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APRESENTACAO

.
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: OLA ESTUDANTE!

— '

SEJA BEM-VINDO A NOSSA JORNADA DE APRENDIZADO EM

EDUCACAO DIGITAL!

NA VIDA COTIDIANA, E COMUM O USO DE DISPOSITIVOS
COMPUTACIONAIS COMO DESKTOP, NOTEBOOK, SMARTPHONE, TABLET,

ENTRE OUTROS.

ESSES APARELHOS PODEM SER UTILIZADOS PARA ESTUDAR, BRINCAR,
CONVERSAR COM AMIGOS, EXPRESSAR IDEIAS, FAZER PESQUISAS
DIVERSAS, COMPARTILHAR INFORMAGOES, RESOLVER PROBLEMAS, CRIAR

SOLUCOES INOVADORAS E MUITO MAIS!

PARA FAZER BOM USO DOS DISPOSITIVOS COMPUTACIONAIS E DA

INTERNET,

E IMPORTANTE TER ALGUNS CUIDADOS E AVALIAR SE ESTAMOS

FAZENDO UM USO SAUDAVEL E SEGURO DA TECNOLOGIA.

NESTE LIVRO, VOCE VAI APRENDER COMO AGIR EM MEIO DIGITAL,
ADQUIRINDO E CONSOLIDANDO BONS HABITOS PARA MANTER OS
SEUS DADOS PESSOAIS SEGUROS, ALEM DE DESCOBRIR COMO ESSES

DISPOSITIVOS FUNCIONAM.

Apresentacao

Na concepgao desta cole¢ao de Educacao Digital
e Midiatica, consideramos os cenarios da sociedade
atual, da escola e dos professores. Assim, ela apresenta
contetidos organizados para desenvolver as competéncias
e as habilidades da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) previstas para 0 ano, além de privilegiar o cum-
primento das metas do Compromisso Nacional Crianga
Alfabetizada (CNCA).

Cada Livro do Estudante da colecao traz situacoes
didaticas organizadas para promover a aprendizagem
progressiva e a integragdo dos contelidos relacionados
ao pensamento computacional, ao mundo digital e
a cultura digital, abrangendo todos os campos da
Educacao Digital e Midiatica.

BONS ESTUDOS!
OS AUTORES.

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Com a reproducdo reduzida do Livro do Estudante
e as respostas das atividades, este Livro do Professor
(Manual do Professor) inclui orientagdes didaticas
para cada pégina, sugerindo sequéncias didaticas
e acompanhamento das atividades. As orientacdes
incluem lista de habilidades da BNCC, objetivos peda-
gogicos, dicas de introducédo e de procedimentos em
caso de dificuldades, sugestoes de leitura, atividades
complementares e informagoes extras.

Fundamentalmente, o Livro do Professor reconhece
a centralidade e a complexidade do trabalho docente,
que vai além da aplicagcdo de métodos: o professor é
reconhecido como um produtor de saberes, que ana-
lisa, interpreta, seleciona e transforma as propostas
pedagdgicas conforme as necessidades de sua turma
e 0 contexto em que atua. Desse modo, as orientagdes

oferecidas ndo tém carater prescri-
tivo, mas sim propositivo e formativo,
respeitando a autonomia do pro-
fessor para decidir sobre o que for
necessario adaptar, aprofundar ou
reorganizar, de modo a garantir que
0 ensino se concretize de maneira
significativa, ética e comprometida
com o direito a aprendizagem de
todos os estudantes.

Apds as paginas do Livro do Es-
tudante, as orientagoes gerais e as
orientacdes especificas trazem tex-
tos sobre trabalho em sala de aula,
pressupostos tedrico-metodoldgicos,
materiais de apoio, formagao conti-
nuada, estrutura dos contetidos da
colecao e sugestoes de cronograma.

Para comecar, conheca a seguir
a estrutura do Livro do Estudante
e orientagdes gerais de como tra-
balhar com esta colegao.
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Reproducéo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Rever ideias

Esta secdo fecha cada capitulo e traz mais ativi-
dades especificas para a avaliagdo de processo, na
qual é possivel constatar o que foi de fato aprendi-
do pelos estudantes e quais conhecimentos e/ou
conteldos precisam ser revisitados. Considerando
os dados obtidos, é possivel propor atividades de
remediacao (sugeridas ao longo deste Livro do Pro-
fessor ou criadas por vocé), proporcionando mais
uma oportunidade para cada estudante atingir os
objetivos relativos ao capitulo.

Pensando e praticando —
Esta secao apresenta roteiros de

atividades préticas que favorecem

0 desenvolvimento do pensamento

cientifico, criativo e critico, na reso-

lucéo de problemas.
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Glossario Falando sobre

Pequenos boxes com o significado de uma palavra
0U expressao.

Venha descobrir

Dicas de livros, videos e outras fontes que comple-
mentam a abordagem dos temas da unidade.

Texto curto sobre atitudes e valores importantes
para formacao cidada, seguidas por 2 a 3 questdes

de reflexao.

Atencao

Pequenos boxes de orientacoes e alertas a respeito
dos assuntos abordados. Ressalte sempre aos estudantes
0 boxe com instrugdes de seguranca para uma atividade.

—— Leitura de imagem

Secdo que promove a leitura de
imagens, tendo como base um as-
sunto especifico da unidade.

Ler e entender

Esta segdo esta presente no final
das unidades, com a funcédo de
promover o trabalho com um de-
terminado género textual, cujo tema
se relaciona ao que foi estudado
na unidade. Os géneros textuais
escolhidos estdo de acordo com
aqueles dispostos nas habilidades
de Lingua Portuguesa para cada
ano escolar.

0 que eu aprendi?

Esta secao marca o final de
cada volume e pode ser utilizada
como instrumento de avaliagao de
resultado. Suas atividades abor-
dam os objetos do conhecimento
trabalhados em todas as unidades
do volume.

Objetos digitais

Os icones indicam que naquela
pagina ha um Infogréfico clicavel que
pode ser trabalhado com os estudan-
tes com o0 uso de um computador.



EI03C001, EI03C002, EI03C003,

EI03C004, EI03C005, EI03C006,
EI03C007, EI03C008, EI03C009, AJUDE MEL, UMA MENINA DE 6 ANOS, A

EI03C010 e EI03C011 RESOLVER OS PROBLEMAS A SEGUIR.

1. OBSERVE O PADRAO DE FIGURAS A SEGUIR
Orientacoes Didaticas E DESENHE O PROXIMO ELEMENTO QUE
As atividades desta secdo tém DEVERA APARECER NA SEQUENCIA.

como objetivo servir como uma

avaliacdo diagndstica dos conhe- ,
cimentos da turma sobre educagao

digital e midiética, utilizando como .
base os objetivos de aprendizagem
previstos pela BNCC Computacao
para a etapa da Educacao Infantil.
As atividades de 1 a 6 exploram o
eixo pensamento computacional.
As atividades de 7 a 9 tanto o eixo
mundo digital quanto o eixo cultu-
ra digital. Faca anotacoes sobre o

desempenho da turma ef adapte 2. MEL PRECISA ESCOVAR OS DENTES. ORDENE CORRETAMENTE AS
as atividades do [ivro, conforme as ACOES QUE ELA DEVE FAZER, UTILIZANDO NUMEROS.
ha uma sequéncia de trés circulos

necessidades da turma.
e trés triangulos, sendo, a sequén-

Atividade 1
cia seguinte, de trés quadrados.
0 reconhecimento de padroes é m

CoolFinger/Shutterstock.com

tudantes reconhecem o padrao de
repeticdo em uma sequéncia de
desenhos. E preciso analisar que

AKO/Shutterstoc.comk
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Lekkkas/Shutterstock.com

Esta atividade avalia se os es-
fundamental para o desenvolvimento

Esta atividade analisa se o0s es- Consulte as Orientacbes didaticas.
atites COTsEELE i, S0 4 4.MEL NAO SABE BRINCAR DE AMARELINHA. AJUDE O
meio da identificacao de desenhos,
as etapas necessarias para esco- \
var os dentes, agao cotidiana que

pode ser associada a passos de @
um algoritmo.

do pensamento computacional. 3. AGORA, VOCE VAI BRINCAR DE AMARELINHA COM OS E
Atividade 2 SEUS COLEGAS. PARA ISSO, SIGA AS INSTRUCOES DO
PROFESSOR.

PROFESSOR A ESCREVER NA LOUSA O PASSO A PASSO
DESSA BRINCADEIRA. Consulte as Orientacées didaticas.

