes e contribui para o processo
de dispersao delas; raiz - fixa a planta
no solo e absorve dele dgua e minerais
de que a planta precisa.

® Aetapa2trabalhaashabilidades EFO3CO07

e EFO3C008, uma vez que os estudantes
precisam utilizar diferentes buscadores
para pesquisar as informacdes sobre a
parte escolhida e fazer fotos adequadas ou
desenhos dessas partes com os recursos
digitais disponiveis. A etapa também com-
preende a organizacdo das informacdes,
identificando semelhancas e diferencas
entre as partes das plantas, como prevé
a habilidade EFO3COO05. A habilidade
EFO3COO01 ¢ mobilizada na associacdo
que os estudantes devem fazer entre as
imagens gue registraram ou produziram

e as sentencas de valor verdade para as
partes da planta.

O boxe Dica de Passarim relaciona a
identificacdo das partes das plantas ao
conceito de tag, recurso empregado no
mundo digital para a categorizagdo de
elementos. Se julgar oportuno, verifique
o conhecimento dos estudantes relacio-
nado ao assunto e pergunte a eles se ja
fizeram uso de hashtags.

A etapa 3 continua o trabalho com as
habilidades EFO3CO07 ¢ EFO3CO08¢ a
utilizacdo de buscadores para pesquisar
informacdes na internet. Nessa etapa, ao
pesquisar uma possivel aplicacdo real
para um robd como o Z&o no cotidiano
de povos do campo, a ideia desse robd
ficticio deixa de ser apenas parte da
narrativa do livro e passa a ser uma tec-
nologia possivel de existir no mundo real.

N&o escreva no livro.
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%@*‘7’ 0 que o Zito conta? \
5]

2
4

Um software criado para reconhecer rostos humanos € treinado com
base em definicdes do que € um rosto humano, em suas caracteristicas
gerais e também em inumeras imagens de rostos de pessoas que foram
apresentadas a esse programa. Com as informacdes tedricas e as imagens,
0 programa aprende a identificar um rosto humano.

Neste projeto, vocés realizam algo parecido: ensinam o robd Z&o a
identificar, com base em um conjunto de informacdes (escritas e visuais),
se determinada imagem (foto ou desenho) representa uma parte de
planta e qual é essa parte (semente, flor, caule, folha, fruto ou raiz).

J

Etapa 3: Fazer uma pesquisa sobre o uso do robd

Agora, realizem uma pesquisa na internet a respeito de como o robd
Z80 e sua tecnologia de identificacdo de partes de plantas poderia ajudar
povos do campo no cultivo de plantas.

e Para isso, identifiguem as palavras-chave da busca e realizem a pes-
quisa em mais de um buscador.

e Pesquisem saberes tradicionais de povos do campo, como o modo de
identificacdo de periodos de chuva ou de seca, de mudancas bruscas
de temperatura e sobre o reconhecimento de diferentes espécies de
plantas.

e Anotem em quais atividades do cotidiano do povo do campo vocés
acham gue o Z&o poderia ajudar.

Etapa 4: Apresentar o resultado

e Apresentem aos demais grupos o resultado das pesquisas e as sen-
tencas de valor “verdadeiro” que vao fazer Zdo identificar cada parte
da planta.

e Afixem os cartazes pela escola e organizem, com o auxilio do profes-
sor, um momento para explicar a comunidade escolar o que € apren-
dizagem de maquina. Expliqguem também como um robd pode iden-
tificar as partes de uma planta por meio de inteligéncia artificial.

e Depois das apresentacdes, converse com os colegas sobre: Respostas pessoais.
* O gue vocés mais gostaram de aprender no projeto;

. . . Q A ( Saber
e como foi realizar o trabalho de modo colaborativo @ Ser
com os colegas. -

N3o escreva no livro. quarenta e trés 43

® Nas etapas 2 e 3, é fundamental apresentar
e/ou enfatizar os principios que devem nortear
uma pesquisa de qualidade na internet para
obter resultados satisfatérios e confidveis.
Relembre, se necessario, a importancia da
verificacdo das informacdes pesquisadas
em mais de uma fonte, a pesquisa em fontes
confidveis e o registro de cada uma delas. Se
possivel, utilize navegadores adequados a faixa
etaria dos estudantes, como DuckDuckGo,
disponivel em https://duckduckgo.com/, e

presentes ja ha muito tempo em aplicativos
de redes sociais, em softwares de seguranca
e mesmo na simples liberacdo de acesso
de pessoas a determinados espac¢os. Essa
associacao entre o projeto (sua execucgado e
seu objetivo) que os estudantes estdo de-
senvolvendo e a existéncia real desse tipo
de recurso de inteligéncia artificial torna a
aprendizagem mais significativa.

® A etapa 4 consiste na apresentacdo do resul-

A internet, os
buscadores e a
seguranca

Capitulo 3

’ Sabev R
57) Autoconsciéncia

e Sobre a primeira ques-
tdo da etapa 4, depois das
apresentacdes, organize uma
roda de conversa para que
os estudantes discutam todo
o processo de realizacdo do
projeto. Ao refletir sobre o
desenvolvimento das etapas
até o resultado final, eles
poderdo identificar e co-
mentar o que correubeme o
gue poderia ser melhorado,
bem como avaliar a proé-
pria atuacdo, exercitando a
competéncia socioemocional
autoconsciéncia.

I Habilidades de
relacionamento

¢ Asegundaquestdo daeta-
pa 4 propde uma autoava-
liagdo. Os estudantes devem
refletir sobre a realizacdo
do trabalho coletivo com os
colegas, tantoemrelagdo as
caracteristicas do produto
final (resultado do projeto)
quantoem relacéo as etapas
e aos processos do trabalho
colaborativo. Essas analises
e reflexdes contribuem para
desenvolver a competéncia
socioemocional habilidades
de relacionamento.

Ecosia, disponivel em https://www.ecosia.org/
(acessosem: 6 ago. 2025). Ajude-os a explo-
rar os recursos de busca de imagens desses
navegadores e a obter as informacdes de
modo mais criterioso.

® Oboxe Oque o Zito conta? esclarece o objetivo

final da atividade e mostra aos estudantes
que esse projeto simula uma situacao real de
aprendizado de maquina. O reconhecimen-
to e a identificacdo de rostos sdo recursos

N&o escreva no livro.

tado do trabalho. Cada grupo deve mostrar
do gque um robod precisaria para determinar
se uma imagem representa, ou ndo, uma
parte da estrutura basica de uma planta e
que parte seria essa. Além dos cartazes, os
estudantes devem apresentar as sentencas
|6gicas elaboradas na etapa 2. Durante as
apresentacdes, avalie o envolvimento dos
estudantes com o projeto e principalmente as
habilidades trabalhadas ao longo da pesquisa.
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Unidade 2 Os jogos e a
ameaca hacker

SOBRE A UNIDADE
BASE NACIONAL COMUM
CURRICULAR (BNCC)

Competéncias

® Competéncias gerais da Edu-
cacgdo Basica: 1, 2, 3, 4, 5, 6,
7,8,9¢e10.

® Competéncias da Computagdo:
1,2,3,4,56e7.

Habilidades

® Habilidades da Computa-
¢do: EFO4CO01, EF04CO02,
EF04CO03, EF04C0O04,
EF04COO05, EF0O4COO06,

EF0O4CO07, EF04COO08,
EF15COO01, EF15C0O02,
EF15C0O03, EF15COO05,

EF15CO08 e EF15CO09.

® Habilidade de Ciéncias:
EF04CI08.

® Habilidade de Geografia:
EFO4GEOG.

® Habilidade de Histdria:
EFO4HIO.

® Habilidades de Lingua Portu-
guesa: EFO4L P21, EF15LPOS8,
EF15LP0O9, EF15LPI1O e
EF35LPO1.

® Habilidade de Matematica:
EFO4MA27.

Orientacgoes didaticas

® Aspaginas de abertura da unidade pro-
movem o trabalho de leitura daimagem
e a introducéo de alguns conceitos que
serdo desenvolvidos nos capitulos. Além
disso, a secdo tem como objetivo verificar
0s conhecimentos prévios dos estudantes
sobre o0 assunto, possibilitando a realizacéo
de uma avaliagao diagndstica.

® A ilustracao inicial mostra trés jogos
classicos: xadrez, batalha-naval e jogo
da velha. Ela é o ponto de partida para
a exploragéo dos conceitos de matriz e
coordenadas e o didlogo com o universo
dos jogos e da gamificacédo.

® Expligue brevemente como s&o esses
jogos, especialmente se algum estudante
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ndo os conhecer. O tabuleiro de xadrez,
por exemplo, € organizado por coorde-
nadas (letras e numeros) e cada tipo de
peca se move de maneira especifica. No
jogo da velha, é necessario alinhar trés
simbolos em uma grade. Na batalha-
-naval, cada jogador tenta adivinhar a
posicédo dos navios adversarios em um
quadro marcado por coordenadas. Ao
compreender essa logica de localizagdo,
os estudantes mobilizam conhecimentos
relacionados as habilidades EFO4COO1
e EF15COO01.

Se necessario, expligue aos estudantes
o significado do termo “hacker”: nesse
contexto, representa pessoas que usam
seus conhecimentos em computac¢ao
para cometer crimes virtuais.

Na&o escreva no livro.

Atividade 1: Antes de ler a questéo,
peca aos estudantes que descrevam a
imagem. Pergunte a eles: “Que persona-
gens aparecem nailustracdo?”; “Em que
local essas personagens estdo?”; “Estdo
animadas ou tristes?”. Com a leitura da
imagem, os estudantes observam Tié,
Marta e Zito interagindo com diferentes
jogos de tabuleiro.

Atividade 2: Incentive os estudantes que
conhecem esses jogos a descrevé-los
com as proprias palavras, explicando a
mecanica de cadaum. Caso a turma né&o
conhega esses jogos ou apenas 0s conhecga
superficialmente, trabalhe novamente a
ilustracao e faca uma explicagdo aces-
sivel, destacando a mecanica basica de
cada um e os motivos que tornam esses

N&o escreva no livro.



N&o escreva no livro.
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1. Eles estao se divertindo juntos com diferentes
tipos de jogos de tabuleiro.

Osjogosea
ameaca hacker

Tié, doutora Marta e Zito estao
reunidos no laboratoério conversando
sobre algoritmos. Para ajudar Tié a en-
tender melhor o tema, doutora Mar-
ta propds algumas brincadeiras que
mostram como os algoritmos estdo
presentes em muitas situacdes co-
muns do dia a dia e nem percebemos.

Para comeco de conversa

O que Tié, doutora Marta e Zito
estao fazendo?

Vocé conhece 0s jogos que apa-
recem na cena? Em caso positivo,
quais sao eles? O que eles tém em
comum? Quais sao suas regras?

Vocé acha que dispositivos di-
gitais podem ser programados
para jogar jogos como o xadrez?
Explique. Resposta pessoal.

Vocé gosta de jogos de
tabuleiro como os que
aparecem na ilustracao?
Em caso positivo, quais

vocé costuma jogar? Saber
Respostas pessoais. Ser
Quando vocé joga um —

jogo de tabuleiro ou de
videogame, como se
sente ao perder? E ao
vencer? Respostas pessoais.

2. Respostas pessoais. Os jogos que podem
ser identificados pelos estudantes sao: xadrez,

batalha-naval e jogo da velha.
quarenta e cinco { 45

Os jogos e a Unidade 2
ameaca hacker

HABILIDADES
MOBILIZADAS NA
ABERTURA DA UNIDADE

» (EF04COO01) Reconhecer obje-
tos do mundo real e/ou digital
gue podem ser representados
através de matrizes que esta-
belecem uma organizagcdo na
qual cada componente esta
em uma posi¢cao definida por
coordenadas, fazendo mani-
pulacdes simples sobre estas
representacoes.

» (EF15CO01) Identificar as prin-
cipais formas de organizar e
representar a informacao de
maneira estruturada (matrizes,
registros, listas e grafos) ounédo
estruturada (numeros, palavras,
valores verdade).

jogos divertidos. A atividade pode ser
utilizada para levantar os conhecimentos
prévios dos estudantes sobre as regras,
as dinamicas e os objetivos desses jogos.
Atividade 3: Converse com os estudantes
sobre a programac¢ado de dispositivos
digitais para jogar xadrez, batalha-naval
ou jogo da velha. Use esse momento
para introduzir a ideia de que algoritmos
e padrdes de comportamento podem
ser usados por maquinas para simular
partidas. Trata-se de uma introducédo as
ideias de inteligéncia artificial preditiva
e logica matematica, que serdo desen-
volvidas adiante.

N&o escreva no livro.
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S ) Autoconsciéncia e autogestao

* Atividade 4: Incentive os estudantes
a comentar sobre seus habitos de lazer
e se costumam jogar jogos de tabulei-
ro, a compartilhar quais sdo seus jogos
prediletos e com quem costumam jogar,
promovendo um ambiente acolhedor e
sem julgamentos. Caso sejam menciona-
dos jogos diferentes dos que aparecem
nailustracdo, anote os nomes na lousa e
convide os estudantes a explicar como
sdojogados. A proposta valoriza a escuta
ativa, a diversidade e o respeito pelas

preferéncias individuais e trabalhaacom-
peténcia socioemocional autoconsciéncia.
¢ Atividade 5: Essa atividade propde uma
reflexdo sobre emocdes relacionadas a
vitdria, derrota, ansiedade e competicéo.
Incentive os estudantes a refletir e co-
mentar sobre como se sentem durante
atividades competitivas e a compartilhar
suas experiéncias. Esse momento contribui
para o desenvolvimento da competéncia
socioemocional autogestédo, fortalecendo
a habilidade de lidar com frustragdes e
reconhecer sentimentos.
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Unidade 2 Os jogos e a
ameaca hacker

IDEIAS E CONCEITOS-CHAVE
DO CAPITULO

Neste capitulo, com base em
aspectos ligados a objetos do coti-
diano, os estudantes vao identificar
e explorar a estrutura de dados em
matrizes, ou seja, dados organiza-
dos em linhas e colunas, formando
coordenadas. Eles também vao
simular a aplicacdo de algoritmos
em jogos e em outras situagcdes
e compreender que as imagens
digitais sdo codificadas para que
sejam formadas e armazenadas
pelos dispositivos digitais por meio
de matrizes.

Todos esses conceitos s&o
apresentados aos estudantes de
forma integrada. Por exemplo, ao
trabalhar com coordenadas para
codificar uma imagem em arte
pixel, simplificamos a légica de
comunicacao entre o computador
e a tela - ou mesmo entre uma
camera e a memoria de um celular
smartphone.

No caso dos algoritmos, séo os
jogos que ajudam os estudantes a
compreender como regras e estra-
tégias podem ser transformadas em
comandos: um algoritmo simples
orienta, passo a passo, a melhor
jogada possivel no jogo da velha.
Os estudantes sao levados a refletir
sobre a ordem das instrucdes em
um algoritmo e a criar o proéprio
algoritmo para programar um robd
para preparar um sanduiche.

Nesse sentido, sdo pré-requisitos
pedagdgicos os conceitos de pixe/
e algoritmo. Além disso, o capitulo
mobiliza conhecimentos relacio-
nados ao componente curricular
Geografia, como leitura e analise
de mapas, linhas imaginarias (meri-
dianos e paralelos) e coordenadas
geograficas.

Objetivos pedagdgicos
Neste capitulo, os estudantes

Vao:

® explorar jogos de tabuleiro,
identificando suas regras e
seus padroes;

® interpretar um algoritmo de
estratégia para um jogo;

® alterar a ordem de comandos
de um algoritmo, percebendo
a mudanc¢a nos resultados;

® relacionar pontos de coorde-
nadas numeéricas a localizacdes
em um mapa;

® ytilizar matrizes para organizar
cores em um espago, formando
uma imagem.
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Nossa aventura digital

Jogar usando algoritmos?

Os algoritmos,
as matrizes e as
coordenadas

— Pessoal, guero mostrar para vocés que os algoritmos estdo pre-
sentes em situacdes que a gente nem imagina!l - disse doutora Marta,

animada.

— Mas a gente ja sabe usar algoritmos. Lembra que usamos algorit-
Mos para indicar o caminho em um mapa®? - respondeu Tié, confiante.

— Aquilo foi sé o comeco, Tié - disse Marta, com um sorriso.

Entdo ela pegou uma caixa cheia de jogos. De dentro, tirou lapis,
papel, borracha, um tabuleiro quadriculado e varias pecas coloridas.
Depois, olhou para Tié e Zito e disse:

As regras dos jogos podem ser escritas como algoritmos. Isso vale tanto para
criar um manual de instrugdes quanto para programar um jogo no computador
ou no videogame. S&o os algoritmos que fazem o computador “entender” o
que deve fazer e o que deve mostrar na tela para o jogador. E da para ir além!
As estratégias dos jogadores também podem ser descritas como algoritmos.

) £

ﬁ[ Podemos escrever um algoritmo
" que defina a melhor jogada
possivel no jogo da velha, por
exemplo. Foi assim que ensinei o
Zito a jogar: pensei nas jogadas
possiveis, organizei essas jogadas
por ordem de importancia e
descrevi as condigdes para
escolher cada uma.

Entendi! E parecido
com o que a gente
faz em
pensamento

46 } quarenta e seis

quando precisa
definir qual jogada
é melhor.

B
1\

N&o escreva no livro.
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Orientacoes didaticas

® Promova uma leitura coletiva do texto da
pagina 46 e verifique se os estudantes tém
duvidas sobre algum dos termos utilizados.
Antes de avancar, verifique se todos os es-
tudantes sabem jogar o jogo da velha. Caso
alguém nao o conheca, acesse a pagina a
seguir, da Secretaria Municipal de Educacao
de Goiania, que explica as regras do jogo:
Ebucacio Fisica - Jogo da velha. Conexdo
Escola, 8 jun. 2021. Disponivel em: https://
sme.goiania.go.gov.br/conexaoescola/ensino
_fundamental/jogo-da-velha-3/. Acesso em:
30 set. 2025.

Em seguida, jogue, na lousa, algumas ro-
dadas com alguns estudantes, enquanto a
turma observa.

® Depois que todos estiverem familiarizados com

0 jogo, organize a turma em duplas e propo-
nha que joguem algumas rodadas livremente.
Essa vivéncia ajuda os estudantes a entender
adindmica dojogo e a desenvolver estratégias
préprias. Lembre-se de orientd-los a alternar
quem comega a partida, pois o jogador que
inicia a partida tem naturalmente uma vantagem.
Antes de passar a pagina 47, peca aos estu-
dantes que fechem o Livro do Estudante e
pergunte: “Como vocés descreveriam a melhor
estratégia para vencer o jogo da velha?”. Va
anotando as sugestdes na lousa, construindo
coletivamente um algoritmo com base nas
falas dos estudantes. Incentive a precisdo nas
instrucoes, como se eles estivessem explicando
0 jogo para alguém gue nunca o jogou. Vocé

N&o escreva no livro.
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Doutora Marta, entdo, senta-se com Tié e comeca a escrever o algo-
ritmo do jogo da velha. Em seguida, as duas jogam algumas partidas para

testar a estratégia.
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pode desenhar um tabuleiro na lousa e simular
situacoes para exemplificar. O objetivo € que os
estudantes percebam como o jogo segue um
sistema de regras e como essas regras podem
ser traduzidas em linguagem algoritmica, o
qgue colabora para o desenvolvimento das
habilidades EFO4COO03 e EF15CO02.

® Apods essa construcdo coletiva, leia com a
turma o algoritmo da pagina 47. Em seguida,
proponha uma discussdo com perguntas
como: “Ha algum comando que vocés ndo
entenderam?”; “A ordem dos comandos faz
sentido? Por qué?”; “Existe algum comando
que parece errado? Se sim, qual? Por qué?”.

® Essas guestdes tém como objetivo desen-
volver o raciocinio l6égico e a capacidade de
analise critica dos estudantes ao trabalhar

N&o escreva no livro.

algoritmos. Nao se trata de buscar respostas
corretas, mas de estimular a reflexdo sobre o
funcionamento das instrucoes.

Por fim, expligue que a instrugéo “Tente vencer
0jogo” aparece como a primeira do algoritmo
porque ele foi pensado para funcionar em
todas as jogadas possiveis. Os estudantes
podem estranhar que essa seja a primeira
instrugcdo do algoritmo, considerando que ela
serd também a primeira instrucdo ao comecar
ajogar. Explique gue ndo ha problema se essa
instrucdo nao for aplicavel a qualguer jogada.
Sendo assim, a prioridade é sempre vencer,
caso exista essa possibilidade na jogada que
serd iniciada. Como o jogador faz apenas uma
jogada por vez e o algoritmo é seguido em
ordem, a primeirainstrucdo aplicavel deve ser
executada, ignorando-se as demais.

Os algoritmos,
as matrizes e as
coordenadas
HABILIDADES MOBILIZADAS
NA SECAO NOSSA
AVENTURA DIGITAL

» (EFO4CO0OO03) Criar e simular
algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou picto-
grafica, que incluam sequéncias
erepeticdes simples e aninhadas
(iteracoes definidas e indefini-
das), para resolver problemas
de forma independente e em
colaboracéo.

» (EF15C002) Construir e si-
mular algoritmos, de forma
independente ou em colabora-
¢&0, que resolvam problemas
simples e do cotidiano com
uso de sequéncias, selegcdes
condicionais e repeticdes de
instrucoes.

Capitulo 4
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Unidade 2 Osjogos e a
ameaca hacker

HABILIDADES
MOBILIZADAS NA
SECAO BRINCANDO E
APRENDENDO

» (EFO4COO03) Criar e simular
algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou picto-
grafica, que incluam sequéncias
e repeticdes simples e aninhadas
(iteracoes definidas e indefini-
das), para resolver problemas
de forma independente e em
colaboracéo.

» (EF15C002) Construir e simular
algoritmos, de forma indepen-
dente ouem colaboracéo, que
resolvam problemas simples e
do cotidiano com uso de se-
quéncias, selecoes condicionais
e repeticdes de instrucdes.

/ Autoconsciéncia
e habilidades de
relacionamento

¢ Atividade 3: Promova uma
conversa com os estudantes
sobre como se sentiram du-
rante o experimento. Apro-
veite esse momento para
incentiva-los a reconhecer
suas emogodes - frustragcéo
ao perder, ansiedade por nao
conseguir prever o resultado,
ou entusiasmo ao cooperar -
e a falar sobre elas com liber-
dade e respeito. Valorize as
estratégias de cooperacéo,
como o didlogo, o respeito
mutuo e a paciéncia. Caso
tenham surgido conflitos
durante as partidas, ajude
os estudantes a refletir so-
bre como resolvé-los. Essa
abordagem contribui para
fortalecer a empatia, o espirito
esportivo e a habilidade de
lidar com frustragdes e desa-
fios. Assim, trabalham-se as
competéncias socioemocio-
nais autoconsciéncia e habi-
lidades de relacionamento.

o Forme uma dupla

2h. Sim. A sequéncia dos comandos influencia diretamente os resultados. Quando a ordem

Brincando e qprendendo correta do algoritmo ndo é seguida, ele se torna menos
eficiente e gera resultados diferentes do esperado.

Y,

com um colega.
rimento: vao se comportar
como se fossem robds, exe-
cutando instrucdes exata-
mente como elas estdo es-
critas. O objetivo é observar
como um algoritmo orienta
acdes e decisbes em uma

sequéncia logica.

Vocés vao fazer um expe- @

Rodrigo Cordeiro/ID/BR

Para isso, vocés devem seguir rigorosamente, passo a passo, o algorit-
mo criado na pagina anterior para disputar partidas de jogo da velha.
Para que a experiéncia funcione bem, é importante que vocés ajam
de modo colaborativo, sigam com atencdo cada etapa e observem os
efeitos de cada jogada no andamento da partida.

Separem algumas folhas de papel avulsas e dois |apis. Decidam entre
vocés quem vai usar o simbolo X e quem ficard com o circulo (O).

a. Joguem seis rodadas de jogo da velha seguindo as instrucdes do
algoritmo da doutora Marta na ordem indicada (de 1a 7). A cada
jogada, consultem o algoritmo e sigam as orientacdes para decidir
a melhor acdo. Em uma das folhas, anotem quantas vezes cada um

ganhou e guantos jogos terminaram em empate. )
A quantidade de vitorias pode ser equilibrada ou todas as partidas podem terminar empatadas.
b. Agora, joguem mais seis partidas, mas com uma nova regra: o jo-

gador com o simbolo X continuard seguindo o algoritmo na ordem
original (de 1a 7), enquanto o jogador com o circulo devera seguir o
algoritmo de forma invertida — ou seja, comecando pela instrucéo
7 e indo até a 1. Anotem quantas vezes o X ganhou, quantas vezes o

circulo ganhou e quantos jogos terminaram em empate.
0 jogador que usou o X deve ter vencido todas as partidas.

Analisando o experimento realizado, converse com os colegas e
o professor sobre as questdes a seguir.

“©

a. Quem venceu mais partidas: o jogador que seguiu o algoritmo na
ordem original ou o que seguiu a ordem invertida?

b. Com base nos resultados obtidos, a ordem das instrucdes em um
algoritmo faz diferenca? 2a. 0 jogador que usou o simbolo X, seguindo o
algoritmo na ordem original, venceu todas as partidas.

Como vocé se sentiu com os resultados das partidas, apesar
de ndo ser uma competicdo? Como vocés cooperaram e se

Saber
Ser

ajudaram ao longo do experimento?

Respostas pessoais.

48 1 quarenta e oito
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N&o escreva no livro.

Orientagoes didaticas

® Atividade 1: Os estudantes devem seguir
o algoritmo para realizar suas jogadas.
Essa atividade reforca o conceito de
algoritmo: conjunto de instrucdes or-
denadas que permitem a realizacédo de
acdes (inclusive em um jogo).

e Atividade 1a: Reforce que essa atividade
ndo é uma competicdo. O objetivo é tes-
tar o algoritmo criado pela personagem
doutora Marta. As partidas servirdo para
observar como o algoritmo funciona.
Independentemente de quem venca ou
perca, a estratégia serd executada, e os
resultados devem ser vistos como parte
do experimento. Caso o numero de vito-
rias esteja desequilibrado, ¢ importante
verificar como a dupla de estudantes esta
executando a atividade e o algoritmo. Nesse
caso, é provavel que um dos integrantes

48

nédo tenha entendido o procedimento
corretamente. Essa informacao ajuda a
verificar a compreensdo da turma sobre
como algoritmos funcionam e sobre
como aplica-los.

e Atividade 1b: Certifigue-se de que to-

dos compreenderam o procedimento: o
estudante que estiver com o X seguird o
algoritmo na ordem original (del1a 7),e o
estudante que usar o O seguird o mesmo
algoritmo, mas naordem inversa(de7al).
E fundamental que todos respeitem essas
instrucdes para garantir a validade do
experimento. Da forma como os algorit-
mos do jogo da velha estdo montados,
se cada jogador seguir as instrucdes na
ordem correta, € impossivel que o jogador
com o circulo venga uma partida. Essa
informacdo pode servir para verificar o
entendimento dos estudantes sobre a
atividade e o tema.

Atividade 2a: Auxilie os estudantes a
perceber e analisar como a ordem de
comandos produz resultados diferen-
tes. Essa comparacdo permite observar
como a organizac¢ao das instrucdes em
um algoritmo influencia diretamente o
desempenho e o sucesso da tarefa - neste
caso, 0 jogo. Isso contribui para o desen-
volvimento das habilidades EFO4COO03
e EF15C002 ao destacar a importancia
da sequéncia e da Idgica na criacdo de
algoritmos.

Atividade 2b: Estimule a comparacéao
entre os resultados obtidos na parte
anterior (algoritmo original versus algo-
ritmo invertido). Essa analise deve levar
os estudantes a concluir que o algoritmo
proposto pela doutora Marta ¢ eficaz e
estratégico apenas se seguido em sua
ordem correta.

N&o escreva no livro.




Daniel Wu/ID/BR

= @”" 0O que o Zito conta?

‘@

Vocé sabia que, em 1996, um computador criado para jogar xadrez
com seres humanos venceu o campedo mundial dessa modalidade de

jogo? Leia o texto a seguir.

[...] Era 10 de fevereiro de 1996. Jogando com as pegas brancas, um computador
alimentado com pouco conhecimento sobre xadrez ganhava uma partida, pela primeira
vez, sobre o campeao mundial Garry Kasparov. Mas ndo era uma maquina qualquer, e
sim o supercomputador Deep Blue, da IBM, que conseguia avaliar e examinar 200 mi-
lhoes de jogadas por segundo. Kasparov gastava um segundo para avaliar trés jogadas.

Ainda assim, o jogador russo ganhou a rodada de seis partidas com um placar de
4 a 2 para o tnico humano da mesa. No ano seguinte, ele foi derrotado por um Deep

Blue melhorado. [...]

Leyberson Pedrosa. Hoje é dia: ha 25 anos, computador vencia Kasparov no xadrez.
Agéncia Brasil, 7 fev. 2021. Disponivel em: https://agenciabrasil.ebc.com.br/geral/
noticia/2021-01/hoje-e-dia-computador-vence-kasparov. Acesso em: 5 ago. 2025.

Nossa aventura digital

Coordenadas

Depois de algumas partidas e muita conversa sobre algoritmos, dou-
tora Marta explicou a Tié que existe uma coisa em comum entre o tabulei-
ro de xadrez, o tabuleiro do jogo batalha-naval, os mapas, as imagens na
tela do computador e até a arte pixel: todos eles organizam os dados em
matrizes, ou seja, estruturas formadas por linhas e colunas, e a localizacdo
desses dados é feita por meio de coordenadas.

— As coordenadas s&o informacdes
que ajudam a localizar um ponto exato
em uma matriz. Observe este tabulei-
ro de xadrez. Ele ¢ uma matriz. Usamos
nUumeros para indicar as linhas e letras
para indicar as colunas. Quando junta-
mos essas duas informacdes, conse-
guimos apontar com precisdo qualquer
posicdo do tabuleiro. Por exemplo, se
eu pedir a vocé que cologue uma peca
na casa F7, vocé vai coloca-la na casa
que fica no cruzamento da linha 7 com
a coluna F - explicou a doutora Marta.

N&o escreva no livro.
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Os algoritmos,
as matrizes e as
coordenadas
HABILIDADES
MOBILIZADAS NA SECAO
NOSSA AVENTURA DIGITAL

» (EF04COO01) Reconhecer obje-
tos do mundo real e/ou digital
gue podem ser representados
através de matrizes que esta-
belecem uma organizacdo na
qual cada componente estad
em uma posi¢cao definida por
coordenadas, fazendo mani-
pulacdes simples sobre estas
representacodes.

» (EFO4C004) Entender que
para guardar, manipular e trans-
mitir dados deve-se codifica-
-los de alguma forma que seja
compreendida pela maqguina
(formato digital).

» (EFO4CO05) Codificar diferen-
tes informacdes para represen-
tacdo em computador (binaria,
ASCII, atributos de pixel, como
RGB etc)).

» (EF15C0O01) Identificar as prin-
cipais formas de organizar e
representar a informacéo de
maneira estruturada (matrizes,
registros, listas e grafos) ounéo
estruturada (nimeros, palavras,
valores verdade).

» (EF15C0O05) Codificar a infor-
macédo de diferentes formas,
entendendo aimportancia desta
codificacdo para o armazenamen-
to, manipulacéo e transmisséo
em dispositivos computacionais.

Capitulo 4

Orientacoes didaticas

® Promova a leitura coletiva da segunda
parte da secdo Nossa aventura digital
deste capitulo, que aborda os conceitos
de matriz e coordenadas, possibilitando
gue os estudantes reconhecam esse tipo
de estrutura de dados em objetos do
mundo real. Assim, a proposta promo-
ve o desenvolvimento das habilidades
EF04COO01 e EF15COO1.

® Os estudantes vao identificar que as
coordenadas estdo presentes em varios
contextos: na cartografia, nos jogos e no
processo de codificagdo e armazenamento
de imagens digitais. Para abordar esse
tema, sugerimos alguns encaminhamentos:

N&o escreva no livro.

® Desenhe um quadriculado na lousa,
semelhante a um tabuleiro de xadrez, e
peca aos estudantes que identifiqguem
coordenadas citadas por vocé.
Mostre um mapa do municipio em que se
localiza a escola e promova um trabalho
interdisciplinar com o componente curri-
cular Geografia, explicando o que s&o as
linhas imaginarias (paralelos e meridianos)
e o sistema de coordenadas geografi-
cas (latitude e longitude) que localizam
qualguer ponto na superficie da Terra.
® Apresente aos estudantes uma planilha
digital (como a do LibreOffice Calc),
explicando que cada célula tem uma
posicao definida por coordenadas.

® Retome o conceito de pixel e, se possivel,

projete umaimagem proveniente de uma
tela de celular smartphone ou tablet ou
monitor de computador, por exemplo,
ampliando-a até que seja possivel ver
que aimagem é formada por peguenos
pontos coloridos. Na sequéncia, explique
que, para o computador armazenar e
transmitir informacdes de imagens, elas
precisam ser codificadas em estrutura de
matrizes, na qual cada ponto, localizado
por meio de coordenadas, é associado a
um valor que representa uma cor. Esse
momento permite articular um conhe-
cimento ja adquirido pelos estudantes
(pixel) com novos conteddos (matrizes
e coordenadas).
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Atividade complementar

® Aproveitando as tematicas das

coordenadas e dos algoritmos,
proponha aos estudantes, como
atividade complementar, que
joguem o “jogo dos pontinhos”.
Oriente-os a formar duplas e,
em seguida, explique a turma
as regras do jogo.

Peca aos estudantes que, em
uma folha de papel avulsa, de-
senhem uma grade de 6 x 6
pontos igualmente espacados,
formando um retangulo. Grades
maiores aumentam a comple-
xidade e a duragdo da partida.
A cada rodada, em sua vez,
cada jogador desenha uma li-
nha Unica, horizontal ou vertical,
conectando quaisquer pontos
da grade, contanto que sejam
adjacentes. Linhas diagonais
n&o sdo permitidas.

O objetivo é ser o jogador a
desenhar a quarta e Ultima linha
que completa um quadrado.
Assim, o jogador “conquista” o
quadrado e marca a letra inicial
de seu nome dentro do quadra-
do. E importante informar aos
estudantes que sé sdo validos os
quadrados de menor tamanho
possivel, formados por linhas que
liguem apenas pontos adjacentes.
O jogador que completar um
quadrado tem direito a uma nova
jogada, desenhando mais uma
linha que ligue dois pontos. Se
essa nova linha completar outro
quadrado, ele tem direito a uma
nova jogada. O jogador sé passa
a vez quando a linha desenhada
ndo completar nenhum novo
quadrado.

O jogo termina quando todas
as linhas possiveis tiverem sido
desenhadas. Nesse momento, os
jogadores devem contar quantos
quadrados conquistaram. Quem
tiver completado mais quadrados
sera o vencedor.

Se julgar oportuno, peca as
duplas que, apods jogarem uma
ou duas partidas, escrevam um
algoritmo que ensine a jogar o
jogo, ou seja, as regras do jogo.
Revise os algoritmos produzi-
dos pelas duplas e oriente-as
nas correcdes eventualmente
necessarias. Depois, peca aos
os estudantes que levem os
algoritmos criados para casa e
os compartilhem com os pais ou
responsaveis, para ensina-los a
jogar também. Peca que avaliem
Se essas pessoas conseguiram
aprender como se joga 0jogo e,
em sala de aula, compartilhem
0 que constataram.
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— Mas como isso funciona nos mapas? E nas telas dos computado-

res? - perguntou Tié, curiosa.

— Otimas perguntas! - respondeu a doutora Marta. - O principio é o
MesmMo: usamos uma coordenada para indicar onde um dado se localiza,
gue é o cruzamento entre uma linha e uma coluna. Nos mapas, utilizamos
linhas imaginarias, que sdo tracadas sobre a representacdo da superficie
da Terra. As linhas tracadas do polo Sul ao polo Norte sédo chamadas de
meridianos. As linhas tracadas paralelamente a linha do Equador (linha
imaginaria que “corta” a Terra ao meio) sdo os paralelos. Essas linhas de-
terminam coordenadas geograficas chamadas, respectivamente, de lon-
gitude e latitude, que indicam com precisdo qualquer lugar do planeta.

— Observe o mapa, Tié - continuou a doutora Marta. — As coordena-
das permitem determinar que Singapura se localiza entre os paralelos O°
e 45°N e entre os meridianos 90°L e 135°L. N significa Norte, e L, Leste.

Mundo: Cidades-sede do Campeonato Mundial de Xadrez (2023 e 2024)
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Fonte de pesquisa: Federacdo Internacional de Xadrez (Fide).
Disponivel em: https:/www.fide.com/. Acesso em: 30 set. 2025.

— E nds, maguinas e computadores, usamos esse mesmo tipo de
l6gica - completou Zito. — Dispositivos digitais sempre gravam as infor-
macodes em forma de nimeros e textos, ndo com cores. Mas, para mostrar
uma imagem na tela, usamos coordenadas para dizer exatamente qual
cor deve aparecer em cada ponto da tela.

50 j cinquenta

N&o escreva no livro.

Jodo Miguel A. Moreira/lD/BR

Atividade 1: Os estudantes devem decodificar
uma imagem determinada por um conjunto
de coordenadas e cores. Isso introduz, de
forma concreta e ludica, o funcionamento
de matrizes de pixels, como acontece em
sistemas digitais de imagem. Para a reali-
zacdo da atividade, forneca aos estudantes
secoes retangulares de papel quadriculado
com no minimo 8 colunas e 8 linhas. Se ndo
houver papel quadriculado disponivel para
isso, peg¢a aos estudantes que desenhem a
préopria matriz, numerando as linhas de1a 8
(vertical) e as colunas de A a H (horizontal)
em uma folha avulsa de papel. Em caso de
duvidas, explique que a numeracao das
linhas deve comecar de cima para abaixo
(a primeira linha é animero 1, a segunda é
a numero 2, etc.) e que as colunas devem

ser nomeadas comecando da esquerda para
a direita (a primeira coluna, a esquerda, é a
A, a proxima € a B, e assim por diante). Na
sequéncia, oriente os estudantes a colorir
0s quadrados com base na lista de coorde-
nadas fornecida, pintando cada quadrado
de amarelo ou preto conforme indicado.
Ao final, incentive-os a compartilhar suas
interpretacdes sobre o que aimagem repre-
senta. Observe a seguir um modelo de como
os estudantes devem identificar as linhas e
as colunas da matriz e a imagem que sera
formada. Transformar cédigos alfanuméricos
em uma representacao visual favorece a
compreensdo de que imagens digitais sdo
construidas por meio de coordenadas as-
sociadas a cores. Essa abordagem mobiliza
a habilidade EFO4COO0S.

N&o escreva no livro.




0 Vamos decodificar uma imagem? Siga estes passos:

* Pegue uma folha de papel quadriculado com pelo menos 8 linhas e 8
colunas. Se preferir, use uma folha de papel avulsa em branco e dese-
nhe as linhas e as colunas.

* Numere as linhas de 1a 8, de cima para baixo, e nomeie as colunas de
A a H, da esquerda para a direita.

* Pinte os quadradinhos segundo as coordenadas indicadas no quadro
a seguir. Cada coordenada localiza um quadradinho.

AMARELO: A1, B1, C1, D1, E1, F1, G1, H1, A2, B2, C2, D2, E2, F2, G2, H2, A3, B3,
D3, E3, G3, H3, A4, B4, C4, D4, E4, F4, G4, H4, A5, C5, D5, ES, F5, H5, A6,
B6, G6, H6, A7, B7, C7, D7, E7, F7, G7, H7, A8, B8, C8, D8, E8, F8, G8, H8

PRETO: C3, F3, B5, G5, C6, D6, E6, F6

* Observe o que aparece no seu desenho. Que figura foi formada? -
Producdo do estudante. Serad formado um ideograma de uma “carinha feliz". =
Converse com os colegas sobre as questdes a seguir.

b. Como vocé transformou os codigos em uma imagem na atividade 1?
Resposta pessoal. o
c. Ao observar apenas uma sequéncia de coordenadas (como Al, B,

C1), sem ter outras informacdes, € possivel saber o que esta repre-
sentado em uma imagem?
Veja a resposta nas Orientagdes didéticas.

a. Como os computadores codificam e armazenam imagens?

A explicacdo de doutora Marta deu uma ideia a Tié.

Prometi aos meus amigos que mandaria o
endereco do centro cultural aqui do lado, onde a
gente pode jogar bola. Sera que da para usar
coordenadas para eles acharem o lugar?

i\

725\
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— Mas... como eu descubro essas coordenadas? - perguntou Tié.

— Sim, vocé pode mandar as coordenadas do centro
cultural - respondeu doutora Marta.

— Podemos usar plataformas de mapas on-/ine para localizar o cen-
tro cultural e, assim, obter as coordenadas dele - sugeriu Passarim.

Tié abriu uma plataforma de mapas digitais, localizou o centro cul-
tural que fica do lado do laboratdrio e anotou as coordenadas do local
mostrado pela plataforma. 2a. Os computadores armazenam as imagens digitais por meio
de uma matriz de pontos coloridos (pixels). Os cadigos indicam a cor de cada
ponto e as coordenadas que localizam esses pontos na imagem.

N&o escreva no livro. cinquenta e um
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mentar

Capitulo 4

Para comple

Nosre, Naiara dos Santos;
Maissiat, Jaqueline. Como
assim, vé? Ada e Lino
em “A descoberta das
bananeiras andantes”.
Vitoéria: Edifes Académico,
2023. Disponivel em: https:/
repositorio.ifes.edu.br/
handle/123456789/3721.
Acesso em: 19 set. 2025.
Com base nas interacodes
entre Ada e seu avd, os es-
tudantes podem desenvolver
diferentes aspectos do pen-
samento computacional, que
podem ser exercitados em um
livro de atividades proposto
pelas autoras ao final da historia.
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voz alta e anote na lousa as contribuicdes
mais relevantes. Reforce a ideia de que
computadores lidam com ndmeros, ndo com
imagens diretamente. Valorize respostas
espontaneas, mesmo que estejam incom-
pletas - o foco aqui € explorar o raciocinio
|6gico e a observacao. Espera-se que
a atividade amplie a compreensao dos
estudantes sobre como as maqguinas ar-
mazenam e reproduzem imagens, desen-
volvendo assim as habilidades EFO4CO04,
EF04COO05 e EF15COO0S5.

e Atividade 2b: Espera-se que os estudan-
tes percebam que utilizaram numeros e
letras (coordenadas) para determinar
pontos de cor amarela e pontos de cor
preta em uma matriz.

e Atividade 2c: Espera-se que os estudantes

A B C D E F G H
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e Atividade 2: Proponha uma conversa
investigativa com os estudantes com base
nas perguntas orientadoras. O objetivo é
ajuda-los a compreender o processo de

codificacdo, aproximando-o do modo
como os computadores “pensam” e in-
terpretam dados. Leia cada perguntaem

N&o escreva no livro.

percebam que n&o. Para identificar o que
estd representado em umaimagem digital,
é preciso que, além das coordenadas,

haja informag¢des que determinem as
cores para cada coordenada.

® Em seguida, a narrativa, ao abordar mapas,

reforca o uso geografico das coordenadas.
Se julgar conveniente, faca a leitura da
narrativa em voz alta, usando diferentes
vOzes para as personagens.

® Sepossivel, projete um mapa digital para

mostrar aos estudantes onde e como
localizar as coordenadas geograficas.
Enfatize que, nos mapas, as coordenadas
sdo sempre nimeros e que a ordem deles
importa: primeiro, a posi¢cdo horizontal
(linha) e, depois, a vertical (coluna).

® A narrativa tem o objetivo de introduzir

de forma gradual e contextualizada a
no¢&o de coordenadas cartesianas, pre-
parando os estudantes para aplica-las
na elaboracao e na leitura de mapas,
desenvolvendo principalmente as habi-
lidades EFO4COO1 e EF15COO1.
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Unidade 2 Os jogos e a
ameaca hacker

HABILIDADES
MOBILIZADAS NA SEGCAO
DE BLOCO EM BLOCO

» (EFO4COO03) Criar e simular
algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou picto-
grafica, gueincluam sequéncias
e repeticoes simples e aninhadas
(iteracoes definidas e indefini-
das), para resolver problemas
de forma independente e em
colaboracéo.

» (EF15C002) Construir e si-
mular algoritmos, de forma
independente ou em colabora-
cdo, que resolvam problemas
simples e do cotidiano com
uso de sequéncias, selegcdes
condicionais e repeticdes de
instrucoes.

De bloco em bloco

Nos algoritmos, ha varias maneiras de indicar que uma acao se repe-
te. E possivel repetir uma instrucdo escrevendo um comando que indique
o nUmero de vezes gue essa acdo deve se repetir. Outra opcado é indicar
uma repeticdao por meio de condigdes, por exemplo: “andar para a frente
se houver caminho livre; se houver parede, virar a esquerda”.

Na programacao em blocos, é possivel indicar a repeticdo de um co-
mando escrevendo no bloco quantas vezes aquela acdo deve ser realizada.
Trata-se de uma repeticao simples.

O quadrinho na parte inferior do
bloco pode ser utilizado para
indicar quantas vezes o comando
"pular” deve ser realizado. No
exemplo, o comando pede que
sejam feitos 4 pulos.

Abel Design/ID/BR

Pular

Quando é necessario repetir uma sequéncia de comandos, podemos
usar o bloco de repeticdo aninhada (uma dentro da outra). A repeticdo de
uma sequéncia de comandos se chama loop ou lago de repeti¢cdo. Observe
gue o bloco que indica repeticdo é diferente. Dentro dele, sdo encaixados

0s blocos de acdo ou de movimento que devem se repetir.

Abel Design/ID/BR

Repetir (loop)

52 ’ cinquenta e dois

Esse bloco pode ser usado

para indicar a repeticédo de uma
sequéncia de comandos. O
quadrinho na parte inferior do bloco
pode ser utilizado para indicar
quantas vezes a repeticao deve
acontecer. No exemplo, deve ser
realizada a acao de “pular”, depois,
“girar”. Essa sequéncia de comandos
serd executada 4 vezes.

N&o escreva no livro.

Orientacoes didaticas

® A secdo propde uma atividade desplu-
gada de programacao, utilizando blocos
recortdveis que simulam a légica de um
ambiente de programacéo grafica. Antes
deiniciar, oriente os estudantes a recortar
os blocos com cuidado ao manusear a
tesoura. Para a realizacdo dessa atividade,
indique aos estudantes que utilizem uma
das folhas das paginas 113,115, 117 ou 119.
Eles devem utilizar apenas uma folha
do material, que conterd a quantidade
suficiente de blocos para a atividade, e
a n&o utilizar ou danificar mais de uma
dessas paginas, pois as outras copias sdo
destinadas aos estudantes que utilizardo
o livro no ciclo de quatro anos.
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® [Esta secdo se inicia retomando e siste-

matizando as diferentes maneiras de
indicar a repeticdo de uma agcdoemum
algoritmo. Comente com a turma que, em
um algoritmo, pode-se reproduzir quantas
vezes forem necessarias o comando (no
caso da linguagem escrita e oral) ou o
bloco (no caso da linguagem visual) que
representa uma acado. Esse numero de
vezes serd determinado pela quantidade
de vezes que essa acao vai se repetir.

® Em seguida, relembre que, em algoritmos

de repeticdo simples para os quais ndo
se sabe previamente a quantidade de
vezes que uma acgao se repete, pode-se
estabelecer condi¢des nos comandos,
usando termos como “se”, “até”, “quando”,

etc. Apds cada explicagcdo, peca aos es-
tudantes que deem exemplos para cada
uma dessas maneiras de indicar repeti¢coes.
A secdo avanca no conhecimento sobre
repeticdes (Joop) em algoritmos abor-
dando a possibilidade de haver ciclos
de repeticdes dentro de outro comando
que se repete (repeticdo aninhada). Na
programagéo por blocos, esse tipo de
repeticdo é representada por um bloco
que “abraga” um conjunto de blocos,
indicando que aquela sequéncia deve se
repetir quantas vezes forem determinadas.
Atividade 1: Apresente aos estudantes os
blocos de comando que serdo usados e
oriente-os a recortar os blocos utilizando
uma tesoura de pontas arredondadas.

N&o escreva no livro.




Comandos Blocos
Inicio /Iniciar
Movimento Passo para Passo para
a direita a esquerda
V4 Vi
Acdo Pular Girar
Vi
Repeticao
Vi
Repetir (loop)
Fim Fim é

Tié estd programando um avatar para executar uma coreogra-
fia. Relina-se com um colega e ajudem Tié a programar o avatar. ‘=

D

Para isso, observem os blocos disponiveis no quadro anterior e,
depois, recortem os blocos indicados pelo professor e disponiveis no

Material de apoio, ao final do livro.

Montem, sobre a mesa, a sequéncia de blocos que representa a coreo-
grafia. Verifiguem juntos se a sequéncia de comandos da coreografia
estd correta, para que o avatar realize a agdo. Depois de verificar e
garantir que a sequéncia esta certa, colem os blocos no local indicado
pelo professor. Veja as respostas nas Orientagdes didéticas.

a.

Dont doin o
/Po/mm/[uma

AW,@QQN&W.

N&o escreva no livro.

b.
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Faca simulacdes com os estudantes. Eles
podem, por exemplo, criar um passo e, de-
pois, expressa-lo com os blocos da atividade.
A colagem deve ser feita no caderno ou em
uma folha de papel avulsa. Ao criar o algo-
ritmo que representa repeticdes, a atividade
promove o desenvolvimento das habilidades
EF04COO03 ¢ EF15C0O02.

e Atividade 1a: Nesse item, os estudantes devem
simular o algoritmo inserindo o nimero de
vezes que cada movimento da coreografia
se repete nos blocos de movimento (2 pas-
sos para o lado direito, 2 passos para o lado
esquerdo, 1 pulo e 1 giro). Veja a seguir a
resposta esperada.

Abel Design
/ID/BR

N&o escreva no livro.

e Atividade 1b: Nesse item, os estudantes
devem simular o algoritmo utilizando o bloco
de repeticdo, encaixando dentro dele os blo-
cos de movimento. Veja a seguir a resposta
esperada.

BB . (i

Abel Design/ID/BR

Os algoritmos,
as matrizes e as
coordenadas

_Saiba \‘“ais

Capitulo 4

Repeti¢cdes simples e repe-
i ticbes aninhadas
i A habilidade EFO4COO03 :
: aborda a construcado de algo-
i ritmos com repeticdes simples :
(um comando repetido varias
i vezes) e repeticdes aninhadas :
¢ (um comando repetido dentro
i de outro). Esse conceito é central
: naldgica da programacao. Para :
¢ facilitar a compreensao desse
: mecanismo, sugerimos que seja

proposta a seguinte analogia :
i para os estudantes: “Imaginem :
i que um robd foi programado
i para entregar uma folha de :
: papel para cada estudante da
i turma. Ele deve fazer isso re- :
: petidamente até que todos os
estudantes tenham recebido
i uma folha.Isso é umarepeticdo :
i simples, um /oop. Agora, ima- :
ginem que esse robd precise
i entregar trés folhas de papel :
i diferentes para cada estudante. :
i Nesse caso, ele deve repetir
: uma agao dentro de outra: para :
: cadaestudante, ele repete trés
entregas. Essa € uma repeticédo :
i aninhada, também chamada
i de /oop dentro de outro loop.”

Para comp\e‘“entur

CAVALCANTE, Jonas Lima

et al. O LightBot como
ferramenta de estimulo ao
pensamento computacional:
uma avaliacdo da
experiéncia do usuario.
EmTeia: revista de educacdo
matematica e tecnoldgica
iberoamericana, v. 15,
n.1,2024. Disponivel em:
https://periodicos.ufpe.
br/revistas/emteia/article/
view/261089/47165. Acesso
em: 30 set. 2025.

Esse artigo apresenta

um estudo sobre o uso

do jogo LighBot em sala
de aula, promovendo

o desenvolvimento do
pensamento computacional
em estudantes de uma
escola em Mombaga (CE).

LicHTBoOT INC. LightBot.
[Ontario], 2017.1 jogo
digital. Disponivel em:
https://lightbot.com/.
Acesso em: 12 out. 2025.

Nesse jogo em inglés, que
pode ser baixado gratuitamente
em tablets e smartphones, deve-
-se criar um algoritmo para guiar
o robd por um tabuleiro até o
qguadrado azul, que deve ser
aceso. O jogo é progressivamente
desafiador e estimula o jogador a
aplicar conceitos como algoritmo
e repeticdo, utilizando para isso
uma linguagem de programagao
baseada em simbolos simples
de entender.
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Unidade 2 Osjogos e a
ameaca hacker

HABILIDADES
MOBILIZADAS NA SECAO
TIE EXPLICA!

» (EFO4CO0OO0T1) Reconhecer obje-
tos do mundo real e/ou digital
que podem ser representados
através de matrizes que esta-
belecem uma organiza¢do na
qual cada componente estad
em uma posicao definida por
coordenadas, fazendo mani-
pulacdes simples sobre estas
representacdes.

» (EFO4C004) Entender que
para guardar, manipular e trans-
mitir dados deve-se codifica-
-los de alguma forma que seja
compreendida pela maqguina
(formato digital).

» (EF15CO01) Identificar as prin-
cipais formas de organizar e
representar a informacédo de
maneira estruturada (matrizes,
registros, listas e grafos) ou ndo
estruturada (numeros, palavras,
valores verdade).

» (EF15C0O05) Codificar a infor-
macado de diferentes formas,
entendendo a importancia
desta codificacdo para o ar-
mazenamento, manipulacdo
e transmissdo em dispositivos
computacionais.

\

Daniel Wu/ID/BR

Mapas digitais

Um mapa on-line, como o que eu usei para localizar o
centro cultural, também é conhecido como mapa digital.

Mapa digital € um mapa elaborado e usado por meio
de recursos tecnoldgicos digitais. Hoje em dia, € muito €S
comum usar mapas digitais em celulares smartphone.
Esses mapas ajudam as pessoas a se deslocar, encontrar
um local e o melhor trajeto para chegar até ele, descobrir

g J

Daniel Wu/ID/BR

It

lugares para visitar, acompanhar a entrega de mercadorias
compradas pela internet, usar aplicativos de transporte,

entre outras utilidades.

Para deslocamentos, os celulares smartphone funcionam com o
GPS (um sistema de localizacdo espacial), que identifica a posicdo no

mapa em tempo real.

Além disso, os mapas digitais podem facilmente ser criados,
compartilnados e usados pelas pessoas, aumentando ainda mais os
beneficios e as funcionalidades de seus diversos usos e recursos.

2025 Digital Globe/Google Earth

podem ser usadas como base para a criacdo de mapas digitais.

0 Vocé acha que os mapas digitais sdo importantes nos dias Q@
de hoje? Por qué? Respostas pessoais.

Forme dupla com um colega para criar um mapa digital.
Acessem o site indicado pelo professor e sigam as

P

orientacdes para fazer o mapa. Produgao dos estudantes.
No mapa, identifiguem o local onde moram e a escola onde estu-

dam. Depois, verifiguem o melhor trajeto entre esses dois locais. '

54 } cinquenta e quatro

N&o escreva no livro.

Orientacoes didaticas

® A secdo explora a cartografia social ao
propor alocalizacdo e aidentificacdo de
trajetos de locais de vivéncia: moradias
e escola. A cartografia social ¢ um ramo
da ciéncia cartografica que envolve o
mapeamento participativo das pessoas
de algum grupo social e/ou local da area
mapeada. O envolvimento da comunidade
local abrange a visdo dessa comunidade,
trazendo aspectos e contextos subjetivos
a respeito da vivéncia das pessoas em
relacdo ao territério mapeado.

® A proposta contribui para o desenvol-
vimento das habilidades EFO4COO1 e
EF15C0O01, ao mostrar que posicdes no
espaco podem ser representadas em ma-
trizes com coordenadas. Também mobiliza
as habilidades EFO4CO04 e EF15COO0S5,
ao demonstrar como dados podem ser
codificados e interpretados por sistemas

54

digitais para orientacdo no espaco. Por
fim, proporciona o trabalho interdisciplinar
com o componente curricular Geografia,
ao demandar a interpretacdo de imagem
bidimensional (mapa digital).

Para a realizagdo dessa proposta, sugeri-
mos a plataforma de cédigo aberto uMap,
disponivel em https://umap.openstreetmap.
fr/pt-br/ (acesso em: 30 set. 2025).
Atividade 1: Espera-se que os estudantes
mencionem a importancia dos mapas
digitais nalocalizagc&o e no deslocamento
no espaco geografico. Leve-os a perceber
como os mapas digitais transformaram a
maneira como as pessoas se deslocam,
indicando caminhos mais rapidos.
Atividade 2: Oriente e auxilie os estu-
dantes no acesso e no uso da plataforma
digital. Assim, apds acessar a plataforma
uMap, eles devem selecionar “Criar um
mapa”. Na tela seguinte, os estudantes

podem usar as trés primeiras ferra-
mentas localizadas no canto superior
direito. “Desenhar um marco” coloca
um marcador sobre o mapa no local
escolhido, permitindo também adicionar
um nome e uma descricdo. “Desenhar
uma polilinha” permite desenhar retas
sobre o mapa, o que possibilita criar
rotas de maneiras simples. “Desenhar um
poligono”, por fim, permite criar os pontos
de um poligono e assim delimitar uma
drea do mapa. Se necessario, ajude-os a
localizar a escola e, a partir disso, peca
que tentem localizar suas moradias. Se
julgar conveniente, pec¢a que indiguem
a rota desde a escola até outros locais
préximos, como uma praga ou um museu.
Mostre como observar coordenadas e
interpretar escalas, reforcando a nocao
de que matrizes e coordenadas ajudam
a identificar posicdes precisas.

N&o escreva no livro.
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L O que voceé sabe sobre os grafismos indigenas? Formem trios e
pesquisem o tema na internet. Depois, escrevam um texto so-

Laranja: B1, B3, B4, B5, B6, B7, B8, B10, C1, C3, C8, C10, D1, D3

Aprender sempre

1. Preto: A1, A2, A3, A4, Ab, A6, A7, A8, A9, A10, B2,
B9, C2, C4, C5, C6, C7, C9, D2, D4, D7, D9, E2, E4, ET,

E9, F2, F4, F6, F9, G2, G4, G6, G9, H1, H2, H4, H6, H7,

H8, HY, 14, J1, J2, J3, J4, J5, J6, J7, J8, J9, J10.
10

Tié quer representar um gra-
fismo indigena utilizando arte
pixel. Para isso, ela decidiu
codificar o desenho em uma
matriz com coordenadas.

Ajude Tié: copie no caderno
o quadro a seguir e comple-
te-o indicando as coordena-
das de cada cor do grafismo.

9
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bre o que vocés acharam mais interessante e ilustrem-no com
imagens. Com a ajuda do professor, criem um b/og da turma para postar
o texto. Lembrem-se de indicar as fontes tanto das imagens quanto das
informacgdes obtidas. Producio dos estudantes.

Imagine que vocé precisa programar um robd cozinheiro para montar

sanduiches. O robd so aceita algoritmos com no maximo 10 coman-
dos. Os ingredientes e utensilios disponiveis sdo: pao (fatias); queijo
(fatias); um tomate inteiro; faca; e prato para servir.

a. Escreva no caderno um algoritmo para gue o robd monte um sandui-
che. Os comandos devem ser numerados e escritos na ordem correta.

Veja a resposta nas Orientagdes diddticas.

b. Agora, o robd precisa fazer 5 sanduiches. Como ele so aceita 10 co-
mandos, pense em como usar a repeticdo para otimizar o algoritmo.

Veja a resposta nas Orientagdes didéticas.

PAO ,—————\

TOMATE

QUEIIO

PAO

Rodrigo Cordeiro/ID/BR

ey

F1, F3,F5, F7, F8, F10, G1, G3, G5, G7, G8, G10, H3, H5, H10, 11, 12, 13, 15, 16, 17, 18, 19, 110,

Ndo escreva no livro.
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D5, D6, D8, D10, E1, E3, ES, E6, E8, E10,—
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Os algoritmos,
as matrizes e as
coordenadas
HABILIDADES AVALIADAS
NA SECAO APRENDER
SEMPRE

» (EFO4CO0OO03) Criar e simular
algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou picto-
grafica, que incluam sequéncias
erepeticdes simples e aninhadas
(iteracdes definidas e indefini-
das), para resolver problemas
de forma independente e em
colaboracéo.

» (EF15CO01) Identificar as prin-
cipais formas de organizar e
representar a informacao de
maneira estruturada (matrizes,
registros, listas e grafos) ou néo
estruturada (numeros, palavras,
valores verdade).

» (EF15C002) Construir e si-
mular algoritmos, de forma
independente ou em colabora-
¢&0, que resolvam problemas
simples e do cotidiano com
uso de sequéncias, selecdes
condicionais e repeticdoes de
instrucoes.

Capitulo 4

Avaliacao da aprendizagem

® Paraavaliar os conhecimentos
dos estudantes sobre a elabo-
racdo de algoritmos, proponha
gue pesquisem jogos simples,
como “Pedra, papel e tesoura”
e “Adedonha” (também co-
nhecido como “Stop”). Cada
estudante deverd escrever um
algoritmo indicando o passo a
passo para ensinar 0 jogo. Avalie
a clareza das instrucdes e a or-
dem em que sdo apresentadas.
Oriente os estudantes a jogar
0S j0ogos seguindo exatamente
0s passos indicados. Por fim,
relina no portfélio da turma os
algoritmos produzidos.

Orientacoes didaticas

Atividade 1: Explique que Tié quer re-
produzir parte de um grafismo indigena
utilizando arte pixel e que, paraisso, precisa
codificar os pontos coloridos da imagem
usando coordenadas. Os estudantes de-
vem perceber que as coordenadas estdo
organizadas por colunas, ou seja, primeiro
aparecem todas as coordenadas da coluna
1, depois da coluna 2, e assim por diante. A
proposta mobiliza aspectos da habilidade
EF15CO01, pois leva os estudantes a re-
conhecer a organizacao de informacdes
em matrizes.

Atividade 2: Em suas pesquisas, espera-
-se gue os estudantes descubram que
os grafismos indigenas sdo expressdes
artisticas dos povos origindrios e consistem
em desenhos compostos de linhas, cores
e formas. Esses desenhos sdo aplicados

N&o escreva no livro.

em ceramicas e tecidos e no préprio corpo
dosindigenas, por exemplo. Utilizados em
diversas ocasides, como cerimbnias, 0s
grafismos apresentam diferentes signifi-
cados e constituem parte importante da
culturaindigena. Essa atividade trabalha
a valorizacdo cultural do povo brasileiro
e o Tema Contemporaneo Transversal
Multiculturalismo - Diversidade cultural.

e Atividade 3a: Resposta possivel: “1. Colo-

gue uma fatia de pdo no centro do prato.
2. Coloque uma fatia de queijo sobre o
pao. 3. Corte uma fatia de tomate. 4.
Cologue uma fatia de tomate sobre o
queijo. 5. Coloque uma fatia de pao por
cima da fatia de tomate”. Espera-se que
os estudantes percebam a necessidade
de fatiar o tomate ao descrever os co-
mandos. Os estudantes devem escrever
0 algoritmo em linguagem natural, com
frases curtas e claras. Sugira exemplos

de comandos simples e precisos, como:
“Pegar uma fatia de pdo”; “Colocar uma
fatia de queijo sobre o pao”. A atividade
contribui para desenvolver as habilidades
EF04C0O03 e EF15C002, especialmente
quando houver repeticdes de acodes.
Atividade 3b: Espera-se que os estudan-
tes repitam os passos descritos no item
anterior, acrescentando um comando de
repeticdo, como: “Repita as etapas de
1a 5 quatro vezes”. O desafio estd em
entender como reutilizar os comandos
do primeiro item, respeitando a limitacéo
estabelecida no enunciado. Para isso,
serda necessario tratar de repeticdes
(loop). Essa atividade consolida o de-
senvolvimento da habilidade EFO4CO03
ao promover a criacdo de algoritmos
com estrutura de repeticdo simples e
repeticdo aninhada.
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Unidade 2 Os jogos e a
ameaca hacker

IDEIAS E CONCEITOS-CHAVE
DO CAPITULO

Os codigosea
protecao digital

Este capitulo retoma o con-
ceito de dados pessoais e intro-
duz a nocdo de metadados de
modo adequado a faixa etaria
dos estudantes, propondo refle-
xdes sobre questdes éticas em
relacdo a protecdo desse tipo de
informacao e sobre a criacdo de
estratégias para protecao digital.
Além disso, o capitulo trabalha a
organizacao de informagdes em
diferentes registros.

Como pré-requisitos pedagdgicos
para a compreensao dos conteu-
dos do capitulo, espera-se que 0s
estudantes tenham conhecimentos
prévios sobre sentencas logicas,
segurangca nos meios digitais e
maneiras seguras e confidveis de
obter informacdes por meio de
pesquisas na internet.

Nossa aventura digital

Fomos hackeados!

Depois de Tié e a doutora Marta enviarem as coordenadas do centro
cultural que fica perto do laboratoério, Zito e Passarim comecaram a agir
de um jeito muito estranho.

Na tela do computador, apareceu uma imagem de Carlos, o ex-cole-
ga de Marta que ajudou na criacdo de Passarim. A imagem de Carlos foi
aos poucos se transformando na de um monstro.

— E o Carlos! Acho que ele usou as coordenadas que enviamos para

... .. localizar o laboratoério e hackear o Zito e o Passarim! - exclamou Marta.

Objetivos pedagodgicos
Neste capitulo, os estudantes vao:

® compreender como informa-
cbes pessoais podem ser or-
ganizadas e registradas em
categorias, de acordo com
suas caracteristicas;

® dentificar quais tipos de dados
pessoais podem ser comparti-
lhados na internet e os riscos
associados a esse comparti-

Marta fez alguns testes e descobriu
qgue Carlos criou um virus chamado
Soulhack, que pode fazer com que Zito
e Passarim funcionem de modo dife-
rente de como foram programados.

Virus: na cultura digital, € um software
programado para infectar um sistema,
fazer cépias de si mesmo e se
espalhar por outros computadores,
interferindo no funcionamento deles.

lhamento;

® analisar exemplos de vazamento
de dados e compreender as
consequéncias da exposicao

de informacdes pessoais;
® explorar métodos de protecao
digital, identificando praticas

seguras para evitar contami-
nagdes por virus digitais;

® criar estratégias para codificar
informacdes, dificultando a

Anna Fn
N
>~

acdo de softwares maliciosos;
® comparar aseguranca digital
com medidas de prote¢cdo do
mundo fisico, como senhas,
criptografia e autenticacao.

cinquenta e seis /a no livro.

Orientacgoes didaticas

® Neste capitulo, Tié e doutora Marta en-

frentam uma situacao de perigo digital:
um virus, criado pelo cientista e ex-colega
de Marta, Carlos, tenta roubar os dados
que estdo armazenados em Zito e na pla-
taforma Passarim. A fim de protegé-los,
Marta resolve codificar as informacodes
para blindar os dados armazenados em
Zito e proteger os dados dos usuarios
da plataforma do Passarim. A historia
contextualiza a apresentacdo do conceito
de metadados e o desenvolvimento de
noc¢cdes relacionadas a importancia de
registrar informagdes com seguranca
e adotar postura ética durante a cole-
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ta, a transferéncia, o armazenamento
e a manipulacado de dados pessoais e
de terceiros. Essa abordagem mobiliza
aspectos das habilidades EFO4COO07 e
EF15C0O009.

® Atividade 1: Inicie a discussao pergun-

tando aos estudantes se alguma vez eles
ja quiseram ou tentaram proteger algu-
ma informagdo para que outra pessoa
n&o conseguisse compreendé-la, ou se
ja depararam com alguma mensagem
cifrada. Depois, incentive-os a definir o
que é codificagao, retomando o conceito
e verificando os conhecimentos prévios
daturma acerca desse tema. Utilize o que
os estudantes citarem para aprofundar a

abordagem. Explore, por exemplo, o modo
como eles se comunicam gquando precisam
manter reservada alguma informacéo
(cochichando, falando longe das pessoas
que eles ndo guerem gque oucam, etc.),
tornando a aprendizagem significativa ao
relaciond-la com o cotidiano dos estudan-
tes. Durante as discussoées, espera-se que
os estudantes citem exemplos de como
codificar uma informacado, como trocar
letras por numeros ou desenvolver sinais
proprios equivalentes as letras e que pos-
sam ser traduzidos por guem conhece o
codigo. Ao se engajarem na proposta da
discussao, os estudantes podem desenvol-
ver as habilidades EF15LPO9 e EF15LP10.

N&o escreva no livro.



Os codigos e a Capitulo 5
Preocupada, doutora Marta alerta Tié: elas precisam codificar as in- protecso digital
formacdes armazenadas por Zito e Passarim para impedir que o virus
roube os dados da memoaria de Zito e as informacdes das pessoas que

usam o Passarim para se comunicar.

HABILIDADES
MOBILIZADAS NA SEGCAO
NOSSA AVENTURA DIGITAL

» (EFO4C0O07) Demonstrar pos-
tura ética nas atividades de
coleta, transferéncia, guarda
e uso de dados.

» (EF15C009) Entender que as
tecnologias devem ser utilizadas
de maneira segura, ética e res-
ponsavel, respeitando direitos
autorais, de imagem e as leis
vigentes.

Vocé sabe o que é codificar uma informacao? Converse com 0s Q®
colegas para relembrar ou descobrir exemplos de como criar e =
usar cddigos para transmitir uma informacdo. Compartilhe com eles o
que vocé sabe sobre codificacao de informac¢des. Resposta pessoal.

Por que codificar uma informacdo pode ser uma maneira de proteger
essa informacao? Codificar uma informag&o é uma forma de oculta-la para que seja

compreendida apenas por quem conhece o codigo. Codificar dados

é, portanto,
Precisamos fazer uma nova um modo de » (EF15LP09) Expressar-se em
codificagdo para proteger Zito e | Protegé-los. SELECEES S IIEreamlon crel

com clareza, preocupando-se
em ser compreendido pelo in-
terlocutor e usando a palavra
com tom de voz audivel, boa
articulacédo e ritmo adequado.

» (EF15LP10) Escutar, com aten-
cdo, falas de professores e
colegas, formulando pergun-
tas pertinentes ao tema e
solicitando esclarecimentos
sempre que necessario.

» (EF04CI08) Propor, a partir
do conhecimento das formas
de transmissdo de alguns mi-
crorganismos (virus, bactérias e
protozodrios), atitudes e medidas
adeqguadas para prevencéo de
doencas a eles associadas.

Passarim. Depois de mudar os
codigos, temos de descobrir quais
informagdes vazaram deles!

Daniel Wu/ID/BR

— Doutora Marta, seus dados pessoais que estdo armazenados no
Zito e os dados pessoais das pessoas gque usam o Passarim foram expos-
tos? - perguntou Tié.

— Sim, e isso ainda € mais perigoso porgue 0s metadados também
estdo sendo capturados e eles revelam informacdes que nem percebe-
mos que estamos compartilhando! - respondeu doutora Marta, que esta-
va chateada, mas decidida a resolver o problema.

/‘

e Por que é importante proteger os dados pessoais? Converse

> . + O objeto digital in—\
com os colegas e relembre o que ja aprenderam sobre isso.

dicado na pagina 56

apresenta o que sao os
malwares, e, entre eles, os virus
de computador. Navegue pelo
infografico com os estudantes
explorando as explicacdes sobre
0 que sdo, que tipo de problemas
eles causam aos dispositivos
e quais 0s principais riscos
relacionados aos malwares.

“©

A N . Resposta pessoal.
o Alguma vez vocé ou algum de seus familiares ja preencheu um cadas-
tro em um jogo ou aplicativo on-/ine? Vocé sabe que tipo de pergunta
costuma aparecer nesses cadastros? Respostas pessoais.

e Vocé acha que é possivel um aplicativo coletar e armazenar dados de
sua localizacdo, mesmo que vocé nao escolha compartilhar essas in-
formagdes com ele? Explique. Respostas pessoais.

. - , Se julgar oportuno, amplie a

e Por que doutora Marta e Tié est%p preocupadqs com O possi- s,saber correlacao entre urn virus de
vel vazamento de dados de usuarios de Passarim? Ser computador e um virus (micror-
Resposta pessoal. - ganismo) que causa doencas

nos seres humanos. Proponha
uma atividade interdisciplinar

N&o escreva no livro.
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de pesquisa sobre as formas

de transmissa&o de alguns virus

e Atividade 2: Nessa atividade, os estudantes Assim, ao longo do capitulo, espera-se que

vdo conhecer uma funcdo importante do
processo de codificacdo de dados: a prote-
cdo da informacéao. Cifrar ou codificar uma
informacdo € uma maneira de preservar um
dado, de modo que sé quem conheca a “chave”
para a decodificagcdo consiga compreender
a mensagem.

Atividade 3: A atividade tem o objetivo de
retomar com os estudantes o conceito de
dados pessoais e aimportancia de protegé-
-los para que ndo sejam usados em golpes
ou crimes cibernéticos. Posteriormente,
essa discussao servird de base para apre-
sentar a turma a necessidade de se adotar
uma postura ética e segura também em
relacdo aos dados pessoais de terceiros.

N&o escreva no livro.

0s estudantes compreendam que as agcdes
de protecdo aos dados pessoais devem ser
praticadas por todos e dirigidas a todos, uma
vez que, hoje, grande parte da populacao usa
equipamentos pessoais para se comunicar,
armazenando neles dados que ndo devem
se tornar publicos. Além disso, € preciso
cobrar uma postura ética das empresas
gue administram as plataformas digitais.
Entao, se julgar conveniente, explore o que
podemos ou ndo publicar nainternet, o que
é do ambito publico e o que é do ambito
privado, adequando essa discussédo a faixa
etaria dos estudantes.

Veja os comentarios das atividades 4, 5e 6
na pagina 58.

que infectam humanos, como
agem esses virus, formas de
prevencdo e de tratamento
das doencas causadas por eles.
Posteriormente, oriente-os a
elaborar um quadro que com-
pare os virus digitais com as
informacdes que obtiveram
sobre os virus bioldgicos. Essa
proposta trabalha aspectos da

habilidade EFO4CI08.
- J

57



Unidade 2 Osjogos e a
ameaca hacker

1) Consciéncia social

¢ Atividade 6: Espera-se que
os estudantes tenham per-
cebido que a doutora Marta,
ao lidar com os dados dos
usuarios da plataforma que
ela criou, teve uma atitude
ética ao se preocupar com
possiveis vazamentos dessas
informacoes. A reflexdo sobre
o cuidado da doutora e sua
postura ética em relacéo a
seguranca dos dados de ou-
tras pessoas contribui para
a observacdo de atitudes
empaticas, favorecendo o
desenvolvimento da compe-
téncia socioemocional cons-
ciéncia social. A atividade
também mobiliza aspectos
das habilidades EFO4CO07
e EF15C0O09.

Daniel Wu/ID/BR

Sugestéio de Marta

.

Os metadados

Os dados pessoais sdo informacdes que identificam direta e
individualmente uma pessoa, como nome completo, endereco residencial,
e-mall, telefone e niUmero de documentos pessoais como a Carteira de
Identidade Nacional (CIN) e o Cadastro de Pessoas Fisicas (CPF).

Ja os metadados sdo dados que descrevem outros dados ou
que sdo gerados de forma automatica com base em interacdées com
sistemas e dispositivos. Por exemplo, sdo metadados o horario no qual
enviamos uma mensagem usando um meio digital, a localizacdo de
onde essa mensagem foi enviada, o tipo de dispositivo que usamos

para isso, entre outros.

Portanto, € importante proteger esses dados, porgue eles também
revelam informacdes sobre quem somos, onde estamos, o que fazemos

e até mesmo do que gostamos.

Se esses dados (que deveriam ser privados) se tornam publicos,
alguém mal-intencionado pode, por exemplo, usa-los para fingir ser
uma pessoa que ndo é e mandar mensagens falsas para enganar outras
pessoas. Por isso, proteger seus dados € uma maneira de se cuidar e
de garantir que outros ndo caiam em golpes feitos em seu nome.

Faca, no caderno, um quadro com duas colunas: “Dados pessoais”
e “Metadados”. Avalie os dados listados a seguir e copie-os nas
colunas corretas. Escreva com letra cursiva. Veia a resposta nas

NOME COMPLETO
ENDERECO DE E-MAI/L

Orientagdes didaticas.

LOCAL ONDE UMA
FOTO FOI TIRADA

Renan Oracic/|D/BR

CIDADE ONDE ESTAVA QUANDO
ENVIOU UMA MENSAGEM

58 } cinquenta e oito

N&o escreva no livro.

® Atividade 4: Devido a idade dos estu-
dantes, € provavel que eles ainda nao
tenham preenchido cadastros on-/ine, mas
podem ja ter observado adultos préximos
aeles fazendo esse tipo de agcdo. Além de
possibilitar uma reflexdo sobre a relacéo
das familias com as tecnologias digitais,
a atividade levanta as informacoes fre-
guentemente exigidas e cedidas quando
do cadastro em plataformas e aplicati-
vos. Caso eles ndo tenham familiaridade
com preenchimentos cadastrais, abraum
formulario simples em um computador
e mostre a eles como isso funciona. E
interessante também propor que con-
versem com os familiares e levantem
que dados eles costumam fornecer ao se

58

cadastrar em plataformas on-/ine. Pode
ser relevante que os estudantes pergun-
tem aos familiares, por exemplo, se eles
leem os termos de uso antes de instalar
programas em seus dispositivos. Depois,
organize uma roda de conversa para que
os estudantes compartilhnem e comentem
0 que descobriram nas investigacdes
com os familiares, e também discutam
sobre que informacgdes devem ou néo ser
cedidas ou divulgadas na internet. Desse
modo, os estudantes poderao, inclusive,
compartilhar boas praticas cibernéticas
com os adultos responsaveis.

Atividade 5: Incentive os estudantes a
compartilhar entre eles o que sabem ou

supdem sobre o assunto. A ideia é que
eles reflitam a respeito da possibilidade
da coleta automatica de informacgdes
pessoais em aplicativos diversos, bem
como se conscientizem de que as plata-
formas podem coletar dados (metadados)
mesmo gue 0S Usuarios ndo saibam disso.
O boxe Sugestdo de Marta mostra aos
estudantes a definicdo de metadados e
em que eles diferem dos dados pessoais.
Esse novo conceito reforca a reflexdao sobre
o uso dos dados pessoais nas interagcdes
on-line e aimportancia de protegé-los. Para
a leitura do texto deste boxe, proponha
aos estudantes uma organizacdo da sala
de aula alternativa ao arranjo usual de

N&o escreva no livro.




Daniel Wu/ID/BR

8a. Nome, tipo de tecnologia, quem criou, principal fungdo e modo de interag&o.
Doutora Marta e Tié resolveram fazer fichas com as informacdes de

Zito e de Passarim para registrar e organizar os dados vazados e, en-

tdo, analisa-los. Observe as imagens a seguir. Depois,

questdes no caderno.

s
¥
-Mv'

v v

Nome: Zito

uem criou: Marta

projecdo de imagens

9499499-

Estado atual: €M risco

Tipo de tecnologia: assistente virtual;
hardware - robd flutuante

responda as

Renan Oracic/ID/BR

Principal fungdo: ajudar nas pesquisas;
conversar Com OS Usuarios
Modo de interagdo: conversas por voz, texto e

Localizagdo atual: laboratério de doutora Marta

Ultima atualizacdo: hd 20 minutos

ﬁ

digitalmente

Estado atual: em risco

9499949

Nome: Passarim

Tipo de tecnologia: software - tecnologia
assistiva de comunicacao

Quem criou: Marta e Carlos

Principal fungdo: ajudar as pessoas a se comunicar

Modo de interagdo: conversas por texto, video e dudio

Localizagdo atual: laboratério de doutora Marta

Ultima atualizagdo: ha 30 minutos

|

a. Dessas informacodes, quais podem ser consideradas dados pessoais?

b. Quais podem ser consideradas metadados?

w_’\} 0 que o Zito conta?

Localizagdo atual, estado atual
e ultima atualizacao.

L =

)

A criptografia

Ha um meio de proteger informacdes para que apenas gquem tiver
as “chaves” certas consiga acessar essas informacdes. Essa técnica
consiste em usar codigos para “esconder” a informacado. Assim, para
decifrar a informacao é preciso saber os codigos que a revelam.

Na internet, a criptografia tem a funcao de proteger dados importantes,
como senhas, mensagens e arqguivos compartilhados. Ela transforma tudo
em codigos que impedem ou dificultam o acesso a essas informacdes.

kPodemos dizer que a criptografia € uma espécie de cadeado digital.

J

N&o escreva no livro.

©

cinquenta e nove 5

carteiras enfileiradas. Permita que escolham
como organizar a sala para realizar a leitura e
a atividade, contribuindo para o protagonismo
deles em suas jornadas de aprendizagem.

® Metadados sdo dados adicionais de outros
dados relacionados as informacdes geradas
com o uso de dispositivos tecnologicos. Os
metadados sdo coletados pelas plataformas,
mesmo que isso ndo fique explicito ao usua-
rio; contudo, por lei, isso deve ser informado
nos termos de uso de plataformas e aplica-
tivos. Com a autorizacdo do usuario, uma
plataforma ou um aplicativo de jogo pode
acessar legalmente seus metadados. Leve
os estudantes a compreender como esses
metadados - localizacdo do usuario, por

N&o escreva no livro.

exemplo - podem fazer com que a platafor-
ma infira informagdes pessoais de alguém.

® Atividade 7: Dados pessoais: nome completo;
numero de telefone; endereco residencial e
endereco de e-mail. Metadados: cidade onde
estava quando enviou uma mensagem; hora-
rio em que assistiu a um video e local onde
uma foto foi tirada. Oriente os estudantes na
elaboragcdo do quadro.

e Atividades 7 e 8: A proposta das atividades
¢ a verificacdo da aprendizagem quanto a
identificacdo e a diferenciacdo entre dados
pessoais e metadados. Incentive os estudan-
tes a fazer, no caderno, os registros das duas
atividades em letra cursiva.

Os codigos e a Capitulo 5
protecéo digital

Para comp\e“"entar

O jogo da imitagdo. Direcdo:
Morten Tyldum. Estados
Unidos, 2015 (1 h 55 min).

O filme conta a historia
do matematico Alan Turing,
considerado o “pai da compu-
tacao”, por criar uma maquina
para decodificar mensagens
criptografadas dos alemées
durante a Segunda Guerra
Mundial (1939-1945).

'SQ"ba mais

Criptografia ponta a ponta

[.]

Explicando de maneira sim-
ples, a criptografia é considera-
i daaciéncia e a arte de escrever
i mensagens em forma cifrada (ou :
codificada), para que somente os
¢ envolvidos naquela troca possam
i ler o seu contetido. A primeira
vista, pode até parecer uma tec-
nologia complicada, mas, para
i usufruir dos beneficios propor- :
cionados pela criptografia, vocé
i ndo precisa estuda-la profun-
i damente nem ser um matema- :
tico experiente. Atualmente, a
criptografia ja estd integrada ou
i podeser facilmenteadicionadaa :
maioria dos sistemas operacionais :
e aplicativos. Muitas vezes, ela ja
¢ vem habilitada por padréo e seu
uso € quase imperceptivel, outras
vezes é requerido que vocé realize
algumas configuracdes basicas.
: A maior parte dos servicos de
troca de mensagens, inclusive,
jd usa criptografia ponta a ponta :
e, em geral, ndo € necessaria ne-
nhuma configuracdo extra para
i comegar a utiliza-la. [...]
Criptografia ponta a ponta.
: Cidadado na Rede, 26 ago.
i 2021. Disponivel em: https://
cidadaonarede.nic.br/pt/videos/
criptografia-ponta-a-ponta.
i Acesso em: 10 set. 2025.
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Unidade 2 Os jogos e a
ameaca hacker

HABILIDADES
MOBILIZADAS NA
SECAO BRINCANDO
E APRENDENDO

» (EFO4C002) Reconhecer obje-
tos do mundo real e/ou digital
que podem ser representados
através de registros que es-
tabelecem uma organizacao
na qual cada componente é
identificado por um nome,
fazendo manipulacdes sobre
estas representagoes.

» (EFO4C004) Entender que
para guardar, manipular e trans-
mitir dados deve-se codifica-
-los de alguma forma que seja
compreendida pela maquina
(formato digital).

» (EF15C0O05) Codificar a infor-
macdo de diferentes formas,
entendendo a importancia
desta codificacdo para o ar-
mazenamento, manipulacao
e transmissdo em dispositivos
computacionais.

Atividade complementar

® Paraampliar o trabalho iniciado
na atividade 1, sugira aos es-
tudantes que criem oralmente
um trecho da narrativa com
as personagens Tié e Marta
usando a tecnologia pensada
por eles. Oriente-os a fazer
uma descricdo detalhada e a
incluir a sequéncia de eventos
envolvendo a tecnologia e as
caracteristicas dela listadas
na ficha que eles elaboraram
no caderno. Essa proposta
possibilita realizar um trabalho
interdisciplinar com Lingua
Portuguesa, ao promover
a criacdo de uma narrativa,
com descricdo e sequéncia
de eventos.

Brincando e aprendendo

o Tié e doutora Marta precisam de ajuda para proteger as infor- G@

macdes armazenadas por Zito e Passarim.

Forme dupla com um colega para imaginar uma ferramenta tecnoldgica
que possa ajuda-las. Essa ferramenta pode ter foco, por exemplo, na segu-
ranca digital, na seguranca da comunica¢ado ou na organiza¢cao dos dados.

Pensem como serd essa plataforma, como ela devera funcionar e como
serd a interacado, entre outros aspectos. Criem também um nome para
essa plataforma e sua apresentacao visual (se for um software, qual
serd seu icone; se for um hardware, como serd seu formato).

Depois, utilizem a ficha a seguir para registrar, no caderno, as informa-
¢des da ferramenta em que pensaram. Producao dos estudantes.

= Nome: /T T v

Tipo de tecnologia: /1T
Quem criou: /I T T T
Principal funcao: /I i
Modo de interaco: /I T i,
Onde pode ser usada (tablet, celular smartphone, computador,

S/ iiiiiiiiiiiiiidiiiidiiiiiiidiaiiia
Estado atual: /I T i,

q : Desenho da ferramenta:

Agora, vocé vai passar uma mensagem criptografada para um
colega. Em uma folha de papel avulsa, escreva o cédigo para
descriptografar a mensagem. Em outra folha, escreva a mensagem. De-
pois, forme dupla com um colega para vocés trocarem as mensagens
criptografadas que escreveram. Tentem descobrir o que estd escrito
na mensagem que receberam. Vocés conseguiram descobrir? Conse-
guiram decifrar o cédigo usado pelo colega?

4949444

~,

(@ Dica de Passarim

Uma forma de criar cédigos é substituir letras por simbolos \
Assim, sé quem souber qual letra corresponde a cada
simbolo vai conseguir decifrar o cédigo. Vocé pode

substituir apenas as vogais, por exemplo. Acompanhe:

A=@ E=* 1=l O=# U=%

ﬁ
Daniel Wu/ID/BR

Para finalizar, troquem entre vocés as folhas de papel onde estdo es-
critos os coédigos para descriptografar a mensagem. Com esse codigo,
reescrevam a mensagem recebida do colega. Produgéo dos estudantes.

N&o escreva no livro.
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Orientacoes didaticas

® Nasec¢do Brincando e aprendendo, os estudan-
tes vao aplicar o que aprenderam e mobilizar
habilidades em atividades ludicas de modo a
tornar mais concreto o conteudo abordado.

Atividade 1: Nessa atividade, os estudantes
devem imaginar uma ferramenta tecnoldgica
com a funcéo de proteger, organizar ou facili-
tar ouso de dados e informacdes. Ajude-os a
identificar e estabelecer o tipo de ajuda que
pode ser Util as personagens nesse momento
da narrativa, deixando-os livres para definir
as caracteristicas da ferramenta. Incentive o
pensamento autbnomo e criativo dos estu-
dantes, evidenciando o protagonismo deles no
processo. Oriente-os a pensar sobre a funcao
da ferramenta (o que ela deve fazer), o tipo
de tecnologia gque representa (hardware ou

software) e como ela se comunicara com outros
dispositivos. A proposta tem como objetivo
trabalhar a habilidade EFO4CO02, que busca
estimular a representacao de objetos digitais
por meio de registros organizados e nomeados.
Atividade 2: Oriente os estudantes a criar uma
regra de codificacao para criptografar a mensa-
gem, como trocar letras por nimeros, inverter
silabas, trocar apenas as vogais por simbolos,
etc. Alinten¢do € que eles elaborem estratégias
para a codificacdo da mensagem e percebam
a importancia da codificagéo para a protecao
de dados. Essa atividade ajuda também no
desenvolvimento do pensamento I6gico, uma
vez que os estudantes precisam estabelecer
padrdes para decifrar um céddigo. Ao trabalhar a
codificacdo de informacéao, a atividade mobiliza
as habilidades EFO4C0O04 e EF15CO0S5.

N&o escreva no livro.




Nossa aventura digital

Muita histéria
Tié e Marta adoram conversar também sobre outros assuntos, como
as gquestdes étnicas e as manifestacdes culturais da populacdo brasileira.
— As pessoas do meu povo tém muito orgulho de que nds, os indige-
nas, SOMos 0s Povos originarios do Brasill - exclamou Tié.

— Eu também tenho orgulho dos meus antepassados. A populacdo
negra sofreu muito com a escravidao. Mas, sem Nnossos antepassados, O
Brasil ndo teria uma populacdo tdo rica e diversa. Nos somos parte da
miscigenacao étnica. Contribuimos com nossas ricas culturas: festas, tradi-
cdes e saberes ancestrais sobre o ser humano e a natureza.

— Vocé sabia, doutora, que indigenas também foram escravizados?
- perguntou Tié.

— Infelizmente, isso é verda-
de, Tié. - lamentou Marta. — Muitos
indigenas se refugiavam nos qui-
lombos, que, no comec¢o, eram for-
mados apenas por africanos escra-
vizados que fugiam.

Rubens Chaves/Pulsar Imagens

— Eu ja fui a uma festa em uma
comunidade quilombola. Tinha
muita comida boa, danca, teatro,
tudo muito colorido - contou Tié.

a Pessoas dancando em festa no Quilombo
Santa Rita, em Itapetininga, no Maranhéo.
Foto de 2024.

— E importante preservar es-
sas festas. Elas ajudam a conhecer a nossa his-
téria. Por isso eu gosto de ir a museus. Lembra
quando fomos ao museu Casa do Benin, em Sal-
vador, na Bahia? - perguntou Marta.

(@ Dica de Passarim

Na cidade onde vocé 1
mora, pesquise museus,
centros culturais, bibliotecas
ou teatros que abordem
a formacéo da
populacado brasileira ou e
faca uma busca on-line
sobre esse tema. 9

— Sim! Eu também conheci museus do mun-
do todo sem sair de casa. Muitos deles tém expo-
sicdes virtuais. - contou Tié.

Daniel Wu/ID/BR

P,
ara explorar

Museu de Arte Indigena. Tour virtual. Disponivel em: https://www.tourvirtual360.com.br/mai/
mai.html. Acesso em: 10 set. 2025.

A pagina apresenta um tour virtual por todos os espacos do Museu de Arte Indigena.
Biblioteca Nacional Digital. Disponivel em: https://bndigital.bn.gov.br/. Acesso em: 10 set. 2025.
Criada pela Fundagé&o Biblioteca Nacional, apresenta livros, exposicdes e outros materiais.
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N&o escreva no livro.

miscigenacéo se refere a mistura étnica en-
tre diferentes populacdes e gue quilombos
sdo povoados formados em areas afastadas,
nos quais, No passado, se refugiavam pessoas
escravizadas. Esses locais eram, geralmente,

Orientacoes didaticas

® A abordagem do conteudo da pagina € uma
oportunidade para tratar de temas fundamentais
para a sociedade brasileira, como o combate
ao preconceito, ao racismo e as discriminagdes

de todos os tipos, bem como para a valoriza-
cao da diversidade e rigueza étnica do povo
brasileiro, trabalhando o Tema Contemporaneo
Transversal Multiculturalismo - Educacao
para valorizacdo do multiculturalismo nas
matrizes histéricas e culturais brasileiras.

® O tema proposto na pagina pode ser um ponto
de partida para um trabalho interdisciplinar com
Geografia e Historia, mobilizando as habilidades
EFO4GEO6 ¢ EFO4HI0.

® Promova a leitura da cena dialogada com os
estudantes e verifique se eles compreendem
o tema tratado pelas personagens e os ter-
mos gue elas utilizam, como miscigenacao e
quilombo. Se necessario, explique a eles que

N&o escreva no livro.

fortificados e continham organizacéo proépria.
Ao longo do tempo, os quilombos receberam
indigenas, que também eram subjugados pela
dominacao escravista.

Incentive a curiosidade dos estudantes sobre o
tema e, sejulgar oportuno, oriente-os a pesquisar,
em fontes confidveis, os povos que, além dos
indigenas e africanos, formaram a populacéo
brasileira, como os europeus (principalmente
0s portugueses) e os asiaticos. Oriente os es-
tudantes a acessar os sites sugeridos no Livro
do Estudante. Solicite também que, de acordo
com o interesse de cada um, pesquisem mais
materiais sobre o assunto em videos, filmes,
exposicdes iconograficas, etc.

Os codigos e a Capitulo 5
protecéo digital

HABILIDADES
MOBILIZADAS NA SEGCAO
NOSSA AVENTURA DIGITAL

» (EFO4GEO06) Identificar e
descrever territérios étnico-
-culturais existentes no Brasil,
tais como terrasindigenas e de
comunidades remanescentes
de quilombos, reconhecendo
alegitimidade da demarcagado
desses territorios.

» (EFO4HI10) Analisar diferentes
fluxos populacionais e suas
contribuicdes para a formacdo
da sociedade brasileira.