Reproducéo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Atividades 3 e 4

A atividade 3 estima se os estudantes sao capazes
de seguir as instrugdes para brincar de amarelinha,
experienciando a execugado de um algoritmo por meio
da associacdo com brincadeiras. J a atividade 4 avalia
se a turma consegue criar e representar as regras
para brincar de amarelinha, como em um algoritmo.
Utilizando o giz de lousa, desenhe uma amarelinha
no chao e utilize uma pedrinha ou uma tampinha
para jogar. Recorde os estudantes que nao devemos
pular no quadrado com a pedra. Apés brincar, peca
que enunciem 0s passos executados para que vocé
0s anote na lousa.

@



S

Q 5. NA CIDADE DE MEL ESTA FAZENDO FRIO. QUAL E A ORDEM

e

CORRETA PARA VESTIR AS ROUPAS? JUSTIFIQUE SUA RESPOSTA.

Consulte as Orientagoes didéaticas.

® VESTIR UMA CALCA, UMA CAMISETA E UM CASACO.

ClothingArtStudio/Shutterstock.com

ClothingArtStudio/Shutterstock.com

nikiteev_konstantin/Shutterstock.com

ClothingArtStudio/Shutterstock.com

MEL ESTA USANDO UM CASACO

VERDE.

7. OBSERVE A IMAGEM AO LADO E

RESPONDA: O COMPUTADOR DA FAMILIA
DA MEL ESTA LIGADO OU DESLIGADO?

iy
D LIGADO. DESLIGADO.

Q 8. MEL ESTA BRINCANDO EM UM JOGO. UM JOGADOR QUE MEL NAO

nikiteev_konstantin/Shutterstock.com

VESTIR UMA CAMISETA, UM CASACO E UMA CALCA.

As duas respostas es-
tao corretas, porque
as duas opgoes resol-
vem o mesmo proble-
ma: vestirse para se
proteger do frio.

s
8
3
=4
5

6. OBSERVE A IMAGEM ANTERIOR E MARQUE SE A AFIRMACAO E
VERDADEIRA (V) OU FALSA (F).

CONHECE PERGUNTA ONDE ELA MORA. O QUE MEL DEVE FAZER?

Consulte as Orientacoes didaticas.

Q 9. MEL TEM JOGADO MUITO ANTES DE DORMIR. COM ISSO, ELA

SE SENTE AGITADA E SEM SONO. O QUE ELA PODE FAZER PARA

MUDAR ISSO? Consulte as Orientacées didaticas.

Atividade 5

A atividade analisa se os estudantes sao capazes
de comparar e compreender que duas solugdes algo-
ritmicas servem para resolver um mesmo problema:
proteger-se do frio. Nao tem diferenga entre vestir a
calca ou a camiseta primeiro. No entanto, chame a
atencao para o fato de que o casaco vem sempre
depois da camiseta.

Atividade 6

A atividade avalia se os estudantes compreendem
decisdes em dois estagios, identificando se uma afir-
magao é verdadeira ou falsa.

@
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Atividade 7

A atividade pondera se os estudantes reconhe-
cem quando um dispositivo eletronico estd ligado ou
desligado.

Atividade 8

A atividade avalia se os estudantes sao capazes
de utilizar a tecnologia digital de maneira segura,
consciente e respeitosa. Espera-se que o0s estudantes
discutam que Mel nao deveria fornecer essa informacao
a um estranho, pois isso ameaca a sua seguranga.
Além do mais, é preciso refletir que o enderego é um
dado pessoal que deve ser protegido, para evitar que
a pessoa possa encontra-la pessoalmente.

Atividade 9

A atividade pondera se 0s estu-
dantes conseguem adotar habitos
saudaveis no uso de artefatos com-
putacionais. A recomendacao da
Sociedade Brasileira de Pediatria
é que criangas entre 6 e 10 anos
utilizem as telas por, no maximo,
duas horas ao dia e as evitem em
momentos como antes de dormir
ou durante as refeicoes. Nesse caso,
espera-se que 0s estudantes res-
pondam que Mel nao deve jogar
antes de dormir.



Competéncias gerais: 4, 5, 8
elo8

Competéncias da Computacao:
1,2,3,4e5

Objetivos pedagogicos

 Reconhecer objetos, formas e co-
res presentes no cotidiano escolar
e em jogos digitais e fisicos.

« |dentificar diferentes tipos de
computadores e artefatos com-
putacionais e suas finalidades.

« Classificar objetos escolares de
acordo com suas formas geomé-
tricas, cores e materiais.

« Relacionar os usos de diferentes
tipos de computadores com
atividades do dia a dia.

» Comparar caracteristicas dos
avatares criados com a diver-
sidade dos colegas da turma.

* Interpretar informacoes obtidas a
partir da observacao de imagens,
textos e situagdes do cotidiano.

« Justificar a importancia do respei-
to a diversidade e das diferencas
individuais, com base nas ativida-
des propostas.

« Criar um avatar com caracteristicas
préprias e elaborar um album de
personagens.

P UNIDADE

EU E MEUS AMIGOS!

hy

SEJA BEM-VINDO A NOSSA CIDADE! EM CADA
UNIDADE, VOCE CONSTRUIRA UMA PARTE DO
JOGO, PARA QUE A CIDADE TENHA TUDO O QUE
E NECESSARIO PARA FUNCIONAR.

NA FASE 1, VAMOS CONSTRUIR UM LUGAR MUITO
IMPORTANTE: A ESCOLA.

@
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Respostas esperadas: ténis vermelho, suporte do balancgo, teto da casa
1. CONTORNE, NA IMAGEM, OS OBJETOS VERMELHOS.
de brinquedo e giz de cera posicionado em cima da mesa.

CPZ. QUAIS SAO AS ATIVIDADES QUE FAZEMOS NA

5 Respostas esperadas: Os estudantes podem mencionar
ESCOLA? atividades como estudar, ler, brincar, praticar esportes, con-

QB versar, fazer amigos, comer, entre outras,
L[]

tras,
EM SUA OPINIAO, A ESCOLA E LUGAR DE FAZER

AMIGOS? Resposta pessoal.

Orientacoes didaticas

Inicie a aula perguntando se os estudantes tém
0 costume de brincar com jogos digitais. Questione
se ja brincaram de algum jogo de administrar ci-
dades. Trata-se de um tipo de jogo em que o jo-
gador deve construir uma cidade, projetando tudo
0 que é necessario para o bem-estar dos morado-
res, como: escola, hospital, parque, entre outras
possibilidades.

Caso os estudantes nunca tenham visto esse
tipo de jogo, explore com a turma alguns exemplos
de jogos. Procure um jogo dessa modalidade na
loja de aplicativos de um smartphone, ou em
um computador, instale-o no aparelho e exiba-o
para a turma. Para ter ainda mais subsidios, é pos-
sivel buscar videos na internet, em que jogadores

Reprodugdo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

mostram o funcionamento desse tipo jogo, nas
chamadas gameplays. Depois, explique que o li-
vro vai simular a construcao de uma cidade, assim
como no jogo. Em cada unidade, eles terdo a opor-
tunidade de construir uma nova parte da cidade e
interagir com ela, por meio das atividades, enquan-
to aprendem as premissas da Educacao Digital.
Leia o titulo da unidade com a turma e pergun-
te se imaginam qual tema serd abordado. Pode
ser que os estudantes respondam que o tema da
unidade é amizade. Incentive-os a observar a ima-
gem de abertura e a pensar em quais lugares as
criangas podem fazer amigos. Entre diversas pos-
sibilidades, como parques, pragas, vizinhanca,
ha também a escola, representada na ilustragdo. ¥

» Explique para a turma que o pri-
meiro prédio a ser construido na
cidade é a escola. Por meio dessa
narrativa, serd possivel abordar
os Temas Contemporaneos Trans-
versais (TCTs) Vida Familiar e
Social e Diversidade Cultural,
associando Computacdo, Lingua
Portuguesa, Histéria, Geografia
e Ciéncias, conforme indicagoes
nos inicios dos capitulos. Por
meio desses temas, 0s estudantes
terdo a oportunidade de refletir
sobre as relagdes sociais cons-
truidas na escola e aprender a
respeitar e a valorizar a diversidade.

Em seguida, faca, oralmen-
te, as perguntas disponiveis no
Livro do Estudante para a turma.
A primeira delas tem o objetivo de
fazer a leitura dos objetos da ima-
gem. A segunda questao busca
explorar os conhecimentos prévios
dos estudantes a respeito das ati-
vidades realizadas na escola. Por
fim, a terceira pergunta busca
refletir sobre a importancia das
amizades no ambiente escolar.
Criar um ambiente amistoso favo-
rece o desenvolvimento de algumas
competéncias socioemocionais
de relacionamento, como a em-
patia e o respeito ao proximo.
Chame a atencgao dos estudantes
para as criangas com deficiéncia
que estao presentes na ilustracao.
Converse com eles a respeito da
importancia da inclusao dessas
criangas no ambiente escolar e
de cultivar amizade com todos.



I BEM-VINDO
Habilidade da Computacao:

EF01C006 Ao JOGO

Interdisciplinaridade -
Habilidade de Historia:
EFO1HIO5: Identificar semelhan-

cas e diferencas entre jogos e JOGOS E BR'NCADE'RAS
brincadei tuai d t
dnocas o lugares, ANTES DE COMECAR A BRINCAR NA ESCOLA VIRTUAL, VAMOS

SABER MAIS SOBRE OS JOGOS DIGITAIS?

. _ L. OBSERVE AS DUAS IMAGENS A SEGUIR.
Orientacoes didaticas

Este capitulo tem como obje-
tivo explorar o uso dos artefatos
computacionais no cotidiano, re-
conhecendo 0 que e quais sao 0s
diferentes tipos de computadores
a que temos acesso, Como 0S pes-
soais (PCs), notebooks, tablets e
smartphones. Para introduzir o as-
sunto, parte-se dos jogos digitais,
que provavelmente sao uma das
formas de interacdo dos estudantes
com os artefatos computacionais.
Para concretizar esse trabalho, é
possivel aliar o estudado da Com-
putacdo ao componente curricular
de Historia, por meio de identifica-
¢ao de semelhancas e diferengas
entre jogos e brincadeiras atuais,
como 0 quebra-cabeca tradicional
e o digital, assim como de outras
épocas e lugares, como a compa-
racdo do quebra-cabeca com o
tangram, quebra-cabeca geomé-
trico chinés inventado ha séculos.

shine graphics/AdobeStock

CRIANCAS

Explique para a turma que, antes R L BRINCANDO.
de comegarem a explorar a esco-
5 86 EEEl; GRS W RS G2 1.DO QUE AS CRIANCAS ESTAO BRINCANDO?
um pouco mais sobre 0s jogos As criancas estdo brincando de montar quebra-cabecas.
digitais, explorando os artefatos CP 2.QUALE A DIFERENCA NA MANEIRA DE BRINCAR DAS DUAS IMAGENS?
computacionais. Inicie o cap|’tu- Na primeira imagem, a crianca monta um quebra-cabeca tradicional, com pecas fisicas. Na segunda,
lo pedindo aos estudantes que 60 a crianga monta um quebra-cabeca digital.

observem atentamente as duas
imagens, identificando do que as
criangas estdo brincando.

Atividade 1

Caso o0s estudantes nao tenham
familiaridade com esse tipo de
jogo, podem considerar dificil res-
ponder a pergunta. Se esse for
0 caso, recomenda-se levar um
quebra-cabeca para que conhe-
¢am 0 jogo.

Atividade 2

Nesta atividade, os estudantes
devem perceber que se trata do
mesmo jogo realizado de manei-
ras diferentes, ou seja, na primeira
sdo0 usadas pegas fisicas e na se-
gunda um dispositivo digital.

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.



Q 3.VOCE JA BRINCOU DE QUEBRA-CABECA?
Q 4.QUAL E O OBJETIVO DE UM QUEBRA-CABECA?

VOCE DEVE TER OBSERVADO QUE AS CRIANCAS ESTAO FAZENDO A
MESMA ATIVIDADE: BRINCANDO DE QUEBRA-CABECA.

A DIFERENCA E QUE A PRIMEIRA CRIANGA ESTA TOCANDO
DIRETAMENTE NAS PECAS, ENQUANTO A SEGUNDA ESTA INTERAGINDO
COM A TELA SENSIVEL AO TOQUE. OU SEJA, UMA MESMA BRINCADEIRA
PODE SER FEITA DE DIFERENTES MANEIRAS.

O objetivo é encaixar uma
peca na outra até que forme
uma imagem identificavel.

Resposta pessoal.

O QUEBRA-CABECA E UMA BRINCADEIRA QUE PODE SER
TRANSFORMADA EM UM JOGO DIGITAL. NAO SE SABE AO CERTO
QUANDO ESSE JOGO FOI CRIADO, MAS E POSSIVEL ENCONTRAR
ALGUMAS SEMELHANCAS ENTRE O QUEBRA-CABECA E O TANGRAM,
CRIADO NA CHINA HA MUITOS SECULOS.

OUTRA PROVAVEL ORIGEM DO QUEBRA-CABECA E A DE QUE ELE
TENHA SIDO INVENTADO POR JOHN SPILSBURY, EM 1766, EM LONDRES,
NA INGLATERRA.

COM A FINALIDADE DE ENSINAR GEOGRAFIA, ELE COLOU UM
MAPA DA EUROPA EM UMA PLACA DE MADEIRA E DEPOIS O
RECORTOU, CRIANDO DIVERSAS PECAS PARA QUE AS CRIANCAS
PUDESSEM COMBINA-LAS.

John Spilsbury

QUEBRA-CABECA DE JOHN SPILSBURY, 1766.

)
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Orientacoes didaticas
Atividade 3

Explore 0s  conhecimentos
prévios da turma a respeito do
quebra-cabega. Pergunte se eles
ja conhecem essa brincadeira e
se ja jogaram de forma digital ou
tradicional. Deixe que os estudan-
tes respondam de forma oral, res-
peitando o tempo de fala.

Atividade 4

Nesta atividade, o importante
é que os estudantes notem que
0 objetivo é encaixar as pecas de
modo a formar uma imagem. Ge-
ralmente, ha um gabarito a ser se-
guido, ou seja, é possivel consultar
a imagem pronta para ajudar na
brincadeira. Algumas estratégias
podem ser desenvolvidas com a
turma, como, primeiramente, se-
parar as pegas que formam a bor-
da da imagem, ou seja, aquelas
que tém uma das laterais reta. Em
seguida, as demais pecas podem
ser separadas por cor, indicando
que fazem parte de uma determi-
nada area da imagem.

0 uso de mapa sera estudado
pelos estudantes em anos poste-
riores, portanto, sugere-se explicar
que 0s mapas pode ser entendidos
como um desenho de um lugar. Por
meio deles, a gente se localiza e
descobre caminhos, como chegar
a escola, a uma praga ou na casa
de um amigo.

Para ler com os
estudantes

ROSA, Nereide Schilaro Santa.
Brinquedos e brincadeiras. Sao
Paulo: Moderna, 2001.

0 livro apresenta brinquedos e
brincadeiras populares que po-
dem ser apresentados aos estu-
dantes. Aproveite a oportunidade
para saber quais brincadeiras
eles ja conhecem e ensinar aque-
las que s@o desconhecidas.




Atividade 5

Se possivel, leve também um
tangram para a sala de aula. No
Livro do Estudante Encartes pa-
gina 121, vocé encontra uma op-
¢ao. Oriente os estudantes a utili-
zar lapis de cor para colorir e, em
seguida, uma tesoura de pontas
arredondadas para recortar as pe-
cas. As pecas também podem ser
confeccionadas com cartolinas
coloridas. O tangram deve contar
com dois triangulos grandes, um
médio, dois tridngulos pequenos,
um quadrado e um paralelogra-
mo. Diferentemente do quebra-ca-
beca, com as formas geométricas
do tangram é possivel formar dife-
rentes figuras, como animais, figu-
ras humanas, meios de transporte,
frutas, entre outros.

JOGO para Sala - Tangram. Secre-
taria da Educacao do Parana,
Curitiba, [20--]. Disponivel em:
https://tedit.net/tq21ce. Acesso
em: 9 maio 2025.

0 site da Secretaria de Educacédo
do Parana fornece imagens de si-
Ihuetas, moldes e videos de tan-
gram, para serem trabalhados em
sala de aula.

Para que os estudantes tenham
a oportunidade de explorar arte-
fatos computacionais na pratica,
recomenda-se a exploracdo dos
quebra-cabecas de mapas do site
IBGE Educa, cuja referéncia pode
ser encontrada no boxe “Venha
descobrir”, no Livro do Estudante.

No portal, de forma semelhan-
te ao que foi concebido por John
Spilsbury em sua invencao, 0s es-
tudantes devem encaixar os esta-
dos brasileiros, 0s continentes e 0s
paises da América do Sul em seus
respectivos lugares. Cada estado/
continente/pais é uma pega a ser
encaixada em um quebra-cabeca.

Atividade 6

Se os estudantes nao conse-
guirem responder, é possivel fazer
pesquisas na internet para saber
quais jogos tradicionais estao
disponiveis em formato digital.
Essas pesquisas contribuem para
desenvolver a autonomia dos es-
tudantes e a cultura digital.

(2 5. COMPARE UM QUEBRA-CABECA E UM TANGRAM. QUAIS SAO AS

SEMELHANCAS E AS DIFERENCAS ENTRE ELES?

o o

L

VENHA DESCOBRIR!

levgen Skrypko/AdobeStock

QUEBRA-CABECA.