'saiba \‘\‘\ais

Nessa confluéncia, que se dd
¢ sob a regéncia dos portugueses,
matrizes raciais dispares, tradi-
¢bes culturais distintas, formagdes :
i sociais defasadas se enfrentam e
i se fundem para dar lugar a um
povo novo, num novo modelo de
estruturacdo societdria. Novo por-
{ quesurge como uma etnia nacio-
nal, diferenciada culturalmente
de suas matrizes formadoras, :
fortemente mesticada, dinami-
i zada por uma cultura sincrética
e singularizada pela redefinigdo
i detragos culturais delas oriundos.
Também novo porque se vé a si
: mesmo e é visto como uma gente :
{ nova, um novo género humano
i diferente de quantos existam. .

[...]
: A sociedade e a cultura bra-
: sileiras sdo conformadas como
variantes da versdo lusitana da
¢ tradicfio civilizatéria europeia oci-
dental, diferenciadas por coloridos
i herdados dos indios americanos
i e dos negros africanos. O Brasil
i emerge, assim, como um renovo
: mutante, remarcado de caracteris- :
ticas préprias, mas atado genetica-
mente a matriz portuguesa, cujas
potencialidadesinsuspeitadas de
: ser e de crescer s6 aqui se reali- :
i zariam plenamente. :

i Rigero, Darcy. O povo brasileiro:
i aformacéo e o sentido do Brasil.
i S&o Paulo: Companhia das

i Letras, 1995. p. 19-20.
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Unidade 2 Os jogos e a
ameaca hacker

HABILIDADES AVALIADAS
NA SECAO APRENDER
SEMPRE

» (EFO4C0O02) Reconhecer obje-
tos do mundo real e/ou digital
que podem ser representados
através de registros que es-
tabelecem uma organizacao
na qual cada componente é
identificado por um nome,
fazendo manipulacdes sobre
estas representacoes.

» (EFO4C004) Entender que
para guardar, manipular e trans-
mitir dados deve-se codifica-
-los de alguma forma que seja
compreendida pela maquina
(formato digital).

» (EFO4COO06) Usar diferentes
ferramentas computacionais
para criacdo de conteudo (tex-
tos, apresentacgdes, videos etc.).

» (EFO4CO0O07) Demonstrar pos-
tura ética nas atividades de
coleta, transferéncia, guarda
e uso de dados.

» (EFO4C0O08) Reconhecer
a importancia de verificar a
confiabilidade das fontes de
informacdes obtidas na Internet.

» (EF15C0O03) Realizar opera-
¢cbes de negagdo, conjun¢cao
e disjuncdo sobre sentencas
|6gicas e valores ‘verdadeiro’
e ‘falso’.

» (EF15C0O05) Codificar ainfor-
macao de diferentes formas,
entendendo a importéncia
desta codificacdo para o ar-
mazenamento, manipulacdo
e transmissdo em dispositivos
computacionais.

» (EFO4GEO6) |dentificar e
descrever territérios étnico-
-culturais existentes no Brasil,
tais como terrasindigenas e de
comunidades remanescentes
de quilombos, reconhecendo
alegitimidade da demarcacéo
desses territorios.

» (EFO4HI10) Analisar diferentes
fluxos populacionais e suas
contribuicdes para aformacao
da sociedade brasileira.
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Q Observe os materiais

Aprender sempre

escolares representa-
dos na imagem e con-
verse com os colegas
sobre as funcdes de
cada material. Depois,
escreva com letra cur-
siva, no caderno, uma
lista classificando cada
um dos materiais de
acordo com a funcao
gue desempenha.
Resposta pessoal.

Pense em trés livros que vocé ja leu e que sdo os seus preferi- -2
dos. Em seguida, redna-se com os colegas. Depois, usando um D
editor de planilha digital, facam um gquadro, como o do modelo

a seguir, para inserir os livros preferidos de todos os integrantes do
grupo. Organizem os livros em ordem decrescente, colocando o pre-
ferido na segunda coluna, o segundo preferido na terceira coluna e o
terceiro preferido na quarta coluna. Ao final, justifiguem suas escolhas.

=
g
S
El
H
=
g

Nome do Titulo do Titulo do Titulo do
estudante primeiro livro segundo livro terceiro livro

Viliiia

Vil

i/ awiiiiauida

i iiiiza

Vs

i amwriiiiiaaida

Produgdo dos estudantes.

e Copie as frases a seguir no caderno e indique se sdo verdadeiras (V)

ou falsas (F).

a. E seguro compartilhar com qualquer pessoa meu nome, meu telefo-
ne e o nome da cidade em que moro. F

b. Um jogo digital pode pedir informacdes que eu ndo preciso compar-

tilhar para conseguir jogar. V

c. Se meus dados vazarem na internet, eu corro o risco de qualquer
pessoa usa-los sem minha permissdo. V

d. E seguro colocar meu telefone em um perfil de jogo digital. F

e. Um virus pode mudar o funcionamento de um aplicativo ou roubar

informacdes de usuarios. V
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N&o escreva no livro.

Orientacoes didaticas

® A secado propicia uma avaliacdo formativa e
aobtencdo de informacgdes sobre o processo
de aprendizagem dos estudantes.

Atividade 1: Espera-se que os estudantes
listem objetos que costumam levar para a
escola, como lapis, caderno, lancheira, garrafa
de dgua, etc., e organizem esses objetos em
uma lista de acordo com suas fungdes: objetos
usados para escrever, objetos nos quais sao
feitos os registros, objetos usados durante o
recreio, etc. A ideia é que eles desenvolvam a
habilidade de apresentar as informacdes por
meio de registros organizados e nomeados,
segundo o previsto na habilidade EFO4CO02.
Atividade 2: Espera-se que os estudan-
tes consigam elencar seus livros preferidos,
compartilhando os titulos com os colegas e
justificando suas escolhas, e verifiguem se
houve algum livro selecionado por mais de

um integrante. Nessa atividade, se possivel
e houver disponibilidade desse recurso na
escola, leve os estudantes a sala de informatica
para gue a turma use um editor de planilha
digital na organizacdo das informacdes. Ao
usar uma ferramenta computacional para
realizar a atividade, os estudantes desenvol-
vem a habilidade EFO4C0OO06. Na criacao da
tabela, auxilie-os a utilizar a ferramenta digital
e expligue como adicionar linhas e colunas
para a inser¢gdo das informacodes.

Atividade 3: Leia as afirmacdes em voz alta
e peca aos estudantes que as analisem,
classificando cada uma como verdadeira
ou falsa. Selecione alguns estudantes para
explicar suas respostas; isso vai ajuda-los
a consolidar o conhecimento adquirido
acerca de sentencas logicas e os valores
“verdadeiro” e “falso”. Ao final, promova
uma breve discuss&o sobre o uso dos dados
pessoais e a necessidade de protegé-los de

N&o escreva no livro.




Paula teve os dados pessoais vazados apds se cadastrar em
um site. Observe, na imagem a seguir, as informacdes que fi-

“©

caram disponiveis para qualquer pessoa.

x
AN

Nome: Paula da Silva Santos
Idade: 10 anos
Endereco: Rua das Gaivotas, 21

Horario de acesso ao site: 13 h 22 min

Rodrigo Cordeiro/ID/BR/ID/BR

Localizacao: Jatoba, Maranhao
Tipo de dispositivo: celular smartphone

a. Quais dessas informagdes s&do dados pessoais? Nome, idade e enderego.

b. E quais sdo metadados? Horério de acesso ao site, localizagéo e tipo de dispositivo.

c. Para evitar que as informacdes dos usuarios fiquem expostas nova-
mente, 0 site passou a usar criptografia. Observe o codigo criado
pelo site e, depois, decifre a mensagem enviada para Paula.

A=@ E= I=!0=H U=%

Mensogem: D@dHs prit*gldids

“Dados protegidos”.

No mundo real, devemos proteger nossas informacdes pessoais, e no
mundo digital também. No caderno, elabore um quadro comparativo
com medidas de seguranca fisica e de seguranca digital. Se necessario,

com a ajuda do professor, realize uma pesquisa sobre o tema.
Produgdo do estudante.
Utilize uma ferramenta digital para criar uma apresentac¢do visual so-

bre a importancia de proteger dados pessoais e metadados. Depois,
compartilhe sua apresentacdo com a comunidade escolar e seus fa-
miliares. Chame a atencdo dos adultos e de outros estudantes para os
cuidados ao coletar, manipular e transmitir dados (nossos dados e os
de outras pessoas) na internet. Produgao do estudante.

Em casa, com a ajuda de um familiar ou responsavel, pesquise, em fon-
tes confidveis da internet, os principais povos que formaram o povo bra-
sileiro. Escolham uma etnia e levantem sua histoéria, sua cultura e suas
tradicdes. Depois, escreva um texto, usando um editor de texto digital,
com as principais informag¢des encontradas. llustre o texto e ndo se es-
gueca de indicar as fontes de pesquisa dos dados utilizados. Produgéo do

N&o escreva no livro.

estudante.
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Os codigos e a Capitulo 5
protecdo digital

Avaliacao da aprendizagem

O capitulo desenvolve a com-
preensao do que sdo dados pessoais
e metadados, como eles circulam no
ambiente digital e de que maneira
podem ser protegidos. Para avaliar
a aprendizagem dos estudantes,
proponha a eles que, em grupos,
realizem uma pesquisa e elaborem
uma apresentagao sistematizan-
do as informacdes obtidas. Peca
a0s grupos que pesquisem temas
relacionados as praticas de pro-
tecado digital, como senhas fortes,
permissdes em sites e softwares,
uso da geolocalizagao, autentifica-
cdo em duas etapas, entre outros.
Promova um momento de reflexao
coletiva sobre quais temas serdo
pesquisados e, depois, liste-os
na lousa. Em seguida, oriente os
estudantes a formar grupos de
acordo com o tema de interesse
individual. Cuide para que 0s grupos
nao figuem muito desequilibrados
em relacdo ao numero de partici-
pantes e aproveite a atividade para
fomentar a empatia e habilidades
relacionadas a gestao de conflitos.
A organizacdo da apresentacao
é livre, podendo cada grupo es-
colher a forma que considerar
melhor (cartazes, apresentacdo
de slides, etc.).

divulgacdo ndo autorizada ou perigosa,
seja em meio digital ou em meio fisico.
Essa atividade trabalha a habilidade
EF04COO07, ao levar os estudantes a
perceber como o uso ético de dados
e informacdes € importante em meios
digitais, e favorece o desenvolvimento
da habilidade EF15C0O03, ao promover a
distingdo de valor (verdadeiro ou falso)
das sentencas.

Atividade 4: Os estudantes devem re-
lembrar e consolidar o que aprenderam
sobre a diferenca entre dados pessoais e
metadados, retomar a ideia de criptografia
e codificacdo de mensagens, além de
pensar sobre os perigos de vazamento
de dados na internet, desenvolvendo
melhor a habilidade EFO4CO07. Ao tra-
balhar a codificacdo de informacodes, a
atividade também mobiliza as habilidades
EF04CO04 ¢ EF15COO0S. Se necessario,
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enfatize que dispositivos eletronicos estéo
o tempo todo utilizando codificagao; por
exemplo, o que digitamos no teclado é
“traduzido” para o computador poruma
codificacao, para que ele entenda o que
foi digitado.

Atividade 4c: Enquanto os estudantes
resolvem o item, circule pelas mesas ve-
rificando se compreenderam o que deve
ser feito e como decifrar a mensagem.

e Atividade 5: Sugestdo de resposta: No

mundo real, trancar a porta de casa,
guardar os documentos em locais seguros,
usar um cofre; no mundo digital: criar
senhas seguras e fortes, ndo compartilhar
dados em qualquer lugar, criptografar
informacodes. Além de trabalhar o tema
da seguranca digital, mobilizando a
habilidade EFO4COO07, os estudantes
sdo levados a representar, por meio de
registros, a organizacado das informacodes,

0 que € essencial para o desenvolvimento
da habilidade EFO4CO02. Se necessario,
oriente-os a fazer uma pesquisa em sites
confidveis para obter essas informacdes.
Atividade 6: Se possivel, leve os estudan-
tes para a sala de informatica e ajude-os
a usar um editor de s/ides para elaborar
as apresentacdes. Cada estudante pode
criar de 2 a 3 slides que resumam o que
aprenderam sobre dados pessoais e me-
tadados. As apresentacdes poderao ser
feitas para a comunidade escolar, para
os colegas da turma e para familiares.
Se possivel, divulgue esse conteudo no
Site da escola.

Atividade 7: A proposta da atividade
contribui para o desenvolvimento das
habilidades EFO4CO06 ¢ EFO4CO08. Além
disso, fornece subsidios para trabalhar
aspectos das habilidades EFO4GEOG6,
de Geografia, e EFO4HI10, de Historia.
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IDEIAS E CONCEITOS-
-CHAVE DO CAPITULO

Neste capitulo, o foco € o modo
como a maior parte dos recursos
digitais que conhecemos opera
com base na codificacdo de da-
dos para processar e transmitir
informacdes. Os estudantes vao
conhecer e aplicar, em diferentes
atividades, a tabela ASCII, que
& um codigo-padréo usado por
computadores para armazenar e
trocar dados. O capitulo também
aborda aimportancia de verificar a
confiabilidade de fontes de noticias
e informacoes diversas na internet,
tematica tratada em especial nas
atividades das se¢des Tié explical,
Brincando e aprendendo, Aprender
sempre e Aprender mais.

Os pré-requisitos pedagdgicos
para alcancgar os objetivos do ca-
pitulo envolvem a compreensao
do gue sao codigos, o que sao
informacdes falsas, como fazer
pesquisas na internet e como utilizar
ferramentas digitais que possibilitam
a criacdo e a edicdo de elementos
gue compdem infograficos.

Objetivos pedagdgicos
Neste capitulo, os estudantes vao:

® cxplorar diferentes formatos de
conteudo digital, como textos
e imagens;

® entender como a codificacao
estd presente na troca de infor-
magodes entre computadores
e softwares;

® comparar informacdes de di-
ferentes fontes para verificar
a coeréncia dos fatos;

e refletir sobre noticias falsas,
aprender a identifica-las e a
checé-las em fontes confidveis.
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Nossa aventura digital

Codificacto e
checagemde
informacgado

Passarim se recupera e Zito vai voltando aos poucos...

Passarim j& voltou ao normal, apesar do ataque do virus Soulhack criado
por doutor Carlos. Mas Zito ainda esta funcionando de forma estranha.

— Figuei com medo de virar o Passardo! - disse Passarim.

— Sim, Passarim. Mas Zito ainda n&o esta bem. Olha... ele estd esquisito.
Acho que ele n&o se recuperou totalmente do que aconteceu - observou Tié.

— O virus desconfigurou o Zito. Vamos precisar mexer no cédigo-
-fonte dele, que é o conjunto de instrucdes na linguagem do programa
que faz o Zito funcionar. Vou conecta-lo ao computador para ver o que
podemos fazer - explicou doutora Marta.

Apods Zito ser conectado ao computador, trés numeros apareceram
na tela do computador. Tié percebeu e logo avisou doutora Marta:

— Doutora Marta, vejal E uma sequéncia de nUmeros. O que serd que
significa? Parece um codigo. Precisamos desvendar o que ele quer dizer.

: | |

Tié, esses numeros lembram uma ]
tabela que eu conheco, a tabela ASCII.
Nessa tabela, cada nimero representa

uma letra. 83 é aletra S, 79 é a letra O.

Entdo Zito mandou a
mensagem “S0OS”. E um
pedido de socorro! Zito

esté pedindo nossa ajudal!

Anna Katharine/|D/BR
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Orientacoes didaticas

Ao trabalhar a secdo Nossa aventura digital,
sugerimos a vocé que organize os estudan-
tes em uma roda e leia para eles a narrativa,
sempre pedindo que acompanhem a leitura,
observem asimagens, comentem o que acha-
ram da histoéria e, caso haja duvidas, deixe-os
livres para se expressarem.

Neste capitulo, Zito ainda estd se recupe-
rando do virus que o atacou atingindo seu
codigo-fonte. Para compreender a forma
como ele estd se comunicando, Tié precisarad
conhecer a tabela ASCII de codificacdo de
caracteres, em que cada letra ou sinal grafico
corresponde a um numero especifico. Essa
abordagem introduz o estudo da linguagem
digital das maqguinas, conforme proposto
nas habilidades EFO4CO04, EFO4COO0S5 e

EF15COO0S5. Espera-se que, nesse momento,
os estudantes percebam que se trata de um
cddigo e que observem alguns padrées, como
as repeticdes dos numeros.

Como apresentado, a tabela ASCII é um cddigo
que utiliza nUmeros para representacédo de
letras, nimeros e simbolos. Ao longo da sec¢éo,
os estudantes serdo desafiados a deduzir
parte do cddigo, trabalhando a sequéncia
|dgica relacionada as letras e aos numeros
apresentados. A tabela completa faz diferen-
ciacdo entre letras maiusculas e minudsculas;
contudo, para tornar essa abordagem inicial
mais simples, no Livro do Estudante optou-se
por trabalhar mensagens utilizando apenas
letras maiusculas. Além disso, os simbolos
graficos (como ponto-final, virgula, etc.) ndo
apresentam uma organizacdo hierdrquica

N&o escreva no livro.




ASCII ¢ a sigla, em inglés, de codigo-padréo
americano para o intercdmbio de informagges.
E uma tabela usada para troca de
informagdes entre diferentes computadores
e softwares. A tabela ASCII original contém
120 caracteres. Letras, simbolos e nimeros
sdo representados por nimeros especificos.
Ela pode também ser relacionada com o
cédigo binario, usado em sistemas digitais.
A letra S, por exemplo, é representada pelo
nimero 83 ou pelo coédigo binario 0101 0011.
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O cddigo binério é o
codigo usado pelos
computadores e
softwares para entender |
comandos e realizar
agdes. E chamado dessa
forma porque utiliza
apenas os nimeros O e 1.

Daniel Wu/ID/BR

Enquanto doutora Marta e Passarim explicavam a Tié o que ¢ a tabela

ASCIl e o coddigo binario, uma nova sequéncia de nimeros apareceu na
tela do computador. Observe.

83 79 85 32 69 85 44 32 90 73 84 79 46

Q Agora, que tal um desafio? Vocé deverd deduzir a codificacdo da tabe-
la ASCII. Faca o que se pede e registre suas respostas no caderno.

a. A letra O é representada pelo niumero 79 e a letra S é representada
pelo numero 83. Seguindo essa ldgica, quais letras sdo representa-
das pelos numeros 80, 81 e 827 80: “P”; 81: “0Q"; 82: “R".

b. Escreva as letras do alfabeto, de A a Z, deixando espaco (embaixo
ou do lado de cada letra) para associa-las aos numeros da tabela
ASCII. Sabendo os nimeros que representam as letras O e S, com-
plete os nUmeros que representam as demais letras.

Veja a resposta nas Orientagoes didéticas.

c. Na tabela ASCII, o nimero 32 representa espaco entre palavras, o
numero 44 representa a virgula, e o niumero 46 indica o ponto-final.
Considerando isso, ajude Tié a traduzir a mensagem de Zito.

“SOU EU, ZITO.”

N&o escreva no livro.
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facilmente identificavel e, por isso, quando
necessario, eles foram fornecidos direta-
mente aos estudantes. Se julgar oportuno e
pertinente, mostre a tabela ASCII aos estu-
dantes, disponivel em https://www.ime.usp.
br/~kellyrb/mac2166_2015/tabela_ascii.html
(acesso em: 12 ago. 2025).

Atividade 1a: Ao associar o codigo a logica
matematica, é possivel deduzir gue numeros
representam determinadas letras. Auxilie
os estudantes a perceber a relacdo entre a
seguéncia numérica (nUmeros 79 e 83) e as
letras O e S. Se necessario, escreva as letras
na lousa e faca a correlacdo dos nimeros de
forma coletiva.

Atividade 1b: A - 65;B-66; C-67; D - 68;
E-69 F-70,G-7,H-72,1-73;,J-74;
K-75L-76;M-77,N-78;,0-79;P-80;

N&o escreva no livro.

Q-81,R-82;S-83,T-84;,U-85;V -86;
W - 87, X - 88; Y - 89; Z-90. Oriente os
estudantes na elaboracado do registro no
caderno. Mencione diferentes maneiras de
fazer esse registro, com quadro vertical,
quadro horizontal, utilizando as linhas do
caderno, etc. E importante que eles pensem
e organizem a informacao de maneira prépria
e autébnoma a partir dos dados fornecidos.

e Atividade 1c: Utilizando o cédigo decifrado no

item anterior e com as informacdes adicionais
fornecidas, os estudantes terdo condicdes de
fazer a decodificacdo da mensagem. Chame
aatenc¢do deles para o espago entre as pala-
vras, bem como para a presen¢a da virgula
e do ponto-final, garantindo a correta grafia
do registro da mensagem.

Codificagéo e Capitulo 6
checagem de
informacao
HABILIDADES MOBILIZADAS
NA SECAO NOSSA
AVENTURA DIGITAL

» (EFO4C004) Entender que
para guardar, manipular e trans-
mitir dados deve-se codifica-
-los de alguma forma gque seja
compreendida pela maqguina
(formato digital).

» (EFO4COO05) Codificar dife-
rentes informacdes para re-
presenta¢cédo em computador
(binaria, ASCII, atributos de
pixel, como RGB etc.).

» (EFO4C0O08) Reconhecer
a importancia de verificar a
confiabilidade das fontes de
informacoes obtidas nainternet.

» (EF15C0O05) Codificar a infor-
macdo de diferentes formas,
entendendo a importancia
desta codificacdo para o ar-
mazenamento, manipulagdo
e transmissé&o em dispositivos
computacionais.

» (EF15C0O09) Entender que as
tecnologias devem ser utiliza-
das de maneira segura, ética
e responsavel, respeitando
direitos autorais, de imagem
e as leis vigentes.

» (EF35LPO1) Ler e compreender,
silenciosamente e, em seguida,
em voz alta, com autonomia
e fluéncia, textos curtos com
nivel de textualidade adequado.

)

« O infografico apre—\
senta alguns conceitos
fundamentais sobre co-
dificacdo digital, download,
upload, streaming e uso ético
datecnologia. Explore com os
estudantes cada processo e
suas aplicacdes no cotidiano,
destacando aimportanciada
responsabilidade ao lidar com
dados digitais.

Sejulgar oportuno, proponha
uma atividade de “mensagens
secretas digitais”. Para isso,
organize a turmaem grupos e
pecaaos estudantes que criem
um sistema de codificacao pro-
prio (com numeros, simbolos,
desenhos ou uma combinacéo
de livre escolha) para transmitir
uma mensagem breve a outro
grupo, que devera decodifica-la.
Depois, peca gque associem
essa experiéncia a exemplos
reais de codificacdo digital. A
proposta permite o trabalho
interdisciplinar com Matematica,
ao abordar a associagdo de
simbolos a valores numéricos,
e Arte, por meio da criacédo de
fcones e representacdes visuais.
Essa abordagem desenvolve
aspectos relacionados as habili-
dades EF15CO05,EF04C004

/‘

e EF04CO005.
\ J
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Unidade 2 Osjogos e a
SEEER) ke — Doutora Marta, o Zito precisa da nossa ajudal Agora ele sé conse-
gue se comunicar com esses numeros? Como podemos ajuda-lo a voltar

ao normal? - perguntou Tié.

— Vou reconfigurar o software de linguagem do Zito. Enquanto isso,
Tié, envie uma mensagem para ele usando esse mesmo codigo. Envie a
seguinte mensagem: “ZITO, AGORA VOCE ESTA SEGURO. VAMOS AJU-
DAR VOCE”. - pediu Marta.

— Boa ideia, doutora! - disse Tié.

e Ajude Tié a escrever essa mensagem para Zito codificando-a do por-

tugués para a tabela ASCII. Escreva o cédigo no caderno.
9073847944 32657179 82653286 79 67 69 32 69

Checaaem de informacdes 8384 65328369 7185827946 3286 6577798332
9 ¢ 65 74 85 68 65 82 32 86 79 67 69 46

A ideia de doutora Marta funcionou. Depois de receber a mensa-
gem codificada, Zito foi reiniciado. Ele voltou a funcionar normalmente
€ a conversar com 0s amigos com seu jeitinho de sempre, mas doutora
Marta quis conferir como estava a memoria de Zito. Ela o deixou plugado
ao computador para conferir se estava tudo bem com os dados que ele

66

tinha armazenado.

— Zito, € muito bom ter vocé de volta, mas preciso conferir os con-
teddos que ficaram armazenados em sua memoaria - falou Marta.

— Desde que fui infectado pelo virus Soulhack, minha memoria esta
com menos espaco livre. HA muitos arquivos de texto, fotos e videos que

ndo estavam nela antes.

— Como assim, Zito? Pode mostrar alguns exemplos? - pediu Tié.

Zito entdo projetou uma imagem que mostrava um animal um pouco
estranho. Observe a imagem projetada por Zito a seguir.

— Nossa, Zito, isso € um
jacaré? Mas assim tao peque-
no? - perguntou Tié, confusa.

— Zito, tem algo estra-
nho nessa imagem. Eu estou
achando que ela é falsa - dis-
se doutora Marta.

— Encontrei outras ima-
gens semelhantes na inter-
net, doutora Marta. Isso néo
prova que a imagem & ver-
dadeira? - respondeu Zito.

66 1 sessenta e seis

- magem falsa, de um suposto animal, que
circulou por um tempo na internet.

N&o escreva no livro.

Atividade 2: Nessa atividade, os estudantes
fardo o caminho contrario: traduzir a mensagem
em portugués para uma mensagem codifi-
cada. Se necessario, auxilie-os na realizacdo
da atividade. Na tabela ASCIlI completa, ha
numeros especificos para letras acentuadas
(E é representado pelo numero 202; A, pelo
301, etc.); contudo, nesse momento e con-
texto, com o objetivo pedagdgico de focar
a logica e a forma de codificacdo, optou-se
por simplificar o registro, desconsiderando a
acentuacdo das letras. Oriente os estudantes
a ignorar as aspas da frase.

Apds arealizacdo da atividade 2, incentive a
leitura silenciosa do restante da narrativa das
paginas 66 e 67, ou organize a leituraem voz
alta com o revezamento de estudantes para

favorecer o desenvolvimento da habilidade
EF35LPO1. Em seguida, pergunte o que enten-
deram da narrativa e, se necessario, esclareca
passagens do texto ainda confusas para eles.
O tema abordado busca desenvolver as habi-
lidades EFO4CO08 ¢ EF15C0O09, ao tratar da
necessidade de verificar a fidedignidade de
informagdes por meio de buscas em diferentes
fontes, de maneira segura e responsavel.
Existem diversos sites especializados na veri-
ficacdo de fake news, geridos e mantidos por
diferentes agéncias de noticia ou midias de
comunicacdo tradicionais. Se julgar oportuno,
apresente aos estudantes alguns exemplos
para gue se familiarizem com o uso dessas
ferramentas. Confira as opc¢cdes contidas no
site indicado no boxe Para complementar.

N&o escreva no livro.




trava que se tratava de uma imagem falsa.

Daniel Wu/ID/BR

— N&o, Zito, nem tudo que vemos na internet € verdade. Existem
conteldos falsos. Sdo textos e imagens que parecem muito reais, mas,
na verdade, ndo sdo. Vamos fazer uma pesquisa na internet e verificar se
essa imagem é verdadeira.

Depois de pouco tempo, doutora Marta achou uma noticia que mos-

“Minirréptil fofo” viraliza na web e ganha o apelido de “Jaré”,
mas bidlogo alerta: “E fake”

O video de um minirréptil “fofo” que teria sido flagrado na natureza viralizou nas
redes sociais e alcangou quase um milhdo de visualizagdes desde esta quarta-feira
[23 de agosto de 2023]. Nas imagens, o animal parece repousar em meio ao matagal e
fica imovel diante da gravacdo. O registro surpreendeu internautas, que logo deram um

apelido carinhoso para o bicho [Jaré].

[...]

No entanto, o bidlogo Ricardo Freitas Filho, especialista em crocodilianos, alerta

que a imagem s6 pode ser uma montagem.

— E uma montagem gréfica do animal. Jamais foi observado um registro similar
na natureza — destacou o profissional. — Um jacaré, quando nasce, tem em torno de
24 centimetros. E o tamanho do fake do minijacaré, mas com aparéncia de filhote, e

ndo essa aparéncia de bichinho de pelicia.

[...]

“Minirréptil fofo” viraliza na web e ganha o apelido de “Jaré”, mas bidlogo alerta: “E fake”.
O Globo, Rio de Janeiro, 25 ago. 2023. Disponivel em: https://oglobo.globo.com/brasil/
noticia/2023/08/25/mini-reptil-fofo-viraliza-na-web-e-ganha-o-apelido-de-jare-mas
-biologo-alerta-e-fake.ghtml. Acesso em: 11 ago. 2025.

Como vocés viram, a internet esta repleta de conteddos (noticias,
imagens, informacdes) falsos. Assim, como ter certeza se um
conteido é verdadeiro? Precisamos sempre garantir que as
informagdes acessadas sdo confiaveis. Para isso, é importante
conferirmos a fonte dessas informagdes. A foto do minijacaré, por
exemplo, foi publicada inicialmente em uma rede social, ou seja, um
ambiente em que qualquer pessoa pode postar quase qualquer coisa.
Um site especializado em Biologia, por exemplo, seria uma fonte
mais confidvel para encontrar imagens reais de animais.

Para explorar

Esquadrédo curioso: cagcadores de fake news, de Marcelo Duarte. Panda Books.

O livro apresenta a historia dos estudantes Isa, Pudim, Leo e Denise, que decidem criar um
grupo para combater as informagdes falsas nas redes sociais. Incomodado com o sucesso
deles, o criador das postagens mentirosas decide fazer de tudo para atrapalhar os jovens.

N&o escreva no livro.
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® No didlogo inicial da pagina, doutora Marta
propde uma pesquisa de verificacdo daimagem.
Comente que, ao realizar uma pesquisa na internet
utilizando uma imagem, e ndo um texto verbal,
hd& uma busca reversa. Sejulgar pertinente e se
for vidvel, peca aos estudantes que acessem al-
gum buscador e, a partir de uma palavra-chave
definida por vocé, pesquisem imagens. Depois,
solicite uma nova busca utilizando alguma das
imagens obtidas na primeira pesquisa. Esse
exercicio permitird que eles entendam como
funciona a busca reversa na pratica.

® No contexto da circulagcado de informacdes falsas,
sejulgar oportuno, converse com estudantes
a respeito dos conceitos de misinformation
e mal-information. Misinformation pode ser
entendida como “informacado desencontrada”,
em traducgéo livre para o portugués. Ocorre em

N&o escreva no livro.

casos em que uma noticia falsa, incompleta
ouimprecisa € compartilhnada sem aintencédo
de causar danos ou de enganar pessoas. Ja
mal-information (em portugués, algo como
“informacao mal-intencionada”) é a informacéo
veiculada com aintencdo voluntaria de causar
prejuizo a grupos de pessoas, a um individuo
em particular ou a sociedade como um todo.
Nesse caso, uma informacdo verdadeira é
divulgada intencionalmente de maneira exa-
gerada ou descontextualizada, com o fim de
causar danos. Informacdes mais detalhadas
e exemplos dessas categorias de fake news
podem ser encontradas na pagina do Instituto
Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia de
Sa&o Paulo, disponivel em https://ist.ifsp.edu.br/
index.php/component/content/article?id=237
(acesso em: 12 ago. 2025).

Codificagcéo e Capitulo 6
checagem de
informacao

Atividade complementar
® Para exemplificar a diferen-

ca entre misinformation e
mal-information e aprofundar
o tema, promova algumas ro-
dadas da brincadeira “telefone
sem fio”. Se possivel, realize a
brincadeira em local fora da
sala de aula, como a quadra
ou o patio da escola.

Inicie perguntando aos estudan-
tes se conhecem a brincadeira
e, caso alguém n&o a conheca,
apresente-a e explique como ela
é realizada. Em seguida, oriente a
formacéao de trés ou quatro filas.
Nas primeiras duas rodadas, os
estudantes devem jogar normal-
mente. Destaque que o objeti-
vo da brincadeira € repassar a
informacado exatamente como
foi recebida. Em cada rodada,
forneca uma frase simples para
cada primeiro integrante de cada
fila e permita que os estudantes
brinquem normalmente até que
a frase chegue ao ultimo da fila,
que deve falar em voz alta a frase
gue ouviu. Se em alguma rodada
a frase final tiver sido diferente
da frase inicial, explique que isso
é um exemplo de misinformation,
pois a alteracdo da informacao
nao foi intencional, ou seja, ndo
teve o objetivo de enganar os
colegas.

Na segunda rodada, escolha
alguns estudantes em diferentes
posi¢cdes nas filas e sussurre
orientacdes para eles: alguns
devem receber a orientacao
“jogue normalmente” e outros
aorientacdo “adicione a palavra
‘muito’ ou a palavra ‘pouco’ a frase
recebida”, por exemplo. Apds
a rodada, explique que alguns
estudantes intencionalmente
alteraram a frase para exagerar
seu significado e enganar os
colegas, mas que a frase é ba-
seada na verdade, ent&o esse &
um exemplo de mal-information.
Por fim, repita essa rodada, mas
dessa vez sussurre para alguns
estudantes a orientagdo “jogue
normalmente” e para outros
a orientacdo “troque a frase
inteira por outra que nao seja
verdadeira”. Apds arodada, ex-
pliqgue que alguns estudantes
intencionalmente alteraram a
frase verdadeira para uma fra-
se mentirosa, para enganar os
colegas, e esclareca que esse
& um exemplo de desinforma-
¢do, tema que sera tratado na
proxima segao.

E importante que todos da
turma percebam que, mesmo
uma pegquena mudanga, como
adicionar “muito” a uma frase,
pode ser prejudicial quando uma
informacdao for passada a outra
pessoa.
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Unidade 2 Osjogos e a
ameaca hacker

HABILIDADES MOBILIZADAS
NA SECAO TIE EXPLICA!

» (EFO4C0O08) Reconhecer
a importancia de verificar a
confiabilidade das fontes de
informacdes obtidas nainternet.

» (EF15C0O09) Entender que as
tecnologias devem ser utiliza-
das de maneira segura, ética
e responsavel, respeitando
direitos autorais, de imagem
e as leis vigentes.

1 Ssage; Consciéncia social
¢ Atividade 3: Espera-se que
os estudantes argumentem
dizendo que uma informacao
falsa, quando disseminada,
pode trazer diversos proble-
mas, muitos deles bastante
sérios, como levar as pessoas
afazer uma leitura equivoca-
da da realidade ou a aceitar
como verdadeiro algo que é
falso. Para complementar,
peca aos estudantes que
mencionem situacdées em
que uma noticia falsa viralizou
nas redes sociais, causando
algum tipo de problema. As
noticias falsas podem mobi-
lizar a opinido das pessoas
com base em informacdes
incoerentes ou equivocadas,
dandoinicio auma cadeia de
outras informacdes falsas. E
importante deixar claro aos
estudantes que eles sempre
devem conferir o que veem ou
leem nainternet, sobretudo
se 0s conteudos vierem sem
fontes identificadas ou de
fontes questionaveis. Também
é fundamental que verifiquem
se asinformacodes veiculadas
tém embasamento cientifico.
Essa abordagem favorece o
desenvolvimento da com-
peténcia socioemocional
consciéncia social.

£

u
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Noticias falsas e checagem

de informacgoes

As noticias falsas (fake news, em inglés) sdo criadas e
divulgadas desde sempre, mas, na internet, elas tém maior alcance.
A disseminacdo de conteudos falsos ou tendenciosos na maioria
das vezes tem o objetivo de causar desinformag¢ao, com o intuito de
influenciar a opinido publica em relacdo a algum tema e, assim, obter
vantagens politicas e/ou econdmicas. Além disso, esses conteldos

podem ser perigosos.

Durante a pandemia de covid-19, por exemplo, circularam
informacdes enganosas contra as vacinas. Esses conteldos falsos
levaram muitas pessoas a ndo se vacinar, adoecer e até morrer.

Entdo, € muito importante saber checar a veracidade das
informacdes. Aprenda trés dicas para analisar um conteudo.

1. Desconfie de titulos muito chamativos ou sensacionalistas:

- Indigena Waurd
recebe vacina
contra a covid-19
em Mato Grosso.
Foto de 2024.

muitas vezes, esses titulos sdo armadilhas para levar a
pessoa a clicar em um video ou a abrir uma pagina
de texto que mal tem relagdo com o titulo. Titulos
assim podem ser indicio de conteldo falso.

2. Sites ou canais desconhecidos: uma boa
maneira de conferir se uma noticia é verdadeira
é checar se ela foi publicada em outros sites,
principalmente nos mais reconhecidos e da midia
tradicional. Se determinada informacé&o estiver em
um unico lugar, ela pode ser falsa.

3. Noticia verdadeira, mas antiga: as vezes, a
informacao nem é falsa, mas € apresentada como
se fosse atual. Por isso, precisamos verificar a data

em que ela foi veiculada pela primeira vez.

De gue outra maneira a doutora Marta poderia ter desco-

berto que a imagem do minirréptil era falsa?
Veja a resposta nas Orientagdes didaticas. )
Vocé ou alguém de sua familia ja acessou ou recebeu uma infor-

N

macdo falsa na internet? Se sim, do que ela tratava? Como vocé
ou seu familiar identificou que a noticia era falsa? Respostas pessoais.

Por que devemos sempre buscar informacdes de fontes
confidveis e checar se as noticias sdo verdadeiras? Que pro-
blemas as noticias falsas causam ao serem espalhadas?

Saber
Ser

~_J

Veja a resposta nas Orientagdes didaticas.

68 1 sessenta e oito
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Orientagoes didaticas

® A secdo apresenta o conceito de desin-
formacado de modo mais estruturado e,
apropriado para a faixa etaria dos estu-
dantes. O objetivo é leva-los a entender
qgue a difusdo de noticias falsas pode
causar danos a pessoas e a instituicdes
e que, por esse motivo, é necessario
checar a confiabilidade das informacdes
gue obtemos na internet.

Apesar de os termos “noticias falsas”
ou fake news serem bastante utilizados,
expligue aos estudantes que alguns espe-
cialistas afirmam que o uso desses termos
é contraditdrio, ja que “noticia” (news)
pressupde informacdes checadas por
jornalistas que trabalham de modo ético.
Seguindo a linha da discussédo sobre
misinformation e mal-information da pa-
gina anterior, alguns autores entendem

68

que fake news ndo € um termo preciso,
pois pode envolver diferentes tipos de
conteldos enganosos e mentirosos e
até mesmo satiras. Logo, defendem o
uso de categorias mais especificas, de
acordo com a informacdo de que esta
se tratando.

Explique que sensacionalismo € a apre-
sentacdo de informacdes de maneira
exagerada e com grande apelo emocio-
nal, com o intuito de chamar a atencao.
Ao refletir sobre como verificar se uma
informacédo é confidvel ou ndo, os es-
tudantes estardo desenvolvendo a ha-
bilidade EFO4COO08, além de aspectos
da habilidade EF15CO009, relacionada a
segurancga e a responsabilidade no uso
da tecnologia digital.

e Atividade 1: A atividade propde que

os estudantes reflitam sobre maneiras
de verificar a veracidade da imagem. O

objetivo € que eles avaliem a situacao
e elaborem dicas para outras pessoas
quando elas forem pesquisar conteudos
na internet. Espera-se que eles respon-
dam, por exemplo, que é possivel fazer
uma pesquisa sobre a aparéncia dos
filhotes de jacaré e de outros répteis
similares. Ao estudar as caracteristicas
desses animais e observar como sdo de
verdade, consultando sites confiaveis,
fica evidente que a imagem ndo € a de
um jacaré real.

Atividade 2: Incentive os estudantes a
comentar as eventuais experiéncias que
eles e/ou familiares tiveram com noticias
falsas. Converse com eles sobre aimpor-
tancia de verificar a fidedignidade de
conteudos dainternet e como isso pode
ser feito. Reforce que a disseminagdo de
uma noticia falsa ou de um boato pode
prejudicar uma pessoa ou instituicdo.

N&o escreva no livro.




Brincando e aprendendo

0 Depois de ser reiniciado e perceber que havia
conteudo falso em sua memoria, Zito convi-
dou Tié e Passarim para criar o grupo Vigilan-
tes de Conteudos Falsos, dedicado ao com-
bate a desinformacédo e aos conteuidos falsos
qgue circulam na internet. Vocé também vai

entrar nessa jornada!

[

sensacionalista: repetiu a palavra

Hum ... essa mensagem esté muito
“perigo” trés vezes. Isso é suspeito!

Daniel Wu/ID/BR

Para se juntar aos Vigilantes de Contelidos Falsos, vocé e seus
colegas vao formar grupos conforme a orientacdo do professor

i

§

para pesquisar noticias verdadeiras e falsas.

a. Cada grupo deve pesquisar, com a ajuda do professor, trés noticias
verdadeiras e trés noticias falsas que circularam na internet. No ca-
derno, cada integrante do grupo deve identificar e anotar os ele-
mentos falsos das noticias encontradas. Producéo do estudante.

b. Criem uma apresentacdo (fazendo um cartaz ou usando um pro-
grama editor de imagens) apenas com as manchetes das noticias,
misturando as verdadeiras e as falsas sem identifica-las.

Producgdo dos estudantes.

c. Durante a apresentacdo, os demais grupos deverdo analisar cada
manchete e determinar, pela analise dela, se a noticia é verdadeira
ou é falsa. Os grupos somardo pontos a cada acerto. Vence o grupo
com maior pontuacdo apods todas as apresentacdes.

e Depois da brincadeira, vocé e os colegas devem fazer Q
uma roda de conversa e comentar o que aprenderam @
sobre checagem de informacdes e desinformacdo com
essa atividade. Apds essa roda de conversa, escreva no ca-

derno uma lista com dicas para ajudar outras pessoas a checar se uma
informacao é confidvel e verdadeira ao pesquisar algo na internet ou
ao receber noticias em redes sociais. Produgéo do estudante.

(@ Dica de Passarim

Relembre as dicas para identificar se uma informag¢ao pesquisada na internet é falsa: \

« desconfie de titulos chamativos;
+ desconfie de sites ou canais desconhecidos;

+ cuidado com noticias verdadeiras, mas que sdo antigas e estdo fora de contexto.

sessenta e nove { 69

N&o escreva no livro.

Daniel Wu/ID/BR

Codificagcéo e Capitulo 6
checagem de
informacao
HABILIDADES MOBILIZADAS
NA SECAO BRINCANDO
E APRENDENDO

» (EFO4C0O08) Reconhecer
a importancia de verificar a
confiabilidade das fontes de
informacdes obtidas nainternet.

» (EF15C0O09) Entender que as
tecnologias devem ser utiliza-
das de maneira segura, ética
e responsavel, respeitando
direitos autorais, de imagem
e as leis vigentes.

’ Tomada de decisdo
responsavel

¢ Atividade 2: Organize os
estudantes em uma roda de
conversa para discutir o que
aprenderam. Espera-se que
comentem a importancia de
verificar a confiabilidade das
informacdes recebidas e/
ou pesquisadas. Se julgar
pertinente, selecione uma
noticia verdadeira e uma no-
ticia falsa para estabelecer,
com a participacao da turma,
comparacdes entre elas, ex-
plorando um pouco mais os
conteudos e as caracteristicas
de ambas.

Orientagoes didaticas

® Nas atividades desta se¢cdo, por meio
de uma investigacdo e de uma atividade
|udica, os estudantes vao se aprofundar
nas estratégias para verificar a veraci-
dade das informacdes e dos conteludos
encontrados na internet.

® Ao buscar na internet noticias falsas
e noticias verdadeiras, eles precisarao
diferenciar as caracteristicas de cada
uma e sistematizar esse processo de
identificacdo. A competicdo proposta
na brincadeira, em que cada grupo deve
buscar somar o maior nimero de pontos,
tem o objetivo de engajar os estudantes

N&o escreva no livro.

na atividade e, assim, potencializar o
processo de aprendizagem.

e Atividade 1: A proposta dessa atividade

é trabalhar a importancia de verificar a
confiabilidade das informacdes e noticias
que pesquisamos na internet, desenvol-
vendo, assim, as habilidades EFO4CO08
e EF15C009. Os estudantes deverao se
reunir em grupos e buscar seis noticias,
trés verdadeiras e trés falsas, e anotar os
detalhes que denunciam se o conteldo é
verdadeiro ou falso. Noticias verdadeiras,
ainda que eventualmente tratem de as-
suntos impressionantes, sdo geralmente
veiculadas em sites confidveis, com infor-
macdes respaldadas por autoridades no

assunto e sem sensacionalismo em suas
manchetes. Por outro lado, noticias falsas
podem apresentar titulos exagerados e
absurdos, com enderecos maliciosos ou
pouca fundamentacéo para a informacao.
Cada grupo pode, por exemplo, definir
um tema para sua pesquisa relacionado a
salde, amoda, aos esportes, etc., e buscar
noticias sobre o tema. Verifique as noti-
cias selecionadas para evitar repeticdo e,
principalmente, para garantir que tenham
sido identificadas corretamente como
verdadeiras ou falsas. Se necessario, ajude
os estudantes a criar uma apresentacao
em s/icdes com as imagens e os textos das
noticias que selecionarem.
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Unidade 2 Osjogos e a
ameaca hacker

HABILIDADES AVALIADAS
NA SECAO APRENDER
SEMPRE

» (EFO4C004) Entender que

-,\/ Aprender sempre

0 Usando a tabela ASCIlI que vocé registrou no caderno, faca o que se
pede a seguir. Escreva as respostas no caderno, usando letra cursiva.

» (EFO4COO05) Codificar dife-

» (EFO4COO06) Usar diferentes

» (EFO4C0O08) Reconhecer

» (EF15C008) Reconhecer e uti-

» (EF15LP08) Utilizar software,

para guardar, manipular e trans-
mitir dados deve-se codifica-
-los de alguma forma que seja
compreendida pela maqguina
(formato digital).

rentes informacdes para re-
presentacédo em computador
(binaria, ASCII, atributos de
pixel, como RGB etc.).

ferramentas computacionais
para criacdo de conteudo (tex-
tos, apresentagdes, videos etc.).

a importancia de verificar a
confiabilidade das fontes de
informacgdes obtidas nainternet.

lizar tecnologias computacio-
nais para pesquisar e acessar
informacdes, expressar-se cri-
tica e criativamente e resolver
problemas.

inclusive programas de edicao
de texto, para editar e publicar
os textos produzidos, exploran-
do os recursos multissemioticos
disponiveis.

(@ Dica de Passarim

Para realizar essa atividade, escreva as respostas primeiro em portugués e deixe
um espaco (na linha de baixo, por exemplo) para fazer o registro dos niumeros que

representam cada letra.

a. Escreva seu nome usando essa codificagdo. Resposta pessoal.

b. Escreva em portugués uma mensagem para deixar no coédigo-fon-
te de Zito. Depois, reescreva a mensagem utilizando o codigo da

tabela ASCII. Resposta pessoal.

c. Traduza a mensagem a seguir.