Kate Sh/AdobeStock

O quebra-cabeca e o
tangram tém como se-
melhanca o objetivo de
encaixar pegas umas
nas outras. A diferen-
ca entre eles estd no
formato das pecas. No
guebra-cabeca, as pecas
tém formatos variados e
irregulares. Apenas as
pecas da borda tém um
lado reto. No tangram,
as pecas tém formatos
geomeétricos e todas as
pecas tém lados retos.

TANGRAM.

QUEBRA-CABEGCAS MAPAS. IBGE EDUCA, [S.L.], [20--]. DISPONIVEL EM:

HTTPS://TEDIT.NET/159C44. ACESSO EM: 9 MAIQ, 2025.

BRINQUE COM OS QUEBRA-CABECAS DO INSTITUTO BRASILEIRO
DE GEOGRAFIA E ESTATISTICA (IBGE). POR MEIO DELES, VOCE PODE
APRENDER MAIS SOBRE OS MAPAS DO BRASIL E DOS CONTINENTES.

QG- QUAIS BRINCADEIRAS OU JOGOS QUE VOCE CONHECE TAMBEM

FORAM TRANSFORMADQOS EM JOGOS DIGITAIS?

®
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Resposta pessoal. E possivel que os estudantes mencionem, jogo da meméria, jogos de cartas, xadrez,
domind, caga-palavras, palavras cruzadas, sudoku, boliche, imagens e jogos de colorir, entre outros.



O QUE E UM COMPUTADOR?

e

Infografico
clicavel

O COMPUTADOR E UMA MAQUINA DE PROCESSAR DADOS DE
ACORDO COM CERTAS INSTRUCOES. VOCE VAI APRENDER MAIS
SOBRE ISSO NOS PROXIMOS CAPITULOS.

NO COMECO DO
CAPITULO, VOCE OBSERVOU
UMA CRIANCA BRINCANDO
DE QUEBRA-CABECA EM UM
SMARTPHONE. VOCE SABE
O QUE E ISSO?

SMARTPHONE E UM COMPUTADOR
PEQUENO E PORTATIL, ISTO E, UM
COMPUTADOR QUE PODEMOS COLOCAR
NO BOLSO E LEVAR PARA QUALQUER
LUGAR. ELE TAMBEM FUNCIONA COMO
UM TELEFONE MOVEL.

Q 1. OBSERVE A IMAGEM. O QUE AS PESSOAS ESTAO FAZENDO COM

Na imagem, um menino estd segurando um smartphone na altura de seu rosto e
O SMARTPHONE? do senhor ao seu lado, que podemos pressupor ser seu pai, avd ou outro familiar.
Pode-se inferir que o menino esté tirando um tipo de fotografia, que chamamos de selfie, dele e do senhor.

Resposta pessoal.

Resposta pessoal.

POSSA SER USADO NA ESCOLA?

Resposta pessoal.

Orientacoes didaticas

Professor, caso os estudantes nao consigam en-
tender o que é um computador ou dispositivo digital,
apresente a seguinte definicao de smartphone para a
turma. Esse aparelho, considerado uma evolucao do
telefone, é também um computador de pequeno por-
te, portatil. Para saber mais, leia a citacdo a seguir.

Os tablets e smartphones sdo geralmente utilizados
i para aplicagdes que ndo demandam muitos recursos
i de processo e de memdria, como acesso a redes sociais,
¢ leitura e escrita de e-mails e navegacdo na internet.
i Smartphones e alguns tablets sdo utilizados também
i como telefones.
: CARVALHO, André C. P. L. F. de; LORENA, Ana Carolina.

Introducao & computacao: Hardware, software e dados. Rio de
Janeiro: LTC, 2017. p. 12. E-book.
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QZ. VOCE JA INTERAGIU COM UM SMARTPHONE?
QB. COMO AS PESSOAS INTERAGEM COM O SMARTPHONE?
Cqu- QUE TIPOS DE ATIVIDADES VOCE IMAGINA QUE O SMARTPHONE

)
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Atividade 1

Além de responder que as pessoas da imagem es-
tdo tirando uma selfie, os estudantes também podem
mencionar outras possibilidades, como dizer que o
homem e 0 menino estdo vendo um video, observan-
do uma fotografia ou fazendo uma videochamada
com outra pessoa. Ao conduzir esta atividade, pro-
ponha que os estudantes descrevam os elementos
da imagem com atencdo: quem sao 0s personagens,
0 que fazem, onde estdo e como interagem entre si.
Incentive-os a usar expressdes como “parece que”,
“acho que”, “talvez”, para desenvolver a capacidade
de inferéncia. Trabalhe o vocabulario associado as
tecnologias digitais e explore as emogoes envolvidas
na cena. Esta atividade pode ser articulada com a
area de Histéria, para promover comparagdes entre 0 ¥

» modo como fotos eram feitas an-
tigamente e como se tiram hoje.

Atividade 2

Essa pergunta busca reconhe-
cer o repertdrio pessoal e as ex-
periéncias cotidianas das criangas
com a tecnologia. Considere que
nem todos os estudantes terao
acesso ao dispositivo e garanta
que todas as respostas sejam res-
peitadas, evitando comparagoes
que exponham desigualdades.
Em casos de estudantes que nao
utilizam smartphones, proponha
atividades de imaginacao: “Como
seria usar um celular? Para que
serviria?”. Estimule a troca de ex-
periéncias em roda de conversa,
promovendo a oralidade e o res-
peito a diversidade.

Atividade 3

Encoraje os estudantes a com-
partilharem o0 que mais gostam
de fazer no celular e os motivos.
Esta atividade permite articula-
cao com Ciéncias, ao discutir os
efeitos do uso excessivo de telas
(sono, atencdo, visdo) e com Lin-
gua Portuguesa, por meio da pro-
ducdo de pequenos textos orais
ou escritos relatando situacoes de
uso do celular. Adapte a ativida-
de conforme o nivel de escrita da
turma, oferecendo frases-modelo
para estudantes em processo de
alfabetizagao e propondo registro
oral para quem apresenta maior
dificuldade.

Atividade 4

Essa pergunta propicia uma
reflexdo sobre as regras, limites
e orientagoes recebidas na esco-
la e por familiares relacionadas
ao uso da tecnologia. Espera-se
que os estudantes compartilhem
aspectos como realizar uma pes-
quisa escolar, fazer um passeio
por um museu virtual, ou produzir
um video sobre o tema estudado
com os colegas. Caso as respostas
ampliem para o ambiente familiar,
sugere-se comentar que devemos
considerar o tempo de uso con-
trolado, nédo utilizar durante as
refeicdes ou na hora dos deveres,
necessidade de supervisao, cui-
dados com o que assistem e com
quem conversam.

Se possivel, acesse o Infografi-
co Clicavel para mostrar aos estu-
dantes o conteddo de forma mais
interativa.



Orientacoes didaticas
Atividade 5

Se possivel, exiba um smart-
phone para a turma. Mostre alguns
aplicativos que possibilitam realizar
as atividades mencionadas: jogar,
ouvir musicas, tirar fotos, assistir
a filmes, consultar mapas e usar
aplicativos de acessibilidade. Essa
atividade deve ser supervisionada,
sem permitir que os estudantes
manuseiem sozinhos o aparelho.

Em relacdo a acessibilidade,
mostre para a turma aplicati-
vos que possibilitam a tradugado
de portugués (oral ou escrito)
para Lingua Brasileira de Sinais
(Libras). Isso pode ser muito pro-
dutivo para integrar estudantes
com deficiéncia auditiva a tur-
ma, de modo que todos possam
aprender Libras.

E importante mencionar que
as atividades de cozinhar e nadar
podem ser registradas por meio
de fotos ou videos feitos em um
smartphone, mas nao precisamos
desse aparelho para fazé-las.

5. ASSINALE QUAIS ATIVIDADES COTIDIANAS PODEMOS FAZER

UTILIZANDO UM SMARTPHONE.

Sensvector/AdobeStock
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CONSULTAR MAPAS
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FORA DE PROPORGAO. |
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USAR APLICATIVOS DE

ACESSIBILIDADE
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" LEITURA DE IMAGEM

Science History Images / Alamy / Fotoarena

O PRIMEIRO COMPUTADOR DA HISTORIA

O PRIMEIRO COMPUTADOR DA HISTORIA FOI CRIADO EM 1946, NOS
ESTADOS UNIDOS. O NOME DELE ERA ENIAC, TINHA CERCA DE DOIS
METROS DE ALTURA E PESAVA O EQUIVALENTE A APROXIMADAMENTE
DOIS ONIBUS. SUA FUNCAO ERA FAZER CALCULOS.

ANALISE A IMAGEM.

PROGRAMADORAS
OPERAM O PRIMEIRO
COMPUTADOR
ELETRONICO DA
HISTORIA, O ENIAC.

m E possivel identificar um aparelho grande, que ocupa um ambiente inteiro. Ha diversos
botdes e cabos e duas mulheres que o operam.