90 738479326577 653274797179 83 46 “ZITO AMA JOGOS.”

Usando uma ferramenta digital, crie um infografico que mostre como

identificar uma noticia falsa. Para isso, siga estas orientacdes:

a. Crie um titulo sensacionalista e um pegueno texto para simular uma
noticia falsa. Faca também um desenho para ilustrar a noticia falsa.

Producgdo do estudante.

b. Aplicando o que vocé aprendeu, use setas e textos para identificar
gue elementos indicam que a noticia é falsa.

Producgéo do estudante.

c. Ao final, indique um site confidvel em que seja possivel verificar se
uma informacéo € verdadeira ou falsa.

Resposta pessoal.
Leia o texto desta imagem para
responder ao que se pede nas
questdes a seguir.

a. Liste no caderno quais ele-
mentos da postagem indi-
cam qgue a noticia pode ser
verdadeira e quais indicam

_que a noticia pode ser falsa.
Veja a resposta nas Orientagdes didaticas.
Imagine agora que algum

amigo ou um parente tenha
compartilhado essa noticia
falsa. Escreva no caderno o
que vocé comentaria na pos-
tagem dessa pessoa, para
evitar desinformacéo.
Producdo do estudante.

70 1 setenta

Blog Mundo Secreto News
Ontem as 14:15

URGENTE: ARTEFATOS ALIEN! iIGENAS
ENCONTRADOS NA AMAZONIA!

Arquedlogos encontram artefatos nunca vistos
na histéria humana e que provam a existéncia de
uma civilizagdo alienigena vivendo no coracdo da
floresta Amazonica.

CEGEER
Gustavo: SABIA! Finalmente descobriram a verdade!
Curtr , Responder Q08
® e Cuidado, pessoal! Essa noticia ¢ falsa! Eu pesquisei
em fontes confidveis e em agéncias de checagem de
informago e todas indicam que essa descoberta é FALSA.
Curtir . Responder ooa,

N&o escreva no livro.

Daniel Wu/ID/BR

Orientagoes didaticas
® Atividade 1: Nessa atividade, os estudantes

vao retomar o sistema de codificacdo da
tabela ASCII, exercitando as habilidades
EF04CO04 ¢ EFO4COO0S5. Promova a
leitura do boxe Dica de Passarim antes
de solicitar a realizacdo do primeiro item.
Atividade 2: Nessa atividade, os estu-
dantes voltam a trabalhar a habilida-
de EFO4C0O08 ao criar um infografico
sobre desinformacdo e noticias falsas.
Ao utilizar uma ferramenta digital para
trabalhar design, edicdo de textos e/ou
apresentacdo on-line, eles também de-
senvolvem as habilidades EFO4COO06,
EF15C0O08 ¢ EF15LP08. Antes de iniciar,
faca uma pesquisa de outros infograficos
sobre temas diversos para mostrar aos
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estudantes e ampliar o repertdério deles
sobre esse género. Os infograficos tém
um aspecto didatico, muitas vezes ligado
a divulgacdo cientifica e a difusdo da
informacao, traduzindo assuntos comple-
X0S para um publico leigo. Caso a escola
apresente limitacdes tecnoldgicas que
inviabilizem o uso de uma ferramenta
digital para a realizacdo da atividade,
adapte-a, orientando os estudantes a
criar um infografico utilizando uma folha
de papel avulsa, l&pis e canetas. Oriente-
-0s na criacdo da imagem que ilustrara
a noticia falsa. Relembre que noticias
desse tipo muitas vezes apresentam
titulos exagerados e sensacionalistas.
Como se trata, de certo modo, de uma
caricatura de uma noticia falsa para um

infografico, explique que o texto pode
ser criativo e bem-humorado, deixando
bem evidentes e sinalizados os elementos
que identificam uma noticia falsa.
Atividade 3: Nessa atividade, os estu-
dantes continuam a trabalhar a habili-
dade EFO4CO08, dessa vez analisando
a postagem ficticia de uma noticia, em
uma rede social.

Atividade 3a: Espera-se que eles indi-
quem, por exemplo, que, além do aspecto
fantasioso, o titulo exagerado e termos
como “nunca vistos” e “compartilhe an-
tes que apaguem!” sdo indicios de que
a postagem é falsa.

Atividade 3b: Espera-se que os estudantes
alertem a pessoa que fez a postagem de
que o conteudo veiculado ndo é verdadeiro.

N&o escreva no livro.




@ Aprender mais

Seguranca na internet

Um dos grandes desafios atuais é a seguranca nos meios digitais. Co-
letivamente, vocé e os colegas vao criar um infografico com informacdes

e dicas de seguranca na internet para compartilhar com a comunidade
escolar. Para isso, vao utilizar uma ferramenta digital de edicdo de texto.

Sigam 0 passo a passo para produzir o material.

Etapa 1: Pesquisar informacdes sobre seguranc¢a na internet '

e Relinam-se em grupos conforme as orientacdes do professor.

e Com a ajuda do professor, pesquisem os perigos de navegar na internet
e maneiras de se proteger, entre outros aspectos relacionados a segu-
ranca na internet que considerarem importantes.

e Facam um banco de informacdes com o que foi coletado durante a
pesquisa. Para isso, criem um guadro em um editor de texto digital,
que deverd ser compartilhado com todos os integrantes do grupo.
Cada informacéo coletada devera ser registrada no quadro.

e Observem o exemplo:

Fonte de pesquisa

Laboratdrio Nacional de
Computacao Cientifica

Perigo Informacdo
S&o0 programas que se pro-
pagam e fazem copias de si
Virus mesmos muito rapidamente.

Podem acessar e coletar da-
dos e informacdes pessoais.

(LNCC). Protecao de dados -
virus. Gov.br, 23 jan. 2023.
Disponivel em: https:/www.
gov.br/Incc/pt-br/assuntos/
noticias/ultimas-noticias-1/

protecao-de-dados-virus.
Acesso em: 12 ago. 2025.

Producdo dos estudantes.

e [ embrem-se de verificar se as informacdes e os sites sdo confidveis.

Etapa 2: Selecionar informagoes

e Nessa etapa, o grupo deve conversar sobre todas as informacdes co-
letadas e, com a ajuda do professor, selecionar os temas para compor
o infografico. Separem as informacdes que identificarem como mais
relevantes para o publico-alvo (comunidade escolar).

N&o escreva no livro.
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Codificagcéo e Capitulo 6
checagem de
informacao
HABILIDADES AVALIADAS
NA SECAO APRENDER MAIS

» (EFO4CO05) Codificar dife-
rentes informacdes para re-
presentacdo em computador
(binaria, ASCII, atributos de
pixel, como RGB etc.).

» (EFO4COO06) Usar diferentes
ferramentas computacionais
para criagdo de conteudo (tex-
tos, apresentacdes, videos etc.).

» (EFO4CO0O07) Demonstrar pos-
tura ética nas atividades de
coleta, transferéncia, guarda
e uso de dados.

» (EFO4C0O08) Reconhecer
a importancia de verificar a
confiabilidade das fontes de
informacdes obtidas nainternet.

» (EF15C0O08) Reconhecer e
utilizar tecnologias computa-
cionais para pesquisar e acessar
informacdes, expressar-se cri-
tica e criativamente e resolver
problemas.

» (EFO4LP21) Planejar e produzir
textos sobre temas de interesse,
com base em resultados de
observagdes e pesquisas em
fontes de informacdes impres-
sas ou eletrénicas, incluindo,
qguando pertinente, imagens
e graficos ou tabelas simples,
considerando a situacdo co-
municativa e o tema/assunto
do texto.

» (EFO4MA27) Analisar dados
apresentados em tabelas sim-
ples ou de dupla entradaeem
graficos de colunas ou picto-
ricos, com base em informa-
cOes das diferentes areas do
conhecimento, e produzir texto
com a sintese de sua analise

7

Orientag¢des didaticas

® Nesse projeto, os estudantes, organizados
em grupos, deverdo elaborar um infografico
sobre seguranc¢a nainternet, usando, para
isso, um programa de edi¢cdo de texto,
recursos on-/ine de criacdo de slides,
entre outras ferramentas digitais. Assim,
essa proposta desenvolve as habilidades
EF04COO06 e EFO4LP21. Além disso, ao
desenvolver o projeto, os estudantes tém
aoportunidade de serem protagonistas
na construcdo do conhecimento.

Os estudantes deverdo aplicar os co-
nhecimentos ja adquiridos e realizar
pesquisas complementares sobre como
usar com seguranca dispositivos e meios
digitais, mobilizando, assim, a habilidade

N&o escreva no livro.

EF04CO08, e 0 uso de ferramentas di-
gitais Ihes permitira trabalhar também a
habilidade EF15CO08.

A secdo esta dividida em quatro etapas,
gue podem ser realizadas em aulas dife-
rentes. Verifique previamente o tempo
que serd destinado a cada etapa, levando
em consideracao o nivel de autonomia
dos estudantes para as tarefas necessa-
rias e os recursos disponiveis na escola.
Sugerimos que cada etapa seja feitaem
uma aula, totalizando quatro aulas.
Inicie o projeto organizando uma roda
de conversa com algumas perguntas
disparadoras, como: “A seguranca digi-
tal € importante? Por qué?”; “Quais séo
as principais ameacas digitais?”; “Como

podemos nos proteger nos ambientes digi-
tais?”. Acolha as respostas dos estudantes
e ajude-os a formular outras perguntas.

® Naetapal, espera-se que os estudantes

facam pesquisas em sites confidveis sobre
temas, como virus digitais e como eles
funcionam; como evitar contaminacdes
por virus; protecado de dados pessoais e
metadados; compartilhamento de infor-
macgodes; criacao de senhas seguras; entre
outros comportamentos necessarios ao
usar a internet. Auxilie os estudantes na
selecdo de informacdes confidveis. Se
julgar oportuno, pesquise previamente
paginas da internet ou materiais impres-
S0s sobre o0 assunto que contenham uma
linguagem acessivel a eles.
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Unidade 2 Os jogos e a
ameaca hacker

.Sa'-ba \‘\‘\ais

O potencial pedagégico dos :
i infograficos permite e oferece :
i aosseususudriosacessoainfor- :
¢ macdo, possibilitando, de forma :
: integrada,aveiculaciodedados,a :
i fim deatenderasnovasexigéncias :
i paraaconstrugiodoconhecimen- :
i tosistematizado, queinstiguem :
i [a]investigacdoe [a] curiosidade :
i do sujeito em formagdo. :
i Com os infogréficos no con- :
texto educacional, professores e
: alunos precisam ser muito flexi- :
i veisecriativosna valorizacdoda
© construcdo coletiva, da criativida-
i de,daaprendizagem atravésdo :
i visual gréfico, para potencializar :
i estratégias diddticas que esta- :
i belecam relagdes que possam
¢ contribuir para a constituicio :
de um conhecimento coletivo,
i levando o sujeito a atitudes de :
i criagdoeautoria,acompanhando :
i cognitivamente o processo de :
i aprendizagem objetivado. :

[-.]

i Os infograficos permitem :
i ampliaroespagodesaladeaula, :
: favorecendo a emergéncia de
: novas possibilidades, em que :
¢ conhecimentos podem ser cons-
truidos, interesses, necessidades
i edesejos podem ser comparti-
lhados, constituindo-se numa
i participacdo coletiva e de forma
: intuitiva, além da capacidade
¢ de aprender e do talento para :
socializar o aprendizado.

i OuIvERA, Carloney A. de.

i Infograficos e o ensino de

: Matematica: uma proposta

i de pratica pedagdgica para

{ producao do conhecimento

i cientifico na cibercultura. /n:

i Porro, Cristiane; OLIVEIRA, Kaio

i Eduardo; Rosa, Flavia (org.).

i Producgéo e difuséo de ciéncia

i na cibercultura: narrativas em :
¢ multiplos olhares. Ilhéus: SCIELO/
i Editus, 2018. p. 215-227. :
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e Analisem atentamente o grafico a seguir sobre os dispositivos usa-
dos para acessar a internet e, depois, conversem sobre os dispositi-
VOS gue vocés mais utilizam no dia a dia.

Brasil: Dispositivos usados para acessar a internet por

pessoas de 10 anos ou mais (2024)
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Jessica Maltezo/ID/BR

8.3

Celular smartphone  Televisdo smart

Computador Tablet

Fonte de pesquisa: Luiz Bello. Pela primeira vez, mais da metade da
populacdo acessa a internet pela TV. Agéncia IBGE Noticias, 24 jul. 2025.
Disponivel em: https://agenciadenoticias.ibge.gov.br/agencia
-noticias/2012-agencia-de-noticias/noticias/44033-pela
-primeira-vez-mais-da-metade-da-populacao-acessa-a-internet

-pela-tv. Acesso em: 12 ago. 2025.

e Escreva, no caderno, um resumo das conclusdes de seu grupo apos
a analise do grafico.Produgéo do estudante.

Etapa 3: Elaborar o infografico

e Em uma folha de papel avulsa, elaborem a primeira versdo dos tex-
tos que vao compor o infografico. Caso seja necessario, consultem
as informacdes do quadro de resultados da pesquisa que fizeram na

etapa 1.

e Finalizada a producéao coletiva dos textos, pecam ajuda ao professor

para revisa-los.

e Digitem a versao revisada e finalizada dos textos que vao compor o

infografico.

e Agora, é a hora de fazer a formatacdo visual do infografico. Pensem
na distribuicdo dos textos e nos elementos graficos (ilustracdes, fo-
tos, graficos, grafismos, etc.) que vado compor o infografico.

72 setenta e dois

N&o escreva no livro.

Para fazer esse registro das informacdes
encontradas, os estudantes devem criar um
quadro em um editor de texto ou mesmo em
um editor de planilhas. Avalie a possibilidade
de produzir o quadro em um editor de texto
ou de planilhas on-/ine, de modo que todos
0os estudantes do grupo compartilhnem e
acessem o /ink do arquivo e facam uma edi-
cdo colaborativa do material. Nesse caso, €
necessario explicar a eles que todos estarao
editando o mesmo arquivo simultaneamente
e que isso é possivel porque o arquivo estad
armazenado na nuvem. Além disso, peca a
eles que sejam cuidadosos para ndo apagar
informacdes que outro colega tenha regis-
trado no arquivo. Caso ndo seja possivel
utilizar recursos digitais, sugira que registrem
as informacdes em folhas de papel avulsas.
Na etapa 2, os estudantes devem discu-
tir as informacdes coletadas e registradas
no quadro. Cada estudante do grupo pode

contribuir contando o que descobriu. Auxilie
os estudantes a selecionar os temas mais
relevantes para a proposta. Promova uma
leitura coletiva do grafico, desenvolvendo
a habilidade EFO4MAZ27. Isso poderd ajuda-
-los a selecionar dicas com foco no uso dos
celulares smarthphones, que, em 2024, foi o
dispositivo mais utilizado por pessoas de 10
anos ou mais no Brasil para acessar a internet.
Expliqgue aimportancia de escrever um texto
claro, para que todos os leitores compreendam
seu conteldo. Ajude-os na revisdo gramatical
do texto e na organizagcdo das ideias.

Na etapa 3, sugira aos estudantes que facam
desenhos ou utilizem imagens indicando as
fontes e respeitando os direitos autorais, o que
mobiliza aspectos da habilidade EFO4COO07.
Apresente a eles o conceito de matriz visual,
que se refere a organizacdo de elementos
apresentados, para que possam emprega-lo
no gque estdo produzindo. A ideia € que eles »

N&o escreva no livro.
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e Elaborem as ilustracdes ou separem as imagens gue vao inserir no

Etapa 4: Apresentar o resultado

e Com a ajuda do professor, organizem uma apresentacdo dos infografi-

N —_—

infografico. Componham esses elementos com os textos de maneira
visualmente equilibrada e que faca sentido. Criem um titulo para o in-
fografico e citem as fontes das informacdes e das imagens utilizadas.

Vocés podem fazer um esboco da composicdo dos elementos do info-
grafico em uma cartolina ou em uma folha de papel avulsa, para ter uma
visualizacao prévia de como distribuir os elementos graficos, consideran-
do a hierarquizacdo das informacdes, e avaliar a adequacao entre infor-
macdes e imagens.

Com a ajuda do professor, escolham o tipo de letra e as cores dos
textos, do titulo e do fundo do infografico. Observem como as co-
res podem ter codigos no meio digital. E comum o uso do cédigo
chamado RGB, que garante a manutenc¢do das cores padronizadas.
Sobre esse codigo, leia o boxe no final da pagina. Produgéio dos estudantes.

cos para a comunidade escolar. Expliguem os conteldos que Vocés pes-
quisaram, as informacdes selecionadas e como foi a producdo criativa e

coletiva do infografico.

e Depois, conversem com a turma sobre as questdes a seguir. Q;;
e VVocés acham que as informacdes do infografico vao ajudar
as pessoas a usar a internet de modo mais seguro?
Resposta pessoal. )
» Como fol trabalhar em equipe com os colegas? Saber

|\

Resposta pessoal.

Q‘@_’:’ O que o Zito conta?
%@

=4 y
-

RGB

E um sistema que representa as cores
por meio da combinac¢do de vermelho (red),
verde (green) e azul (blue). Essas cores
recebem um valor de intensidade de luz entre
O e 255, e a mistura delas forma diferentes >
cores. Esse sistema € usado, principalmente,

em telas digitais, como monitores de

computador, aparelhos de TV e telas de

celulares.

Sistema RGB em »
paleta digital de cores.

0
(&
-
Szabo Magda

CRp i
G |79 1%
B 111 1%

J
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escreva no livro.
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explorem a organizacdo visual dos elemen-
tos no infografico com o auxilio de grades.
Oriente-os a posicionar titulo, textos e ima-
gens de maneira equilibrada e padronizada.
Caso ndo seja vidvel utilizar um programa
digital de edi¢cdo de texto, os estudantes po-
dem montar a versdo final do infograficoem
um cartaz de cartolina, em vez de usar esse
material apenas para a criagdo de um esboco.
Promova a leitura do boxe O que o Zito
conta? e expliqgue o que é o codigo RGB.
Mostre aos estudantes onde encontrar a
paleta de cores no editor de texto que es-
tdo utilizando e explique que, quando uma
cor é escolhida, aparece um cdédigo que a
identifica. Incentive-os a usar o padrdo de
cores em todas as partes do infografico. Essa
abordagem colabora para o desenvolvimento
da habilidade EFO4COO0S5.

Na etapa 4, o compartilhamento para os co-
legas de outros grupos e para a comunidade

N&o escreva no livro.

escolar do resultado produzido dard propodsito
ao projeto elaborado. Escolha como sera
divulgado o material feito pelos estudantes, se
de forma digital ouimpressa. Se a divulgacao
for fisica, garanta a impressdo de algumas
copias do material para distribuir em pontos
que chamem a aten¢do da comunidade escolar.
Se for digital, providencie para que o arquivo
seja enviado as pessoas da comunidade pelas
redes sociais da escola.

Quanto a primeira pergunta feita nesta etapa,
relativa a percepcéo em relacdo ao infografico
ajudar a pessoas a usar a internet com mais
seguranca, espera-se que, em suas respostas,
os estudantes levem em conta o interesse da
comunidade escolar pelo tema e destaquem
como a organizagé&o das informagdes em
um infografico, que € um género com apelo
didatico, pode tornar o conteudo apresentado
mais interessante para o publico.

Codificagcéo e Capitulo 6
checagem de
informacao

/ Habilidades de
relacionamento

® Emrelacdo asegunda per-
gunta da etapa 4, organi-
ze uma roda de conversa
para que os estudantes
discutam todo o processo
de realizagdo do projeto.
Ao refletirem sobre o de-
senvolvimento das etapas
até o resultado final, eles
poderdo elencar pontos
de sucesso e de melhorias,
avaliar a prépria atuacao
e o desempenho na reali-
zag&o do trabalho coletivo
com os colegas, exercitan-
do, assim, a competéncia
socioemocional habilida-
des de relacionamento.

Avaliacao da aprendizagem

Este capitulo aborda a codificacdo
de informacodes e a identificacao,
anadlise e checagem de conteuldos
falsos existentes na internet. Para
avaliar os conhecimentos adquiridos
pelos estudantes a respeito desses
conteudos, sugira que escrevam,
em uma folha de papel avulsa e
com base na tabela ASCII, frases
curtas que contenham palavras-cha-
ve trabalhadas no capitulo e que
sintetizem o que aprenderam. Além
de permitir avaliar a aprendizagem
da turma, essa atividade contribui
para gue os estudantes sistemati-
zem os conteldos estudados. Ao
final, faca as correcdes necessarias
nos documentos criados por eles
e arquive-os no portfolio da turma.
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Unidade 3 A casa inteligente

SOBRE A UNIDADE

BASE NACIONAL COMUM
CURRICULAR (BNCC)

Competéncias

Habilidades
Habilidades da Computacgéo:
EFO5COO01, EF0O5CO0O02,
EFO5CO03, EFO5CO04,
EFO5CO05, EF0O5COO06,
EFO5CO07, EF0O5COO08,
EFO5C0O09, EFO5COIO0,
EFO5COO011, EF15COO0T,
EF15CO02, EF15COO06,

HABILIDADES
MOBILIZADAS NA
ABERTURA DA UNIDADE

» (EFO5COO011) Identificar aade-

» (EF15C0O08) Reconhecer e

» (EFO5GEO3) Identificar as for-

Competéncias gerais da Edu-
cagdo Basica: 1,2, 3, 4,5, 6,
7,8,9e10.

Competéncias da Computacéo:
1,2,3,45 6e7.

EF15CO07, EF15CO08 e
EF15CO009.

Habilidades de Geografia:
EFO5GEO3 e EFO5GEOS.

quacgdo de diferentes tecnologias
computacionais naresolucdo de
problemas.

utilizar tecnologias computa-
cionais para pesquisar e acessar
informacdes, expressar-se cri-
tica e criativamente e resolver
problemas.

mas e funcdes das cidades e
analisar as mudang¢as sociais,
econdbmicas e ambientais pro-
vocadas pelo seu crescimento.

‘ 74 setenta e quatro

Orientacgoes didaticas
® A abertura da unidade explora a ideia

sugerida pela doutora Marta de morar
em uma casa inteligente, onde ela tam-
bém pudesse trabalhar, sem precisar
se deslocar com tanta frequéncia pela
cidade. A casa inteligente deve ser toda
conectada, ou seja, ter varios dispositi-
VOS e recursos que interliguem funcodes
diversas e automatizem tarefas.

Inicie a discussdo do tema perguntando
aos estudantes se eles tém algum recurso
tecnoldgico em casa que esteja conec-
tado a outro dispositivo, como celular
smartphone e tablet. Pode ser que eles
facam referéncia a ldampadas de LED
cuja intensidade pode ser controlada
por um aplicativo; assistentes de voz que
tocam musicas e/ou ligam a smart TV por
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comando de voz, entre outros. Esse tipo
de tecnologia serd abordado em toda
a unidade; portanto, é importante que
os estudantes conhegam alguns desses
dispositivos. Se julgar necessario, mostre
aeles videos ou fotos com alguns exem-
plos de dispositivos que automatizam
diferentes funcoes.

Os recursos tecnolégicos podem trazer
solucdes para os mais diversos problemas,
mas também podem causar impactos
diversos ao meio ambiente, como o alto
consumo de energia elétrica para manter
sistemas conectados e prontos para o
acesso dos usuarios 24 horas por dia,
todos os dias; o consumo de recursos
minerais finitos, como o silicio e o litio,
necessarios na fabricacao desses disposi-
tivos; e a polui¢do visual e sonora dessas

‘I:“-"A’:. 4

N&o escreva no livro.

tecnologias. Nesta unidade, propomos
qgue os estudantes pensem no uso da
tecnologia para aresolucdo de problemas,
mas que considerem também a questdo
da sustentabilidade. Por isso, Tié, Zito e
Marta vao discutir maneiras de projetar
uma casa inteligente e sustentdvel. Essas
propostas envolvendo sustentabilidade se
relacionam com o Tema Contemporaneo
Transversal Meio ambiente - Educac¢ao
ambiental.

Atividade 1: Pergunte aos estudantes o
que eles acham que torna “inteligente”
uma casa e o gue significa essa casa
estar “conectada”. Contextualize essas
perguntas com a histéria que estd sendo
vivida pelas personagens e leve-os a
compreender que a casa inteligente da
doutora Marta deverd ser um local de

N&o escreva no livro.



SIDLEE

2. Tié e Zito estdo observando uma casa moderna,
aparentemente bem tecnoldgica e integrada a natureza.

A casa
inteligente

Todos os dias, para ir ao labora-
torio, a doutora Marta enfrenta muito
congestionamento. O transito inten-

A casa inteligente Unidade 3

Para complementar

CoNHECA Uma casa inteligente
brasileira. [S. I.:s. n.], 2018.

1 video (6 min 26 s).
Publicado pelo canal Olhar
Digital. Disponivel em:
https://www.youtube.com/
watch?v=X2cLIAplSI4.
Acesso em: 15 ago. 2025.

A reportagem mostra carac-

teristicas e funcionalidades de
uma casa inteligente. Além de
automatizada, essa casa tem
sistemas sustentaveis, como
painéis de energia solar e cap-
tacdo de dgua da chuva.

so torna esse deslocamento demora-
do e cansativo. A poluicdo do ar na
cidade também ¢é algo que incomoda
a doutora. Entdo, ela compartilhou
com Tié e Zito seu descontentamen-

to com essa situacdo e disse a eles \
’ Tomada de decisdo

que estd pensando em uma alterna- ¢
responsavel

tiva para solucionar esses problemas:
construir uma casa inteligente, com
um laboratério anexado a casa.

* Atividade 4: Nessa ati-
vidade, espera-se que os
estudantes reflitam sobre
as diferentes possibilida-
des de solucédo tecnoldgica
para os problemas urbanos
citados. E possivel que eles
desconhecam tecnologias que
solucionem tais problemas;
por isso, incentive-os a usar
a criatividade para imaginar
novas tecnologias, mobili-
zando assim aspectos das
habilidades EFO5COO011 e
EF15C0O08. Cite exemplos
de dispositivos que existem
atualmente e ajudam a dimi-
nuir o congestionamento nas
’ cidades, como os semaforos
Q E possivel resolver es- inteligentes, que alteram o

ses problemas utilizan- @5 tempo da sinalizacdo do
do tecnologias digitais? Ser transito conforme o fluxo

o de veiculos, e aplicativos de
Em caso positivo, como -

mapas digitais que monitoram
vocé acha gque seriam as solucdes? a situacé&o do transito em
Respostas pessoais. tempo real orientando mo-
toristas a escolher caminhos
alternativos. Refletir sobre
0 uso da tecnologia para a
melhoria da qualidade de vida
das pessoas e sobre o cuidado
com o meio ambiente esta re-
lacionado coma competéncia
socioemocional tomada de

Para comeco de conversa

U_ O que vocé acha que é uma casa
inteligente? Resposta pessoal.

Q O que Tié e Zito estao observando
juntos na tela do computador
do laboratdério? Descreva a cena.

Q Quais sdo os problemas comuns
em grandes cidades que estdo
incomodando a doutora Marta no
dia a dia?

3. 0 congestionamento causado pela grande
quantidade de veiculos e a polui¢do do ar da cidade.

setenta e cinco { 75
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moradia e de trabalho, ou seja, ter os cobmodos
comuns a todas as casas, como cozinha, quarto,
banheiro e sala, mas também um ambiente de
trabalho, como um laboratoério de tecnologia.
Verifigue as hipdteses dos estudantes quanto
ao significado do termo “conectada” nesse
contexto e os conhecimentos prévios deles
sobre esse tema. Espera-se que eles citem
gue uma casa inteligente ¢ um imadvel em que
recursos tecnoldgicos diversos estao todos
interligados e funcionam juntos para realizar
tarefas de maneira automatizada e controlar
remotamente aspectos como iluminagdo e
temperatura, e que seja também uma casa
planejada para diminuir os impactos ambientais,
desde sua construcao até seu funcionamento.
e Atividade 2: Espera-se que os estudantes
percebam que as personagens observam, em
uma tela, uma casa bem integrada com seu

N&o escreva no livro.

entorno, que preserva a vegetagédo local; a
arquitetura da casa e os materiais utilizados
na construcao; seu estilo moderno e tecno-
|6gico, e outros detalhes da imagem.

e Atividade 3: No texto da abertura da uni-
dade sdo mencionados: congestionamento,
transito intenso e polui¢do do ar da cidade.
Essa atividade possibilita uma abordagem
interdisciplinar com o componente curricu-
lar Geografia sobre problemas decorrentes
do crescimento urbano nao planejado, mo-
bilizando, assim, a habilidade EFOSGEO3.
Se julgar conveniente, faca paralelos entre
0s problemas urbanos citados e a situacéo
Nno Municipio em gue os estudantes vivem,
perguntando a eles se também enfrentam
esses problemas.

decisdo responsavel.
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Unidade 3 A casa inteligente

IDEIAS E CONCEITOS-
-CHAVE DO CAPITULO

Neste capitulo, sdo apresentadas
as maneiras de realizar buscas na
internet utilizando buscadores
apropriados, palavras-chave e ope-
radores de busca, destacando-se
também a importancia de verificar
se as informacdes encontradas
nas pesquisas sao verdadeiras e
confidveis. Nesse contexto, sdo
retomados conceitos relacionados
ao tema que s&o pré-requisitos
pedagdgicos, tais como navega-
dores e palavras-chave.

O capitulo aborda também
questdes envolvendo direitos au-
torais e licencas open source, com
0 objetivo de levar os estudantes
a compreender a importancia de
usar informacoes respeitando a
autoria delas.

As mudancas sociais e no mundo
do trabalho decorrentes das novas
tecnologias sdo abordadas de
modo a possibilitar uma reflexdo
critica e criativa sobre o tema.
Como pré-requisitos pedagdgi-
cos para trabalhar os conteudos
deste capitulo, espera-se que os
estudantes tenham conhecimentos
prévios sobre as caracteristicas das
diferentes atividades produtivas,
como as atividades agropecuarias
(campo) e as atividades industriais
e de servicos (cidades) e sobre
os tipos de trabalho realizados
em diferentes épocas e lugares,
além de nocdes sobre o uso de
tecnologias nas atividades econ6-
micas. Essa abordagem possibilita
um trabalho interdisciplinar com
diversas dreas do conhecimento.
O capitulo aborda, ainda, a ade-
guacado e o uso de tecnologias
computacionais para a resolucéo
de problemas.

Objetivos pedagdgicos
Neste capitulo, os estudantes vao:

® identificar e selecionar dispo-
sitivos computacionais que
ajudam a resolver diferentes
tipos de problema;

® reconhecer problemas nas mora-
dias eindicar possiveis solugdes
tecnoldgicas para eles;

® pesquisar e acessar informacdes,
utilizando buscadores, palavras-
-chave e operadores de buscas,
e distinguir fontes confidveis de
fontes ndo confidveis;

® conhecer as diferentes maneiras
de uso dasinformacdes, identifi-
cando os direitos autorais daquele
conteudo, respeitando-os;

® discutir sobre como as mudan-
cas tecnoldgicas podem afetar
as sociedades, em especial o
trabalho das pessoas.
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Tecnologia para
solucdo de problemas

Nossa aventura digital

A casa inteligente: problemas e fungdes especiais
Tié, Zito e doutora Marta estdo conversando no laboratorio.

— Seria t&o legal construir uma casa inteligente! E como se fosse uma
casa-robd! - diz Zito animado. — Uma casa com diversos dispositivos di-
gitais conectados entre si e com diversas fun¢cdes automaticas, como a
organizacdo e a limpeza dos ambientes, a manutencdo das ferramentas
da doutora Marta e o conserto das coisas que quebrarem. Um local para
realizar pesquisas, ouvir musica e criar coisas no laboratorio.

— Mas, Zito, tudo isso a gente consegue fazer sozinho. Ndo seria me-
Ihor uma casa que diminuisse os impactos ao meio ambiente? Uma casa

que fosse sustentavel? - pergunta Tié.

Vocé tem razdo, Tié! Mas a casa inteligente que Zito esta
sugerindo também pode ser sustentével. Alias, a tecnologia pode
ser uma grande aliada da protec@o do meio ambiente. Nos

podemos pensar em maneiras de a casa nos conectar também a
natureza. Por exemplo, podemos preservar a maior parte da
vegetacdo da drea em que a casa for construida.

Imagine uma casa integrada a
natureza e que economize o0 consumo
de 4gua e de energia elétrica, por
exemplo. Muitas dessas tecnologias ja
existem, entdo, por que ndo junta-las
para criar uma casa inteligente,
conectada e sustentavel?

) L
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Orientacoes didaticas

® Nessasecdo, Tié, doutora Marta e Zito conver-
sam sobre construir uma casa inteligente que
também possa ter espaco para um laboratorio.
Essa proposta inicial envolve pesquisa on-/ine,
na qual serdo abordados o que s&o operadores
de busca (comandos especiais que nos ajudam
a refinar as pesquisas on-/ine) e como realizar
a verificacdo da fidedignidade de fontes de
informacdes pesquisadas . Além de retomar o
que ja foi estudado sobre pesquisa on-line, a
proposta amplia essa aprendizagem, favorecendo
o desenvolvimento da habilidade EFOSCOO08.
Aprender a pesquisar na internet é habilidade
necessaria na vida cotidiana dos estudantes e
em sua formacédo cidada, porisso, aeducacédo
digital deve estar presente na grade curricular
das escolas desde os anos iniciais. De modo
geral, como aponta a pesquisadora argentina
Flora Perelman em seu artigo “Ferramentas
para ensinar a ler e produzir em midias digi-

tais”, indicado no boxe Para complementar da
pagina 79, as criangas tendem a ver a busca na
internet como um repositério de informacodes
infinitas, no qual sempre terdo as respostas
as suas perguntas e que tais respostas serao
sempre corretas. Entretanto, essa pesquisa
nao ¢ livre de viés ou de informacdes incorre-
tas, como pontua Perelman (2019, p. 18): “as
empresas que desenvolvem os buscadores
tendem a privilegiar informacdes de paises
gue representam as culturas dominantes e a
hierarquizar os resultados da busca de acordo
com uma légica pouco explicita, determinando
assim maior ou menor acesso a informac&o”. E
importante, portanto, contornar esses vieses
guando propomos atividades de pesquisa
aos estudantes, mediando as buscas e in-
centivando-os a testar buscadores diversos,
conhecendo sites como DuckDuckGo e Ecosia,
gue s&o alternativas aos buscadores mais co-
muns e gque podem ser mais adequados para

N&o escreva no livro.




Todos se animaram com a sugestao de Zito. Uma casa inteligente e
sustentavel € uma ideia muito interessante! Tié e Zito queriam comecar ja
a elaborar o projeto da casa. Ent&o, a doutora Marta os orientou a pensar
em problemas que eles gostariam de resolver. Eles criaram, entdo, uma
lista de problemas que gostariam de resolver por meio de solucdes tec-

noldgicas que uma casa inteligente poderia ter. Leia a lista a seguir.

Os problemas a serem solucionados

I. Proteger os dados pessoais dos moradores e a rede de internet da casa contra
hackers e virus.

Il. Cuidar da saude fisica dos moradores da casa medindo passos, batimentos
cardiacos, horas de sono e outros aspectos relacionados.

IIl. Cuidar da saude mental dos moradores da casa com dicas de exercicios de
respiracao, praticas de meditacdo e monitoramento do tempo que os
moradores gastam usando dispositivos tecnoldgicos com tela.

IV. Monitorar a vegetacdo de espécies nativas e animais silvestres no entorno da
casa para proteger a biodiversidade da area.

V. Manter a casa limpa e organizada.
VI. Monitorar e coletar informacgdes sobre o tempo meteoroldgico.

VII. Manter organizadas as ferramentas utilizadas nas inveng¢des tecnoldgicas da
doutora Marta e seu grupo.

VIIl. Gerar energia a partir de uma fonte renovavel.
IX. Ter uma area de cultivo de hortalicas sem desperdicio de agua.

Em seguida, a turma criou outra lista, agora com dispositivos e ideias
gue poderiam ajudar a solucionar os problemas apontados na lista anterior.

Os dispositivos e as solugdes automatizadas
. Impressora 3D, ferramentas diversas (como martelo e chave de fenda),
ferramentas elétricas (como furadeira) e maquinas diversas que ajudam a
produzir as invencdes (como maquina de corte a /aser).

2. Sistema de irrigacdo automatizado que detecta a umidade do solo e rega areas
de cultivo sem desperdicar agua.

3. Cameras especiais para registrar, identificar e catalogar a vegetagado e os
animais silvestres do entorno da casa.

4. Sistema de protecdo contra ataques cibernéticos.

5. Instrumentos meteoroldgicos que monitoram as condi¢cdes do tempo
atmosférico, como a temperatura, a umidade e a pressado atmosférica.

6. Aspirador robd, lava-loucas digital, geladeira inteligente, entre outros
eletrodomeésticos inteligentes conectados entre si e a outros dispositivos
digitais.

7. Assistente virtual por comandos de voz com fung¢des diversas, como fazer
pesquisas, cuidar da agenda de doutora Marta, ler e-mails e mensagens, tocar
musica e coletar dados de saude dos moradores.

8. Placas solares para captacdo de energia solar e geracdo de energia elétrica.

-

N&o escreva no livro.
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Tecnologia Capitulo 7
para solucéao de
problemas
HABILIDADES MOBILIZADAS
NA SECAO NOSSA
AVENTURA DIGITAL

» (EFO5C008) Acessar as in-
formacdes na Internet de for-
ma critica para distinguir os
conteudos confidveis de néo
confiaveis.

» (EFO5CO009) Usar informa-
coes considerando aplicacdes
e limites dos direitos autorais
em diferentes midias digitais.

» (EFO5COO011) Identificar a ade-
quacéao de diferentes tecnologias
computacionais na resolucao
de problemas.

» (EF15C009) Entender que as
tecnologias devem ser utiliza-
das de maneira segura, ética e
responsavel, respeitando direitos
autorais, de imagem e as leis
vigentes.

Atividade complementar

® Sempre que os estudantes
tiverem duvida sobre alguns
termos relacionados aos te-
mas do capitulo, oriente-os a
consultar dicionarios e a ela-
borar um glossario de termos
tecnoldgicos e nele registrar
seus significados.

criangas. Além disso, a mediacdo deve de inovacao, e também permite identificar

levar os estudantes a se conscientizar de
que pesquisar na internet é construir co-
nhecimento durante a busca, associando
o que for encontrado ao que é estudado,
aprendendo a aprofundar a pesquisa sem
aceitar sempre os primeiros resultados en-
contrados, questionando e comparando as
informacdes de maneira critica e, também,
usando estratégias que ajudem a encon-
trar conteddos mais adequados. O uso
de aplicativos de compartilhamento de
videos curtos ou de redes sociais como
mecanismos de busca também deve ser
explorado, levando a uma reflexdo acerca
da veracidade das informacdes compar-
tilhadas nesses meios.

Nesse contexto, a doutora Marta orienta
0 grupo a pensar primeiro em problemas
para depois pensar em solucdes. Essa
pratica auxilia no processo de invencao e

N&o escreva no livro.

pontos sensiveis em uma situagcao ou
em um projeto para depois resolvé-los.
Promova uma leitura compartilhada do
texto da pagina, verificando se os estudan-
tes conhecem todas as palavras citadas e
analisando com eles a conversa entre as
personagens e os argumentos apresentados
por elas. Expligue que o sistema de protecdo
contra ataques cibernéticos pode ser um
firewall que funciona como uma porta que
sO deixa passar dados autorizados (por
meio de especificacdes preestabelecidas),
protegendo a rede de acessos ndo autori-
zados, auxiliando na protecdo contra virus
e pessoas mal-intencionadas. Comente que
esse termo vem do inglés e, em traducéo
livre, significa “parede corta-fogo”, que é o
nome gue se ddaumtipo de parede especial
gue protege construgcdes (como prédios e
casas) em caso de incéndio.

® Na histdria, Tié, Zito e Marta conversam sobre

aconstrucdo da casainteligente. Discuta
com os estudantes as possibilidades que
uma casa conectada poderia ter. O objetivo
é prepara-los para a atividade 1, levando-os
a pensar que tipo de problemas seriam
resolvidos com essa conectividade. Explique
qgue uma das vantagens € a integracao
de diferentes funcdes, como ocorre nos
celulares smartphones, que rednem, em
um soé aparelho, as funcdes de telefone,
camera (de foto e video), computador,
calculadora, GPS, videogame, entre outras.
Incentive-os a expressar como poderia
ser uma casa gue juntasse varias funcoes
operadas por tecnologias que ja existem.
Se julgar interessante, distribua folhas de
papel avulsas para que os estudantes
desenhem ou criem mapas mentais com
as ideias que forem surgindo.
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Unidade 3 A casa inteligente

Atividade complementar
® Antes de iniciar o estudo do

tépico “As pesquisas na internet:
buscadores e operadores de
busca”, na pagina 78, realize uma
exploragaoinicial para verificar
o conhecimento prévio dos es-
tudantes de modo a construir
coletivamente conhecimentos
sobre o tema. Faca perguntas
relacionadas ao titulo do topico e
anote nalousa aspectos que vocé
julgar pertinentes nas respostas
dos estudantes. Depois, pecaa
eles que pensem e falem etapas
de um passo a passo para fazer
pesquisas on-line. Registre as
respostas nalousa, modificando
a ordem dos itens caso seja
necessario. O passo a pPasso
elaborado deve conter acdes
como: 1. Escolha buscadores
diferentes para fazer a pesquisa;
2.Pense em palavras-chave sobre
o tema; 3. Busque por fontes
relevantes e confidveis sobre o
assunto (por exemplo:em uma
pesquisa sobre vacinas, o site do
Ministério da Saude é uma fonte
confidvel eimportante); 4. Leia
e anote pontos que podem ser
aprofundados; 5. Levante novas
palavras-chave para refinar a
pesquisa e busque por fontes
adicionais de informacao. Em
um momento posterior, apds a
leitura do tépico, retome o passo
a passo e peca aos estudantes
que elaborem um passo a pPasso
definitivo com dicas para me-
Ihorar a pesquisa.

Releia com atencdo a lista de problemas e a lista sugerida de possiveis

dispositivos tecnoldgicos ou solucdes automatizadas e faca o que se

pede a seguir.

a. Quais dispositivos e solucdes podem ser Uteis para resolver os pro-
blemas listados? No caderno, relacione a lista de problemas com a
lista de recursos para resolvé-los. 1.4 11.7;1V.3,V.6; VI.5 VII. 1 e 7; VIII. 8; IX. 2.

b. Que outras funcdes vocé colocaria no projeto da casa inteligente da
doutora Marta? Escreva no caderno outros problemas que vocé gos-
taria que um projeto assim pudesse resolver. Depois, identifique um
dispositivo (existente ou imaginado por vocé) que poderia ajudar a
resolver cada um desses problemas. Respostas pessoais.

As pesquisas na internet: buscadores e operadores de busca

Depois de pensar nas funcdes que gostariam gque a casa inteligente
tivesse, Tié comecgou a se perguntar como a casa deveria ser construida.

— Zito, me ajude! Como a gente comeca a fazer uma casa?

— Eu ndo tenho certeza, Tié. Acredito que as pessoas costumam pri-
meiro desenhar e planejar a casa que guerem construir. Eu ndo sou uma
casa, mas eu fui construido. E € assim que a doutora Marta disse que fez
para me construir. O primeiro passo dela foi elaborar um projeto com um
desenho detalhado de todas as minhas partes e de como elas se encaixa-
vam para depois programar as acdes que eu seria capaz de fazer.

— Isso faz bastante sentido! - se animou Tié. — Vou pesquisar como
se faz um projeto.

Tié, vocé ja sabe utilizar o navegador e o
buscador para fazer pesquisas, certo? Noés
precisamos usar buscadores seguros que nos
ajudem a encontrar as informagdes que
queremos. Pesquisar na internet envolve
leitura, atencdo e criatividade, porque a gente

constroéi conhecimento também quando -
pesquisa. Algumas vezes, a resposta para o
que queremos nao é facil de achar; precisamos
procurar um pouco mais ou aprender a fazer
outras perguntas que nos levem ao resultado
que buscamos, usando nosso raciocinio e
reunindo as informagdes encontradas.

=
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Atividade 1: Antes de iniciar a atividade,
proponha aleitura dalista de problemas
e pergunte aos estudantes como eles
poderiam solucionar esses problemas
aplicando solugdes tecnoldgicas que ja
conhecem. Em seguida, proponha a leitura
da lista de solucdes e peca a eles que
pensem como associariam as solucdes
a cada problema da lista. Essa atividade
também propde a reflexdo sobre como
algumas tecnologias atuais poderiam
solucionar problemas reais do cotidiano e
possibilita aos estudantes discutir questdes
relacionadas a construcdo de uma casa
inteligente, conectada e sustentavel. Dessa
maneira, eles sdo incentivados a pensar
em recursos tecnoldgicos ja estudados
ou conhecidos de vivéncias proprias e
a pesquisar e descobrir recursos ainda
desconhecidos por eles. Reconhecer e
identificar se determinadas tecnologias
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podem resolver problemas contribui para a criatividade e para os estudan-
para o desenvolvimento da habilidade tes pensarem em dispositivos que nao
EFO5COOMN. existem. Nesse sentido, é possivel falar
e Atividade 1a: Os estudantes devem rela- de recursos digitais que eventualmente
cionar cada item da lista de problemas a os estudantes ndo conhecam para abrir
pelo menos um item da lista de solucdes. espaco para que eles inventem tecnolo-
Informe que alguns problemas (como o gias que poderiam ser Uteis na resolucao
item II) podem nao ter solucdo de acordo de problemas.
com as opc¢des apresentadas; que alguns e Atividade 2: Essa atividade retoma
problemas terao mais de uma solucao conhecimentos relacionados ao uso
(como o item VII); e que uma mesma de palavras-chave e de buscadores na
tecnologia pode resolver mais de um internet e permite o desenvolvimento
problema (como o item 7). parcial da habilidade EFO5CO08 ao
e Atividade 1b: Espera-se que os estudantes levar os estudantes a refletir sobre como
pensem em problemas e em solugcdes acessar informacgdes da internet. Espera-
coerentes, relacionadas ao tema e ao -se que eles concluam gue a escolha das
contexto da atividade. Um exemplo poderia palavras-chave é crucial para o sucesso
ser afungcdo de “ndo desperdicar dgua”, da busca. Quanto mais precisas e ade-
com um dispositivo que coletasse dgua guadas forem essas palavras-chave,
da chuva para regar as plantas ou lavar mais resultados coerentes e exatos se-
o quintal. Essa atividade abre espaco rédo obtidos.

N&o escreva no livro.




Quais palavras-chave vocé usaria para buscar na internet infor-
mac¢des sobre como fazer um projeto de uma casa?

“©

Que tipos de aplicativo ou recursos digitais sdo necessarios para aces-
sar informacdes na internet? Espera-se que os estudantes indiquem a necessidade
de um navegador para acessar a internet e de buscadores para encontrar as informacgdes.