Q 1. O QUE VOCE CONSEGUE IDENTIFICAR NA IMAGEM?

Q 2.VOCE IMAGINAVA QUE O PRIMEIRO COMPUTADOR ERA ASSIM?

Q

Resposta pessoal.

NA IMAGEM, DUAS MULHERES PROGRAMADORAS OPERAM O
ENIAC. VOCE SABE O QUE FAZ UM PROGRAMADOR? COM A AJUDA
DO PROFESSOR, FACA UMA PESQUISA EM LIVROS OU NA INTERNET E
COMPARTILHE OS RESULTADOS COM A TURMA.

Consulte as orientacbes didaticas.

Orientacoes didaticas

Para esta secao, sugerimos que organize a turma
em pequenos grupos para que eles analisem e res-
pondam juntos as atividades propostas. Finalize esta
atividade formando uma roda de conversa, em que
todos os grupos possam compartilhar.

Para situar os estudantes sobre a invencdo do
computador, fale com eles sobre o ENIAC (Eletronic
Numerical Integrator and Computer). Esse compu-
tador pesava cerca de trinta toneladas, mas, como
os estudantes ainda nao conseguem ter a dimensao
exata dessa medida, faca uma aproximagao compa-
rando com o peso de dois dnibus.

Se julgar pertinente, comente com os estudantes
que as mulheres desempenharam um importante
papel no desenvolvimento e operacdo do ENIAC. Al-

)
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gumas mulheres contribuiram com avangos na com-
putacao. Por exemplo, Betty Holberton (1917 - 2001)
é creditada com a invencdo da primeira rotina de
classificacao e do primeiro pacote de software.

Observe

Peca aos estudantes que observem atentamente a
imagem. Explique que se trata de uma fotografia his-
torica, tirada na década de 1940, e, por essa razao,
esta em preto em branco, ja que, na época, ainda nao
havia fotografias coloridas.

Explore
Atividade 1

Na imagem, espera-se que os estudantes percebam
que hé diversos botdes e cabos controlando um sistema ¥

) composto por diversos circuitos de

valvulas eletronicas.

Atividade 2

Se julgar pertinente, comente
que o objetivo do computador era
realizar um conjunto de operacoes
aritméticas, mas essa agao ainda
precisava ser realizada manual-
mente pelas diversas programa-
doras. A cada problema a ser re-
solvido, era necessario reprogramar
0 computador por meio da troca
de posigdo dos cabos nos painéis
elétricos e da mudanca de posicdo
dos inlmeros botdes, possibili-
tando que um novo conjunto de
operagdes matematicas diferentes
pudesse ser executado pelo com-
putador.

Amplie

Os estudantes provavelmente
vao encontrar a seguinte informa-
¢ao: programador é o profissional
responsavel por desenvolver, tes-
tar e manter softwares, aplicativos
e sistemas em funcionamento. Ex-
pliqgue que, ao longo deste e do
préximo volume da colegdo, eles
terao a oportunidade de se apro-
fundar nesses conceitos.

Para ler com os
estudantes

FRANZAO, Luana. Do ENIAC ao
notebook: confira a evolugcao
dos computadores nas (ltimas
décadas. CNN Brasil, 23 fev.
2021. Disponivel em: https://
tedit.net/n2gkx9. Acesso em: 3
ago. 2023.

Com a turma, leia a reportagem
que apresenta o ENIAC e faz um
histérico da evolugao dos com-
putadores até os dias de hoje.




Orientacoes didaticas

Se julgar pertinente, explique
para a turma que 0 supercompu-
tador Santos Dumont estd entre
0S cem mais poderosos do mun-
do. Ele estd instalado no Labo-
ratério Nacional de Computacao
Cientifica (LNCC), em Petrdpolis,
no Rio de Janeiro. A méaquina
estd disponivel para a utilizagdo
de qualquer cientista brasileiro,
desde que este comprove seu uso
para finalidade cientifica.

Caso a escola conte com um
laboratério de informatica, leve os
estudantes para fazer uma visita e
conhecer desktops ou notebooks.
Também é possivel mostrar esses
aparelhos sendo usados em al-
guma atividade da escola, como
na biblioteca, na secretaria ou na
sala dos professores.
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DIFERENTES TIPOS DE COMPUTADOR

ALEM DO SMARTPHONE, EXISTEM OUTROS TIPOS DE
COMPUTADORES DE DIFERENTES TAMANHOS E COM DIFERENTES
FINALIDADES.

OS SUPERCOMPUTADORES SAO GRANDES E PODEM SER
UTILIZADOS PARA REALIZAR TAREFAS COMPLEXAS EM ESTUDOS
CIENTIFICOS, POR EXEMPLO.

SUPERCOMPUTADOR
SANTOS DUMONT,
EM PETROPOLIS, NO
RIO DE JANEIRO.

OS COMPUTADORES PESSOAIS (PC) OU DESKTOPS SAO
PEQUENOS O SUFICIENTE PARA SEREM COLOCADOS EM UMA
MESA E UTILIZADOS PARA REALIZAR TAREFAS COTIDIANAS, COMO
TRABALHAR, ESTUDAR E BRINCAR. ELES OPERAM EM LUGARES FIXOS,
COMO NO LABORATORIO DE INFORMATICA DE UMA ESCOLA, EM UMA
BIBLIOTECA, EM UM ESCRITORIO, ENTRE OUTROS LUGARES.

ESTUDANTES
MANUSEANDO
UM DESKTOP NO
LABORATORIO DE
INFORMATICA.
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OS COMPUTADORES PORTATEIS SAO AINDA MENORES E MAIS
LEVES QUE OS COMPUTADORES PESSOAIS. ENTRE ELES, TEMOS OS
SMARTPHONES, QUE VOCE JA VIU ANTERIORMENTE, OS TABLETS E OS
NOTEBOOKS. O GRANDE DIFERENCIAL DESSES COMPUTADORES ESTA
NA POSSIBILIDADE DE CARREGA-LOS FACILMENTE DE UM LUGAR
A OUTRO.

Andrey Popov/AdobeStock

CRIANCA
BRINCANDO EM
UM TABLET.

Studio Romantic/AdobeStock

y JOVEM UTILIZANDO
UM NOTEBOOK.

PARA INTERAGIR COM OS COMPUTADORES, PODEMOS UTILIZAR
DISPOSITIVOS COMO O TECLADO E O MOUSE, OU AINDA NOSSOS
PROPRIOS DEDOS, CASO A TELA TENHA ESSA FUNCIONALIDADE
(TOUCH), COMO E COMUM NOS SMARTPHONES E TABLETS. A
PRIMEIRA ACAO, REALIZADA COM O MOUSE, E CHAMADA DE CLICAR
E A SEGUNDA, REALIZADA DIRETAMENTE NA TELA, DE TOCAR.

)
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Orientacoes didaticas

Caso a escola conte com note-
books ou tablets, mostre-0s aos
estudantes.

Explique para eles que os com-
putadores portéteis significaram
uma verdadeira revolucdo na
evolugao dos artefatos computa-
cionais, pois possibilitaram que
as pessoas realizassem tarefas
digitais em qualquer hora e lugar.
Juntamente com a ampla cober-
tura de internet em muitos lugares
do Brasil, isso faz com que as pes-
soas vivam em conexdo continua
com tais aparelhos.

Convide os estudantes a refletir
sobre isso, considerando aspectos
positivos, como facilitar 0 acesso
a comunicacdo e a informacéao,
bem como aspectos negativos,
como tornar as pessoas depen-
dentes demais dos dispositivos,
tendo dificuldade de realizar ou-
tras tarefas.



Orientacoes didaticas
Atividade 1

Se os estudantes apresentarem
dificuldades, incentive a observa-
cao dos diferentes contextos de
uso e compare os dispositivos,
destacando caracteristicas como
mobilidade, tamanho e finalidade.
Relacione com Ciéncias e Tecno-
logia, abordando como os com-
putadores auxiliam no trabalho,
estudo e lazer. Adapte a media-
¢ao com imagens ampliadas ou
apoio oral, conforme as necessi-
dades dos estudantes. A atividade
favorece o letramento digital e a
ampliacdo de vocabulario.

Na primeira imagem, um ho-
mem parece utilizar o tablet no
trabalho, em uma plantacao. Pos-
sivelmente, ele monitora algum
aspecto da plantagdo por meio
da tecnologia digital. Na segunda
imagem, um homem parece ver ou
editar um video no notebook. Se
julgar pertinente, esclareca que se
trata de um jovem indigena da et-
nia Kuikuro editando um video do
ritual Jawari. A fotografia foi tirada
no parque Indigena do Xingu, em
Mato Grosso. Na terceira imagem,
uma mulher parece ler um gréfico
em um computador pessoal (PC)
ou desktop. Pelo ambiente, po-
de-se inferir que se trata de uma
situacdo formal de trabalho. Por
fim, na Gltima imagem, uma mu-
Iher idosa utiliza o smartphone.
Em razdo do cenério e de sua ex-
pressao facial, pode-se inferir que
ela estd em momento de descon-
centragao, por exemplo, assistindo
a um video em uma rede social.

Para fazer com a
familia

Peca aos estudantes que per-
guntem aos Seus pais ou res-
ponsaveis, bem como a outros
familiares, se utilizam artefatos
computacionais em seus Cco-
tidianos, seja na vida pessoal
ou no trabalho. Caso a resposta
seja afirmativa, diga-lhes que
devem detalhar qual é o tipo
de computador utilizado (su-
percomputador,  computador
pessoal, notebook, tablet ou
smartphone) e qual a finali-
dade. Oriente os estudantes a
anotar as respostas no caderno,
e depois compartilhar com a
turma em sala de aula.

1. NAS IMAGENS A SEGUIR, IDENTIFIQUE E ESCREVA QUAIS TIPOS DE
COMPUTADOR AS PESSOAS ESTAO UTILIZANDO.
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Rubrica de avaliacao

Avalie o desempenho de cada estudante, confor-
me a sugestao a seguir.

Critério de avaliacao

Reconhecer diferentes artefatos computacionais,
identificando como sao utilizados para atender ne-
cessidades pessoais ou coletivas em atividades co-
tidianas.

Desempenho excelente (4): reconhece correta-
mente, de forma auténoma, os diferentes tipos de
computador apresentados no capitulo, identificando
atividades cotidianas feitas por meio deles.

Bom desempenho (3): reconhece corretamen-
te, com a ajuda do professor, os diferentes tipos de

Tablet. j

Notebook. j
PC ou Desktop. j
Smartphone. j

computador apresentados no capitulo, identificando
atividades cotidianas realizadas por meio deles.

Desempenho parcial (2): reconhece alguns tipos
de computador apresentados no capitulo, mas de-
monstra dificuldade em diferencia-los e associa-los
as atividades cotidianas.

Necessita melhorar (1): ndo reconhece os tipos
de computador apresentados no capitulo e ndo con-
segue associa-los as atividades cotidianas.

Caso note a necessidade de remediacao, explore
novamente os diferentes tipos de computador com a
turma, se possivel, por meio da interagdo com exem-
plos disponiveis na escola.
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CRIACAO DE PERSONAGENS

VAMOS BRINCAR NA ESCOLA VIRTUAL DA NOSSA CIDADE?
CONHECA A PROFESSORA MARCIA, QUE E QUEM VAI NOS GUIAR
NESSA HISTORIA.

OLAIEUSOU A
PROFESSORA MARCIA, DO
12 ANO DA ESCOLA VIRTUAL.
MEU PASSATEMPO
FAVORITO E LER!

Eduardo Borges

EM MUITOS JOGOS, HA
PERSONAGENS QUE
APRESENTAM A HISTORIA

PARA OS JOGADORES.
PARA FAZER PARTE DESTA HISTORIA, VOCE AVATAR:
PRECISA CRIAR UM PERSONAGEM, CHAMADO REPRESENTACAO DE
DE AVATAR. EM ALGUNS JOGOS, ELES JA UM JOGADOR EM

ESTAO DEFINIDOS. EM OUTROS, PODEM SER
PERSONALIZADOS.

O AVATAR PODE SER UMA FIGURA HUMANA,
UM ANIMAL OU UM SER IMAGINARIO, COMO UM
MONSTRO. A ESCOLHA DO AVATAR DEPENDE DO
TEMA DO JOGO.

E JOGADORES.
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AMBIENTE VIRTUAL.
POR MEIO DELE, E

POSSIVEL INTERAGIR
COM PERSONAGENS

Elena/AdobeStock

i)

Habilidade da Computacao:
EF01C004 e EF15C001
Interdisciplinaridade
Habilidade de Lingua Portu-
guesa:

EFO1LP02: Escrever, esponta-
neamente ou por ditado, pala-
vras e frases de forma alfabética
- usando letras/grafemas que
representem fonemas.
Habilidade de Ciéncias:
EFO1CIO4: Comparar caracte-
risticas fisicas entre os colegas,
reconhecendo a diversidade e a
importancia da valorizagao, do
acolhimento e do respeito as
diferencas.

Orientacoes didaticas

Este capitulo tem como objetivo
explorar o conceito de informacao
na area de Computacdo, enten-
dendo seu armazenamento e sua
forma de transmissao por meio
de diferentes linguagens. Como
forma de introduzir o assunto,
os estudantes deverao criar uma
personagem para um jogo digital.
Nessa prética, eles deverdo asso-
ciar o conjunto de caracteristicas
(dados) ao processo de criacao
da personagem (informacao).

Neste trabalho, a Computacado
alia-se aos componentes curri-
culares de Lingua Portuguesa e
Ciéncias. Os estudantes terdo a
oportunidade de realizar descri-
¢coes orais e verbais sobre suas
personagens, escrevendo palavras
e frases de forma alfabética. Além
disso, vao comparar caracteristi-
cas fisicas, discutir as diferengas e
aprender a valorizar a diversidade
dos seres humanos.

Para iniciar o capitulo, mos-
tre que, em um jogo, a figura da
personagem é chamada de ava-
tar. Apresente a definicdo desse
conceito, refletindo sobre a na-
tureza dessa personagem. Nesse
sentido, é possivel que o avatar
tenha diferentes identidades,
sem necessariamente se ater ao
reflexo de si mesmo, ou seja, do
jogador. Na unidade seguinte, 0s
estudantes terdao a oportunidade
de refletir sobre seguranga de da-
dos pessoais em jogos virtuais e
nas redes sociais.



Orientacoes didaticas 1.VOCE E LIVRE PARA CRIAR UM AVATAR COM CARACTERISTICAS
Atividade 1 IGUAIS OU DIFERENTES DAS SUAS. UTILIZE A ILUSTRACAO A

A primeira tarefa a ser executa- SEGUIR PARA DEFINIR: Consulte as orientacoes didéaticas.

da é a personalizagdo do avatar.

- A) A COR E O FORMATO DOS OLHOS DO PERSONAGEM.
Nesta atividade, os estudantes

terao a oportunidade de simular a B) A COR E O TIPO DE CABELO.

construcdo da personagem. Diga

que eles podem representar a si C) ABOCA E O NARIZ.

mesmos ou criar uma personagem

totalmente diferente, de forma D) O USO DE ACESSORIOS, COMO OCULOS.
criativa. Por exemplo, as meninas

podem criar personagens mascu- E) O FORMATO DO ROSTO E A COR DA PELE.

linas, assim como meninos podem
criar personagens femininas. Evite
estabelecer esteredtipos de géne-

F) AROUPA DO SEU AVATAR.

ro, como afirmar que meninas de- 5 i ool . :
vem escolher cabelos compridos e £ ® @ ® @
meninos, cabelos curtos. Deixe-0s [ ) R z
livres para tais escolhas. v S - - @ @

Quando terminarem, os estu- S —
dantes devem pintar a op¢ao es- a t) ‘i T ~
colhida, colorindo cabelos, olhos, P &-_

pele, acessorios e roupas. A pin-
tura pode ser feita usando lapis
de cor.

20
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2.NO ESPACO A SEGUIR, DESENHE SEU PERSONAGEM COMPLETO. SE b Se julgar pertinente, comente

p p ~ a utilizacdo de equipamentos in-
POSSIVEL, ADICIONE CARACTERISTICAS QUE NAO APARECERAM NA clusivos, como aparelho auditivo,

ATIVIDADE ANTERIOR. cadeira de rodas ou prétese em
e ~ algum membro do corpo.
Atividade 3

Apés a definicdo da persona-
gem, peca aos estudantes para
atribuir-lhe um nome no espacgo
apropriado no Livro do Estudante.
Oriente a turma que a (nica regra é
ndo dar seu préprio nome ao ava-
tar, ainda que seja um apelido. Isso
é fundamental para que posterior-
mente os estudantes compreen-
dam a importancia de nao revelar
dados pessoais na internet o que
contribui para a seguranca digital.