A pesquisa de Tié passou por alguns temas até ela encontrar o que
procurava. Tié se lembrou da importancia de usar buscadores diferentes,
de acessar diferentes fontes e também de confirmar, em fontes confia-
veis, as informacdes encontradas.

Para ajudar Tié, a doutora Marta explicou como usar os operadores
de busca. Eles s&o comandos especiais que ajudam a deixar as pesqui-
sas ainda mais precisas, mostrando resultados de termos especificos ou
excluindo termos que, embora possam ser relacionados com o termo
pesquisado, ndo fazem parte do objetivo da busca.

Leia, no quadro a seguir, algumas pesquisas realizadas por Tié. Em
alguns casos, ela utilizou operadores de busca, mas, em outros, ndo. Ob-
serve as palavras-chave que ela usou, como Tié as buscou e quais foram
os resultados que ela obteve em cada caso.

Tecnologia Capitulo 7
para solucéao de
problemas

Para complementar

PereLmaN, Flora. Ferramentas
para ensinar a ler e produzir
em midias digitais. Revista
Veras, v.9,n.1,

p. 17-25, 2019. Disponivel
em: https://siteveracruz.edu.
br/instituto/revistaveras/
index.php/veras/article/
view/13. Acesso em: 15 ago.
2025.

Nesse artigo, a pesquisadora
Flora Perelman discute o papel
do estudante como leitor e
pesquisador em um mundo co-
nectado. O estudo e a pesquisa
de informacodes, antes restritos
ao ambiente das bibliotecas e
aos livros, ampliaram-se e, para
a autora, o ensino midiatico nas
escolas precisa acompanhar
esse movimento, orientando os
estudantes em como acessar as

Palavras- informacdes digitais disponiveis
-chave Operador de busca usado Resultado com cuidado e senso critico.
da busca
Muitas paginas e sites que -
) ) Atividade complementar
casa projeto Nenhum. abordam projetos de casas e
outros temas de arquitetura. ° Retome_ coIm © estudante§ oS
procedimentos de pesquisas
Paginas que explicam todo o on-line trabalhados no capi-
casa oroieto As aspas (“”) sdo usadas processo de construcdo de uma t_U|O 3. P_eca que facamv uma
. Pro) como um operador que busca casa, desde a ideia inicial até lista de diferentes MRS
Passo a exatamente a frase escrita a casa pronta. Lendo o passo oLt Al S S
passo” P o i P ; vas importantes podem ser
entre aspas. a passo, .T|e conseguiu muitas Duckduckgo, disponivel em
informacdes. https://duckduckgo.com, e
= o . Ecosia, disponivel em https:
Essa busca nao foi util para Tié. P [© //.
) o WWwWw.ecosia.org (acessos em:
casa na Ela encontrou muitos anunclos 19 set. 2025).
Nenhum. de casas para alugar. Mas n&o
natureza ; N L
encontrou informacdes e ideias
sobre construcdes sustentaveis.
O hifen (- ) € um operador que .
) ) P .q Essa busca ajudou a mostrar casas
casa exclui um termo da pesquisa, ) -
) construidas pensando na relacdo
natureza retirando dos resultados da . i
alugar busca as paginas em que esse com a natureza. Tié encontrou listas
de casas de diferentes arquitetos.
termo aparece.
2. Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes indiguem termos como:
N&o escreva no livro. ucasa": "pijtOHI “planejamemo" € “construgéo". setenta e nove { 79

® Atividade 3: Retome com os estudantes a

escolhidas e o uso, ou ndo, de opera- ® O operador hifen permite eliminar termos

necessidade de um navegador para acessar
a internet. O navegador é um programa
gue atua como uma ponte entre o usuario
(mundo real) e ainternet (mundo virtual).
Além dele, é preciso um buscador para
realizar a pesquisa. Alguns buscadores s&o
mais populares que outros. E interessante
partir do que os estudantes ja sabem, para
entdo explorar com eles opg¢des pouco
conhecidas, como o Ecosia, buscador que
apoia préaticas de reflorestamento e fun-
ciona sem fins lucrativos, ou o Duck Duck
Go, um buscador seguro para criangas.
® Converse com os estudantes sobre os
operadores de busca. No quadro no
Livro do Estudante, s&o apresentados
dois operadores extremamente Uteis:
as aspas e o hifen. Peca aos estudantes
gue comparem os elementos das pes-
quisas feitas por Tié (as palavras-chave

N&o escreva no livro.

dores) e seus resultados.

O operador aspas permite fazer uma
busca de expressdes ou de frases que
correspondam exatamente ao que se
quer encontrar. As buscas (de expressoes,
frases e trechos mais longos de texto) sem
esse recurso podem indicar resultados
POUCO precisos ou mesmo sem nenhu-
ma relacdo com o que se procura. Por
exemplo, se, em uma busca, digitarmos
as palavras-chave CAO PASTOR ALE-
MAO sem usar aspas, o buscador podera
entender cada palavra separadamente e
trazer resultados que contenham “cdo”,
“pastor” e “alemao” em qualquer ordem
e em qualquer contexto. Se, por outro
lado, usarmos as aspas, “CAO PASTOR
ALEMAOQ?”, seremos direcionados a resul-
tados relacionados a raca de cachorro,
que era o que estdvamos querendo.

da pesquisa. Algumas palavras-chave ou
buscas podem ter significados amplos
ou trazer abordagens diferentes das que
buscamos, e o uso do hifen evita que
esses resultados aparecam.

Pergunte aos estudantes se conhecem
outros operadores usados em buscadores
e, em caso positivo, peca que expliqguem
como os utilizam. Essa pode ser uma
oportunidade de assumirem o prota-
gonismo na aprendizagem, ao ensinar
aos colegas algo que eles conhecem. Se
houver disponibilidade de tempo e de
recursos, fagca algumas pesquisas com
os estudantes com e sem os operadores
socializados pelos colegas, para que
eles comparem a funcionalidade dessas
ferramentas e entendam como podem
ser utilizadas.
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Para complementar

Flow. Direcao: Gints
Zilbalodis. Leténia/
Bélgica/Franca, 2024
(85 min).

Esse filme de animacao
acompanha a jornada de um
gato preto apds uma enchente
gue destruiu o mundo. Com a
ajuda de outros animais, o gato
enfrenta diversos problemas
para sobreviver nesse novo
ambiente. Sem falas, apenas
com sons de animais reais e
animacao realista, o filme foi
criado por um pequeno grupo
de artistas letdes no progra-
ma de open source Blender.
Flow mostra a importancia da
cooperac¢do, da solidariedade
e da adaptacdo para vencer
dificuldades.

MaTtTe, Ana Cristina Fricke.
Por que usar software
livre seria uma opc¢do
educacional? EmRede:
revista de educacéo a
distancia, v. 5, n. 3, p. 336-
-353, 2018. Disponivel em:
https://repositorio.ufmg.br/
server/api/core/bitstreams/
de7a3a49-891a-49ff-b7af
-992b946e6023/content.
Acesso em: 14 set. 2025

O artigo mostracomoacultura
do software livre, com seus
valores de compartilhamento
e construcao coletiva, pode
ser aplicada diretamente em
sala de aula para transformar
estudantes em produtores ativos
de conhecimento, em vez de
meros consumidores, alinhando
a pratica educacional aos
ideais de uma sociedade mais
democratica e participativa.
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Os direitos avtorais

Tié descobriu que as casas costumam ser construidas com baseemum
projeto detalhado, que contém o planejamento da construcdo, um levanta-
mento dos materiaisnecessarioseaplanta, queéodesenhodecomoacasa
deve ser. Em geral, os profissionais que elaboram projetos de casas s&o os
arquitetos. Tié também descobriu que é possivel construir casas sem
causar muito impacto no meio ambiente. Depois de bastante leitura e de
ver muitos desenhos, projetos e fotos de diversas casas, Tié encontrou o

projeto de uma casa que achou incrivel.

— Olha esta casa, Zito! E muito integrada com a natureza. E alta e
feita de madeira, até lembra uma arvore. Foi construida em uma area de
Mata Atlantica, mas sem derrubar nenhuma arvore!

— Uau! Que legal, Tié! - comemorou Zito

Rodrigo Cordeiro/ID/BR

— Que bom que gostou, Zito. Esta vai ser a nossa casa!l Vamos usar

este projeto? - perguntou Tié.

— Acho que n&o vai ser possivel Tié! - respondeu Marta.
— Por que nao? - perguntou Tié, chateada.

— As coisas que vemos na internet foram criadas por alguém. Algu-
mas pessoas disponibilizam suas criacdes para que todos possam usa-
-las, copia-las e até modifica-las de modo gratuito. Essas criacdes podem
ser desde desenhos simples até programas inteiros de computador. Cha-
mMmamos essa Mmaneira de compartilhar softwares de open source - res-

pondeu doutora Marta.

80 } oitenta

N&o escreva no livro.

Antes iniciar o topico “Os direitos autorais”,
pergunte aos estudantes o que eles imaginam
que significa open source. Essa expressao
refere-se a uma maneira comum de distribui-
cdo de programas de computador gratuitos
e livres, em geral desenvolvidos, em colabo-
racao, por varias pessoas ou organizacdes e
com possibilidade de receber atualizacdes
e funcdes sugeridas ou até mesmo criadas
pelos proprios usuarios. Por se tratar de
um programa de codigo aberto, qualquer
pessoa pode copiar, modificar, distribuir e
usar esse programa de maneira inteiramente
gratuita. Exemplos de programas desse tipo

sdo o navegador Firefox, o editor de imagens
Gimp, o sistema operacional Linux e o progra-
ma de animag¢do e modelagem 3D Blender.
A ideia de produto gratuito pode passar a
impressao de qualidade inferior, mas essa
concepcdo, na verdade, é um equivoco. Se
houver disponibilidade de tempo, apresente
a turma o trailer do filme Flow, ganhador
do Oscar de melhor animacéo e produzido
com o programa de codigo aberto Blender.
O trailer do filme esta disponivel em https://
www.youtube.com/watch?v=IBPG_31yEOk
(acesso em: 2 out. 2025).

N&o escreva no livro.
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— Eu conheco isso! - disse Zito. — O open source também é chama-
do de “coédigo aberto”. O criador deixa tudo acessivel as pessoas para
que colaborem e aprendam juntas, ajudando umas as outras a criar coi-
sas novas.

[sso mesmo, Zito! Programas compartilhados dessa maneira
sdo gratuitos, para que todos possam aproveitar e até se
aperfeigcoar. Mas outros conteiddos ndo sdo compartilhados
desse jeito. Estdo protegidos pelos direitos autorais. Quem criou
| determinado conteddo escolhe como e com quem compartilhar.
= Leis de direitos autorais protegem o autor de um conteudo,
como um software, um livro, uma musica, um desenho ou um
video. Esse tipo de conteddo costuma conter a frase “Todos os
direitos reservados”. E como colocar seu nome em um trabalho
da escola: mostra que foi vocé que fez o trabalho e que os
outros ndo podem uséa-lo sem sua permissao.

Daniel Wu/ID/BR

5. Os direitos autorais devem ser respeitados porque ha leis que os protegem e
também por se tratar de uma questéo ética. E possivel sermos criativos sem copiar
integralmente um contetdo protegido. Uma forma de fazer isso, como é proposto
na narrativa, € se inspirar em varios conte(idos para criar algo inteiramente novo.
— Mas e agora? Eu queria fazer uma casa exatamente como essa -

lamentou Tié.

— Por que vocé ndo usa o projeto dessa casa como inspiracdo? Vocé
pode criar o seu proprio projeto combinando ideias que vocé encontrou
em varios lugares - comentou Marta.

Daniel Wu/ID/BR

E verdade, doutora! Além disso, esse projeto ndo

tem espaco para um laboratério. Agora que \ =
ZISt
descobri varias maneiras de fazer o projeto de

>\
uma casa, eu posso pensar em uma casa que

inclua tudo o que nds queremos que ela tenhal ] %J

k— Como vocé se sentiria se alguém copiasse ou roubasse
uma ideia ou uma obra de sua autoria e a publicasse na
internet sem sua permissao? Resposta pessoal.

Por que ndo devemos usar, sem permissdo, um conteu-
do protegido por direitos autorais?

N&o escreva no livro.
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Tecnologia Capitulo 7
para solucéao de
problemas

/ Autoconsciéncia e
tomada de decisao
responsavel

* Atividade 4: Direito autoral
pode ser um tema desconhe-
cido dos estudantes. Compre-
ender que existem conteudos
protegidos por direitos auto-
rais colabora para o desen-
volvimento das habilidades
EFO5CO09¢e EF15CO09. Para
aproximar o conceito dodiaa
dia dos estudantes, a atividade
pede que imaginem como se
sentiriam se tivessem uma
ideia ou obra de sua autoria
copiada e divulgada por outras
pessoas sem menciona-los
e sem a devida autorizacéo,
levando-os a refletir sobre as
proprias atitudes, desenvolven-
doaempatiaemobilizandoa
competéncia socioemocional
autoconsciéncia.

* Atividade 5: Parta dasres-
postas dadas pelos estudantes
na atividade anterior para
chamar a atencéo deles para
0senso ético de coletividade
presente naldgica dos direitos
autorais. Da mesma maneira
gue uma crianca pode ficar
incomodada, triste ou contra-
riada ao perceber que algo que
produziu foi copiado ou usado
indevidamente (colocado em
um contexto ofensivo, por
exemplo), um autor pode se
sentirinjusticado ou revoltado
ao ver que alguém plagiou o
gue ele produziu. O desres-
peito aos direitos autorais,
além de ser antiético e crime
previsto em lei, pode também
causar prejuizos financeiros
aos autores das obras pla-
giadas. Agir com ética em
situacdes assim faz parte do
desenvolvimento socioemo-
cional e esta relacionado com
a competéncia tomada de
decisdo responsavel.

® Outrotipo de conteldo com acesso e uso Rapunzel e Branca de Neve. Comente que

gratuitos sdo as obras de dominio publico.
Cada pais tem leis proprias que definem
quando um conteudo protegido por direito
autoral perde esse status e passa a ser de
dominio publico. No Brasil, os direitos autorais
sdoregidos pela Lein. 9610, que protege,
por setenta anos apods a morte do autor
(ou dos autores), os direitos sobre pinturas,
fotos, obras musicais, livros, ilustracoes,
entre outros. Quando uma obra entraem
dominio publico, ela passa a ser de livre
distribuicao e uso pelo publico geral, sem
necessidade de autorizagcdo. Pergunte aos
estudantes se eles conhecem as historias
das personagens Chapeuzinho Vermelho,

N&o escreva no livro.

esses contos de fadas e muitos outros
foram escritos por pessoas que faleceram
hd mais de setenta anos e, por isso, essas
historias sdo de dominio publico. Explique
que é por esse motivo que essas histdrias
foram e continuam sendo adaptadas muitas
vezes e de diversas maneiras para filmes,
séries, livros, pecgas de teatro, etc.

Em seguida, comente que grande parte
dos filmes que eles veem e das musicas
gue escutam constitui patriménios dos
artistas que criaram essas obras e, portanto,
sdo protegidos por direitos autorais. Isso
inclui conteldos que eles encontram na

internet, mesmo em redes sociais. Parta
dessas referéncias para chamar a atencao
dos estudantes sobre como devem res-
peitar os limites de uso de contetddos que
sdo produzidos por outras pessoas. Ao
mesmo tempo, informe que ha platafor-
mas de compartilhamento de conteudos
com licencas abertas, que permitem que
0s projetos sejam usados, modificados e
redistribuidos por outros usuarios. Quando,
por exemplo, alguém cria um projeto de
programacao em plataformas como a
Scratch, é desejavel que seja disponibi-
lizado para toda a comunidade e possa
ser reutilizado por outras pessoas.
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Unidade 3 A casa inteligente

Brincando e aprendendo

¢

HABILIDADES
MOBILIZADAS NA
SECAO BRINCANDO E
APRENDENDO

» (EFO5CO08) Acessar as in-

Que tal vocé brincar de arquiteto como Tié? Imagine que vocé quer
resolver alguns problemas em sua moradia utilizando recursos tecno-
|6gicos para facilitar o dia a dia de quem vive nela. Para isso, siga este

» (EFO5C009) Usar informa-

» (EFO5COO011) Identificar a ade-

» (EF15C0O08) Reconhecer e

» (EF15C009) Entender que as

formacdes na Internet de for-
ma critica para distinguir os
conteudos confidveis de ndo
confiaveis.

cOes considerando aplicacdes
e limites dos direitos autorais
em diferentes midias digitais.

quacgdo de diferentes tecnologias
computacionais na resolucao
de problemas.

utilizar tecnologias computa-
cionais para pesquisar e acessar
informacdes, expressar-se cri-
tica e criativamente e resolver
problemas.

tecnologias devem ser utiliza-
das de maneira segura, ética e
responsavel, respeitando direitos
autorais, de imagem e as leis
vigentes.

passo a passo e crie um painel de ideias. Producéo do estudante.

* Liste os problemas praticos que vocé quer resolver em sua moradia.
Converse com as pessoas gue moram com vocé. E importante ouvir o
gue cada morador acha que poderia melhorar o dia a dia nos diferentes
espacos da casa. Podem ser questdes como: poder ligar e desligar cer-
tos aparelhos domésticos por comando de voz; instalar lAmpadas que
consumam menos energia elétrica e se apaguem automaticamente
qguando n&o houver ninguém no comodo; entre outras possibilidades.

Pesquise na internet se j& existem dispositivos para as funcdes que

vocé quer automatizar. Use pelo menos trés buscadores diferentes
em sua pesquisa e verifique se as informacdes sdo confidveis.

Caso vocé tenha listado algum problema para o qual ainda n&o haja ne-

nhum dispositivo, invente um dispositivo para essa funcdo e faca um

desenho detalhado dele.

nel de

inteligente”. Inclua nesse painel imagens e tex-
tos curtos explicativos sobre os dispositivos
encontrados em suas buscas na internet ou
gue tenham sido criados por vocé. Nos textos,
indique o beneficio que cada dispositivo pode
proporcionar aos moradores da casa.

Assistente
virtual

Rodrigo Cordeiro/ID/BR

Captacao
de energia
solar
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Em uma folha de cartolina, monte um pai-
ideias com o tema

MINHA CASA INTELIGENTE

Dica de Passarim

“Minha casa Lembre-se de indicar
a fonte de pesquisa
de cada informacéo e
as fontes e os créditos
das imagens utilizadas
em seu painel
de ideias.

Representacdo
sem propor¢ao
de tamanho e/ou
distancia entre os
elementos.

Robd
aspirador
de po

{

)

Lampada
inteligente

N&o escreva no livro.

Daniel W/ID/BR

Orientagoes didaticas

® Atividade 1: Incentive os estudantes a

conversar com as pessoas com guem
moram e convivem. Um arquiteto, ao
projetar uma casa, deve sempre ouvir
com atencdo os seus futuros moradores
para saber os gostos e as preferéncias
deles. Alguns podem achar que é impor-
tante automatizar funcdes relacionadas
a limpeza e a organizacédo, enquanto
outros podem ter mais preocupag¢do
com tecnologias assistivas direcionadas
a pessoas idosas ou com algum tipo de
deficiéncia. Podem surgir, ainda, proble-
mas relacionados a sustentabilidade ou
aeconomia de recursos. A reflexdo pro-
move o desenvolvimento das habilidades
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EFO5COO011e EF15C008. O painel pode
ser montado em ambiente digital (editor
de apresentacdes ou editor de imagens)
ou em ambiente fisico (cartazes, impres-
sdes e desenhos). Oriente e supervisione
as pesquisas que os estudantes farao
com o uso dos computadores ou tablets
da escola, caso esses recursos estejam
disponiveis. Se houver acesso a uma
impressora, oriente-os a separar para
impressao as imagens dos dispositivos
escolhidos. Caso contrério, oriente-os a
desenhar esses dispositivos para cola-los
no painel. Na impossibilidade do uso da
internet para as pesquisas, providencie
alternativas nao digitais, como revistas
e jornais de tecnologia. A biblioteca da
escolatambém pode oferecer fontes de

pesquisa de varios tépicos do projeto,
inclusive como complemento as buscas
nas fontes digitais. Depois de todos terem
finalizado suas pesquisas, oriente-os a
recortar as imagens das revistas e dos
jornais ou elaborar suas impressdes e/ou
seus desenhos para o painel. Caso haja
estudantes que identifiguem a necessi-
dade da criacao/invencéo de dispositivos
tecnoldgicos para funcdes que listaram,
auxilie-os nesse processo.

Converse com os estudantes sobre a
importancia de analisar conteldos da
internet de maneira critica, verificando
a confiabilidade das informacdes, bem
como o respeito aos direitos autorais,
mobilizando as habilidades EFO5CO08,
EFO5CO09, EF15CO08 ¢ EF15CO09.

N&o escreva no livro.




Daniel Wu/ID/BR

A evolucgdio das tecnologias e as
mudangas no mundo do trabalho

A tecnologia tem o potencial de mudar nossa vida. Antes
da invencao da lampada elétrica, era muito comum gque as 5
pessoas encerrassem suas tarefas diarias e fossem dormir pouco
tempo depois de escurecer ou usassem velas ou lamparinas, por
exemplo, apds o pdr do sol. Mas a popularizacdo da energia elétrica e
da ldampada nas moradias alterou o horario de dormir e mudou para
sempre nossa rotina.

Os tipos e as rotinas de trabalho também passaram por grandes
mudancas ao longo da histdria com o desenvolvimento tecnoldgico.
Antigamente, a iluminacdo publica era feita por lampides, que usavam
combustivel e ficavam instalados em postes pelas ruas. E esses lampides
precisavam ser acesos todos os dias quando escurecia. Isso era feito
pelo acendedor de lampides.
Apods a chegada da lampada e
da energia elétrica, aos poucos
a profissdo de acendedor de
lampides deixou de existir.

Atualmente, em muitos
lugares, as atividades
agropecuarias utilizam
maguinas que permitem uma
colheita mais produtiva, mas
também diminuem a oferta
de emprego no campo. Em
fabricas de alta tecnologia,
um Unico braco mecanico
automatizado pode substituir
muitos funcionarios.

= 7y

~ Braco roboético montando parte de um
automadvel em uma fabrica na Alemanha.
Foto de 2024.

0 Faca uma pesquisa na internet e liste, no caderno, tecnologias
recentes que tiveram grande impacto na maneira como as
pessoas vivem e trabalham. Depois, escreva um texto, em letra
cursiva, registrando suas descobertas. Produgao do estudante.

@
.

Em sua opinido, de que maneira o uso de robds pode Q
substituir o trabalho dos seres humanos? Como isso =
impacta o mercado de trabalho? Respostas pessoais.

J

N&o escreva no livro.
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Tecnologia Capitulo 7
para solucéao de
problemas
HABILIDADES
MOBILIZADAS NA SECAO
TIE EXPLICA!

» (EFO5CO010) Expressar-se
critica e criativamente na
compreensdo das mudanc¢as
tecnoldgicas no mundo do
trabalho e sobre a evolugdo
da sociedade.

» (EF15C008) Reconhecer e
utilizar tecnologias computa-
cionais para pesquisar e acessar
informacdes, expressar-se cri-
tica e criativamente e resolver
problemas.

» (EFO5GEOS) Identificar e com-
parar as mudancas dos tipos
de trabalho e desenvolvimento
tecnoldgico na agropecuaria,
naindustria, no comércio e nos
Servicos.

)

(] - - Oinfografico apresenta
tecnologias presentes
no mundo do trabalho.
Explore cada ponto clicavel com
os estudantes, incentivando
que reflitam sobre oportuni-
dades e desafios trazidos por
essas tecnologias. Organize a
turma em grupos e peca que
criem uma apresentacdo de
slides ou utilizem outro recurso
multimidia para simular um
cendrio futuro em que uma
das tecnologias apresenta-
das esteja ainda mais presente
no mundo do trabalho. Eles
deverdo destacar como essa
tecnologia impactaria uma ou
mais profissdes, justificar por
que isso ocorreria e sugerir
adaptacdes necessarias para
lidar com esses impactos. Fina-
lize com uma roda de conversa
para listar impactos positivos e
pontos de atencdo sobre o uso
dessas tecnologias no trabalho
enasociedade. Essa atividade
estimula tanto a criatividade
kquanto a analise critica. )

Orientag¢des didaticas

® Apesar de melhorarem a vida das pessoas,
as novas tecnologias também afetam a
sociedade e o trabalho no mundo con-
temporaneo de modo potencialmente
negativo, sobretudo com a popularizacéo
cada vez maior das ferramentas de inte-
ligéncia artificial. Hd uma preocupacéo e
também uma expectativa muito grande
sobre alguns tipos de trabalho serem
substituidos por essas ferramentas, com
testes e experimentos acontecendo em
varias partes do mundo e em diversos
setores econdmicos. Um exemplo disso sao
0s projetos de veiculos autbnomos para a
mobilidade urbana e a automatizagéo de
entregas - veiculos que se movem sem
a necessidade de um condutor humano,

com potencial para transportar pessoas
e objetos, evitando congestionamentos
e acidentes de transito. Essa abordagem
possibilita um trabalho interdisciplinar
com os componentes curriculares Historia
e Geografia, além de estar relacionada
com o Tema Contemporaneo Transversal
Economia - Trabalho.

e Atividade 1: Espera-se que os estudantes
identifiguem e registrem, apds a pesquisa,
tecnologias que causaram impacto no
mercado de trabalho, incluindo aguelas
gue provocaram o desaparecimento de
algumas profissées e levaram ao surgi-
mento de outras. Por exemplo, a internet
permitiu o surgimento de inumeros ser-
vicos on-line, e com isso foram criadas

N&o escreva no livro.

novas profissées. Ao propor a pesquisa
e a expressdo de seus resultados, a ativi-
dade mobiliza as habilidades EFO5CO10,
EF15CO08 ¢ EFO5GEOS.

Atividade 2: Espera-se que os estudantes
reflitam sobre a utilizacdo de robds em
cadeias produtivas (como a agricola ou
a industrial) ou em servicos de risco aos
humanos, bem como sobre o impacto
positivo desse uso na produtividade e nos
custos; contudo, devem ponderar também
sobre o impacto negativo no mercado de
trabalho relacionado a substituicdo dos
empregos. Além da reflexdo proposta
na atividade, amplie a conversa com os
estudantes perguntando sobre as expec-
tativas deles para o futuro, considerando
as novas tecnologias que estdo surgindo.
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Unidade 3 A casa inteligente

HABILIDADES
AVALIADAS NA SECAO
APRENDER SEMPRE

» (EFO5CO08) Acessar as in-
formacdes na Internet de for-
ma critica para distinguir os
conteudos confidveis de ndo
confiaveis.

» (EFO5CO009) Usar informa-
¢oes considerando aplicacdes
e limites dos direitos autorais
em diferentes midias digitais.

» (EFO5CO10) Expressar-se
critica e criativamente na
compreensdo das mudanc¢as
tecnoldgicas no mundo do
trabalho e sobre a evolucéo
da sociedade.

» (EF15C008) Reconhecer e
utilizar tecnologias computa-
cionais para pesquisar e acessar
informacdes, expressar-se cri-
tica e criativamente e resolver
problemas.

» (EF15C0O09) Entender que as
tecnologias devem ser utiliza-
das de maneira segura, ética
e responsavel, respeitando
direitos autorais, de imagem
e as leis vigentes.

Avaliacao da aprendizagem

O capitulo fomenta uma reflexao
sobre o uso critico de informacdes
pesquisadas nainternet, bem como
0 uso ético dessas informacdes,
considerando direitos autorais e
a distribuicao open source. Como
forma de avaliar a aprendizagem dos
estudantes sobre o tema, peca que
facam uma pesquisa on-/ine sobre
softwares open source, comentando
sua historia, seu desenvolvimento e
suas vantagens e desvantagens em
relacdo a outros softwares. Avalie
as producdes deles considerando
as informacdes apresentadas, as
fontes consultadas na pesquisa
e 0s registros que fizerem sobre
o tema.

Orientagoes didaticas

® Atividade 1a: Nessa atividade, retomam-

4 Aprender sempre

Durante a pesquisa, Tié encontrou diversas informagdes so- ().
bre projetos de casas e cddigo aberto, mas € muito importante @
saber se as informacdes encontradas sdo confidveis ou ndo. Uma das
formas de verificar isso € saber e analisar a fonte dessa informacao, ou
seja, guem estd fornecendo os dados. Leia as informacdes a seguir e,
depois, converse com os colegas e o professor sobre as questdes.

Pesquisa de Tié: casa “cddigo aberto”

Site A

“Vocé pode construir sua casa em 1 ou 2 dias usando nosso exclusivo
sistema superavancado e Unico de /aser e cimento especial. Com esse
sistema, sua construgcdo serd extremamente rapida.”

O site fala de seu sistema de cddigo aberto e especial de construgao,
mas ndo explica o que ele € ou como funciona. Além disso, ndo fornece
informacdes sobre como usar o projeto de codigo aberto.

Nao ha informacdes sobre outras pessoas que tenham usado o sistema
ou se ele tem algum tipo de certificacdo e garantia.

Site B

“O objetivo do site é colocar a disposi¢cdo de todo cidadao o
conhecimento e as ferramentas necessarios para construir casas belas,

eficientes e sustentaveis.”

O site informa que o projeto é open source, mostra como as pegas se
encaixam para construir uma casa e disponibiliza os projetos para quem
quiser usar. As casas podem ser construidas em poucos dias.

Ha depoimentos de pessoas que usaram o sistema para construir casas,
centros comunitarios e até estabelecimentos comerciais, com relatos,

fotos e videos do processo.

a. Apos ler as informacdes encontradas por Tié, em sua opinido, qual
desses sites parece mais confidvel? Por qué? Respostas pessoais.

b. Além de verificar se uma pagina web indicou a fonte das informa-
codes que estd divulgando, o que mais vocé pode fazer para ter a
certeza de que essa informacéao é verdadeira?

Veja a resposta nas Orientacdes didaticas.
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N&o escreva no livro.

0s projetos para que qualguer um possa
usar, o Site permite analisar esses projetos

confirmar ou negar a informagdo mostrada
e analisar a credibilidade da fonte.

-se aspectos envolvidos no processo de
analise da confiabilidade de conteldos da
internet. Os estudantes devem comparar
informacodes ficticias de dois sites dife-
rentes que sao resultado de uma mesma
pesquisa, com o objetivo de entender
qual delas é mais confidvel. Pergunte
aos estudantes quais foram as palavras-
-chave e os operadores de busca que Tié
usou. Espera-se que eles identifiqguem as
aspas para pesquisar exatamente o termo
“codigo aberto”. Pela andlise dos dois
resultados para a busca, espera-se que 0s
estudantes indiquem que o site B € o mais
confidvel, por fornecer informagdes mais
detalhadas e ter fotos e videos do sistema
sendo usado. Além disso, ao disponibilizar
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e verificar a veracidade das informacbes e Atividade 2: Nessa atividade, discute-se a

fornecidas. Entretanto, nenhum dos re-
sultados apresenta os responsaveis ou
autores das informacdes obtidas. Para
indicar aos estudantes o que mais deve
ser feito para garantir a veracidade de
uma informacao, oriente-os em uma busca
real sobre o tema open source em mais
de um site e na verificacdo da fonte e da
autoria dos conteudos encontrados. Ao
refletir sobre critérios de confiabilidade
da pesquisa, os estudantes mobilizam
aspectos da habilidade EFO5COO08.

Atividade 1b: Para ter certeza de que
a fonte é verdadeira, deve-se verificar
a informacédo na fonte indicada, bus-
car outras fontes confidveis que possam

questao do direito autoral nainternet. Ainda
que tenhamos acesso a muitas informacaoes,
ha regras estabelecidas que definem como
essas informacgdes podem ser copiadas,
modificadas ou redistribuidas. Entre as
duas imagens propostas na atividade, a
imagem B € a Unica que poderia ser usada
livremente. A imagem A indica a existéncia
de direitos autorais, portanto, s6 pode ser
usada com a autorizacdo do autor. Ao
explicar aos estudantes que ha conteudos
protegidos por direitos autorais e contelidos
com licenca aberta que permitem inclusive
modificacdes, sdo mobilizados aspectos
relacionados as habilidades EFO5CO09
e EF15C0O09.

N&o escreva no livro.



Em suas buscas, Tié encontrou fotos, desenhos e projetos. Quais

das fotos a seguir Tié podera usar? Por qué? Veja a resposta nas
Orientacdes diddticas.

Todos os direitos reservados

Open source

e Leia o trecho de uma noticia e faca o que se pede a seguir.

Um tempo atrds, quando imagindvamos o futuro, pensavamos num mundo
cheio de robos executando as tarefas do dia a dia. Mas ja reparou que, de alguma
forma, o futuro ja esta ai? Basta olhar em volta e ver maquinas montando carros
por conta propria, fazendo cirurgias no lugar de médicos humanos, colhendo ve-
getais, dirigindo automdveis sozinhas [...].

[...]

Em geral, todos [0s robds] tém um mesmo objetivo: nos ajudar, seja facili-
tando alguma tarefa que é muito dificil para os humanos ou tornando uma ativi-
dade muito mais rapida de ser executada.

[...]

Com [...] [tudo isso], vocé pode pensar que as mdquinas irdo nos deixar para
trés. [...] [Serd que em breve todas as nossas atividades serdo feitas por rob6s?]

Bom, antes de tudo, € preciso lembrar que, para um robo ser construido e
operado, ele precisa passar pelas mdos de muitos seres humanos. Os engenheiros
sdo responsaveis por planejar todos os detalhes da maquina, desde seu formato
até como serd operada. Ja os programadores usam comandos no computador para
criar o sistema operacional e as diferentes a¢des que o robo pode executar. [...]

“©

Mateus Martinez. Conheca robds que trabalham igual gente grande. Folha de
S.Paulo, S&o Paulo, 30 ago. 2025. Suplemento infantil Folhinha, p. C6-C7.

ReuUna-se com um colega para gravar um podcast com refle-
xdes sobre a pergunta destacada no texto. Para isso, pesqui-

P

sem na internet informacdes sobre o tema em diferentes midias (no-
ticias, blogs, sites de institutos de pesquisa, etc.), mas lembrem-se de,
antes, verificar se as informacdes sdo confidveis. Apontem as fontes
de pesquisa das informacdes e dos dados citados no podcast. Com o
auxilio do professor, preparem o texto e gravem o podcast.

Producédo dos estudantes.

N&o escreva no livro.
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Tecnologia Capitulo 7
para solucéao de
problemas

.sa"ba maiS

: Podemos dividira duracdo dos
i [podcasts] em trés: a) os de curta
i duragdo, [...] com média de 5 mi-
nutos, neles vocé pode introduzir
¢ ocontetdo desejado, despertando
curiosidade, fazendo uma breve
explicacdo, encenacdo ou demons-
© tracdo; b) os de média duragéo ...
i possuem em torno de 30 minutos
podendo chegar a uma hora de :
i duragdo. Para esses [podcasts] ja
é interessante a participacdo de
mais de uma pessoa, gerando uma
i espécie de conversa [...]; ¢) os de
: longa duracdo, que duram mais
que uma hora [...]. :

[-.]

: [...] Para a gravagao vocé vai
precisar de um microfone e um
: fone de ouvido ou auto falante,
que pode estar ligado a um com-
i putador oua um smartphone. [...]
Existem muitos programas e apli-
i cativos que fazem a gravacdo e ja
deixam o arquivo pronto para ser
editado ali mesmo.

Feita a gravacdo partimos para
a edicdo. Nela vocé pode retirar
i trechos onde vocé ndo se saiu tdo
: bem, vicios de linguagem, pausas
de fala, entre outros problemas :
i que possam acontecer. [...] :

[..]
: Agora, depois de gravado e
i editado ja temos um podcast. [...]

i Taeoroa, Paulo Henrique. Guia

i didatico podcast educacional.

i 2021. Produto educacional

i (Mestrado em Ensino de Ciéncia

i e Tecnologia) - Universidade

i Tecnoldgica Federal do Parana,

i Ponta Grossa, 2021. Disponivel em:
: https:/repositorio.utfpredu.br/

: jspui/bitstream/1/25599/2/

¢ podcastformacaocontinuadaciencias
_produto.pdf. Acesso em:

i 20 set. 2025.

e Atividade 3: Organize os estudantes em

uma roda e oriente a leitura compartilhada
do texto. A organizacdo alternativa ao
arranjo usual de carteiras enfileiradas
facilita a troca de ideias e a discussdo
coletiva. Expligue que se trata de um
texto jornalistico publicado em um jor-
nal. Depois, pergunte aos estudantes o
que entenderam do texto e promova
uma conversa sobre o crescente uso
dos robds para a realizacédo de diversas
atividades. Em seguida, oriente-os nas
pesquisas na internet sobre a pergun-
ta em destaque no texto, conforme as
possibilidades da escola, e na gravacao
dos podcasts. Se necessario, auxilie-os
a utilizar aplicativos de gravacado e de
edicdo de audio. Na impossibilidade de
empregar essas ferramentas, promova

N&o escreva no livro.

um debate entre as duplas sobre o tema.
Caso opte pela realizacdo do podcast,
& necessario obter autorizacdo dos res-
ponsaveis para a gravacdo. Antes da
gravacao do podcast ou da realizagdo
do debate, incentive as duplas a elabo-
rar um roteiro com os temas que cada
integrante vai comentar e com os dados
que serdo mencionados. E importante
gue os estudantes compreendam que,
ao expressar opinides, € essencial argu-
mentar com base em dados cientificos e
confidveis, para gue os argumentos sejam
consistentes. Explique a necessidade de
citar as fontes de pesquisa dos dados e
das informacdes, respeitando os direitos
autorais. Se considerar conveniente, pec¢a
gue ensaiem com vocé a conversa que
serd gravada. Ouca-os com atencéao,

promovendo um ambiente acolhedor
e salientando o respeito as diferentes
opinides. A proposta mobiliza as habilida-
des EFO5CO08, EFO5C0O09, EFO5COI10,
EF15CO08 ¢ EF15CO09.

Para finalizar, promova a socializa¢gdo dos
podcasts criados pelos estudantes na co-
munidade escolar. Paraisso, € necessario
obter autorizacdo dos responsaveis e
dos estudantes para a publicacdo dos
resultados, que pode ser realizada nas
redes sociais da escola usando servi¢cos
de hospedagem de podcasts gratuitos.
Outra possibilidade é que as gravagdes
do podcast sejam enviadas diretamente
aos responsaveis, de maneira que eles
possam ter acesso a producdo criativa dos
estudantes, sem que os trabalhos sejam
hospedados on-/ine e de maneira publica.
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Unidade 3 A casa inteligente

IDEIAS E CONCEITOS-
-CHAVE DO CAPITULO

Neste capitulo, explora-se um
pouco mais a ideia de casa inteli-
gente. As atividades propostas no
capitulo possibilitardo aos estudan-
tes retomar o estudo dos principais
componentes de um computador,
aprofundando os conhecimentos
sobre os componentes de memdria.
S&o pré-requisitos pedagogicos,
portanto, conhecimentos basicos
sobre 0s principais componentes
dos dispositivos digitais. Os estu-
dantes também serdo incentivados
a comparar as partes de uma casa
conectada com os componentes
de um computador, a fim de veri-
ficar funcdes e semelhancas entre
eles. Além disso, vao criar listas e
aprender o conceito de grafo para
representar trajetos, conexdes e
relacées entre objetos e lugares.

Neste capitulo, sdo pré-requisitos
conhecer de forma bésica as partes
dos computadores e suas funcoes,
além de ter habilidades de corre-
lacionar informacgdes (para fazer
associacao de elementos de uma
casa com partes de um computador
e relacionar com suas fungdes).

Objetivos pedagdgicos

Neste capitulo, os estudan-

tes vao:

® identificar os principais com-
ponentes de um computador,
com foco em dispositivos de
memoria;

® compreender que o armaze-
namento de dados pode ser
feito em dispositivos locais
ou remotos;

® comparar partes e funciona-
lidades de dispositivos para
casas inteligentes com as partes
principais de um computador,
de acordo com sua funcao;

® criar e manipular listas, organi-
zando objetos de acordo com
diferentes critérios;

® criar grafos para representar
trajetos e solucionar problemas.
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Nossa aventura digital

O projeto da casa inteligente

As listas, os grafos
e a arquitetura de
computadores

Depois de muitas pesquisas na internet sobre como fazer o projeto
de uma casa, Tié estava brincando de desenhar como seria a casa inte-
ligente, cheia de dispositivos conectados entre si. No entanto, quanto
mais ela desenhava, mais ficava confusa. Era muito dificil imaginar de que
maneira tantos fios, sensores e redes se conectariam as partes da casa.

Doutora Marta se aproximou devagar e explicou que um arquiteto
planeja os espacos internos e a distribuicdo dos dispositivos e sistemas
digitais que tornam a casa inteligente. Marta também explicou que as
partes da casa precisam funcionar igual a um computador: cada parte

tem uma funcé&o especifica.

Tié, vocé sabe quais s&o
o0s principais componentes
de um computador e para

que cada um serve?

‘ 86 oitenta e seis

Orientacoes didaticas

® Nesta secdo, os estudantes acompanham
a personagem Tié, que estd pensando no
projeto de uma casa inteligente, explorando
elementos como listas e grafos, arquitetura
de computadores, armazenamento de dados
e arquitetura conectada. A tecnologia é apre-
sentada como uma maneira de automatizar e
facilitar tarefas do cotidiano, organizar espagos
e promover a acessibilidade para pessoas com
deficiéncia. Ao reconhecer objetos do mundo
real e do digital que possam ser representados
por meio de listas e que estabelecam uma
organizagdo com numero varidvel de itensem
uma sequéncia, os estudantes desenvolvem
a habilidade EFO5COO01. Além disso, eles
serdo apresentados a contextos em que se
mostra util a elaboracé&o de grafos, mobili-
zando, assim, a habilidade EFO5C0O02. Nesse
sentido, ao identificar essas duas formas de
organizar e representar informacodes (listas e

Nao sei muito bem. Deve
ser bastante complicado!

&\

Anna Katharine/ID/BR

A\ o

\ @& o ¢F
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N&o escreva no livro.

grafos) € mobilizada a habilidade EF15COO1.
Os estudantes também vé&o conhecer os
componentes principais de um computador
e suas funcdes para correlaciona-los com o
projeto da casa conectada, o que favorece o
desenvolvimento das habilidades EFOSCOO0S5 e
EF15C0O06. Por fim, ao trabalhar a informacéao
de gue dados podem ser armazenados em
dispositivo local ou em dispositivo remoto,
estardo exercitando a habilidade EFO5CO06.
As atividades deste capitulo podem ser tra-
balhadas em uma proposta interdisciplinar
com Matematica. Ao criar listas (sequenciais
ou ndo), os estudantes estarao exercitando
oraciocinio e a organizagcdo do pensamento
l6gico aplicando uma estratégia de reso-
lucéo de problemas da Matematica. Neste
capitulo, eles vao aprender o que sao e
para que servem os grafos, um conteudo
pouco presente no ensino de Matematica
na Educacédo Basica. A teoria dos grafos é

N&o escreva no livro.




— Na verdade, Tié, ndo é tdo complicado assim! - respondeu dou-

O gabinete
abriga varios
componentes do

O processador é
responsavel por
fazer os

computador, comandos serem
como placa-mae, realizados, como
processador, abrir programas,

rodar jogos e
resolver cdlculos,
por exemplo.

disco rigido e
memoria RAM.

O monitor ¢é
um dispositivo
de saida que

visualmente as
informacdes do
computador.

O teclado é um
dispositivo de
entrada que serve
para digitar letras,
numeros, simbolos
e comandos.

tora Marta. — Os computadores sdo formados por partes que trabalham
juntas para que tudo funcione de forma adequada. Veja este infografico
que eu fiz sobre as principais partes de um computador.

O mouse é um
dispositivo de
entrada que
permite
selecionar itens
e arquivos e
acessar
programas.

Rodrigo Cordeiro/ID/BR

exibe

Os computadores e os dispositivos digitais tém dois tipos de meméria para
guardar as informacdes e funcionar. A memadria RAM (memdéria temporaria)
armazena informacgdes por certo tempo, apenas enquanto o computador
executa determinada tarefa. O disco rigido (HD) é o nome do dispositivo que
armazena permanentemente dados e informagdes (memdria permanente).
O HD é um dispositivo de memoaria local, pois estd acoplado ao computador,
mas, atualmente, é cada vez mais comum as pessoas armazenarem dados na
nuvem, um tipo de armazenamento remoto.

Quando projetamos uma casa conectada, como a idealizada por

Marta, devemos pensar nos componentes que serdo instalados nessa
casa como o0s elementos de um computador. Hd componentes (como o
processador e as memorias) que vao realizar tarefas e armazenar dados,
componentes (como o0 mouse e o teclado) que receberdo comandos e
componentes que exibirdo informacdes (como o monitor).

N&o escreva no livro.
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um ramo da Matematica em que se estuda a
relacdo entre os elementos de um conjunto
por meio de um diagrama (o grafo). Ape-
sar de ndo ser usualmente trabalhado em
Matematica com turmas dessa faixa etaria,
0 uso de diagramas similares aos grafos
(como mapas mentais e diagramas de arvore,
mapas de linhas ferrovidrias e metroviarias e
desenho de arvores genealdgicas) costuma
ser algo comum no dia a dia dos estudan-
tes. Se possivel, promova conexdes entre
os conteudos explorados neste capitulo
e a Matematica, propondo a resolucao de
problemas matematicos com listas e grafos
para que os estudantes conhecam a apli-
cacdo desses conceitos em outra area do
conhecimento. Esse assunto serd abordado
no boxe O que o Zito conta? na pagina 90.
A atividade complementar apresentada na
pagina 90 deste Livro do Professor é uma
possibilidade de aprofundamento da tematica.

N&o escreva no livro.

A leitura da narrativa das paginas 86 e 87
pode ser realizada utilizando organizacdes
alternativas da sala de aula. Em vez do arranjo
usual de carteiras enfileiradas, organize os
estudantes em grupos para que leiam o texto
e conversem sobre o que estd acontecendo
com Tié, Zito e Marta. Nos grupos, eles podem
se reunir como preferir, para realizar a leitura.
Esse tipo de proposta promove a colaboragdo
e o envolvimento dos estudantes com a propria
aprendizagem, criando um ambiente propicio
para desenvolverem o protagonismo deles.
Explore o infografico dos componentes de
um computador retomando quais sdo os
dispositivos de entrada e os de saida. Além
do que foi estudado anteriormente a respeito
desses componentes, essa proposta amplia
o estudo apresentando os tipos de memoaria
de computador e seus usos. Se possivel,
mostre esses componentes aos estudantes
nos dispositivos disponiveis na escola.

As listas, os grafos
e a arquitetura de
computadores
HABILIDADES MOBILIZADAS
NA SECAO NOSSA
AVENTURA DIGITAL

» (EFO5COO01) Reconhecer obje-
tos do mundo real e/ou digital
que podem ser representados
através de listas que estabe-
lecem uma organizagdo na
qual hd um nimero variavel de
itens dispostos em sequéncia,
fazendo manipulagdes simples
sobre estas representacoes.