. J

Falando sobre
3. QUAL E O NOME DO SEU PERSONAGEM? Aproveite a oportunidade para
trabalhar a diversidade e a impor-
Resposta pessoal. O estudante deverd escolher um nome adequado ao personagem. tancia de estabelecer relagdes
respeitosas no ambiente esco-
lar. Peca aos estudantes que se
FALANDO SOBRE acomodem formando uma roda
e convide-0s a observar uns aos
VOCE JA NOTOU QUE NENHUMA PESSOA E IGUAL A outros. Em seguida, peca que,
OUTRA? VALORIZAR, ACOLHER E RESPEITAR AS DIFERENCAS ;Z:erlge;:kecz:rait;;:g;ts,qﬁg)cr;:
ENTRE OS SERES HUMANOS E UMA FORMA DE RECONHECER A entre 05 colegas, levando em con-
DIVERSIDADE. VAMOS ANALISAR ISSO NA PRATICA? sideragéo cor dos cabelos, olhos,
boca, nariz, formato do rosto, cor
1. FACA UMA RODA COM OS COLEGAS DA TURMA. TODOS DEVEM da pele etc. O objetivo da ativida-
FICAR EM PE, DE FRENTE UNS PARA OS OUTROS. de é valorizar a diversidade pre-
) ) sente no ambiente. Por exemplo,
2. COMPARE AS CARACTERISTICAS FISICAS DOS COLEGAS. POR diversos estudantes podem ter
EXEMPLO: CABELOS, OLHOS, BOCA, NARIZ, FORMATO DO ROSTO E cabelos cacheados, porém entre
COR DA PELE. eles ha diferentes cores, o que
torna cada pessoa Unica. Assim,
3. TODOS SAO IGUAIS? O QUE PODEMOS CONCLUIR COM BASE NA os estudantes podem concluir
bOMPARA(;Ao ENTRE OS COLEGAS? Consulte as orientagoes didaticas. que nenhuma pessoa € exata-
. mente igual a outra e que ndo

existem caracteristicas melhores
/ZD ou piores que as outras. Todos

somos diferentes, e as diferencas
devem ser celebradas como par-

Reprodugéo do Livro do Estudante em tamanho reduzido. te da diversidade que nos consti-
tui como seres humanos.

Orientacoes didaticas

Para realizar esta atividade, oriente os estudantes a,
de acordo com as caracteristicas escolhidas na Ativida- estudantes
de 1, desenhar a personagem completa. Se possivel, Se possivel, leia com a turma o
solicite que acrescentem mais detalhes que ajudem a livro Amoras, de Emicida. A obra
personalizar o avatar, tais como pintas ou manchas na trata de uma conversa entre pai

e filha, na qual uma menina ne-
gra se compara as amoras, que,
quanto mais pretas, mais doces

pele, cicatrizes, entre outras possibilidades. Por meio
desta atividade os estudantes desenvolverao a habi-
lidade EFO.10I04.de Ciéncias que leva a comparar as sd0. Por meio dessa tematica,
caracteristicas fisicas entre os colegas e a reconhecer o livro valoriza as diferencas e
a diversidade buscando a valorizagao do acolhimento contribui para a construcio da
e do respeito as diferencas. N | autoestima das criangas negras.

EMICIDA. Amoras. Sao Paulo:
Companhia das Letrinhas, 2018.




Orientacoes didaticas

Para saber mais sobre os con-
ceitos de dados e informacao, leia
a citacao a seguir.

Dados, que estdo na base da
: hierarquia, sio fruto de obser-
i vacbes de objetos presentes no
i mundo. Sdo valores que, por si
i s6, ndo oferecem base para o en-
i tendimento de um estado ou si-
i tuacdo. Os dados em geral fazem
i parte de um conjunto.
Pl
i Os dados ndo precisam ser
i apenas valores numéricos, mas
i podem ser textos, sons, imagens,
¢ sinais ou simbolos. Independente-
{ mente de seu formato e significa-
i do, em um computador, os dados
i sao codificados em um sistema
{ numérico. Essa codificagdo permite
i que os dados possam ser manipu-
i lados internamento, no hardware,
de forma a permitir a realizagdo de
i uma tarefa.
i Ainformagao surge da anélise e
i organizagdo dos dados de maneira
i a ter algum valor adicional. Logo,
i as informagfes sdo usualmente
i extraidas a partir de relagdes exis-
© tentes entre os dados, ou entre 0s
i dados e 0 dominio ou problema de
i onde forma extraidos, tornando-
i -0s, de alguma forma, tteis.
i CARVALHO, André C. P, L. F. de; LORE-
: NA, Ana Carolina. Introdugéo a compu-

tacao: Hardware, Software e Dados. Rio
de Janeiro: LTC, 2017. p. 50. E-book.

A partir desse entendimento,
explique para a turma que as ca-
racteristicas fisicas representam
os dados. Ressalte que, sozinhos,
os dados ndo determinam a per-
sonagem, mas, em conjunto, com-
pdem uma informacao, formando
a totalidade da personagem.

O QUEE |NF°RMAGA°? 0S DADOS PODEM SER

NO CAPITULO ANTERIOR, VOCE NUMEROS, TEXTOS, SONS,

IMAGENS, ENTRE OUTROS.

VIU QUE OS COMPUTADORES B TS,

PROCESSAM DADOS P’__O\RA DADOS, ELES SE TORNAM
PRODUZIR INFORMAGOES. MAS UMA INFORMACAO.

O QUE SAO DADOS?

AS CARACTERISTICAS DO PERSONAGEM SAO DADOS. ELES PODEM
SER REPRESENTADOS POR MEIO DA ESCRITA E DO DESENHO.

OBSERVE O EXEMPLO:

‘ TIARA AMARELA '

CABELO CASTANHO E
CACHEADO

OLHOS REDONDOS
E CASTANHOS

ROSTO REDONDO
E PELE NEGRA

BOCA GRANDE E
NARIZ PEQUENO

CAMISETA ROXA E
SAIA ROXA

Eduardo Borges

A DUDA E A NOSSA PERSONAGEM.

0OS DADOS SAO O CONJUNTO DE CARACTERISTICAS FISICAS DA
NOSSA PERSONAGEM. QUANDO SAO PROCESSADOS, DAO ORIGEM A
INFORMACAO DE COMO E A DUDA.
22
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1. NO ESPACO A SEGUIR, DESENHE SEU PERSONAGEM E ESCREVA OS
DADOS QUE DAO ORIGEM A INFORMACAO SOBRE ELE.

e
Consulte as orientacbes didaticas.

|\

GUARDANDO INFORMA§6ES

TODA INFORMAGCAO PODE SER ARMAZENADA E TRANSMITIDA EM

DIFERENTES LINGUAGENS. POR EXEMPLO, E POSSIVEL TIRAR UMA
CAPTURA DE TELA PARA SER TRANSFORMADA EM UMA FOTOGRAFIA.

2. ESCOLHA UMA CENA PARA ARMAZENAR. DESENHE UMA MOLDURA
EM TORNO DA IMAGEM QUE VOCE ESCOLHEU.

Q 3. COMPARTILHE COM UM COLEGA A CENA ESCOLHIDA. VOCE DEVE
MOSTRAR A IMAGEM E EXPLICAR O QUE A DUDA ESTA FAZENDO.

Respostas esperadas: Duda estd lendo um livro, comemorando seu aniversario, plantando uma éarvore

ou andando de skate.

Orientacoes didaticas
Atividade 1

Peca aos estudantes que, no espaco indicado no
Livro do Estudante, desenhem a personagem da ati-
vidade anterior. Em seguida, oriente-0s a puxar setas
e baldes informativos, descrevendo cada uma das
caracteristicas do avatar que podem ser associadas
aos dados, que, em conjunto, dao origem a uma in-
formacao.

Para indicar as caracteristicas, os estudantes pre-
cisam praticar a escrita, relacionando fonemas e gra-
femas. Caso os estudantes tenham dificuldades, crie
um quadro na lousa com algumas caracteristicas que
podem ser utilizadas na descrigcao. Por exemplo:

Eduardo Borges

Atividade 2

0O objetivo desta atividade é
que o estudante compreenda que
uma informacao pode ser arma-
zenada. Para estabelecer esse ra-
ciocinio, associa-se esse conceito
a ideia de tirar um print, ou seja,
uma captura de tela que pode
ser armazenada no computador.
Pergunte se os estudantes sabem
como fazer isso em algum dispo-
sitivo, como no celular. Geralmen-
te, ha atalhos que permitem ao
usuario copiar a tela para gerar
a imagem. Se possivel, utilize um
dispositivo para mostrar como
fazer isso, como um computador
pessoal (PC) ou smartphone.

Em seguida, explique para a
turma que eles deverao fazer uma
acao semelhante no livro, dese-
nhando um quadrado em cima da
cena escolhida.