» (EFO5C002) Reconhecer ob-
jetos do mundo real e digital
que podem ser representados
através de grafos que estabe-
lecem uma organizagdo com
uma quantidade varidvel de
vértices conectados por arestas,
fazendo manipulagcdes simples
sobre estas representacoes.

» (EFO5COO05) Identificar os
componentes principais de
um computador (dispositivos de
entrada/saida, processadores
e armazenamento).

» (EFO5C006) Reconhecer que
os dados podem ser armaze-
nados em um dispositivo local
ou remoto.

» (EF15CO01) Identificar as prin-
cipais formas de organizar e
representar a informag¢do de
maneira estruturada (matrizes,
registros, listas e grafos) ouné&o
estruturada (numeros, palavras,
valores verdade).

» (EF15C006) Conhecer os com-
ponentes basicos de dispositivos
computacionais, entendendo
0os principios de seu funcio-
namento.

Capitulo 8

Este objeto digital con-
témimagens diversas a
fim de caracterizar os

principais tipos de dispositi-
vos de memoria. O objetivo é
aprofundar os conhecimentos
dos estudantes acerca des-
ses dispositivos, dando subsi-
dios para o desenvolvimento
das habilidades EFO5COO0S5,
EFO5CO06 ¢ EF15C0O06. Ao
explorar diversos tipos de dis-
positivos de memadria moveis,
muitos deles ja em desuso, o
infografico proporciona um
panorama da evolucdo desses
dispositivos. Se julgar interes-
sante, organize uma atividade
interdisciplinar com o compo-
nente curricular Historia e peca
aos estudantes que criemuma
linha do tempo do surgimento
dos dispositivos apresentados
no infografico deste recurso.
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Lliehian A eese neligemnie 0 Vocé j& usou dispositivos ou aplicativos que estivessem

conectados e trocando informacdes com outros dispositivos ou @
aplicativos? Onde vocé acha que as informacdes desses dispositivos
ficam armazenadas? Respostas pessoais.

e Atualmente, muitas pessoas usam a nuvem para guardar fotos, Cp
videos e documentos. Pensando em como o armazenamento =
de dados e informacdes mudou com o tempo, rednam-se em duplas
e respondam:

a. De que forma vocés salvam seus arquivos quando estdo usando um

celular ou um computador em casa ou na escola? Vocés ja salvaram

um arguivo na nuvem? Se sim, como foi esse processo?
Respostas pessoais. ) .
Quais sdo as vantagens e as desvantagens de guardar informacdes

na nuvem, em vez de usar um dispositivo local, como o disco rigido

Para complementar

TaHAM, Simon. Untangle.
Chiark Home Page, 2025.
Disponivel em: https://
www.chiark.greenend.org.
uk/~sgtatham/puzzles/js/
untangle.html. Acesso em:
14 set. 2025.

Esse jogo simples de grafo
requer que o jogador mova os
vértices do grafo de maneira que b
as arestas deixem de se cruzar
e demonstra que um mesmo

grafo pode ser representado
visualmente de diversas ma-
neiras. Para solucionar cada
fase, é necessario exercitar o
raciocinio logico e a criativi-

ou um pen drive, por exemplo?
Veja a resposta nas Orientacdes didaticas.
Por que é importante usar senhas fortes em armazena-

mentos em nuvem? Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes
indiquem: para proteger os arquivos e impedir acessos nao autorizados. -

Saber

Ser

e Uma casa inteligente conta com diversas tecnologias de automacao,
que sdo dispositivos que servem para executar tarefas ou processos
de modo mais automatico e com pouca intervencdo humana. Observe
os itens a seguir.

dade. Se possivel, apresente o
jogo aos estudantes e viabilize
algumas rodadas do jogo em
algum dispositivo digital.

/ Tomada de decisdo
responsavel

¢ Atividade 2c: Essa ati-
vidade trabalha a ideia de
seguranca digital, porisso os
estudantes devem relembrar
e expressar o que compre-
endem por senha forte e por
que ela é tdo importante. A
retomada de conceitos ja
estudados em outros con-
textos, além de consolidar a
aprendizagem desses con-
ceitos, amplia a nocao de
como os diferentes conteu-
dos estudados se conectam.
Além disso, essa atividade b
desenvolve a competéncia
socioemocional tomada de
decisdo responsavel, uma vez

quarto interruptor de luz assistente virtual de voz porta

caixa de som rob6-aspirador ldAmpada inteligente

janela irrigador automatico de jardim piso sensor de presenca

tranca eletrénica quintal sala cortina automatica

a. No caderno, separe esses itens em duas lis-
tas: uma com o titulo “Elementos basicos
de uma casa” e outra com o titulo “Dispo-
sitivos eletrénicos que podem ser usados

para automatizar uma casa”.

Veja a resposta nas Orientagoes didaticas. . .
Algumas partes de uma casa conectada funcionam de maneira pa-

recida com certas partes de um computador. Copie o quadro da pa-
gina a seguir no caderno. Analise, compare e correlacione cada item

Lampada inteligente:
ldampada especial que
pode ser controlada por
celular smartphone, tablet
ou comandos de voz.

gue incentiva os estudantes
apensar naimportancia dos
cuidados com a seguranca
digital e da privacidade de
dados e documentos pessoais
digitais. 88

da lista de elementos basicos de uma casa (vocé pode indicar os
listados no item anterior ou outros itens de uma casa) a funcdo e ao
componente semelhante ao que encontramos em um computador.

oitenta e oito

N&o escreva no livro.

® Atividade 1: Os estudantes poderdo
citar exemplos de dispositivos que usam
no dia a dia, como celular smartphone,
tablets, reldgios inteligentes, computa-
dores, entre outros. Pergunte a eles se
acham que as informacdes ficam “dentro
do dispositivo” ou em outro lugar e, com
base nas respostas obtidas, identifique
0s conhecimentos prévios deles sobre
a diferenca entre armazenamento local
e em nuvem.

e Atividades 2a e 2b: Organize a turmaem
duplas e incentive uma conversa respei-
tosa, de modo que cada estudante possa
expressar a propria opinido e escutar
O que o outro tem a dizer. A atividade
propde uma reflexdo sobre o uso da
nuvem como forma de armazenamento
de dados, desenvolvendo a habilidade
EFO5CO06. O item a busca identificar

88

as vivéncias e os conhecimentos prévios
dos estudantes sobre armazenamento em
nuvem. No item b, hd diversas respostas
possiveis. Vantagens: possibilidade de
acessar essas informacdes de qualquer
lugar; a seguranca de nao perder arqui-
vos se o dispositivo eletréonico der algum
problema; facilidade de compartilhar os
arquivos; economizar espaco de memoria
no armazenamento fisico de dispositivos
eletréonicos. Desvantagens: precisar de
conexdo com a internet para acessar os
arquivos; risco de falta de seguranca, se
ndo houver um bom sistema de protecdo
na nuvem; necessidade do uso de senhas;
espaco limitado de armazenamento nas
versdes gratuitas.

Antes de realizar a atividade 3, proponha
a realizacdo da atividade complementar
sugerida na pagina 89 deste Livro do

Professor, para identificar os conhecimen-
tos prévios e as vivéncias dos estudantes
acerca de listas.

Atividade 3: Nessa atividade, os estu-
dantes deveréo classificar e relacionar,
em listas e quadros, elementos basicos
de uma casa n&o automatizada e os dis-
positivos eletrénicos ou de automacao
gue uma casa pode ter. Essa abordagem
desenvolve a habilidade EFO5COO01. Os
estudantes devem relacionar a funcéo
dessesitens com as partes de um compu-
tador, o que favorece o desenvolvimento
da habilidade EFO5COO0S5.

Atividade 3a: Elementos basicos de uma
casa: quarto, interruptor de luz, sala, porta,
caixa de som, janela, piso e quintal. Dispo-
sitivos eletronicos que podem ser usados
para automatizar uma casa: assistente
virtual de voz, robd-aspirador, lampada

N&o escreva no livro.
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Funcdo

Comunica que uma acao deve
ser realizada.

Parte do Elemento béasico
computador de uma casa
Teclado ////////////////////////////

Interruptor de luz

Armazena elementos
por muito tempo.

Disco rigido (HD) | /I
Armario

Armazena elementos

o pous tempo, Memaria RAM | SN
Transforma um comando .
o e resposta viua, Monitor Nt

c. Agora, relacione os dispositivos eletréonicos de automacao de uma
casa inteligente (conforme vocé respondeu no item a) com as partes

do computador, de acordo com as fungdes descritas.

Funcdo

Recebe um comando
e acende uma luz ou
mostra uma imagem.

computador

Assistente virtual de voz —

Dispositivo eletrénico
de avtomagdo

Parte do

iliiiiiiiiiza
s

Lampada inteligente

Monitor

Reproduz musicas.

Caixa de som

e

Avisa quando alguém
entra na casa.

Cémera ou
microfone

Viiiiiiiida

Sensor de presenca

Zito ajudou Tié a fazer uma planta baixa da casa que o grupo esta
projetando. Isso vai facilitar o planejamento dos dispositivos de auto-
matizacdo. Planta baixa é um desenho da estrutura de uma construcéao
vista de cima. Ela representa a disposicao dos cbmodos e a localiza¢cdo
de paredes, portas e janelas, por exemplo. Ajude Tié a planejar os dis-
positivos de automatizagcdo. Recorte a planta baixa da casa na pagina
indicada pelo professor no Material de apoio, ao final do livro. Depois,

desenhe ou liste os dispositivos
Producdo do estudante.

de automatizacdo em cada comodo.

Zito disse gue ajudaria Tié e transformaria em grafos os desenhos

Daniel Wu/ID/BR

N&o escreva no livro.

que ela fez, assim ficaria mais facil compreender como organizar os
espacos fisicos da casa com os sistemas digitais.

Tié, vocé sabe o que sdo grafos?
Acho que eles podem ajudar
vocé a representar as conexdes
dos sistemas da casa
inteligente. Quer ver?
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As listas, os grafos
e a arquitetura de
computadores

Atividade complementar

® Retome o0 que os estudantes
jd sabem sobre listas antes de
realizar a atividade 3. Pergunte
a eles: “Vocés j& usaram uma
lista? Quando?”; “Fazer listas
ajuda na organizacado de infor-
macdes? Como?”. Durante a
conversa, proponha a eles que
compartilhem momentos da
vida cotidianaem quejd usaram
listas, como na compra deitens
de supermercado, em tarefas
escolares, na descricdo de per-
sonagens de uma histoéria, etc.
Espera-se que os estudantes
compreendam que elaborar
listas facilita a visualizacéo, a
comparacao e a consulta dos
dados, contribuindo para a
organizac¢do das informacodes.
Essa reflexdo permite que os
estudantes se preparem para
usar listas como ferramentas
do pensamento computacional,
além de mobilizar as habilidades
EFO5COO01 e EF15COO01.

Diversidade e incluséc’
Sa0y

Capitulo 8

Transtorno do espectro
autista (TEA)

Adapte o conteldo ao es-
tudante autista nivel 2 e 3 de
suporte empregando linguagem
simples, frases curtas e leitura
em voz alta e segmentada, de
acordo com o ritmo do estudante
€COom 0 apoio de recursos visuais.

Na atividade 3, forneca car-
tdes com imagens (lampada,
interruptor, teclado, etc.) e uma
tabela impressa para relacionar
funcdes de objetos da casa com
partes de um computador. Peca
ao estudante que cole ou junte
0s pares: “Parte da casa” / “Parte
do computador”. Identifique com
imagens alguns dos itens basicos
de uma casa e os dispositivos
para automacgao que podem ser
instalados (lAmpada, sensores,
etc.) em uma casa inteligente.

inteligente, irrigador automatico de jardim,
sensor de presenca, tranca eletrénica e
cortina automatica. Oriente os estudantes
a ler os termos indicados no enunciado.
Peca a eles que expliqguem a funcao de
cada parte da estrutura fisica de uma casa,
como os comodos e os objetos comuns,
e o que é um dispositivo eletrénico. Essa
atividade permite que a turma desenvolva
ahabilidade de organizar informacdesem
categorias diferentes por meio de listas,
além de reconhecer alguns equipamentos
eletronicos. Proponha uma conversa cole-
tiva para discutir se o que cada elemento
listado faz estad relacionado a conforto,
seguranga, comunicagdo, controle ou
automacado de uma tarefa. Se neces-
sario, sugira aos estudantes que facam
uma pesquisa em sites confidveis sobre
a funcdo de cada elemento. Depois, eles

N&o escreva no livro.

devem classificar os itens de automacao
de acordo com a fung¢do principal na casa
conectada. Acolha as ideias da turma,
desde que fundamentadas, pois esses
elementos podem ter diversas utilidades
no espag¢o doméstico.

e Atividade 3b: Com base nas duas listas,
oriente a turma a pensar em elementos
bdsicos de uma casa ndo automatizada
que se relacionam com as partes de um
computador ja estudadas. Oriente os
estudantes a ler com atencédo a funcao
descrita e tentar determinar qual elemento
da casa teria essa funcao.

e Atividade 3c: De maneira anadloga, os
estudantes v&o agora associar com as
partes do computador os dispositivos
eletronicos listados por eles no item a.
Para isso, eles deverao refletir sobre a
relacdo entre a tarefa listada no quadro

e a respectiva parte do computador.
Incentive-os a justificar suas escolhas
mostrando como fizeram cada associa-
cdo. Nesse momento, a turma pode ser
organizada em pequenos grupos para
que os estudantes discutam como esses
elementos se conectam.

Atividade 4: Para a realizacdo dessa ati-
vidade, solicite aos estudantes que desta-
quem apenas uma das folhas das paginas
121,123, 125 ou 127 do Material de apoio.
Oriente-os a ndo utilizar ou danificar mais
de uma pagina, pois as outras copias sao
destinadas aos estudantes que vao utilizar
o livro no ciclo de quatro anos. Promova
uma conversa para retomar alguns dos
dispositivos de automatizacé&o apresen-
tados e deixe-os refletir livremente so-
bre quais e quantos dispositivos podem
serinstalados e em quais cObmodos deve ser
feita a instalacdo.
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Unidade 3 A casa inteligente

Atividade complementar

® Paraaprofundaracompreen-
sdo sobre grafos, promo-
vendo interdisciplinaridade
com Matematica, apresente
o0 seguinte problema aos es-
tudantes: “Gustavo, Catarina,
Ana e Paulo querem pegar
emprestados alguns livros da
biblioteca da escola. Cada um
tem uma preferéncia de livro
e s6 ha um livro de cada tipo
disponivel. Leia as dicas e indi-
gue uma maneira de organizar
os empréstimos para que pelo
menos trés desses estudantes
consigam pegar um livro de
que gostam. Dicas: Paulo gosta
de todos os livros; Ana gosta
dos livros A e D; Gustavo gosta
dos livros B e C; Catarina gosta
dos livros A e B”. Para resolver
esse problema, os estudantes
podem criar um grafo como
o ilustrado a seguir e, com
base nele, identificar que uma
possibilidade de resposta é:
“Gustavo pega emprestado
o livro C; Catarina empresta
o livro A; Ana pega o livro D,
e Paulo empresta o livro B”.
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~ @7:% O que o Zito conta?

(V)

Os grafos

Um grafo € uma maneira de organizar informacdes usando
vértices e arestas. Os vértices (ou nds) representam um objeto, um
local ou uma pessoa, por exemplo. As arestas sédo linhas simples ou
linhas com setas que representam como os vértices estdo conectados
entre si. Por exemplo, um grafo pode mostrar o melhor caminho entre
dois lugares.

Observe a ilustracdo a seguir. Trata-se de um grafo que representa
as estacoes de metrd de Belo Horizonte (MG). As estacdes sdo os
“objetos”, representados pelos vértices (pontos). As linhas (arestas)
mostram como as estacdes estdo ligadas entre si.
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Arestas (ligagoes que mostram

| . .
como as estagoes se organizam)

o Vértices (estagdes de metro)

Fonte de pesquisa: Metrd BH. Disponivel em: https:/www.metrobh.com.br/wp-content/
uploads/Mapa_MetroBH.pdf. Acesso em: 11 set. 2025.

Na Matematica, os grafos sdo utilizados para visualizar a relacao
entre elementos de um conjunto e ajudar a resolver problemas.

Na Computacédo, os grafos permitem a criacdo de programas que
organizam dados, como um mapa de aplicativo de GPS ou o sistema
de funcionamento de uma casa inteligente.

5.

Vocé ja tinha visto um mapa de linhas de trem ou de metrd?
Em caso positivo, a representacao das estacdes era seme-
Ihante a essa mostrada acima? Respostas pessoais.

“©

Observe o grafo que representa da linha metrovidria de Belo
Horizonte e responda as questdes.

6.

Lagoinha e

Santa Efigénia.

b. Imagine que a doutora Marta esteja na estacdo Central e queira
ir até a estacdo S&o Gabriel. Quantas estacdes ha entre as duas
estacdes mencionadas? Seis estagdes.

a. Quais estacodes estdo ligadas a estacao Central?

noventa N&o escreva no livro.

® O boxe O que o Zito conta? tem como

objetivo introduzir o conceito de grafo de
maneira visual e préatica, relacionando-o
ao cotidiano dos estudantes, a Matema-
tica e a Computacdo. Proponha uma
leitura coletiva do texto com a turma e
explore o exemplo de grafo disponibi-
lizado: Mapa da linha de metrdé de Belo
Horizonte (MG). Reforce o significado
de nds (0s pontos) e arestas (as linhas)
e dé outros exemplos que os estudantes
consigam identificar facilmente no dia a
dia, como as conexdes entre os colegas
de sala de aula e 0s pontos do bairro ou
o0s da escola. Se o municipio em que os
estudantes vivem tiver linhas de metro,
de trem ou aquaviarias, mostre a eles o
mapa das estacdes ou dos pontos de
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parada, trazendo exemplos do cotidiano
deles. Caso necessario, antes de iniciar
a abordagem, explique a turma o que é
um metré e como ele funciona.

e Atividade 5: Deixe os estudantes se
manifestarem e apresentarem suas ex-
periéncias. Mesmo que vivam em um
local sem linhas de trem ou de metro,
eles poderdo citar exemplos de lugares
que ja visitaram.

® Atividade 6: Essa atividade tem o objetivo
de promover a leitura do grafo de estacdes
de metrd de Belo Horizonte, mobilizan-
do, assim, as habilidades EFO5COO02 e
EF15COO01. Sejulgar necessario, peca aos
estudantes que se reinam em duplas e
conversem sobre os itens da atividade.

e Atividade 7: Respostas possiveis:

e

papelaria

Abel Design/ID/BR

7

biblioteca

N&o escreva no livro.
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e Imagine que um estudante precisa sair da escola, passar na biblioteca
publica e na papelaria e, por fim, ir para casa. No caderno, desenhe um
grafo que represente os dois caminhos que ele pode fazer.

Resposta pessoal.
(@ Dica de Passarim

Cada lugar deve ser representado por um vértice. Nao se esqueca de nomear cada
vértice. Ligue os pontos usando linhas com setas para mostrar a ordem do caminho
e use duas cores diferentes de lapis para cada um dos dois caminhos indicados.

Daniel Wu/ID/BR

Q Considere o percurso que vocé faz habitualmente ao ir de casa para a
escola. Depois, responda as questdes.

a. Pense nos principais locais pelos quais vocé passa. No caderno, faca
um mMapa para representar esse caminho. Depois, desenhe um grafo
para representar o percurso. Use pontos (nds) para mostrar cada
lugar importante e linhas (arestas) para ligar os lugares que estao
conectados no trajeto. Identifique cada ponto com um nome. Com-

pare os dois desenhos.

c

Considere que, nesse caminho, vocé precisa fazer uma parada na pa-

pelaria para comprar cartolina para uma atividade da aula daquele
dia. Desenhe um novo grafo no caderno, agora adicionando a nova
parada ao caminho de casa para a escola. O seu caminho mudou?
O trajeto ficou mais longo ou mais curto? Houve uma mudanca na

ordem dos lugares?

e Uma casa conectada pode tornar a rotina mais pra- C@
D

tica e facil. Além disso, algumas tecnologias podem ‘ Ssazir
ajudar pessoas com deficiéncia ao oferecer a elas mais au-
tonomia, conforto e seguranca. Em duplas, conversem e res- d

pondam: Como itens de automatizacdo podem ajudar pessoas com
deficiéncia visual, auditiva, motora ou intelectual? Pesquisem exem-
plos de tecnologias desse tipo e suas funcdes. Depois, criem um cartaz
informativo, utilizando um editor de apresentagdes, com imagens e
peguenos textos explicativos sobre essas tecnologias.

Producdo do estudante.
8a. Producdo do
estudante. Espera-se
que os estudantes
mencionem locais
como a casa, pontos
comerciais locais e
a escola e como eles
se conectam.

N&o escreva no livro.

8h. Respostas
pessoais. Espera-se
que os estudantes
respondam que o
trajeto mudou (talvez
tenha ficado mais
longo) e que ha uma
nova ordem dos

lugares.
4 Crianca usando
sistema de
automatizacéao.

Maskot/Getty Images

As listas, os grafos Capitulo 8
e a arquitetura de
computadores

, Sabev PN o
/) Consciéncia social

¢ Atividade 9: Essaatividade é
uma oportunidade deretomar
o tema da tecnologia assistiva
e levar os estudantes a refle-
tir sobre o uso de recursos
tecnoldgicos na inclusdo de
pessoas com deficiéncia. Por
exemplo, uma pessoa com
deficiéncia motora (ou até com
mobilidade reduzida) pode
usar um assistente virtual de
vOz para acender luzes; uma
pessoa cega ou com baixa
visdo pode ser avisada por
comandos de voz que alguém
estd na porta da casa; uma
pessoa surda pode ter luzes
piscando quando alguém tocar
acampainha; uma pessoa com
deficiéncia intelectual pode
usar um sensor de presenca
para saber quando alguém
chegou em casa. Além de
trabalhar elementos rela-
cionados a automatizacao
de uma casa, essa atividade
busca desenvolver a empatia
eacompreensdo decomo a
tecnologia pode promover a
inclusdo e a autonomia das
pessoas, além de desenvolver
acompeténcia socioemocio-
nal consciéncia social. For-
me duplas considerando a
colaboracado entre os pares.
Relembre com os estudantes
ositens de automacao que ja
foram abordados - eles podem
inclusive recorrer ao mural
que elaboraram. Incentive
as duplas a refletir sobre os
diferentes tipos de deficiéncia
e como a tecnologia pode
ajudar no cotidiano dessas
pessoas. Apds a escrita, pro-
mova um debate para que
sejam apresentadas e com-
partilhadas as reflexdes feitas
pelas duplas. Por fim, socialize
com a comunidade escolar e
COM 0OS pais ou responsaveis

0s cartazes elaborados.
noventa e um 91

® Expliqgue aos estudantes que cada lugar
deve ser representado por um vértice com
um nome e que os caminhos devem ser
mostrados com linhas com setas conectando
0s pontos na ordem correta. Se necessario,
desenhe um exemplo na lousa com outros
lugares para que eles compreendam o que
precisa ser feito. Ao final, peca que compar-
tilhem os grafos produzidos. E importante
que eles identifiguem no enunciado que o
inicio € sempre a escola e o final € sempre
acasa do menino, mas que os dois vértices
intermediarios podem ser em qualquer
ordem e que, portanto, ha dois caminhos
possiveis. A atividade mobiliza as habilidades
EFO5CO02 e EF15COO01.

Atividade 8: Nessa atividade, os estudantes
refletem sobre uma situacdo do proprio

N&o escreva no livro.

cotidiano e mobilizam as habilidades
EFO5CO002 e EF15COO01. Por ser uma
atividade que depende de alguns fatores en-
volvidos no deslocamento deles até a escola,
ela pode ser personalizada de acordo com
o contexto da turma. Por exemplo, no caso
de os estudantes se deslocarem utilizando
onibus escolar ou residirem em area rural,
com poucas referéncias que sirvam para a
elaboracédo do grafo, eles podem montar,
no item a, um grafo com o planejamento
de uma viagem a municipios proximos
gue gostariam de conhecer e, no item b,
podem adicionar um novo municipio.

e Atividade 8a: Oriente os estudantes a
identificar e nomear os locais significativos
pelos quais passam ao ir de casa a escola.
A elaboracdo do mapa os ajudara a pensar

nos referenciais de cada local destacado
e, depois, a tracar as conexdes em um
grafo de forma clara. Para complementar,
oriente-os a compartilhar, em duplas, os
grafos produzidos. No momento do com-
partilhamento, incentive o didlogo entre
os colegas, promovendo a escuta atenta
e a descoberta de trajetos que eventual-
mente facam em comum. Além disso, ao
propor a elaboracdo de um mapa mental
de locais de vivéncia dos estudantes, a
atividade auxilia o trabalho com aspectos
relacionados a cartografia social.

e Atividade 8b: Ao incluir a papelaria no

caminho, os estudantes devem refletir
sobre como peguenas mudancgas alteram
aestrutura do grafo. Isso permite o desen-
volvimento do raciocinio légico e espacial.
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Unidade 3 A casa inteligente

HABILIDADES MOBILIZADAS
NA SECAO BRINCANDO
E APRENDENDO

» (EFO5C002) Reconhecer ob-
jetos do mundo real e digital
que podem ser representados
através de grafos que estabe-
lecem uma organizag&o com
uma quantidade variavel de
vértices conectados por arestas,
fazendo manipulagcdes simples
sobre estas representacoes.

» (EFO5COO05) Identificar os
componentes principais de
um computador (dispositivos de
entrada/saida, processadores
e armazenamento).

» (EFO5C006) Reconhecer que
os dados podem ser armaze-
nados em um dispositivo local
ou remoto.

» (EFO5COO011) I|dentificar a
adequacdo de diferentes tec-
nologias computacionais na
resolucdo de problemas.

» (EF15CO01) Identificar as prin-
cipais formas de organizar e
representar a informacéao de
maneira estruturada (matrizes,
registros, listas e grafos) ou nao
estruturada (nUmeros, palavras,
valores verdade).

» (EF15C006) Conhecer os
componentes basicos de
dispositivos computacionais,
entendendo os principios de
seu funcionamento.

» (EF15C0O08) Reconhecer e
utilizar tecnologias computacio-
nais para pesquisar e acessar
informacdes, expressar-se cri-
tica e criativamente e resolver
problemas.

Brincando e aprendendo

Durante as pesquisas e conversas que Tié teve com a doutora Marta
e Zito sobre casas inteligentes, ela conheceu muitas tecnologias e muitos

dispositivos de automacgéo.

Tié, é importante
considerar que os

dispositivos de automagao
devem ser usados

pensando na utilidade para

cada pessoa e cada projeto.

Entao, quais sao

as tecnologias
mais Uteis para o
nosso projeto?

llustragoes: Daniel Wu/ID/BR

Agora, Tié estd tentando decidir quais dessas tecnologias estardo na
casa inteligente que ela estd brincando de projetar.

Entdo vamos ajudar a Tié! Organizem-se em grupos conforme a
orientacdo do professor. Depois, sigam estes passos:

a. Cada grupo sera responsavel por pesquisar na internet informacoes
sobre dois itens de automacéado. Para cada dispositivo pesquisado,
vocés devem identificar o nome da tecnologia, a funcdo, a utilidade
dela e em que locais de uma casa ela pode ser usada, além de ex-
plicar como os dados desse dispositivo s&o armazenados (memoria
permanente e memoria temporaria).

. Em seguida, o grupo deverd mon-

tar uma ficha para cada um dos
itens pesquisados, contendo uma
lista de informacdes e um desenho
ou uma foto do hardware do dis-
positivo. Observem o exemplo.

. Depois de elaborarem essas fi-

chas, vocés devem montar um
mural na sala de aula. Colem as
fichas nesse mural e, entdo, co-
nectem cada uma delas a pelo
menos outra ficha por meio de
setas ou com um barbante for-
mando um grafo. Sobre cada li-
nha que conecta duas fichas, es-
creva qual é a relacdo entre elas,
por exemplo: “Sdo itens usados
na cozinha” ou “Emitem som”.

(s pusnco pora iluminacss
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Rodrigo Cordeiro/ID/BR
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Espera-se que os estudantes consigam relacionar cada ficha a pelo menos

92 \ noventa e dois 0Utra ficha, estabelecendo conexbes entre elas.

N&o escreva no livro.

Orientagodes didaticas

e Atividade 1: Organize a turma em pe-
guenos grupos produtivos, nos quais os
estudantes possam se ajudar no processo
de pesquisa e na elaboracao das fichas. Se
possivel, providencie dispositivos, como
tablets ou computadores da sala de infor-
matica, se a escola tiver esses recursos,
para que eles realizem as pesquisas. Na
impossibilidade de fazer as pesquisas
pela internet, ofereca fontes fisicas e
seguras, como revistas de arquitetura ou
outras que abordem temas de tecnologia.
Dé suporte aos grupos na elaboracdo
das fichas. Algumas sugestdes de itens
gue os estudantes podem pesquisar:
ldmpada inteligente, cortina automatica,
robb-aspirador, tranca eletrdnica, sensor
de presenca, irrigador automatico de
jardim, etc. Para responder sobre o tipo
de memédria utilizada pela tecnologia, €
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importante que os estudantes tenham
compreendido que quase todo dispositivo
precisa ter um componente de memaria
interna pelo menos para o funcionamento
do sistema operacional. Ha diversos tipos
de memodria temporaria utilizadas em
dispositivos automatizados. Além disso,
se o dispositivo também necessitar de
armazenar dados do usuario, ele pode
fazer esse armazenamento por meio de
componentes de memoria permanente
(local ou mével) ou por armazenamento
em nuvem. Ao final, serd montado um
mural na sala de aula, que poderd ser
consultado pelos estudantes quando
houver necessidade. Nesse mural, ao
formar um grafo que relaciona as fichas,
os estudantes estarao consolidando ain-
da mais a relagcdo entre as tecnologias
pesquisadas. As conexdes podem estar
relacionadas com tecnologias que preci-

sam umas das outras para funcionar ou
com tecnologias que se complementam
(como um sensor de luz e um irrigador
automatico que éligado quando o sensor
de luz indica gque anoiteceu). Ao criar
as fichas e criar o grafo conectando as
fichas, a atividade mobiliza as habilidades
EFO5C0O02 e EF15COO01. A realizacdo da
pesquisa e a identificacdo de funcoes
relacionadas a resolugédo de problemas
e aos componentes de memodria dos
dispositivos mobilizam as habilidades
EFO5CO05, EFO5C006, EFO5COO0OMN,
EF15C0O06 ¢ EF15C0O08. Apds finalizado,
o mural pode ser socializado com outras
turmas, com a comunidade escolar e com
0S pais ou responsaveis dos estudantes.
A atividade esta relacionada com o Tema
Contemporaneo Transversal Ciéncia e
tecnologia - Ciéncia e tecnologia.

N&o escreva no livro.
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Aprender sempre

Depois de sairem da escola, Tié e a mae dela precisam devolver um
livro na biblioteca municipal, passar na padaria para pegar uma enco-
menda, depois, deixar essa encomenda no laboratdrio da doutora Mar-
ta e, por ultimo, ir para casa. Desenhe no caderno o grafo do caminho
que Tié e a mae devem fazer. Produgio do estudante.

Copie as frases no caderno e classifique-as considerando se os dados
indicados nelas estdo armazenados de forma local ou remota.

a. Uma foto na galeria do celular smartphone. Local.

b. Uma atividade compartilhada pelo professor por e-mail. Remota.
c. Uma musica salva na memoria do tablet. Local.

d. Uma foto salva na nuvem. Remota.

Considere gue a imagem a seguir corresponde as linhas de metrd de
um municipio.

3a. Resposta possivel: A pessoa deve ir até a estacao 3 da linha azul, pegar a linha
vermelha na estagdo 3, ir até a estag@o 1 da linha vermelha, pegar a linha verde na
estacdo 1 e prosseguir até a estagao 4 da mesma linha.

a. Se uma pessoa mora proximo a estacdo 1 da linha azul, o que ela
precisa fazer para chegar a estacédo 4 da linha verde?

b. Desenhe, no caderno, um grafo com o trajeto que essa pessoa fez.
Producgdo do estudante.

N&o escreva no livro.

Rodrigo Cordeiro/ID/BR
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As listas, os grafos
e a arquitetura de
computadores
HABILIDADES AVALIADAS
NA SECAO APRENDER
SEMPRE

» (EFO5C002) Reconhecer ob-
jetos do mundo real e digital
que podem ser representados
através de grafos que estabe-
lecem uma organizacdo com
uma quantidade varidvel de
vértices conectados por arestas,
fazendo manipulacdes simples
sobre estas representacdes.

» (EFO5C0O06) Reconhecer que
os dados podem ser armaze-
nados em um dispositivo local
ou remoto.

» (EF15C006) Conhecer os
componentes basicos de
dispositivos computacionais,
entendendo os principios de
seu funcionamento.

Capitulo 8

Atividade complementar

® Paraaprofundar a atividade1,
adicione mais um ponto de
parada no trajeto de Tié e da
mae gue N&o precise ser visita-
do em uma ordem especifica.
Peca aos estudantes que ten-
tem descobrir quantos grafos
diferentes podem formar para
atender aos requisitos. Eles
podem usar o diagrama de
arvores pararesponder a esse
desafio e descobrir que sdo
1 as possibilidades de trajeto.

Avaliacao da aprendizagem

O capitulo trabalha o conceito
de grafos e a compreensdo dos
componentes de um computador.
Para avaliar a aprendizagem dos
estudantes, solicite que criem uma
lista dos dispositivos inteligentes
qgue poderiam compor a “casa
dos sonhos” deles. Depois, eles
devem transformar essa lista em
um grafo, a fim de representar
a conexdo entre os objetos e os
espagos ou mecanismos da casa.

Orientacoes didaticas
e Atividade 1: Ha trés respostas possiveis:

N - casa de
‘_> Q

biblioteca ©

biblioteca

Abel Design/ID/BR

Nessa atividade, os estudantes retomam
o conceito de grafo como uma represen-
tacdo visual de trajetos, desenvolvendo
a habilidade EFO5COO02. Oriente a turma
aidentificar cada vértice (nd) e tracar as
conexdes na ordem correta com setas. E
importante que os estudantes observem
trés requisitos: o ponto inicial € sempre
a escola, o ponto final é sempre a casa
de Tié, e tanto ela quanto a mae devem
passar na padaria e, depois, no laboratoério
da doutora Marta. A biblioteca pode ser
visitada em trés momentos diferentes e,

laboratério
padaria

casa de
biblioteca Tié

N&o escreva no livro.

porisso, ha trés possiveis caminhos (trés
grafos). A identificacdo desses requisi-
tos e a criacdo dos grafos favorecem o
desenvolvimento do raciocinio ldgico.

Atividade 2: Nessa atividade, os estudantes
retomam o trabalho com as habilidades
EFO5COO06 e EF15CO06, ao identificar
0 que estd sendo armazenado em um
dispositivo local e em servidores remotos.
Atividade 3a: Incentive os estudantes
a descrever o caminho passo a passo e
com clareza, como um algoritmo. Leve-
-0s a perceber que as linhas se cruzam e,
por isso, € possivel e necessario realizar a
transferéncia de uma linha de metré para
outra linha de metroé para chegar ao destino.
Atividade 3b: Oriente os estudantes a des-
tacar os pontos visitados e as conexdes que
fizeram para chegar ao destino. Para isso,
eles podem usar cores diferentes ou setas.
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Unidade 3 A casa inteligente

IDEIAS E CONCEITOS-CHAVE
DO CAPITULO

Neste capitulo, os estudantes vao
retomar o trabalho com sequéncias
l6gicas, mas agora em atividades
com operacdes de negacéo (NAO),
conjuncao (E) e disjungao (OU).
Além disso, também estudaré&o
que ha condicdes para que certas
acoes se realizem, aproximando-se
do estudo de condicionais que é
usado na computag¢do e aplican-
do as operag¢des condicionais SE
ENTAO e SENAO na simulacdo de
algoritmos em linguagem natural
e em linguagem visual de blocos.

S&o pré-requisitos pedagdgicos
acompreensao e o conhecimento
sobre: dispositivos de armaze-
namento de dados; softwares e
hardwares; situacdes que propdem
condicbes e consequéncias; e
algoritmos. Esses temas sao tra-
balhados ao longo de atividades
que envolvem, por exemplo, par-
ticipar de uma brincadeira, criar
uma maguete e aplicar condic¢oes,
negacdes, disjungdes e conjuncdes
em diferentes situagoes.

Objetivos pedagdgicos
Neste capitulo, os estudantes vao:
entender as operacdes de ne-
gacdo, de disjuncdo e de conjun-
¢ao, aplicando-as naresolucdo
de problemas de ldgica e pro-
blemas com contextos proximos
a vivéncia de cada um;
compreender a necessidade
de sistemas operacionais para
o funcionamento de computa-
dores e de dispositivos digitais;
refletir sobre o impacto, na sau-
de, de brincadeiras do mundo
fisico e do mundo digital;
compreender o papel historico
dainfluéncia dos povos indige-
nas nas brincadeiras brasileiras;
simular algoritmos de sequén-
cias de atividades cotidianas
em linguagem natural e em
linguagem visual.
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A l6gica computacional
e o sistema operacional

Nossa aventura digital

Ideias diferentes

Tié ficou pensando sobre qual seria a melhor solucdo para armazenar
os dados da casa inteligente. Ela, Zito e Passarim comecaram a conversar
sobre isso.

— Zito e Passarim, acho que devemos usar um dispositivo com
memoria local como um computador portatil, por exemplo, em que 0s
dados ja figuem armazenados |& - afirmou Tié.

— Acho gue nao, Tié. Para armazenar com seguranca os dados da
casa inteligente, € melhor deixar os dados todos na nuvem. Dessa manei-
ra, N&do vamos precisar de nenhum equipamento fisico para armazenar
essas informacdes e é mais seguro - retrucou Zito.

— Deixar os dados em computadores portateis vai gastar muita ener-
gia elétrica. Além disso, equipamentos desse tipo podem quebrar. Porém,
deixa-los na nuvem pode fazer com que a gente fique vulneravel a um ata-
que cibernético. Acho que o melhor ¢ providenciar cartdes de memoria
e distribui-los pela casa - respondeu Passarim.

(Ol

Que legal, todos vocés |
tém bons argumentos ‘
e todas essas ideias
sdo vélidas.

llustraoes: Lame\ Wu/ID/BR

0 &
N&o escreva no livra.
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® Antes deiniciar aleitura, verifigue os conheci-
mentos prévios dos estudantes, perguntando
aeles o que sabem sobre sistema operacional,
gquais sistemas operacionais eles conhecem e
quais dispositivos tém sistema operacional.
® A cenainicial pode ser usada para trabalhar
aspectos socioemocionais, como o didlogo, a
boa convivéncia e a resolucdo de conflitos. O
objetivo dessa proposta é dar aos estudantes
oportunidade de aprender a importancia da
cooperacao e do didlogo, porgue algumas
momento de leitura, conforme a necessidade portas precisam ser abertas juntas - como
e o interesse da turma. Por exemplo, a leitura uma metafora da colaboracao de ideias.
pode ser feita individualmente ou coletivamen- e Explique a turma que a discussao entre Tié,
te com toda a turma ou com os estudantes Zito e Passarim acontece porque cada um
organizados em pequenos grupos. Vocé tam- tem uma ideia e que, nesse momento, cada
bém pode sugerir uma leitura silenciosa ou em um entende que a proépria ideia é a opgao
forma de dramatizacao. mais adequada, sem gue 0s argumentos

Orientacgoes didaticas

® Este capitulo comega com uma conversa entre
Tié, Zito e Passarim, em que eles discordam sobre
qual deve ser a melhor maneira de armazenar os
dados da casa inteligente que estdo planejando
construir. Se houver disponibilidade de tempo,
proponha que a leitura da narrativa das paginas
94 e 95 seja realizada em um ambiente alter-
nativo a sala de aula e aproveite para explorar
as diversas possibilidades de desenvolver esse

N&o escreva no livro.




L Leia as sentencas a seguir e, no caderno, classifigue cada uma delas em
verdadeira ou falsa.

a. Tié acha que o armazenamento de dados em memoria local é a me-
Ihor soluc&o para a casa inteligente. Verdadeira.

b. Zito ndo defende o armazenamento na nuvem. Falsa.

c. Passarim defende o uso de cartdbes de memoaria e de dispositivos
portateis. Falsa.

d. Tié quer que a casa tenha memoria local ou armazenamento na nuvem.
Falsa.

— Cada um de vocés trouxe pontos importantes para essa discussao.
Uma boa saida para esse dilema talvez seja juntar as ideias de todos! N&o
€ preciso descartar a ideia de um para aceitar a ideia do outro, ndo €? -
falou a doutora Marta.

— E verdade, doutora Marta. Talvez a gente possa combinar um pou-
co de cada proposta: usando um computador portatil, a nuvem e um
cartdo de memoria - concluiu Tié.

— Sim, Tié! Pode ser que uma dessas formas de armazenamento fique
melhor em um coémodo, mas ndo seja adequada para outro cOmodo... Pre-
cisamos criar um sistema operacional para a casa! - disse Zito, animado.

— O que é um sistema operacional? - perguntou Tié.

Sistema operacional, também representado pela sigla SO, é um programa (software) que
comanda todo o dispositivo digital em que estiver instalado. O sistema operacional é
responsavel por gerenciar todos os hardwares, como o processador (que transforma os dados
em informagdes), a memodria (que armazena dados e informagdes) e os equipamentos
periféricos (que s&o os equipamentos que ajudam o usuério a se comunicar com o dispositivo

digital, como mouse, monitor, teclado, cdmeras, microfones, etc.).

Também é por meio do
sistema operacional que
acessamos todos os outros
softwares do dispositivo.

€

llustragoes: Daniel Wu/ID/BR

Entendi, doutora Marta! Entao
precisamos criar 0 Nosso
proprio sistema operacional
para a casa inteligente, certo?

N&o escreva no livro.
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dos demais envolvidos na discuss&o sejam
devidamente considerados. A doutora Marta,
entdo, chama a atencéo do grupo para o fato
de que n&o precisa haver necessariamente
uma Unica opcao correta e que é possivel
aproveitar o melhor de cada ideia. A proposta
é mostrar que a troca de ideias e a escuta
atenta e interessada de outras opinides
sdo habilidades necessarias para um bom
convivio social.

® A narrativa apresenta elementos que se re-
lacionam com o conteudo que serd desen-
volvido no capitulo, pois a histéria trabalha
com as no¢des de negacao de ideias (NAO),
a disjuncao de ideias (OU) e a conjuncao de
ideias (E). Ao perceber que as ideias sobre
a casasao complementares, Zito sugere que
criem um sistema operacional para a casa,

N&o escreva no livro.

introduzindo assim o trabalho com as habi-
lidades EFO5CO07 e EF15COO07.
Atividade 1: Nessa atividade, s&o explorados
trés conceitos importantes da computacéo
- negacao (NAO), conjunc¢do (E) edisjuncado
(OU) -, por meio da classificagdo de sentencas
gue contém esses termos em sentencas ver-
dadeiras ou falsas. A associacao dos valores
“verdadeiro” e “falso” a sentencas logicas &
um conteuldo ja abordado em capitulos an-
teriores e que aqui é retomado e ampliado
contemplando sentencas mais complexas
pela insercdo dos termos “ndo”, “e” e “ou”.
Assim, ao realizar essa atividade, espera-se
gue os estudantes desenvolvam aspectos da
habilidade EFO5COO03.

A légica Capitulo 9
computacional e o
sistema operacional

HABILIDADES
MOBILIZADAS NA SEGCAO
NOSSA AVENTURA DIGITAL

» (EFO5CO03) Realizar opera-
¢cbes de negag¢do, conjungao
e disjuncdo sobre sentencas
|6gicas e valores ‘verdadeiro’
e ‘falso’.

» (EFO5CO07) Reconhecer a
necessidade de um sistema
operacional para a execugéo
de programas e gerenciamento
do hardware.

» (EF15C0O07) Conhecer o con-
ceito de Sistema Operacional e
sua importancia naintegragcdo
entre software e hardware.
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Unidade 3 A casa inteligente

HABILIDADE MOBILIZADA
NA SEGCAO BRINCANDO E
APRENDENDO

» (EFO5CO003) Realizar opera-
¢cbes de negagdo, conjun¢cdo
e disjun¢do sobre sentencas
|6gicas e valores ‘verdadeiro’
e ‘falso’.

Para comp‘eme“tar

FoLHA DE S.PauLo. Mapa do
brincar. Folha de S.Paulo,
2011. Disponivel em: https://
mapadobrincar.folha.com.
br/. Acesso em: 20 ago.
2025.

O site apresenta um pouco
da histoéria de varias brincadei-
ras brasileiras, suas regras e
variagdes regionais. Se possivel,
explore-o com os estudantes
e escolha com eles algumas
brincadeiras para praticar.

Brincando e aprendendo

Zito, ensinou seus amigos a brincar de “Rio Vermelho”. Essa € uma
brincadeira tradicional da regido Centro-Oeste do Brasil. Para brincar, é
preciso desenhar no ch&o o Rio Vermelho (ou usar uma fita ou outro ob-

jeto para representar o rio), dividindo o espaco em dois. Um jogador &

escolhido para ser o protetor do rio, enquanto os demais ficam do outro

lado, querendo atravessar.

— Queremos passar pelo rio Vermelho - dizem todos os jogadores

que nao sao o protetor.

E o protetor responde:

— S6 com uma condicao!

E os demais perguntam:

— Qual é a condicao?

O protetor escolhe uma
condigcdo para atravessar o Rio
Vermelho. Por exemplo:

— S6 quem usa oculos!

As pessoas que cumprirem
essa condicdo (no caso, as que
estdo usando oculos) podem
passar para o outro lado deva-
garinho e sem problemas. As
gue nao cumprirem essa con-
dicdo devem tentar atravessar
escapando do protetor do rio.
O primeiro a ser pego passa a
ser o protetor do rio.

Agora, brinque de “Rio Vermelho” com os colegas de sala.
Primeiro, vocés vao seguir as regras da brincadeira original,

BRINCADELRA:
0 1ELHO

como Zito explicou. Da segunda partida em diante, todos
deverdo prestar atencdo a algumas condi¢cdes novas. As novas con-
dicdes dadas pelo protetor deverdo incluir os termos NAO, E ou

OU, por exemplo:

e NAO pode passar quem tem cabelo curto.
® SO pode passar guem estd de camiseta E de calca.

® S6 pode passar quem tem as letras A OU E no

nome.

Atencao!

Cuidado durante
a brincadeira, para
ndo se machucar
ou machucar um
colega.

Veja o comentério nas Orientagdes didaticas.

96 1 noventa e seis

N&o escreva no livro.
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Orientagoes didaticas

® Na secado Brincando e aprendendo, os
estudantes vao colocar em pratica o que
aprenderam até o momento no capitulo,
retomando também o que estudaram
anteriormente a respeito de sentencas
|6gicas e mobilizar habilidades em uma
atividade ludica de modo a tornar mais
concreto o conteldo estudado.

® Ao brincar de “Rio Vermelho”, os estu-
dantes deverdo organizar mentalmente o
entendimento das regras da brincadeira
formando um algoritmo e aplicando-o
para passar para o outro lado do rio.
Na segunda rodada, os estudantes vao
retomar o que aprenderam na primeira
rodada e aumentar a complexidade dos
comandos com a adicdo das nocdes de
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negacdo, conjuncao e disjuncao, favore-
cendo o desenvolvimento da habilidade
EFO5CO03.

e Atividade 1: Para a realizacdo dessa

atividade, é necessario haver espaco
para a livre movimentacao dos estudan-
tes. Entdo, sugere-se que a brincadeira
seja realizada no patio ou na quadra da
escola. Considere também que o am-
biente escolhido deve ser propicio para
barulhos, uma vez que os comandos
da brincadeira devem ser ditos em voz
alta. Apds escolhido o espaco, desenhe
uma linha ou utilize um marcador para
representar orio. Oriente os estudantes
nos cuidados basicos com a seguranca
de todos que participam da brincadeira,
garantindo que ela transcorra de modo

seguro a integridade fisica deles. Na
primeira partida, os estudantes farao a
versdo original da brincadeira, em que é
preciso ter determinada condicdo para
passar tranquilamente pelo rio. Quem
nao tiver essa condicao podera ser pego
pelo jogador gue especificou essa condi-
c¢cdo. Na segunda partida, os estudantes
precisardo fazer uso do que aprenderam
sobre negacédo, conjuncéo e disjunc¢ao e
usar as expressoes NAO, E e OU para dar
os comandos, combinando condi¢cdes
para determinar quem pode atravessar,
ou nao, o rio. Ao utilizar essas nocoes,
eles mobilizam a habilidade EFO5CO03.
A guantidade de rodadas em cada par-
tida depende do tempo disponivel para
a atividade.

N&o escreva no livro.
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A légica Capitulo 9
computacional e o
sistema operacional
HABILIDADE MOBILIZADA

NA SECAO TIE EXPLICA!

» (EFO5COO0T1) Identificar a ade-
quacao de diferentes tecnologias
computacionais na resolucdo
de problemas.

«
<
o
H
T
8

)

Quais devem ser os limites para o
uso das tecnologias?

Tié estava refletindo sobre as brincadeiras no mundo digital e as
brincadeiras no mundo real. Entdo ela resolveu escrever em seu

diario o que estava pensando. .
Atividade complementar

® Oriente os estudantes a coletar
outros dados acerca do uso de
tecnologias digitais, além da
guantidade de horas de uso,
como atividades tecnoldgicas
preferidas, aplicativos e tipos
de dispositivo mais usados,
entre outros. Com esses dados,
oriente-os na montagem de
tabelas e graficos e, com base
neles, proponha a produgéo
de um texto que sintetize as
conclusdes sobre os resultados

%&m&&pm&%mmmdﬁwimmm
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Bruncan da Rie Wmalho” 1o fog
. dinko Tombém o Sruncodene “Ducunang”,

Abel Design/ID/BR
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com peteca na aldeia Aiha,
em Queréncia, Mato Grosso.
Foto de 2024.

Vocé concorda com Tié sobre as brincadeiras de tela? E im-
portante brincar sem tela também? Respostas pessoais.

N©

Vocé acha que deve haver limites para o tempo que passamos
usando dispositivos digitais? Qual deveria ser esse limite?

Respostas pessoais.
noventa e sete { 97

® Depois de ler o texto introdutoério da se-
cdo, expligue aos estudantes que muitas

u

N&o escreva no livro.

Orientacoes didaticas bem como a refletir sobre a importancia

e Nesta secao, Tié questiona quais devem de brincar sem esses dispositivos. Parta

ser os limites de uso de determinadas
tecnologias, sobretudo na infancia e na
adolescéncia, e chama a atenc¢do para o
fato de algumas brincadeiras estarem se
perdendo por causa do uso intenso de
dispositivos digitais. Ao questionar o que é
adeqguado, oundo, no modo como usamos
as tecnologias, essa abordagem desen-
volve aspectos da habilidade EFO5COO011
e também esta relacionada aos Temas
Contemporaneos Transversais Saude -
Saude e Multiculturalismo - Educacéo
para valorizagao do multiculturalismo nas
matrizes histéricas e culturais brasileiras.

N&o escreva no livro.

e Atividade 1:

vezes usamos a expressao “mundo real”
para nos referirmos ao mundo fisico que
habitamos (com nosso corpo, as demais
pessoas, nosso entorno, etc.), mas &
importante refletir que o mundo digital
também é real, apenas nao é fisico, e
gue podemos interagir no mundo digital
com nossa mente, nossa imagem, Nossa
VOZ e N0sso tempo. Destaque que tudo
O gue acontece em ambientes digitais
pode ter impacto e consequéncias na
vida no mundo fisico.

Incentive os estudantes a
expor suas opinides e conversar sobre
usos de telas e de dispositivos digitais,

das perguntas propostas para levantar
uma lista de brincadeiras, com tela e
sem tela, de que os estudantes gostem.

® Atividade 2: Inicie a conversa pergun-

tando aos estudantes se sabem quantas
horas (por dia ou por semana) costumam
passar visualizando conteudos digitais em
telas fora da escola. Anote os numeros na
lousa e pergunte aos estudantes se eles
sabem da necessidade de limitar o tempo
de uso de recursos digitais, sobretudo na
infancia e na adolescéncia. Esses dados
podem ser utilizados como ponto de
partida para a realizacdo da atividade
complementar sugerida nesta pagina.
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Unidade 3 A casa inteligente

HABILIDADES MOBILIZADAS
NA SECAO DE BLOCO
EM BLOCO

» (EFO5CO004) Criar e simular
algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou picto-
grafica, que incluam sequéncias,
repeticoes e selecdes condicio-
nais para resolver problemas
de forma independente e em
colaboracéo.

» (EF15C002) Construir e simular
algoritmos, de forma indepen-
dente ouem colaboracéo, que
resolvam problemas simples e
do cotidiano com uso de se-
quéncias, selecoes condicionais
e repeticdes de instrucdes.

Atividade complementar

® Asoperacdes condicionais sédo
um importante conceito de
programacgao; caso vocé julgue
pertinente, o estudo dessas
estruturas e da programacgao
em blocos pode ser aprofunda-
do com o uso de plataformas
digitais que permitam a pro-
gramacgao em blocos, como a
Scratch, disponivel em https://
scratch.mit.edu/projects/editor/,
ou a OctoStudio, disponivel em
https://octostudio.org/ (aces-
sos em: 20 ago. 2025). Para
complementar essa atividade,
Ccaso isso seja possivel, vocé
pode propor aos estudantes
que, organizados em grupos,
repliguem a rotina de Tié ou
de um dos estudantes em um
dos sites indicados.

De bloco em bloco

° Elabore um algoritmo que des-

Jé\

creva a seguéncia de acdes que
vocé realiza desde o momento
em que acorda até quando chega
a escola. Escreva esse algoritmo
no caderno, com letra cursiva.
Utilize sentencas que estabele-
cam condicdes para descrever
as acdes que vocé faz. Depois,
crie e desenhe uma sequéncia
de blocos para representar esse
algoritmo. Produg@o do estudante.

Acompanhe, no exemplo a se-
guir, o algoritmo escrito e, ao
lado, o algoritmo em blocos da
rotina matinal de Tié.

Tié acorda.

Se o dia ja estiver ensolarado,
entdo Tié abre a janela.

Tié liga o chuveiro.

Se a agua estiver fria, entdao
Tié espera que esquente
por 10 segundos.

Se nao estiver fria, Tié toma
banho.

Tié se veste.
Tié organiza a mochila.
Tié toma café da manha.

Se estiver chovendo, Tié usa o
guarda-chuva e pega o transpor-
te da escola que a deixa na por-
ta. Se nao estiver chovendo, Tié
vai de bicicleta até a escola.

noventa e oito

TIE ACORDA

se « .| = ensolarado) = entdo
po—

espere 10 segundos

senao

=
v

Anna Katharine/ID/BR

N&o escreva no livro.

Orientacgoes didaticas

® A secdo De bloco em bloco possibilita a
simulacao desplugada de programacao
em linguagem visual com o uso de blocos
similares aos blocos de programacéao
da plataforma ScratchJr. Para isso, os
estudantes deverdo seguir o modelo de
Tié, que parte de um algoritmo escrito
em lingua natural e o replica usando a
linguagem visual de blocos.

® Antes de iniciar a atividade, peca aos
estudantes que leiam o texto e observem
atentamente a ilustracdo. Em seguida,
solicite que imaginem como vao organizar
0s proprios blocos condicionais e se, nas
acdes que realizam desde que acordam
até chegar a escola, cabe usar SE ENTAO
ou SENAO. Uma maneira de identificar

98

0 uso desses blocos é considerar o que
acontece quando aresposta para a per-
gunta for negativa. Em ambos os casos,
fazemos uma pergunta (por exemplo,
“Estd ensolarado hoje?”) e, se aresposta
for positiva, entdo a agdo indicada dentro
do bloco acontece. No bloco SE ENTAO,
se aresposta for negativa, nada acontece.
Ja no bloco SENAO, se a resposta for
negativa, outra acao vai ocorrer.

E possivel desenhar e representar esses
blocos de diversas maneiras, desde que
aimagem represente (como se fazem
programas de programagao em blocos)
gue hd um espaco para armazenar a
informacédo da condicdo a ser atendida
com um bloco dentro do outro (como o
losango verde dentro do bloco laranja,
no exemplo ilustrado na pagina).

® Atividade 1: Se necessario, apresente os

blocos de comando um a um aos estu-
dantes, explicando como esses blocos
representam operagcdes condicionais e
acdes. Peca a eles, entdo, que sigam o
exemplo de Tié para descrever o que fa-
zem do momento em que acordam até a
chegada a escola, primeiro usando texto
(linguagem natural) e, depois, desenhando
os blocos. Ao simular algoritmos por meio
da escrita da sequéncia de tarefas matinais
usando as duas linguagens e as operacoes
condicionais, os estudantes desenvolvem as
habilidades EFO5CO04 ¢ EF15C0O02, ¢, a0
traduzir uma sequéncia de acdes rotineiras
em um algoritmo, exercitam o pensamento
computacional.

N&o escreva no livro.
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Aprender sempre

Escreva no caderno sentencas ldgicas sobre os elementos in- Cp
dicados em cada item a seguir usando os termos OU, NAO e E. =
Depois, troque de caderno com um colega e classifique cada senten-
¢a criada pelo colega em verdadeira ou falsa. Por exemplo, as pala-
vras “viagem” e “barco” podem formar a seguinte sentenca ldgica:
“Uma viagem por terra NAO pode ser feita de barco”. Essa sentenca
é verdadeira. Veja a resposta nas Orientagdes didaticas.

T Representacdo
a. Jupiter Saturno Lua e e
de tamanho e/ou
distancia entre os
elementos.
b. Gato Peixe Cachorro

Panela

llustragoes: Rodrigo Cordeiro/ID/BR

e Pense no seu lanche favorito e nos ingredientes que usa. No caderno,
registre um algoritmo que descreva como vocé faz seu lanche. Mas,

utilize pelo menos uma condicdo com os termos NAO, E e OU.
Producé@o do estudante. .
No caderno, classifique cada sentenca em verdadeira ou falsa:

a. Um celular precisa de um sistema operacional para funcionar. Verdadeira.
b. Os sistemas operacionais ndo sdo softwares. Falsa.

c. Os sistemas operacionais gerenciam hardwares. Verdadeira.

N&o escreva no livro.
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A légica Capitulo 9
computacional e o
sistema operacional
HABILIDADES AVALIADAS
NA SECAO APRENDER
SEMPRE

» (EFO5CO003) Realizar opera-
¢cbes de negagdo, conjungdo
e disjuncdo sobre sentencas
|dgicas e valores ‘verdadeiro’
e ‘falso’.

» (EFO5C004) Criar e simular
algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou picto-
grafica, queincluam sequéncias,
repeticoes e selecdes condicio-
nais para resolver problemas
de forma independente e em
colaboracéo.

» (EFO5C0O07) Reconhecer a
necessidade de um sistema
operacional para a execucao
de programas e gerenciamento
do hardware.

Avaliagao da aprendizagem

O capitulo busca aproximar
0s estudantes dos conceitos de
conjuncao, fatores condicionais,
negacdo e disjuncdo para a compu-
tacado. Para avaliar aprendizagens
individuais e coletivas, pode-se
propor aos estudantes que criem,
em duplas, uma histoéria interativa
envolvendo as personagens do
livio e os conceitos de compu-
tacdo explorados ao longo do
capitulo. Nesse contexto, para
trabalhar fatores condicionais, a
historia deve ser pensada de modo
a oferecer diferentes possibilidades
de escolha para quem a |é. Todos
podem comecar a partir de uma
mesma cena, por exemplo: Tié, Zito
e Marta chegaram a uma floresta
e viram uma bifurcacdo com duas
portas: uma azul e outra amarela.
O que aconteceria se eles entras-
sem em cada porta? Deixe que o0s
estudantes imaginem livremente e
apliguem, como compreenderam,
0s conceitos trabalhados.

Orientag¢des didaticas

e Atividade 1: Respostas possiveis: a. Ju-
piter e Saturno NAO s&o maiores que a
Lua. (Falsa.); b. Cachorros podem ser
maiores que gatos OU menores que
peixes. (Verdadeira.); ¢. Adgua pode ser
esquentada na panela E pode apagar o
fogo. (Verdadeira.). Nessa atividade, os
estudantes vao criar sentencas loégicas
determinando o valor verdade (verdadeira
ou falsa) e estabelecendo operacdes de
negac¢do, conjung¢ao e disjuncao entre os
elementos propostos, como previsto na
habilidade EFO5CO03.

N&o escreva no livro.

® Atividade 2: Nessa atividade, os estu-
dantes devem escrever no caderno um
algoritmo em linguagem natural orientando
como fazer seu lanche favorito, utilizando
pelo menos uma operacao condicional,
como previsto na habilidade EFO5CO04,
e operacao de negag¢do, conjuncao ou
disjuncdo, favorecendo o desenvolvimento
da habilidade EFO5COO03. Incentive os
estudantes a compartilhar os algoritmos
criados com seus familiares ou responsa-
veis e oriente-os a fazer o lanche com a
ajuda de um adulto, seguindo o algoritmo
elaborado por eles.

® Atividade 3: Essa atividade retoma a
definicdo de sistema operacional por
meio da classificacdo de sentencas ldgicas
em verdadeiras ou falsas. Os estudantes
gue classificarem corretamente as trés
sentengas conseguiram reconhecer a
funcdo do sistema operacional e suarela-
cd0 com os softwares e os hardwares de
dispositivos eletronicos, desenvolvendo,
assim, a habilidade EFO5COO07.
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Unidade 3 A casa inteligente

HABILIDADES AVALIADAS
NA SECAO APRENDER MAIS

» (EFO5COO01) Reconhecer obje-
tos do mundo real e/ou digital
gue podem ser representados
através de listas que estabele-
cem uma organiza¢ao na qual
ha um numero varidvel de itens
dispostos em sequéncia, fazendo
manipulagcdes simples sobre
estas representacdes.

» (EFO5COO04) Criar e simular
algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou picto-
grafica, queincluam sequéncias,
repeticoes e selecdes condicio-
nais para resolver problemas
de forma independente e em
colaboracéo.

» (EFO5COO08) Acessar as in-
formacdes na Internet de for-
ma critica para distinguir os
conteudos confidveis de ndo
confiaveis.

» (EFO5C009) Usar informa-
¢oes considerando aplicacdes
e limites dos direitos autorais
em diferentes midias digitais.

» (EF15CO01) Identificar as prin-
cipais formas de organizar e
representar a informacéao de
maneira estruturada (matrizes,
registros, listas e grafos) ou néo
estruturada (nUmeros, palavras,
valores verdade).

» (EF15C002) Construir e simular
algoritmos, de forma indepen-
dente ou em colaboracao, que
resolvam problemas simples e do
cotidiano com uso de sequén-
cias, selecdes condicionais e
repeticdes de instrucoes.
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@ Aprender mais

Criando uma maquete e um programa

Na secdo Brincando e aprendendo do capitulo 7, vocé pensou em di-
ferentes dispositivos para resolver problemas e automatizar sua moradia.
Naguele momento, vocé pode ter pesquisado dispositivos que ja existem
ou ter desenhado algum novo dispositivo ainda ndo inventado.

Agora, vocé vai escolher um dispositivo de automatizacdo e um co-
modo da casa onde ele ficard e fazer uma maquete. Caso queira, vocé
pode retomar o que pesquisou no capitulo 7. Depois, vocé vai escrever
a programacao desse dispositivo, para que ele funcione da maneira que

vocé imaginou.

Etapa 1: Produzir a maquete

e Depois de selecionar o dispositivo e o comodo que vocé vai representar
na maguete, pense em como produzi-la. Com a ajuda de um familiar ou
responsavel, pesquise na internet diferentes maneiras de fazer maque-
tes e selecione a que vocé julgar mais adequada para construir. Planeje
como o dispositivo serd inserido e como serd o destague visual na ma-
quete. Durante a pesquisa, se necessario, utilize operadores de busca

para filtrar melhor os resultados.

e Com a ajuda de sua familia, produza a maqguete.

e Com a magqguete finalizada, faca uma lista dos
materiais que vocé utilizou e escreva um algo-
ritmo para ensinar aos colegas as etapas que
VOCé seguiu na construcdo da maguete.

o
@
a
E
8

cem

(@ Dica de Passarim

Para confeccionar sua \
magquete, pesquise e planeje
antes de providenciar os
materiais. Faca um desenho

e o projeto da maquete,

assim como Tié fez o projeto
da casa inteligente. Com o
projeto finalizado, elabore

uma lista dos materiais de

que vocé vai precisar
para produzir a
maquete.

! { Pessoas montando uma
maqguete de uma casa
com painéis de energia
solar na Eslovaquia.
Foto de 2024.

N&o escreva no livro.

Daniel Wu/ID/BR

Orientacoes didaticas

® A secao Aprender mais tem o objetivo
de avaliar as habilidades desenvolvidas
ao longo da unidade por meio de um
projeto de constru¢do de uma maguete,
a qual serd incorporado um dispositivo
digital (retomando o trabalho realizado
na secao Brincando e aprendendo do
capitulo 7), baseando-se em conceitos
da aprendizagem criativa.

® Nestasecao, os estudantes devem imagi-
nar e criar uma maquete de sua moradia
ou de um coémodo dela onde possa ser
instalado um dispositivo de automagéo
(@ampliando a proposta feita na sec¢ado
Brincando e aprendendo do capitulo 7).
Além da maqguete, eles vdo escrever o
algoritmo de programac¢ao, para que o
dispositivo funcione de forma adaptada
a proposta idealizada por eles.
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® Asecdo promove atividades que envolvem

planejamento e criacdo e que possibilitam
arealizacdo de uma avaliacdo formativa
dos conhecimentos e das habilidades
gue os estudantes desenvolveram ao
longo da unidade.

® A atividade estd dividida em trés etapas

e, em varios momentos, ha oportunidades
de os estudantes exercitarem a criativi-
dade e o protagonismo, principalmente
nos momentos que envolvem escolhas.
Nessa proposta, a etapa 1 foi pensada
para ser desenvolvida na moradia dos
estudantes, envolvendo a familia nesse
processo de aprendizagem, de producdo
de conhecimento e de aquisi¢céo de de-
terminadas habilidades. A etapa 2 pode
ser realizada na moradia dos estudantes,
nasequéncia e em conjunto com a etapa
1, ou realizada em sala de aula. Avalie o

melhor encaminhamento dessas etapas
de acordo com a realidade e o contexto
dos estudantes e da escola, decidindo,
coletivamente, se serdo realizadas em
casaouemsaladeaula. A etapa3édes-
tinada a apresentacao das produg¢des dos
estudantes e a uma rodada de conversa
sobre todo o processo.

Na etapa 1, retome o resultado das pro-
ducdes dos estudantes realizadas na
secdo Brincando e aprendendo do ca-
pitulo 7, na qual idealizaram propostas
de automatizacao para a resolugcdo de
problemas e/ou situacdes cotidianas da
prépria moradia. Os estudantes deverao
escolher, para esta secao, os dispositivos
que trabalharam naguele momento anterior.
Oriente-0s na pesquisa sobre formas
de produgéo da maquete, que pode ser
realizada coletivamente em sala de aula,

N&o escreva no livro.




Etapa 2: Programar o dispositivo

N —_—

e Pense no dispositivo de automatizacdo gue vocé selecionou e nos
detalhes como é o funcionamento dele. Escreva o algoritmo para que

o dispositivo funcione.

e Mesmo gque o dispositivo que vocé selecionou ja exista, vocé deve
fazer a programacao para que ele funcione corretamente.

o A utilizacdo de repeticdo e condicdes dependerd da funcdo do dis-
positivo. Acompanhe os exemplos a seguir.

o Alimentador automatico de animal de estimag¢do

e As 8 horas da manha, abrir o compartimento e deixar cair o equi-
valente a 100 gramas de racdo no pote de comida.

e Repetir o comando anterior diariamente.

e As 7 horas da noite, abrir o compartimento e deixar cair o equiva-
lente a 100 gramas de racdo no pote de comida.

e Repetir o comando anterior diariamente.

e Sensor de iluminacao
® Mapear o ambiente.

® Se nao perceber movimento, mapear o ambiente.

e Se perceber movimento, entédo acender a luz.

® Se ndo perceber movimento enquanto a luz estd acesa, entéo

apagar a luz.

e Se perceber movimento enquanto a luz estd acesa, entdo manter

a luz acesa.

e Registre o algoritmo da programacédo do dispositivo em uma folha
de papel avulsa. Fixe-a ou deixe-a junto a maquete, para que as duas
producdes sejam apresentadas juntas.

Etapa 3: Apresentar o resultado

e No dia combinado com o professor, traga para a sala de aula a mague-

te e o0 algoritmo do dispositivo e apresente-os aos colegas.
e Depois, converse com os colegas sobre as questdes a seguir.

Respaostas pessoais.

e Como fol planejar e produzir as maguetes? Quais difi-
culdades vocé enfrentou e quais estratégias usou para

supera-las?

“©

e \Vocé acha que a maquete é uma boa forma de repre-

sentar espacos reais? Por qué?

e Como foi pensar e escrever o algoritmo para o dispositivo de au-

tomacao do projeto?

N&o escreva no livro.
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A légica Capitulo 9
computacional e o
sistema operacional

, Saber \ -
L) Autogestado

* Na primeira questdo da
etapa 3, ao identificar di-
ficuldades enfrentadas ao
longo do processo e analisar
as estratégias aplicadas para
sana-las, os estudantes sdo
incentivados a desenvolver
a habilidade socioemocio-
nal autogestao, relacionada
a resiliéncia e a regulacao
dos impulsos para superar
adversidades.

se assim vocé julgar mais conveniente ou
produtivo. Retome a importancia de fazer
o projeto e o planejamento da maquete
antes de sua efetiva producéo.

Na montagem da maquete, é trabalhada
a habilidade EFO5C004, pois os estu-
dantes devem seguir uma sequéncia
|dgica a partir de um plano mental do
que vao executar, bem como elaborar o
registro do algoritmo que criaram para
a producgdo da maquete.

A etapaltambém trabalha as habilida-
des EFO5CO01e EF15COO01, ao propor
aos estudantes que elaborem uma lista
com os materiais que utilizaram na
producao da maquete, e as habilidades
EFO5C004 ¢ EF15C002, ao pedir que
sigam um algoritmo para a construcao
da maquete e, posteriormente, que
criem o proéprio algoritmo resumindo

N&o escreva no livro.

o processo. Por fim, as habilidades
EFO5CO08 ¢ EFO5CO09 norteiam a
pesquisa dos recursos digitais a serem
incorporados ao projeto.

A etapa 2 envolve a criacdo da progra-
mac¢do de funcionamento do dispositi-
vo de automatizacao selecionado pelos
estudantes. O foco é o desenvolvimento
de habilidades relacionadas a criacdo de
algoritmos, como as habilidades EFO5CO04
e EF15C0O02. Se necessario, retome com
os estudantes caracteristicas relaciona-
das a criacdo de algoritmos com fatores
condicionais e com iteracoes.

Se julgar pertinente, realize essa etapa
utilizando softwares, plataformas ou si-
tes de programacéao, como o ScratchJr
(disponivel em https://www.scratchjr.org/;
acesso em: 20 ago. 2025), um programa
de codigo aberto e destinado ao ensino
de programacdo para criancas.

Na etapa 3, os estudantes fardo a apre-
sentacdo das maquetes e dos algoritmos
de programacao.

Avalie o envolvimento e o desempenho
dos estudantes durante o projeto e as
habilidades trabalhadas ao longo do
processo. Elabore um quadro listando os
itens a serem avaliados e preencha-o ao
longo do processo e na apresentagao.
Apds as apresentagdes, organize uma
roda de conversa para que os estudantes
discutam todo o processo de realizacao
do projeto e expressem suas percepgdes.
Nas duas ultimas questdes da etapa 3,
incentive os estudantes a compartilhar
as percepgodes experimentadas ao lon-
go da realizacdo das etapas da secao
e acolha as respostas, garantindo que
sejam recebidas com respeito e empatia
por toda a turma.
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https://www.scratchjr.org/

Até breve!

HABILIDADES DA BNCC
AVALIADAS NA SECAO
ATE BREVE!

» (EF15C0O01) Identificar as prin-
cipais formas de organizar e
representar a informacéao de
maneira estruturada (matrizes,
registros, listas e grafos) ou néo
estruturada (nUmeros, palavras,
valores verdade).

» (EF15C002) Construir e simular
algoritmos, de forma indepen-
dente ouem colaboragéo, que
resolvam problemas simples e
do cotidiano com uso de sequ-
éncias, selecdes condicionais e
repeticdes de instrugdes.

» (EF15C004) Aplicar a estra-
tégia de decomposicdo para
resolver problemas complexos,
dividindo esse problema em
partes menores, resolvendo-as
e combinando suas solucdes.

» (EF15C0O006) Conhecer os
componentes badasicos de
dispositivos computacionais,
entendendo os principios de
seu funcionamento.

» (EF15C007) Conhecer o concei-
to de Sistema Operacional e sua
importancia naintegragéo entre
software e hardware.

» (EF15C008) Reconhecer e
utilizar tecnologias computa-
cionais para pesquisar e aces-
sar informacdes, expressar-se
critica e criativamente e resolver
problemas.

» (EFO3GEO6) Identificar e inter-
pretar imagens bidimensionais
e tridimensionais em diferentes
tipos de representacao carto-
grafica.

Carlitos Pinheiro/ID/BR

Até breve'

Vocé ajudou Tié e seus amigos a encontrar solucdes para problemas
do cotidiano, aprimorou seu raciocinio l6gico, compreendeu a importan-
cia de manter seguros seus dados pessoais, além de construir muitos
outros aprendizados.

As atividades a seguir vao ajudar vocé a se lembrar do que aprendeu
e ainda dar mais uma mé&ozinha para Tié.

Observe o mapa do bairro em que Tié mora. Ao sair da escola, ela vai
passar na papelaria e na loja de eletrénicos antes de ir para casa. Sa-
bendo disso, faca o que se pede a seguir. 1b. Resposta possivel:

a. Reproduza o mapa no caderno, representando apenas os quartei-

rées, as ruas, as calcadas e os locais pelos quais Tié vai passar.
Producgdo do estudante. . ‘ .
b. Trace, na representacao que vocé fez no caderno, o caminho que Tié

deve percorrer, conforme descrito no enunciado da atividade.

c. Agora, represente esse percurso em um grafo. Use pontos (vértices)
para representar cada lugar (escola, papelaria, loja de eletronicos e
casa) e linhas (arestas) para mostrar os caminhos entre eles. Nao se

esqueca de ligar os lugares na ordem do percurso que Tié fara.
Veja a resposta possivel nas Orientagdes didaticas. ) ‘
d. Crie um algoritmo gue oriente uma pessoa que queira seguir o mes-

mo trajeto feito por Tié. Veja a resposta possivel nas Orientagdes didéticas.

102 } cento e dois N30 escrevaino livro.

Orientacoes didaticas

e Atividade 1: A atividade trabalha arepre-
sentacdo cartografica de um percurso
e também sua representacdo em um
grafo, além de solicitar a criagcdo de um
algoritmo para o trajeto. Dessa forma, a
atividade avalia elementos das habilida-
des EF15COO01, EF15CO02 ¢ EFO3GEOG6.

® Atividade 1a: Os estudantes devem iden-
tificar, na representagcdo que farao, os
quarteirdes do bairro, as ruas, as calcadas,
aescola, a papelaria, aloja de eletrénicos
e acasadeTié.

e Atividade 1b: Os trajetos podem conter
variacoes relacionadas aos locais onde Tié
deve atravessar ruas. E importante que
os estudantes observem que isso deve
ser feito sempre nas faixas de pedestre.
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Amplie a atividade retomando conceitos lugares visitados, o grafo sofreria altera-
de coordenadas e de matriz: os estudan- ¢cOes?”. Solicite que facam outras versées
tes podem descrever o caminho usando de trajeto pelo bairro utilizando o mapa e
como coordenadas os locais do mapa. o grafo.

® Atividade 1c: Resposta possivel: Atividade 1d: Os estudantes podem criar
Casa de Tié oalgoritmo de diferentes maneiras. Avalie
pontos fundamentais do algoritmo, como
a ordem das informacdes e a clarezae a
precisdo das orientacdes. Exemplo de
resposta: “Tié sai da escola; vira a direita;
segue a rua até a esquina; ao chegar a
Papelaria esquina, vira a direita; anda até a papelaria;
entra na papelaria; sai da papelaria; vira
a esquerda; segue a rua até a esquina;

Escola

Loja de eletrénicos

Espera-se que os estudantes facam as atravessa a rua na faixa de pedestre;
ligagdes entre os vértices e arestas de vira a direita; atravessa a rua na faixa de
acordo com o percurso de Tié. Pergunte pedestre; vira a esquerda; segue reto
aos estudantes: “O grafo ajuda a visualizar até a loja de eletrénicos; entra na loja de
0 caminho?”; “Se mudassemos a ordem dos eletronicos; sai da loja de eletronicos; vira

N&o escreva no livro.




Nao escreva no livro.
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e Tié organizou um arquivo com informacdes sobre seus amigos. Obser-
ve as informacdes que ela registrou. No caderno, registre informacdes
de cinco colegas de sua turma seguindo o modelo de lista elaborado
por Tié. Se quiser, adicione outras informacdes. Producio do estudante.

Nome:
Data de nascimento:

Ha quanto tempo nos conhecemos:

O que gosta de fazer:
3. Os estudantes devem fazer as seguintes correlagdes: 1C, 2E, 3B, 4D, 5A.
Vocé descobriu, junto com Tié, algumas partes essenciais de um com-

putador e de outros dispositivos eletrénicos, bem como suas funcdes
e seu funcionamento. Agora, no caderno, copie a lista de componentes
e funcdes apresentada a seguir e faca a correlacdo entre eles.

1. Monitor
2. Teclado
3. Mouse
4. Gabinete

5. Sistema
operacional

A.E o software que faz o computador funcionar.

B. Permite mover o cursor e clicar em elementos
na tela.

C. Mostra imagens e informacdes ao usuario.

D. E onde estdo os principais componentes
responsaveis pelo funcionamento.

E. Serve para digitar textos e comandos.

e Observe a bancada de um laboratdrio representada na imagem a segui.

a. Faca um quadro no caderno e registre nele os objetos que estdo so-
bre a bancada. 4a. Os estudantes devem listar: cabo, componentes eletronicos,

chave de fenda, chave Phillips, alicates, lapis, caneta, bloco de

b. Crie uma nova coluna no quadro, a direita, e identifique o principal
material de que cada objeto é fejto. Veja a resposta nas

Orientagdes didéticas.

c. Crie mais uma coluna no quadro e registre nela uma funcdo para
cada objeto. Veja a resposta nas Orientagdes didaticas.

d. Faca um desenho da bancada com os mesmos objetos, mas, agora,
eles devem estar organizados. Producéo do estudante.

anotagdes, caderno, tablet, mouse, computador de mesa e celular smartphone. -

cento e trés

Até breve!

Avaliacao da aprendizagem

A secao propde atividades que
podem ser usadas para retomar
e avaliar tematicas abordadas no
volume. Anote no portfdlio de
cada estudante suas observacoes
sobre o desenvolvimento deles
em relacdo as habilidades, bem
como sobre o desempenho e as
dificuldades apresentadas, para
comparacao com as percepcdes
registradas em outros momentos
de avaliacdo.

Diversidade e incluséc’
gl

Trissomia 21 - Sindrome
de Down

Adapte o conteldo ao estu-
dante com sindrome de Down
considerando suas principais
caracteristicas de aprendizagem
e facilitando a compreenséo, o
engajamento e a autonomia por
meio do uso de uma linguagem
clara e concreta, com apoio
visual e frases curtas.

Na atividade 1, dé uma instru-
cdo por vez. Solicite ao estudante
gue observe o mapa. Depois,
peca a ele que indique com o
dedo o caminho que Tié vai
fazer: escola < papelaria - loja
de eletronicos = casa. Peca a
ele que desenhe o caminho no
caderno com cores diferentes.

Na atividade 3, relacione, de
modo concreto, as partes do
computador com suas funcdes.
Providencie e disponibilize cartbes
com imagens reais de cada item,
realizando associacao visual e fun-
cional. O estudante podera fazer
a ligacdo com linhas coloridas.

Na atividade 4, forneca ajuda
visual para o estudante observar,
listar, classificar e organizar obje-
tos: Objeto x Material. E possivel
usar cartdes com figuras para
montar o quadro. Se necessario,
reduza a abordagem para trés
ou guatro objetos.
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a direita; segue reto até a esquina; vira
a esquerda; atravessa a rua na faixa de
pedestre; vira a direita; atravessaaruana
faixa de pedestre; vira a esquerda; segue
reto até chegar em casa”.

Atividade 2: A atividade propde a orga-
nizacdo de informacdes com a criacdo
de um registro de dados. Os estudan-
tes vdo montar uma lista no caderno
ou em um dispositivo digital. Amplie o
trabalho orientando-os a incluir outras
informacdes, além das apontadas, e/ou
organizando-as em fichas e classificando-
-as, segundo critérios variados, como
ordem alfabética, data de nascimento,
qgquem conhecem ha mais tempo, etc.
Aproveite para diferenciar “dado” de “in-
formacéao”. A atividade mobiliza aspectos
das habilidades EF15CO01e EF15CO08.

N&o escreva no livro.

e Atividade 3: A atividade tem o objetivo

deidentificar componentes de um com-
putador e suas fung¢des. Inicie a atividade
relacionando oralmente cada parte com
seu uso cotidiano, que deve ser familiar
aos estudantes. A proposta da ativida-
de avalia as habilidades EF15CO06 e
EF15COO07.

e Atividade 4: Os estudantes precisam

aplicar estratégias de decomposi¢do ao
organizar os objetos da bancada em grupos,
classificando-os pelos materiais de que
sdo feitos e pelas funcdes. Dessa forma,
a habilidade EF15CO04 ¢ mobilizada.

e Atividade 4b: Oriente os estudantes na

criacdo da nova coluna. Avalie o material
principal identificado por eles para cada
objeto listado. Cabo: metal e plastico;

chave de fenda, chave Phillips e alicates:
metal e plastico; 1apis: madeira; caneta:
plastico; bloco de anotacdo e caderno:
papel; tablet, computador de mesa, celular
smartphone e componentes eletrénicos:
metais diversos e plastico.

Atividade 4c: Os estudantes vao refletir
sobre a categorizacdo dos objetos pelos
respectivos usos. Paraisso, faga algumas
perguntas, como: “Quais objetos podem
ser usados para realizar consertos?”; “Quais
servem para anotar ideias?”; “Quais sdo
os dispositivos digitais?”.

Atividade 4d: Se possivel, realize essa etapa
em um dispositivo digital (computador
de mesa ou tablet), usando softwares de
desenho. A proposta mobiliza a habilidade
EF15CO08.
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APRESENTACAO

Ol3, professor e professoral

O livro que chega a vocé foi cuidadosamente
elaborado para apoiar sua pratica pedagdgica, ampliando
as possibilidades de ensino e aprendizagem em diferentes
turmas e realidades escolares.

Acreditamos que a escola € um territorio de multiplos
saberes e experiéncias, constituindo-se palco para o
protagonismo dos estudantes em seus processos de
desenvolvimento. Nesse sentido, cabe aos professores e as
professoras o papel de promotores do aprendizado, mediando
o0 contato das turmas com diferentes contextos educativos
e orientando os mais diversos grupos de criancas em suas
experiéncias, especialmente as escolares.

Ao compreender a pluralidade do universo escolar
e 0s papeéis que fundamentam as relacdes nesse valioso
espaco, optamos por ndo apresentar verdades absolutas
nem propostas que possam ser executadas de apenas uma
Maneira, considerando somente um tipo de vivéncia escolar.
Ao contrario, os conteddos aqui apresentados formam um
fundamentado rol de sugestdes, orientacdes e debates que
pode ser apropriado e adaptado por docentes, de acordo
com suas praticas e necessidades.

Com isso, esperamos enriguecer as experiéncias Nnao so
dos estudantes, mas também de toda a comunidade escolar.

E lembre-se: este volume é reutilizavel. Cuide bem dele
ao longo do ano, pois ele serad utilizado por seus colegas
nos anos seguintes. O ciclo de cuidado com os materiais de
uso coletivo representa também um cuidado com os bens
publicos, que pertencem a todos.

Desejamos um excelente ano escolar!
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A EDUCAGAO DIGITAL
E MIDIATICA (EDM) NAS
ESCOLAS

Nos dias atuais, é dificil identificar alguma atividade co-
tidiana que ndo seja permeada ou essencialmente exercida
pelo uso de recursos digitais de diversos tipos e com as mais
variadas finalidades. A realidade irreversivel do uso cada vez
mais precoce de dispositivos digitais, redes sociais e midias
na internet exige que a educacgé&o das criancas explore tanto
as potencialidades quanto os perigos de tal realidade.

Conforme o documento Educacdo Digital e Mididtica:
como elaborar e implementar o curriculo nas escolas,

[...] é fundamental que os curriculos da Educacio Bésica
fornecam uma base de conhecimentos, aprendizagens e
competéncias para que os estudantes acompanhem as
novas complexidades do mundo globalizado e digital,
para que possam se inserir com autonomia critica no
mundo digital e colaborar com praticas éticas, sustenta-
veis e igualitdrias relativas a solucdes tecnoldgicas para
problemas sociais brasileiros (Brasil, 2025a, p. 5).

Nesse sentido, a criacdo da EDM constitui um grande
avanco. Esta obra, cujo pano de fundo consiste em uma nar-
rativa composta de histérias vividas pelas personagens Tié,
doutora Marta, Zito e Passarim, fomenta a discussao sobre
perigos inerentes ao compartilhamento descuidado de dados
e expde de que modo determinadas praticas - como o uso de
senhas fortes - podem prevenir problemas. Além disso, ofe-
rece diversas orientacdes para que adultos estejam sempre
proximos das criangas em contextos de compartilhamento
de dados pessoais. Assim como em contextos analdgicos, no
mundo cibernético é preciso estarmos atentos a maleficios
de todo tipo, como golpes financeiros e outras modalidades
de crime, sendo as criancas alvos particularmente vulneraveis.

A escola tem a incumbéncia de colocar os estudantes em
contato com praticas que favorecam o desenvolvimento das
competéncias digitais e mididticas, mas essa tarefa ndo deve
ser realizada de maneira isolada. A parceria com as familias &
fundamental para o alinhamento de expectativas, o compar-
tilhamento de responsabilidades e a criacdo de um ambiente
no qual as criancas tenham a oportunidade de aprender e de
utilizar as tecnologias de maneira consciente e segura.

Para fortalecer essa parceria com a familia, a escola pode
propor encontros, rodas de conversa ou oficinas norteadas por
temas que perpassam esta obra - entre eles, seguranc¢a digi-
tal, uso equilibrado de telas, privacidade, cidadania digital
e combate a desinformacdo. Acdes como essas promovem
o senso de corresponsabilidade no processo educativo das
criangas.

E importante que a escola considere orientacdes oficiais e
bem embasadas sobre a utilizacdo de dispositivos digitais na
infancia e na adolescéncia, como a cartilha Criancas, adoles-
centes e telas: guia sobre uso de dispositivos digitais (Brasil,
2025b), elaborada pelo governo federal.

Criang¢as sdo individuos em formacdo e tém o direito a
protecdo por parte de adultos, que devem garantir seu de-
senvolvimento seguro e saudavel em todas as areas da vida.
A maxima de que a responsabilidade é de todos e de cada
um vale tanto nos contextos analdgicos quanto nos digitais.

Orientagdes gerais

Politicas publicas e a evolugdo
das discussoes sobre a EDM

A compreensdo do processo do estabelecimento da EDM
deve levar em conta as principais politicas que apoiaram sua
implementacéo e os seguintes marcos dessa trajetoria:

2017: A BNCC estabelece a competéncia geral da
Educacdo Basica 5 sobre cultura digital, com foco no ensino
do uso responsavel, critico e ético dos recursos digitais.

2022: O Parecer CNE/CEB n. 2 de 2022' determina as nor-
mas para a Computacdo na Educacdo Basica. E publicada a
BNCC Computacao.

2023: A Politica Nacional de Educacdo Digital (Pned),
instituida pela Lei n. 14533, cria o eixo Educacdo Digital
Escolar. A Pned visa “potencializar os padrdes e incrementar
os resultados das politicas publicas relacionadas ao acesso
da populacdo brasileira a recursos, ferramentas e praticas
digitais” (art. 12). Esse dispositivo legal incluiu o ensino de
computacdo, programacao, cultura e cidadania digital, entre
outras competéncias, como novo eixo da Educacéo Basica.
A Estratégia Nacional de Escolas Conectadas (Enec), con-
forme o Decreto n. 117133, é concebida como uma iniciativa
voltada a articular politicas e a¢cdes visando universalizar o
acesso a internet de qualidade e garantir o uso pedagdgico
da tecnologia em todas as escolas publicas.

2024: O Ministério da Educacao publica o referencial
Saberes digitais docentes?®, material detalhado que repre-
sentou um avanco para a formacéo de professores quanto
ao uso pedagodgico das tecnologias e ao estabelecimento de
uma cidadania digital.

2025: A Resolucdo CNB/CEB n. 2/2025° normatiza e
orienta o uso de dispositivos digitais em espacos escola-
res e dispde sobre a integracdo curricular de EDM, que se
organiza com base em trés eixos (Educacao digital escolar,
Educacdo midiatica e Pensamento computacional) e se tor-
nou um elemento curricular obrigatério. E lancado o guia
Educacdo Digital e Mididgtica: como elaborar e implementar
o curriculo nas escolas.

1 BrasiL. Ministério da Educac¢do. Conselho Nacional de Educacéo.
Camara de Educacao Basica. Parecer CNE/CEB n. 2/2022. Normas
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Nacional Comum Curricular (BNCC). Brasilia, DF: CNE/CEB, 2022.
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Acesso em: 28 ago. 2025.
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ABNCCEAEDM

Publicada em 2018, a BNCC ¢ um referencial curricular
de carater normativo cuja formulagcdo foi coordenada pelo
Ministério da Educac¢do, com ampla consulta a comunidade
educacional e a sociedade. Esse documento passou a definir
as aprendizagens essenciais a serem desenvolvidas pelos
estudantes ao longo da Educacdo Basica, em conformidade
com o Plano Nacional de Educacao (PNE), com vistas a pro-
mocao da educacgéo integral.

Ao preconizar a educacdo integral, esse documento se
compromete a promover o respeito e a defesa da singulari-
dade de cada estudante e da diversidade de um pais conti-
nental como o Brasil, além de fomentar o desenvolvimento
cognitivo, afetivo e social de seus cidadaos. Isso se da por
meio de um trabalho estruturado em diversos niveis, come-
cando pelas dez competéncias gerais que devem nortear
toda a Educacao Basica.

1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos
sobre o mundo fisico, social, cultural e digital para entender e
explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a
construgdo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem
propria das ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexao, a
analise critica, a imaginacao e a criatividade, para investigar
causas, elaborar e testar hipdteses, formular e resolver
problemas e criar solugcdes (inclusive tecnoldgicas) com base
nos conhecimentos das diferentes areas.

3. Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e culturais,
das locais as mundiais, e também participar de praticas
diversificadas da producé&o 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, matematica e
cientifica, para se expressar e partilhar informacodes, experiéncias,
ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos
que levem ao entendimento mutuo.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacgdo e comunicacao de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informacdes, produzir conhecimentos, resolver 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 relagdes proprias do mundo do
trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e
ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia
critica e responsabilidade.

7. Argumentar com base em fatos, dados e informagdes
confidveis, para formular, negociar e defender ideias, pontos
de vista e decisdes comuns gue respeitem e promovam
os direitos humanos, a consciéncia socioambiental e o
consumo responsavel em ambito local, regional e global, com
posicionamento ético em relacdo ao cuidado de si mesmo, dos
outros e do planeta.

8. Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e
emocional, compreendendo-se na diversidade humana e
reconhecendo suas emocodes e as dos outros, com autocritica
e capacidade para lidar com elas.
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9. Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucédo de conflitos e a
cooperac¢do, fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao
outro e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizacdo
da diversidade de individuos e de grupos sociais, seus saberes,
identidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de
qualquer natureza.

10. Agir pessoal e coletivamente com autonomia,
responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacao,
tomando decisdes com base em principios éticos,
democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.

(Brasil, 2018, p. 9-10.)

Por meio de abordagens que valorizem os conhecimentos
historicamente construidos acerca do mundo digital, a EDM
possibilita que os estudantes compreendam o mundo contem-
poraneo altamente conectado, com os impactos das tecno-
logias nas relacdes sociais, politicas e econdmicas e no meio
ambiente, desenvolvendo a competéncia geral da Educacéao
Basica 1 (CGEB1).

As propostas metodoldgicas e as praticas pedagdgicas
da EDM - como a educac¢do baseada em narrativa, a apren-
dizagem criativa e propostas que envolvem computacado
desplugada - promovem o desenvolvimento da CGEB2.

A EDM contempla a CGEB3 ao valorizar as manifestacdes
culturais do povo brasileiro e, em especial, da comunidade
em gue os estudantes estdo inseridos, ao explorar producdes
artisticas viabilizadas pelo advento das novas tecnologias,
como a arte digital, e ao promover o acesso a arte de diversos
locais por meio de visitas virtuais a sites de museus.

A CGEB4, relacionada a comunicacao, pode ser mobili-
zada, no ambito da EDM, mediante: a divulgacdo de resul-
tados de trabalhos de pesquisa e solucdes de problemas; a
elaboracdo e a publicacdo de textos de diversos géneros em
diferentes midias; debates e apresentacdes que favorecam
o aprimoramento da oralidade, entre muitas outras propos-
tas possiveis. Ha, ainda, os conhecimentos promovidos pela
analise critica (de fontes e conteudos) e pela verificacdo das
informacdes acessadas em ambiente digital, praticas intima-
mente relacionadas também a CGEBS, que versa especifica-
mente sobre cultura digital.

O contato com habilidades e saberes, no ambito da EDM -
que vao colaborar posteriormente para reflexbes acerca de
seus projetos de vida, escolhas profissionais conscientes, éti-
cas e responsaveis, bem como para o desenvolvimento de
uma visao critica acerca das mudanc¢as que as inovacdes
tecnoldgicas promovem no mundo do trabalho -, prepara os
estudantes para os desafios decorrentes dessas transforma-
coes. Tal abordagem esté relacionada a CGEBG6.

Ao longo dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, os
estudantes devem ser estimulados a desenvolver progres-
sivamente o pensamento autbnomo e o exercicio da argu-
mentagdo. Dominar desde cedo alguns aspectos ligados ao
mundo digital ajuda a compreender e a exercitar a argumen-
tagcdo baseada em dados confidveis e 0 embasamento para
discussdes acerca de qualquer tema, incluindo os impactos
das tecnologias na sociedade e no meio ambiente. Promove-
-se, desse modo, a consciéncia socioambiental, em conso-
nancia com a CGEB7.

A CGEBS8 preconiza o desenvolvimento das competén-
cias socioemocionais autocuidado e autoconsciéncia, que
podem ser mobilizadas pela EDM a partir de reflexdes sobre
0S riscos e perigos a que as criancas estao expostas no



mundo digital. Promover a compreensao dos efeitos nocivos
do excesso de tempo de tela na aprendizagem e na con-
centracdo e explicitar a maneira como tecnologias digitais
afetam tanto a saude (fisica e mental) do individuo quanto
as relacdes interpessoais, por exemplo, sdo praticas que ins-
trumentalizam os estudantes para o autocuidado.

A cooperagdo, a empatia, o respeito a diversidade e as
habilidades de relacionamento sdo muito requisitadas e de-
senvolvidas em atividades praticas, experimentacdes, proje-
tos computacionais e jogos proprios das praticas pedagodgi-
cas da EDM que utilizam metodologias ativas, favorecendo,
assim, o desenvolvimento da CGEB9.

Por fim, a CGEB10 é contemplada nas abordagens da
EDM qgue valorizam a tomada de decisdo responsavel e ba-
seada em principios éticos e democraticos. Isso se da, por
exemplo, quando os estudantes mobilizamn conhecimentos
sobre direitos autorais e valores democraticos, inclusivos,
solidarios e sustentdveis na producdo e na distribuicdo
de solugdes digitais.

As habilidades no dmbito da
Educacdo Bésica

A fim de garantir o desenvolvimento progressivo dessas
competéncias, a BNCC estabeleceu, para cada componente
curricular, um conjunto de habilidades a serem consolida-
das no decorrer da Educacdo Basica. A essas habilidades
se vinculam os objetos de conhecimento, que, por sua vez,
consistem em conteudos, conceitos e processos especifi-
cos dos componentes curriculares e das diversas areas de
conhecimento.

As habilidades s&o identificadas por codigos alfanumeéri-
cos que indicam a etapa da Educacdo Basica, o(s) ano(s) a
que elas se referem, o respectivo componente curricular e
uma numeracao sequencial. Observe como € codificada, na
pratica, uma habilidade de Computacao:

EF 01CO 03

O ultimo par de numeros
indica a posicdo da
habilidade na
numeragao sequencial
relativa ao ano ou ao
bloco de anos.

O primeiro par
de letras indica
a etapa: Ensino

Fundamental.

O segundo par de letras
indica o componente
curricular: Computacao.

O primeiro par de nimeros
indica o(s) ano(s) a que se
refere a habilidade.

Os Temas Contempordaneos
Transversais (TCTs) e a EDM

A BNCC também propde que se combinem os seguin-
tes Temas Contemporaneos Transversais (TCTs) (Brasil,
2019, p. 13) com as competéncias gerais e as habilidades da
Educacéo Basica:

Meio ambiente: Educacdo ambiental e Educacdo para o
COoNsSuUMo;

Economia: Trabalho, Educacdo financeira e Educacéo fiscal;

Saude: Saude, Educacao alimentar e nutricional;
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Cidadania e civismo: Vida familiar e social, Educacao
para o transito, Educacdo em Direitos Humanos, Direitos da
crianca e do adolescente e Processo de envelhecimento, res-
peito e valorizacado do idoso;

Multiculturalismo: Diversidade cultural e Educacédo para
a valorizacdo do multiculturalismo nas matrizes histoéricas e
culturais brasileiras; e

Ciéncia e tecnologia: Ciéncia e tecnologia.

Por sua caracteristica de transversalidade, esses temas,
quando abordados, logram integrar uma ou mais discipli-
nas de modo a firmar entre elas uma relacdo necessaria
e, mais que levar o estudante a perceber e exercitar essas
relagdes interdisciplinares, estabelecem uma articulagao
complexa que une o conteuido escolar ao mundo vivido, em
um didlogo critico com a realidade que cerca o estudante.
Nas orientagcdes didaticas desta obra, evidenciam-se tais
abordagens.

A BNCC Computagdo

Publicada em 2022, a BNCC Computacdo se organi-
za em trés grandes eixos: Cultura digital, Mundo digital e
Pensamento computacional.

De modo geral, o eixo Cultura digital abarca objetivos
de aprendizagem e habilidades voltados a seguranca na
internet e a cidadania digital. O eixo Mundo digital trata
de elementos e aspectos técnicos relacionados a software,
hardware, criacdo e gerenciamento de dados, inteligéncia
artificial preditiva e generativa, aprendizado de maquina,
etc. Por sua vez, o eixo Pensamento computacional se rela-
ciona ao trabalho com computacdo plugada e desplugada
e programacao.
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Fonte de pesquisa: Unicamp. Laboratdrio de Informatica, Aprendizagem e
Gestao (Liag). Complemento a BNCC. Liag, 18 out. 2022. Disponivel em:
https://liag.ft.unicamp.br/act/2022/10/18/aprovada-a-resolucao-com-
normas-sobre-a-computacao-a-bncc/. Acesso em: 6 out. 2025.

A BNCC Computacdo apresenta um amplo conjunto de
habilidades e competéncias dos quais ensejamos, nesta
obra, que os estudantes se aproximem e se apropriem de
modo gradual e interdisciplinar ao longo dos anos iniciais
do Ensino Fundamental, sempre em linha com a BNCC.

Veja a seguir o conjunto de sete competéncias da
Computacédo (CC) estabelecidas para a etapa do Ensino
Fundamental.
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. Compreender a Computacdo como uma area de conhecimento
que contribui para explicar o mundo atual e ser um agente ativo e
consciente de transformacgao 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 econdmicas.

W

. Expressar e partilhar informacdes, ideias, sentimentos e
solucdes computacionais utilizando diferentes linguagens
e tecnologias da Computacdo de forma criativa, critica,
significativa, reflexiva e ética.

4. Aplicar os principios e técnicas da Computacdo e suas
tecnologias para identificar problemas e criar solugdes
computacionais, preferencialmente de forma cooperativa, bem
como alicercar descobertas em diversas dreas do conhecimento
seguindo uma abordagem cientifica e inovadora, considerando
os impactos sob diferentes contextos.

(4]

. Avaliar as solucdes e os processos envolvidos na
resolucdo computacional de problemas de diversas areas
do conhecimento, sendo capaz de construir argumentagcdes
coerentes e consistentes, utilizando conhecimentos
da Computacado para argumentar em diferentes contextos
com base em fatos e informacdes confidveis com respeito
a diversidade de opinides, saberes, identidades e culturas.

(2]

. Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e
oportunidades que facam sentido ao contexto ou interesse do
estudante, de maneira individual e/ou cooperativa, fazendo
uso da 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.

N

. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia,
responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacao,
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, 2022, p. 11.)

FUNDAMENTAGAO
TEORICO-METODOLOGICA

Em se tratando de EDM para a infancia, € preciso consi-
derar, além dos conceitos basicos da Computacéo, as manei-
ras pelas quais a crianc¢a que estd em processo de alfabetiza-
cdo e letramento se aproxima e se apropria da cultura e do
mundo digital e como integrar essa crianca em um trabalho
pautado no pensamento computacional.

O pensamento computacional ¢ uma forma de organizacao
da cognicdo, consistindo em praticas que podem ou ndo ser
acionadas por equipamentos eletronicos. Trata-se de uma habi-
lidade de resolver problemas de modo eficiente que se baseia
em quatro pilares: decomposi¢ao (divisdo do problema em par-
tes menores), reconhecimento de padrdes e abstracdo (levar
em consideracdo apenas aspectos relevantes do problema)
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e algoritmos (passos para resolucdo do problema). Do 12 ao
5¢ ano, é possivel propor uma série de praticas ludicas que apro-
ximem as criangas dos pilares do pensamento computacional.

E preciso também considerar praticas de letramento
digital propiciadoras de atividades sociais que combinem
leitura, construcdo de sentido e uso de recursos digitais ao
mesmo tempo que os estudantes se aproximam e se apro-
priam tanto de praticas de leitura e escrita independentes
de recursos digitais e artefatos computacionais quanto de
atividades de computag¢do desplugada.

Nessa perspectiva, consideramos que uma crianga letra-
da é aguela capaz de

participar de um conjunto de praticas sociais nas quais os
sentidos de certos contetdos codificados culturalmente
(tradicionalmente, mas nédo exclusivamente, textos escri-
tos) sdo gerados, disputados, negociados e transformados.
Letramentos sdo diversos, de modo que as atividades interati-
vas/interpretativas que os constituem envolvem propdsitos,
valores, atitudes, codigos e dispositivos tecnoldgicos variados.
Os efeitos cognitivos e sociais desses letramentos variam em
funcdo desses fatores, ndo sendo totalmente previsiveis, em-
bora se possa investir institucionalmente em certos tipos de
letramento, em certos contextos, visando a certos efeitos
(Buzato, 2010, p. 288).

Disso depreende-se que letramentos, conforme Buzato
(2010, p. 288), sdo sempre situados, ou seja:

existem em dominios e contextos (geograficos, culturais,
institucionais e histdricos) [e, por conseguinte] os novos le-
tramentos/letramentos digitais sdo particularmente impor-
tantes para pensarmos em educacio e transformacéo social.

A professora e pesquisadora argentina Delia Lerner (2018),
referéncia significativa na discussdo sobre praticas de leitura e
ensino para criangas, defende que a escola deve se organizar
de tal modo que os professores utilizem diferentes modalida-
des didaticas para que os estudantes se aproximem e se apro-
priem do que aprendem a ler ao longo da Educacé&o Basica.
Nas atividades de aproximacdo da linguagem de programa-
cao, por exemplo, os estudantes podem usar pseudocddigos
para descrever um conjunto de acdes a serem realizadas por
si mesmas ou por uma personagem da narrativa. Ao represen-
tar movimento por setas, os estudantes estdo se aproximando
do processo como sequéncias de codigos realizam acdes de
modo automatico na linguagem de programagao.

Nesta obra, esse jogo de aproximacdo e apropriacdo se
faz por intermédio da aprendizagem baseada em narrativa:
a medida que interage com o robd Zito e a neurocientista
doutora Marta, a personagem Tié se vale de estratégias di-
daticas e ludicas para pdr os estudantes em contato com
conceitos fundamentais da Computacdo, em uma histdria
gue se desenrola ao longo das unidades e dos capitulos.

Por outro lado, importa considerar que, nessa faixa etaria,
o aprendizado da leitura, o letramento digital e a construcao
de sentidos também demandam uma atitude criativa e autoral
por parte das criancas. Nesta obra, isso ¢é viabilizado por pra-
ticas fundamentadas na no¢do de aprendizagem criativa tal
como estabelece Resnick (2020), que discute como o ludico,
a brincadeira, as praticas interativas e também o prdéprio de-
senvolvimento da criatividade na escola se perdem a medida
que os estudantes vao se tornando mais velhos. Resnick entdo
sugere uma série de proposicdes e conceitos para recuperar



aquilo que ha de melhor no brincar infantil, objetivando apoiar
o desenvolvimento pleno da aprendizagem dos estudantes,
mesmo dagueles que j&@ ndo sdo mais criangas - ou seja, tal
abordagem ¢ vaélida para toda a trajetéria educacional.

Assim, 0 que se convencionou chamar de “espiral da
aprendizagem criativa” reflete o proprio modo como se da
o pensamento criativo: imaginar, criar, brincar, compartilhar,
refletir e imaginar novamente.

N&o se trata de um mero “deixar fazer”, de simplesmente
expor as criancas ao conteddo, sem que haja intencionalida-
de. Na espiral da aprendizagem criativa, os estudantes sé&o
convidados a imaginar e criar desenhos, objetos e producdes
digitais que os levem a pensar de modo progressivo e estru-
turado sobre conceitos inerentes a logica computacional, to-
mando como referéncia as habilidades da BNCC Computagédo.

Desse modo, esta obra se utiliza de uma metodologia
ativa de ensino-aprendizagem que posiciona a crian¢a no
centro de seu aprendizado, valendo-se do didlogo entre sua
vida, sua comunidade escolar e as personagens da narrativa
que permeia o Livro do Estudante.

PROPOSTA PEDAGOGICA

Esta obra se orienta por trés objetivos gerais:

® Apresentar situagdes didaticas adequadas a infancia a fim
de desenvolver nas criangas o pensamento computacio-
nal por meio de atividades plugadas e atividades desplu-
gadas que as aproximem da logica dos recursos digitais.

® Oferecer material adequado para orientar o trabalho focado
em uma formacéao digital cidada.

® Trabalhar, de maneira ludica, a criatividade e a construcédo
autoral de sentido de modo a levar os estudantes a se
aproximar e se apropriar gradualmente do mundo digital.

Assim, a obra foi concebida com base em uma aborda-
gem metodoldgica que valoriza a integracdo entre teoria e
pratica, articulando-as com os referenciais curriculares con-
temporaneos, além de incluir propostas metodoldgicas ati-
vas gue posicionam o estudante no cerne da aprendizagem.

As atividades foram planejadas com a inten¢é&o de contri-
buir para a formacao dos estudantes de modo que os sabe-
res digitais de que ja dispdem sejam articulados aos novos
saberes, construindo uma aprendizagem significativa acer-
ca dos recursos digitais com os quais convivem e também
com aqueles que conhecerdo por meio da obra, em didlogo
com o proprio repertdrio e com seus conhecimentos prévios.

Defendemos a ideia de que a relacdo entre vocé e os estu-
dantes deve se pautar pelo respeito mutuo, mas sempre valori-
zando o papel que Ihe compete (em termos de conhecimento,
de experiéncia, etc.), visto que vocé é responsavel por mediar
as situacdes educacionais. Nesse sentido, a mediagdo ocorre
guando vocé apresenta situagcdes-problema reais e complexas,
de preferéncia priorizando a interdisciplinaridade e levando em
conta 0s conhecimentos prévios dos estudantes.

Praticas e recursos
pedagdgicos em EDM
Algoritmos e programacao

Esta obra permite que os estudantes se aproximem gra-
dualmente do conceito de algoritmo e de uma abordagem
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sistematizada da programacao desplugada, preparando-os
para internalizar o funcionamento das diferentes linguagens
de programacgdo. Isso é feito mediante propostas que ali-
nham o trabalho com pseudocodigos as representacdes
com programacao em blocos.

A ideia € que os estudantes reconhecam que diferentes
acodes e tarefas podem ser representadas por comandos de
voz e também por representacdes graficas, com a elaboracdo
de pseudocdodigos para descrever algoritmos completos, isto
¢, com comego, meio e fim. Nessa perspectiva, eles usardo
a lingua portuguesa (linguagem natural) e um conjunto de
comandos organizados em blocos de programacao (lingua-
gem visual) para, no futuro, serem capazes de representar tais
comandos por meio de linguagem de programacao (codigo).

A secdo De bloco em bloco trabalha especificamente a
programacao em linguagem visual em blocos.

Projetos e educacdo maker

A aprendizagem baseada em projetos propde a aplicacdo
de projetos auténticos e realistas que podem ser direcio-
nados por perguntas, tarefas ou problemas envolventes e
motivadores para os estudantes.

Apresentada ao final de cada unidade, a secao Aprender
mais convida a realizacdo de projetos a partir de situacoes
de ensino que levem os estudantes a intervir sobre a propria
realidade, aplicando conhecimentos de praticas digitais na
resolucdo de problemas concernentes a comunidade esco-
lar. Essa se¢cdo também serve de instrumento de avaliacdo
da aprendizagem, bem como de recurso para que se apro-
fundem os conhecimentos abordados na unidade.

Posteriormente, em momentos de culminancia, todo esse
conhecimento estruturado é objeto de partilha com os cole-
gas em sala de aula e também, sempre que oportuno, com
a comunidade escolar.

As secdes Brincando e aprendendo e Aprender mais con-
tém, em ocasides pertinentes, atividades que convidam os
estudantes a desenvolver a aprendizagem vivenciando-as
na pratica: brincando e colocando a m&o na massa, seja na
prototipagem, seja na construcado de objetos.

Nessas atividades, o foco avaliativo ndo deve recair tanto
no produto construido pelas criangas, mas, sim, nas hipoteses
levantadas por elas e no processo de investigagdo e pesquisa
a que se dedicardo para cumprir o que lhes foi proposto.

No que se refere a fungdo docente na educacdo maker,
pode-se dizer que um dos focos mais importantes estd em
fazer o professor prestar “mais atencdo no processo do
que no produto, o que é uma mudanca de paradigma muito
grande em relacd&o a educacao tradicional, que olha para a
prova, que € o produto” (Filardi, 2018, p. 7).

Nesse cenario, sdo evidéncias de aprendizagem: o enga-
jamento dos estudantes no decorrer do processo de apren-
dizagem, a intencionalidade deles ao investigar e ao elaborar
as proprias producdes, a exploracao livre (inovacao) e a so-
lidariedade com que compartilhardo suas producdes e seus
aprendizados com os colegas e a comunidade escolar.

Recursos digitais

Em diversas atividades desta obra, € incentivada a uti-
lizacdo pedagdgica de recursos digitais que podem estar
disponiveis na unidade escolar, como tablets, smartphones e
computadores, respeitada a regulacdo do uso de aparelhos
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eletronicos portateis pessoais nos estabelecimentos publi-
cos e privados de ensino conforme a Lei n. 15100, cujo artigo
22 proibe “0 uso, por estudantes, de aparelhos eletréonicos
portateis pessoais durante a aula, o recreio ou intervalos
entre as aulas, para todas as etapas da educacéo basica”
e determina que, em sala de aula, tal uso “é permitido para
fins estritamente pedagodgicos ou didaticos, conforme orien-
tacdo dos profissionais de educacao”®. Importa observar que
o artigo 32 dessa mesma lei estabelece que o uso desses
aparelhos € permitido para fins de garantir acessibilidade,
inclus&o, condicdes de salde e direitos fundamentais.

Interdisciplinaridade

A EDM ¢, em esséncia, interdisciplinar, pois perpassa di-
ferentes dreas do conhecimento ao extrapolar o mero uso
instrumental da tecnologia. Esta obra preconiza a interdis-
ciplinaridade ao propor atividades que se conectam estrei-
tamente aos componentes curriculares Lingua Portuguesa e
Matematica, mas também a outros componentes das areas
de Linguagens, Ciéncias Humanas e Ciéncias da Natureza.

Esta obra suscita diversas situacdes de aprendizagem
que valorizam, explicitam e exercitam a interdisciplinaridade
nessa perspectiva dialdgica entre os saberes e procedimen-
tos proprios da EDM e os demais componentes curriculares.

Convém salientar que a tessitura didatica da EDM favo-
rece o desenvolvimento de competéncias linguisticas e ma-
tematicas por meio de atividades que exploram o raciocinio
matematico para a solugdo de um problema, a oralidade e o
incentivo a escrita de modo contextualizado e em conformi-
dade com o processo de alfabetizacdo. Cabe reiterar que esta
obra parte de uma narrativa que convida os estudantes a se
identificar com as personagens e com as aventuras em que
estas se envolvem. Isso os aproxima de uma leitura ludica dos
conteldos, de maneira semelhante a que se da na leitura de
textos ficcionais sem objetivos didaticos, experiéncia que, por
si sO, € uma oportunidade de os estudantes se apropriarem
de diversas competéncias linguisticas.

Competéncias socioemocionais

Esta obra se caracteriza por recorrer a abordagens, es-
tratégias e praticas que buscam contribuir para a forma-
cdo humana e cidadad dos estudantes, bem como para o
desenvolvimento de suas competéncias socioemocionais.
Nesse sentido, procura colaborar para que os estudantes
desenvolvam o gerenciamento de suas emog¢des nas dimen-
sdes intrapessoal e interpessoal. Ao longo deste livro, o selo
Saber Ser indica momentos propicios a troca de ideias ou a
reflexdo sobre questdes relacionadas as competéncias so-
cioemocionais exploradas na obra:

Autoconsciéncia: capacidade de reconhecer os proprios
pensamentos, emog¢des e valores e identificar como eles in-
fluenciam o proprio comportamento, permitindo ao estu-
dante avaliar seus pontos fortes e suas limitacdes em dado
momento. Essa competéncia também é marcada pela manu-
tencdo de uma atitude otimista e voltada para o crescimento
pessoal.

Autogestdo: capacidade de regular o proprio comporta-
mento em diferentes situacdes, administrando eficientemente

6 BrasiL. Lei n. 15 100, de 13 de janeiro de 2025. Dispbe sobre a
utilizacdo, por estudantes, de aparelhos eletrénicos [...]. Brasilia,
DF: Presidéncia da Republica, 2025. Disponivel em: https:/www.
planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2023-2026/2025/1ei/115100.htm.
Acesso em: 30 set. 2025.

o estresse, preservando-se, controlando determinados impul-
sos e motivando a si mesmo. Essa capacidade se revela im-
portante no estabelecimento de metas e objetivos pessoais.

Consciéncia social: capacidade de expressar compaixao
e empatia, colocando-se “no lugar do outro”, respeitando a
diversidade e lidando com as difereng¢as. Essa competén-
cia possibilita compreender as normas sociais, a ética e os
préprios comportamentos em interacdes sociais.

Habilidades de relacionamento: consistem nas habilida-
des de ouvir o outro com respeito e empatia, falar clara e
objetivamente, cooperar com os demais, resistir a pressao
social inadequada (ao bullying, por exemplo), solucionar
conflitos de modo construtivo e respeitoso, bem como auxi-
liar as pessoas quando necessario. Essas habilidades impli-
cam a capacidade de estabelecer e manter relacionamentos
saudaveis e gratificantes com individuos e grupos.

Tomada de decisdo responsavel: capacidade de fazer as
proprias escolhas pessoais e manter interacdes sociais de
acordo com as normas, 0s cuidados com a segurang¢a e 0s
padrdes éticos de uma sociedade. Implica a analise das con-
sequéncias das proprias acdes, inclusive no que se refere ao
bem-estar pessoal e dos outros.

Diversidade e inclusdo

Cada estudante traz uma bagagem individual de apti-
does, experiéncias e necessidades, e € papel da escola e
dos educadores reconhecer e valorizar essa diversidade. E
essencial reconhecer que cada estudante € Unico e apre-
senta demandas e capacidades proéprias. A despeito disso,
estudantes com transtornos e deficiéncias comumente en-
frentam barreiras adicionais para acessar a educacédo de
qualidade. Como forma de incentivar a inclusdo na escola e
a valorizagdo da diversidade, os boxes Diversidade e inclusdo
que compdem a parte especifica deste Livro do Professor su-
gerem estratégias didaticas para lidar com a multiplicidade de
condi¢cdes presentes em suas turmas. Para apoiar sua atuagdo
nesse sentido, consulte as sugestdes de materiais na se¢ao
Bibliografia comentada, na pagina XVI.

AVALIAGCAO E APRENDIZAGEM

Avaliar € um aspecto importante no processo de ensino-apren-
dizagem, e um dos propdsitos dessa pratica pedagdgica € obter
informacdes que orientem a pratica docente, permitindo diagnosti-
car se os objetivos didatico-pedagdgicos concebidos e planejados
estdo sendo alcangados. Ao avaliar a consolidagdo dos conheci-
mentos pelos estudantes, vocé pode identificar quais praticas e
atividades tém propiciado a aprendizagem e quais aspectos de
seu trabalho docente precisam ser modificados.

Zabala (2015) destaca trés importantes momentos no
processo avaliativo: o inicio, por meio da chamada avalia-
cdo inicial, também conhecida como avaliagdo diagnédstica,
que permite aferir o conhecimento prévio do estudante e
identificar as possibilidades de aprendizagem; o desenvolvi-
mento, que consiste em observar como o estudante apren-
de, realizando-se para isso a avaliacdo reguladora, também
chamada de avaliagdo formativa ou de monitoramento; e o
final, quando s&o analisados os conhecimentos elaborados
e os resultados obtidos, cumprindo assim a avalia¢cao final,
também chamada de avaliagdo somativa. Desse modo, e
considerando-se a aprendizagem de cada estudante sob
a perspectiva formativa, a avaliacdo ocorre em ciclos nos
quais as etapas de diagndstico, andlise e intervencdo ocor-
rem segundo um processo de retroalimentacéao.


https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2023-2026/2025/lei/l15100.htm
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2023-2026/2025/lei/l15100.htm

Nesta obra, a secdo Boas-vindas corresponde a um pos-
sivel instrumento para a realizacdo da avaliacdo diagnostica
no inicio do ano letivo. Nas aberturas de unidade, algumas
das questdes sob o titulo “Para comeco de conversa” foram
elaboradas com a finalidade de auxiliar a sondagem dos
conhecimentos prévios dos estudantes sobre o tema a ser
discutido. Recursos como o debate oral aberto, o questiona-
mento participativo e o convite ao didlogo também permi-
tem aos estudantes explicitar o que conhecem e o que ainda
precisam desenvolver. Nesse contexto, o registro qualitativo
€ essencial, podendo ocorrer por meio de notas pontuais ou
ser apresentado como grade de habilidades e competéncias.

As atividades propostas nos capitulos e, principalmente,
nas secdes Aprender sempre, ao final deles, contribuem para
um registro dos estudos, tornando possivel a percepcdo dos
avang¢os no aprendizado dos estudantes (avaliacdo formativa),
o que favorece uma analise sistematica do processo de ensino-
-aprendizagem.

A avaliacdo somativa, ou avaliacdo final, pode ser funda-
mentada em provas escritas, compostas de atividades como
aquelas sugeridas na se¢do Até breve!, que foi elaborada para
auxiliar o professor a realizar essa avaliagdo dos conhecimentos
trabalhados na obra. Entretanto, vocé também pode recorrer
a outros instrumentos avaliativos, como trabalhos em grupo,
apresentacdes orais, etc. Ao final de cada unidade, a secé&o
Aprender mais convida a realizacdo de um projeto colaborativo
e interdisciplinar, por meio do qual vocé podera verificar se os
objetivos de aprendizagem inicialmente tracados foram alcan-
cados pelos estudantes.

Ao longo da parte especifica deste Livro do Professor,
ha sugestdes de atividades complementares que servem de
propostas alternativas (de acordo com o desenvolvimento
da turma), retomam conteldos (proporcionando a eventual
recuperacdo de aprendizagens) e possibilitam a ampliacdo
ou o aprofundamento dos temas abordados. Além disso, ao
final de cada capitulo, no topico “Avaliacdo da aprendiza-
gem”, na secado Aprender sempre, sdo apresentadas reco-
mendacdes quanto a avaliacdo dos estudantes que podem
ser organizadas em um portfdlio da turma e que servirdo
para uma posterior andlise do desenvolvimento dos estu-
dantes ao longo de um determinado periodo letivo.

O registro constante e sistematico dos resultados das
avaliacdes ¢, portanto, um documento indispensavel para
garantir a eficacia dessa pratica pedagdgica.

ORGANIZAGCAO E
ESTRUTURA DA OBRA

Esta obra é direcionada aos 32, 42 e 52 anos do Ensino
Fundamental. E formada por um Livro do Estudante e um Livro
do Professor, ambos ndo consumiveis e reutilizaveis. Ao final
do Livro do Estudante, hd quatro copias iguais de materiais de
apoio, que serdo usados pelos estudantes quando da proposi-
cdo de atividades especificas.

O volume ¢é organizado em trés unidades, cada uma delas
composta de trés capitulos. A unidade 1 mobiliza habilidades pres-
critas para o 32 ano na BNCC Computagdo; a unidade 2 trabalha
habilidades para o 42 ano, e a unidade 3 mobiliza habilidades do
52 ano. O volume como um todo indica como sdo trabalhadas as
habilidades por etapa (12 ao 52 ano) da BNCC Computacdo. Essa
organizacao (na qual cada unidade contempla habilidades de um
ano) tem o objetivo de facilitar e garantir a progress&o das aprendi-
zagens, bem como oferecer maior flexibilidade para que a institui-
cdo escolar e vocé, professor, planejem a implementacdo da EDM
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no curriculo, seja de modo transversal, seja como componente
curricular especifico, conforme determinado pelo guia Educacédo
Digital e Midiatica: como elaborar e implementar o curriculo nas
escolas. Acompanhe a seguir as caracteristicas gerais das partes,
das secdes e dos blocos que estruturam esta obra.

Abertura de volume
Boas-vindas: Secdo que ocorre no inicio do volume, antes

da primeira unidade. Apresenta as personagens da narrativa e
serve de instrumento de avaliagdo diagnéstica.
Aberturas de unidade

S&o compostas de um texto introdutorio, de uma ilustracdo
e de atividades em quantidades varidveis. A ilustracdo retrata
uma situacado vivenciada por Tié e seus amigos que norteard o
enredo narrativo da unidade. As atividades propostas levam o
estudante a se expressar e expor conhecimentos prévios e ex-
periéncias pessoais, ao mesmo tempo que buscam gerar curio-
sidade sobre o que serd estudado nos capitulos.

Desenvolvimento dos capitulos
Cada capitulo é organizado em secdes e boxes nos quais se
apresentam os conteudos e as atividades.

Nossa aventura digital: Nessa secdo, a histdria das perso-
nagens suscita o trabalho com conteudos proprios da EDM.
Atividades conectadas com a narrativa e com a realidade dos
estudantes contribuem para o desenvolvimento de habilidades,
bem como para a retomada e o aprofundamento de saberes.

Brincando e aprendendo: Se¢do que propde brincadei-
ras, atividades Iudicas, pesquisas e resolucdo de problemas de
modo vinculado aos conteldos trabalhados no capitulo.

Tié explica!: Secao que oportuniza a abordagem de temas
especificos relacionados ao mundo digital, fomentando o pen-
samento critico dos estudantes.

De bloco em bloco: Essa secdo propde uma atividade de
programacdo desplugada com linguagem visual em blocos.

Aprender sempre: Presente no final de cada capitulo, essa
secdo traz atividades que revisam, retomam, sistematizam ou
ampliam os conhecimentos nele estudados.

O que o Zito conta?: Boxe que traz conhecimentos relacio-
nados a dispositivos digitais, suas partes e modos de funciona-
mento, légica computacional, programacao e algoritmos, além
de curiosidades relacionadas a esses temas.

Sugestdo de Marta: Boxe com informacdes acerca da utili-
zagdo dos recursos digitais no dia a dia, incluindo orientacdes
quanto ao uso seguro e responsavel de tais recursos.

Dica de Passarim: Boxe que apresenta aos estudantes
dicas pontuais sobre a realizac&o das atividades propostas.

Para explorar: Boxe que oferece sugestdes de sites e livros,
entre outras referéncias, para que os estudantes ampliem e apro-
fundem os conhecimentos sobre o assunto abordado no capitulo.

Glossario: Boxe que revela o significado de palavras ou ex-
pressdes possivelmente desconhecidas dos estudantes.

Saber Ser: Esse selo indica atividades que propiciam o de-
senvolvimento de competéncias socioemocionais.
Fechamento de unidade

Aprender mais: Essa secdo convoca os estudantes a elabo-
racdo de um projeto a ser realizado em grupo.

Fechamento do volume

Até breve!: Essa secdo ¢ um instrumento de avaliacdo so-
mativa dos conhecimentos adquiridos pelos estudantes ao
longo de toda a obra.

Objetos digitais

A versdo digital desta obra estd enriquecida de seis info-
graficos clicidveis que ampliam e aprofundam conhecimentos
trabalhados nos capitulos.

X
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Quadro de progresséo dos contetdos da obra

Conheca, a seguir, a progressao dos conteudos abordados ao longo do volume, bem como os objetos de conhecimento,
as habilidades e competéncias da BNCC, as competéncias socioemocionais e os Temas Contemporaneos Transversais (TCTs)
trabalhados em cada unidade deste material. Esperamos, assim, amparar seu trabalho durante o planejamento escolar.

Capitulo

Objetos de
conhecimento

Unidade 1 - O jogo digital

Conteudos

Habilidades Competéncias

b t taci | Economia -
ensamento computacional: | ) - . Trabalho
Logica computacional; Dados e |nforma’<;avo, EF03COO0] CGEB: 1,2, 4,5, Ciéncia e
Decomposicao. « Valor verdade (logica); EF03CO03 25? 23467 tecnologia -
Mundo Digital: Codificacéo * Decomposicdo de EF03C0O04 c Pha oot Ciéncia e tecnologia
) - : ompeténcia . .
da informacéo; Interface problemas; EFO3CO06 . . .| Multiculturalismo -
1 o K socioemocional: ~
fisica; Funcionamento de - Dispositivos de EF15CO03 A A Educacao para
) o ) : ’ EF15CO04 utoconsciéncia lori -
dispositivos computacionais. entrada e de saida: Tomada valorizagéo
Cultura digital: Seguranca S EF15CO06 e do multiculturalismo
o - Seguranca de dados EF15CO09 |de deciséo tri
e responsabilidade no uso da pessoais na internet responsavel nas matrizes _
tecnologia computacional. ' histéricas e culturais
brasileiras
Pgn;amento computacional: - Algoritmos EFO3COO0]
L09|C§ ComputaCIOﬂall; ) com repeticées EFO3CO02
Algorltvmos. co.m repeticdes condicionais; EFO3C003
condicionais simples; 1. valor verdade (Iégica); | EFO3C004 |CGEB:1,2, 3 4,5,
Decomposi¢cao; Organizagao e ) ics0 d EFO3CO05 |6,7e10
representacao da informacéao. ecl;)lmpos.wao e EFO3CO06 |€CC:1,2, 3,4, 5e7
5 Mundo digital: Codificacdo pro emas, o EFO3CO07 | Competéncia
da informac&o; Interface * Pixel, Arte digital e EF15CO01 | socioemocional:
fisica; Funcionamento de arte pixel, EF15CO02 |Tomada
dispositivos computacionais. | « Direitos autorais e EFISCO03 | de decisdo
Cultura digital: Uso de manipulacéo étice_a de Egggggg responsavel
tecnologias computacionais; pdeuCE”DQS textuais EF15C008
Seguranca e responsabilidade e |magetlca.s em EF15CO09
no uso da tecnologia. ambiente digital.
CGEB:1,2,4,5,6
* Internet IR
nrernet 7.8,9e10
Pensamento computacional: | - Navegadores, EF03CO0] |CC:1,2 3, 4,5,
Logica computacional. buscadores e | EF03C004 |6e7
Mundo digital: Codificacdo pesquisas na internet; EF03CO05 | Competéncias . .
. - - - . . . Meio ambiente -
2 da informacao. « Verificacédo de EFO3CO07 |socioemocionais: Educacdo
Cultura digital: Uso de informacdes na EFO3CO08 | Autoconsciéncia ambierﬁtal
tecnologias computacionais; internet; EFO3CO09 |Habilidades de
Seguranca e respoqsabilidade - Seguranca de dados EF15COO08 | relacionamento
no uso da tecnologia. pessoas, EF15CO09 | Tomada
Inteliganci ificial de decisdo
nteligéncia artificial. responsavel

Capitulo

Unidade 2 - Os jogos e a ameaca hacker

Objetos de
conhecimento

Pensamento
computacional: Matrizes

e registros; Algoritmos
com repeticdes simples e
aninhadas; Organizacdo

e representacdo da
informacgao.

Mundo digital: Codificacéo
da informacgéo.

Conteudos

« Algoritmos com
repeticdo simples
e aninhada;

« Matriz;
» Coordenadas;
* Mapas digitais.

EFO4COO01
EFO4C0O03
EFO4C0O04
EFO4CO05
EF15COO0T
EF15C0O02
EF15CO05

Habilidades Competéncias

CGEB: 1,2, 3,4,5,7,
8,9e10
CC:1,2,3,43e7
Competéncias
socioemocioais:
Autoconsciéncia
Autogestao
Habilidades de
relacionamento

Multiculturalismo -
Diversidade cultural

Xl



Orientagdes gerais

Pensamento computacional:
Matrizes e registros; Logica

* Malwares e virus;

EF04CO02 . . _
computacional. ) . ) EFO4CO04 | CGEB:1,2 3,4, 5 Multlcu[turallsmo
- Registros; iy Educacao para
Mundo digital: Codificacao EF04CO06 [6,7,8,9e10 A
. - » Metadados, ] valorizagcao
da informacao. EFO4CO07 |CC:1,2,3,4e7 do multiculturalismo
Cultura digital: * Seguranca de dados EF04CO08 | Competéncia e e
Uso de tecnologias pessoals; EF15CO03 | socioemocional: R )
i ! . - R : historicas e culturais
computacionais; Seguranca |+ Codificacdo, senhas e EF15CO05 | Consciéncia social brasilel
N . . EF15CO09 rasileiras.
e responsabilidade no uso criptografia.
da tecnologia.
CGEB: 1,2 3,4,5,
. . 6,7,89e10
Mundo digital: Codificacdo | Codificacdo e formato | EFO4CO04 | ¢e:1 2 3 4,5 6
da informacao. digital; EFO4CO05 |7
Cultura digital: « Tabela ASCII, Eigjgggg Competéncias
Uso de tec_nolqgias - Noticias falsas, EF04CO08 socioe_rpo;ionai;:
computaoon@s, Seguranca desinformacao EF15CO05 Cog;@eg&agooal
e responsab_llldade no uso e checagem de EF15CO08 Ha ilidades de
da tecnologia. informacoes. EF15CO09 relacionamento

Tomada de decisao
responsavel

Objetos de
conhecimento

Unidade 3 - A casa inteligente

Conteudos

Habilidades

Competéncias

« Dispositivos digitais e
resolucao de problemas;

« Tecnologias de

CGEB: 1,2, 4,5, 6,
7,8,9e10

. EFO5C0O08 . i i _
Cultura digital: Seguranca automacao; EFO5C0O09 gc. ! 2’5’ 4.5e7 Elde:c)aanglglente
e responsabilidade no uso da | Operadores debusca; | EFOSCOI0 | comtbe encias o
) ) o socioemocionais: | ambiental
tecnologia; Uso de tecnologias | « |dentificacdo de fontes EFO5COO0MN Autoconsciéncia | Economia
ionai L Avei ; . EF1 8 -
computacionais. confidveis na internet; EFégggg Tomada Trabalho
« Direitos autorais; de deciséo
= Tecnologia, sociedade e responsavel
mundo do trabalho.
« Componentes de um
Pensamento computador;
computacional: Listas . - CGEB:1 2, 4,5,6,
) > « Dispositivos de 789e10
e grafos; Organizac&o e meméria locais e EFO5CO01 Ceilo 3 4cer
representagao da informacao. armazenamento remoto EFO5CO02 Ph4o a4 o8
iqital ; EFO5CO05 |Competéncias A
Mundo digital: Arquitetura de dados: . .~ . .|Ciénciae
de computadores; ' EFO5CO06 | socioemocionais: tecnologia -
A " d « Dispositivo de EFO5COO1 | Tomada Ciéncia e tecnolodia
dr(rjnazle;amlen oae g memoria temporaria e EFISCOO1 | de decisdo ?
ados; Funcionamento de permanente, EF15CO06 | responsavel
dispositivos computacionais. Criacs oUlaGS EF15CO08 | Consciéncia
Cultura digital: Uso de drl?ctao € manipulacao social
tecnologias computacionais. e listas,
* Grafos.
Pensamento
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sugestaes para (o) planejamento Nesse sentido, apresentamos a seguir uma sugestdo de cro-

nograma para o trabalho com a obra. Considerando que este

Para promover o desenvolvimento proficuo de conteu- volume Unico mobiliza as habilidades da Computacéo do 3, do
dos, habilidades e competéncias propostos na obra, o pla- 42 e do 5° anos, em trés unidades distintas, propomos o uso da
nejamento & essencial. obra em trés anos letivos de 36 aulas cada (1 aula por semana).

Sugestao de cronograma semestral, trimestral e bimestral

Semestre 1° semestre 2° semestre

Trimestre 1° trimestre 2° trimestre 3° trimestre

32 ano

Bimestre 1° bimestre 2° bimestre 3° bimestre 4° bimestre

Semana letiva 112(3|4(5|6|7|8]|9[10|11|12(13|14(15|16|17(18|19|20(21|22(23(24|25(26|27|28(29|30|31|32|33|34|35|36

Boas-vindas

Abertura
da unidade

Capitulo 1

Unidade 1

Capitulo 2

Capitulo 3

Aprender mais

Semestre 1° semestre 2° semestre

Trimestre 1° trimestre 2° trimestre 3° trimestre

42 ano

Bimestre 1° bimestre 2° bimestre 3° bimestre 4° bimestre

Semana letiva 112(3|4|5(6|7|8[9|10(11(12|13(14|15|16(17|18|19|20|21(22(23|24(25|26|27(28|29|30(31|32|33|34|35|36

Abertura
da unidade

Capitulo 4

Capitulo 5

Unidade 2

Capitulo 6

Aprender mais

Semestre 1° semestre 2° semestre

Trimestre 1° trimestre 2° trimestre 3° trimestre

52ano

Bimestre 1° bimestre 2° bimestre 3° bimestre 4° bimestre

Semana letiva 112(3|4|5(6|7|8[9|10(11(12|13(14|15|16(17|18|19|20|21(22(23|24(25|26|27(28|29|30|31|32|33|34|35|36

Abertura
da unidade

Capitulo 7

Capitulo 8

Unidade 3

Capitulo 9

Aprender mais

Até breve!
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O cronograma anteriormente sugerido pode ser adap-
tado de acordo com a realidade escolar. Para elaborar um
cronograma diferente do sugerido, construa um quadro se-
melhante ao apresentado, em que as colunas representem a
quantidade de aulas ou de semanas letivas, que, por sua vez,
podem ser organizadas em bimestres, trimestres ou semes-
tres. Em seguida, liste as partes do material ou os conteudos
a serem trabalhados e va preenchendo o quadro de modo a
distribuir esses conteudos nas aulas.

Planejamento da rotina escolar,
planos de aulas e sequéncias didaticas

A elaboracdo de uma rotina pedagodgica € essencial para
gue os estudantes, em seu amadurecimento, se apropriem
das vivéncias escolares em suas diferentes dimensdes, em
especial as dimensdes espaciais e temporais. Do ponto de
vista da instituicdo escolar, a rotina pedagdgica possibilita
otimizar recursos e espagos, garantindo que todos tenham
acesso adequado aos diferentes equipamentos da escola.
E, do ponto de vista do docente, o planejamento da rotina
escolar apoia o desenvolvimento de atividades significativas,
capazes de mobilizar as habilidades e as competéncias pre-
vistas, além de ajudar na organizacdo e na viabilizacdo de
suas propostas (Assis, O. Z. M.; Assis, M. C., 2003).

O documento em que o planejamento da rotina ¢€ regis-
trado muitas vezes € padronizado pela instituicdo escolar ou
mesmo pelas secretarias de ensino por meio de uma matriz
na qual os docentes inserem informagdes elementares para
a construcdo de planos de aula, sequéncias didaticas e ou-
tras intervencdes pedagogicas. A matriz pode ser diaria, se-
manal, mensal, bimestral, trimestral e/ou semestral, depen-
dendo do tipo de organiza¢cédo escolhida para o ano letivo.

Modelo de matriz para o planejamento

escolar semanal

Anote o dia da semana e os horarios
estimados para cada atividade do dia.

Indique os componentes curriculares
gue serao trabalhados.

Registre as habilidades e as
competéncias que se pretende
desenvolver.

Descreva em linhas gerais as propostas
didaticas previstas para o dia.

Liste os materiais que serdo
empregados.

Indique os espacos utilizados em cada
atividade.

Nesta obra, como consideramos a espiral da aprendiza-
gem criativa um importante referencial para o trabalho com
Educacao Digital e Mididtica, o plano de aula ¢ um valoro-
so instrumento para acompanhar esse movimento dindmico
das praticas em sala de aula. Ele deve abranger um conjunto
de variaveis didaticas essenciais, como: o trabalho com me-
todologias ativas; a avaliacdo de evidéncias de aprendiza-

Orientagdes gerais

e

gem; espacos e recursos (digitais ou ndo) que serdo usados
em cada aula, com flexibilidade e dinamica para o replane-
jamento das aulas.

A construcao de sequéncias didaticas, por sua vez, € ma-
ledvel e pode variar de acordo com a instituicdo escolar e
com o modo como vocé costuma se organizar ao planejar
suas aulas. Além disso, € importante considerar o carater
dinédmico do contexto escolar e a heterogeneidade dos gru-
pos de estudantes - ambos 0s aspectos exigem uma pratica
docente flexivel, que esteja aberta a ajustar o planejamento
aos desafios que surgirem ao longo do ano letivo.

Veja o modelo a seguir, no qual consideramos algumas in-
formacdeselementaresaorganizacdo deumasequéncia dida-
tica. Esse modelo pode ser reconstruido e adaptado de acor-
do com as demandas do planejamento escolar. Para preen-
ché-lo, é possivel utilizar os dados sistematizados neste
Livro do Professor, como as informacdes listadas no quadro
de progressdo de conteldos, na sugestdo de cronograma e
nas orientacdes didaticas disponibilizadas na margem em U.

Modelo de matriz para a elaborac¢ao de
sequéncias didaticas

Anote o titulo da sequéncia didatica.

Indigue quais trechos/conteudos do livro
serdo abordados.

Referencie a(s) pagina(s) dos conteudos.

Escreva os objetivos de aprendizagem
gue a sequéncia didatica pretende
alcancar.

Estime a quantidade de aulas que a
sequéncia didatica vai demandar.

Liste os materiais que serdo necessarios
para realizar a sequéncia de maneira
consistente.

Indique quais espacos serdo usados pela
turma durante a realizacdo da sequéncia
didatica e como os estudantes devem
estar organizados para que a atividade
transcorra com sucesso.

Descreva as atividades preparatorias

a serem realizadas pela turma antes

de iniciar a sequéncia didatica, como
atividades de avaliacdo diagnostica, de
sensibilizacdo para o tema, entre outras.

Anote 0 passo a passo das atividades
da aula, indicando como serd o
desenvolvimento da sequéncia didatica.

Indique como serd o fechamento

da sequéncia didatica - por

exemplo, atividades de conclusédo e
compartilhamento de resultados ou
roda de conversa sobre a proposta.
Além disso, € importante avaliar a
efetividade da sequéncia e incentivar a
autoavaliacdo da turma.

XV
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