Atividade 3

Agora os estudantes desen-
volveram a ideia de que uma
informacao pode ser transmitida
por diversos meios, em diferen-
tes linguagens. Organize-0s em
duplas. A ideia é que, a0 mostrar
a imagem para o colega, simula-
-se 0 compartilhamento de uma
imagem por mensagem. Nesse
caso, a informagdo é transmitida
por meio da linguagem visual.
Depois, ao descrever oralmente a
cena, a informagdo é transmitida
por meio da linguagem verbal.
Explique para a turma que tanto
a imagem da personagem quanto
a descricao verbal sobre ela sao

formas de representar a mesma

)
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Tipo de cabelo

= Liso

= Ondulado
= Cacheado
= Crespo

Tipo de boca

= Grande
= Pequena
= Larga

= Fina

= Camnuda

= Colar
= Brinco
= Oculos

Cor de cabelo

= Preto

= Castanho

= Loiro

= Ruivo

= Branco

Tipo de nariz
Grande

Pequeno

Largo
Fino

Acessorios
= Tiara
= Chapéu
= Boné

informacao.
Tipo de olhos Cor de olhos
= Redondos = Pretos
= Amendoados = Castanhos
= Puxados ou asiaticos = Verdes
= Azuis
Formato do rosto  Cor da pele
= Redondo = Branca
= Oval = Preta
= Quadrado = Parda
= Triangular = Indigena
= Amarela
Roupas
= Camisa = Calca
= Vestido = Saia
= Macacao = Bermuda

)



Orientacoes didaticas

Esta atividade tem como ob-
jetivo produzir um album com as
personagens criadas pela turma.
0 album a ser produzido pode ser
impresso ou digital, a depender
dos recursos disponiveis em sua
realidade escolar. Nesta atividade
prética, os estudantes vao exerci-
tar a escrita e a criagao de dese-
nho, 0 que pode ser feito a mao ou
utilizando recursos digitais. Além
disso, a atividade reforca a ideia
de que uma informacgao pode ser
armazenada e transmitida.

Se possivel, divida a turma em
pequenos grupos ou organize-0S
em circulo para a condugdo des-
sa atividade.

Album impresso

Para criar um album impresso,
0s estudantes vao precisar de
folhas de papel A4 e materiais
para colorir, como lapis de cor,
canetinhas ou giz de cera. Eles
podem apenas reproduzir a per-
sonagem, ja desenhada em outras
atividades, ou ainda aprimora-la,
elaborando uma versao diferente.
0 importante é representa-la por
meio da linguagem visual e verbal.

Depois que todos tiverem feitos
seus desenhos, junte-os e forme um
album. Para tornar o album mais
resistente, vocé pode colar os as fo-
Ihas de papel A4 em papel-cartao.
Utilize também um papel resistente
para criar a capa do album, que
pode ser personalizada pelos pro-
prios estudantes. Escreva 0 nome
do 4lbum na capa, por exemplo, “Al-
bum dos personagens do 1° ano”,
e deixe-0s desenhar livremente para
decora-la.

Com a turma toda reunida, fo-
Iheie o album pronto, para que
todos possam conhecer as per-
sonagens da turma. Se possivel,
disponibilize o album no cantinho
de leitura da sala de aula para en-
corajar 0s estudantes e incentivar
a aprendizagem significativa.

Eduardo Borges

=

PENSANDO E PRATICANDO: ALBUM DE
PERSONAGENS

QUE TAL PRODUZIR UM ALBUM COM OS PERSONAGENS QUE
VOCE E SEUS COLEGAS CRIARAM? O ALBUM PODE SER IMPRESSO
OU DIGITAL.

SIGA OS PASSOS.

ALBUM IMPRESSO

1. DESENHE SEU PERSONAGEM EM UMA FOLHA A PARTE.

2. PINTE O DESENHO COM LAPIS DE COR, CANETAS HIDROGRAFICAS,
GIZ DE CERA OU OUTROS MATERIAIS.

3. UTILIZE A CRIATIVIDADE E ACRESCENTE DETALHES AO DESENHO,
COMO UM PLANO DE FUNDO, QUE PODE SER A PRAIA,
A BIBLIOTECA, O JARDIM, A CIDADE, ENTRE OUTROS.

4.ESCREVA UMA LEGENDA PARA ACOMPANHAR A IMAGEM DO
SEU PERSONAGEM. VOCE PODE ESCREVER O NOME DO SEU
PERSONAGEM E O LOCAL ONDE ELE ESTA.

5.COM O AUXILIO DO PROFESSOR, VOCE E OS COLEGAS DEVEM JUNTAR
TODOS OS DESENHOS E PRODUZIR UMA CAPA PARA O ALBUM.

6. DEPOIS DE FAZER O ALBUM, SENTE-SE EM RODA PARA
CONHECER OS PERSONAGENS QUE OS COLEGAS CRIARAM.
GUARDE O ALBUM NA SALA DE AULA OU NA SALA DE LEITURA.

OS DESENHOS
PODEM SER
COLADOS
DIRETAMENTE NO
ALBUM.
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ALBUM DIGITAL

e

Infografico
clicavel

1. RECRIE O DESENHO DO SEU PERSONAGEM EM UM COMPUTADOR

PESSOAL (PC) OU EM UM TABLET.

2. EXPLORE AS FERRAMENTAS DOS PROGRAMAS DE IMAGENS,
COMO DESENHAR LIVREMENTE COM O LAPIS DIGITAL OU INSERIR

FORMAS PRONTAS.

3. SELECIONE AS CORES DESEJADAS E PINTE O DESENHO,
UTILIZANDO FERRAMENTAS DE LAPIS DE COR, GIZ DE CERA,

PINCEL, ENTRE OUTRAS.

4. UTILIZANDO A FERRAMENTA
DE INSERCAO DE TEXTO,
ESCREVA UMA LEGENDA PARA
ACOMPANHAR A IMAGEM
DO SEU PERSONAGEM.

5. SALVE O DESENHO EM UMA
PASTA DIGITAL, CONFORME AS
ORIENTACOES DO PROFESSOR.

6.COM A AJUDA DO PROFESSOR,
VOCE E OS COLEGAS DEVEM
JUNTAR OS DESENHOS E
PRODUZIR UMA CAPA PARA
O ALBUM.

7. QUANDO O ALBUM ESTIVER
PRONTO, VOCES PODEM
EXPLORA-LO. O OBJETIVO
E CONHECER OS
PERSONAGENS QUE CADA
UM CRIOU.

COMPARTILHE O ALBUM COM
OS FAMILIARES POR MEIO DO
SITE OU DAS REDES SOCIAIS DA
ESCOLA.

Orientacoes didaticas
Album digital

Para criar o album digital, solicite a autorizagdo dos
responsaveis dos estudantes para realizar uma tarefa
com o uso pedagdgico de smartphones e tablets em
sala de aula. Se desejar e houver disponibilidade na
escola, leve os estudantes ao laboratério de informati-
ca. Para esta atividade, os equipamentos devem contar
com um software de desenho ou de edi¢do de imagens
previamente instalado.

Oriente-os a explorar as ferramentas disponiveis,
como as formas, os “pincéis” e as cores. A depender
do dispositivo, os estudantes podem fazer o desenho
a mao ou com usando o mouse. A legenda da ima-
gem deve ser produzida com o recurso de inserir texto.

Flévio Pereira - @flaper

ALBUM DE FOTOS

EXEMPLO DE ALBUM DIGITAL
DISPONIVEL NO SMARTPHONE.
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Ao clicar nela, o texto devera ser digitado por meio de
um teclado fisico ou virtual.

Apés a elaboragao do desenho, oriente os estudan-
tes a clicar no botao “Salvar’ e indique a eles uma
pasta para armazenamento do arquivo. Faga também
uma copia de cada um dos desenhos em um disposi-
tivo a que voce tenha acesso. Em seguida, por meio de
um software préprio para essa finalidade, adicione os
desenhos de toda a turma e crie o dlbum digital.

As fotos podem ser escolhidas e, depois, uma
delas pode ser selecionada para compor a capa.
Ha ainda um espaco reservado para inserir o titulo
do album. Faca essas etapas de forma comparti-
Ihada com os estudantes.

Consulte a possibilidade de disponibilizar 0 dlbum

) ele podera ser compartilhado com
0S pais ou 0s responsaveis dos es-
tudantes.

Rubrica de avaliacao

Avalie o desempenho de cada
estudante, conforme a sugestao
a seguir.

Critério de avaliacao

Reconhecer o que é a infor-
macao, associando-a ao concei-
to de dados. Compreender que
a informacao pode ser armaze-
nada, transmitida e descrita em
varias linguagens.

Desempenho excelente (4): re-
conhece que 0 personagem é uma
informagao composta por diferen-
tes dados (caracteristicas). Na cria-
¢ao do album, compreende que a
informacdo pode ser armazenada
e transmitida, bem como descrita
em palavras e imagens.

Bom desempenho (3): reco-
nhece que 0 personagem é uma
informacao composta por diferen-
tes dados (caracteristicas). Precisa
melhorar a compreensao sobre o
armazenamento, a transmissao e
a descrigdo em vérias linguagens.

Desempenho parcial (2): re-
conhece que o0 personagem é
uma informacdo, mas demons-
tra dificuldade em compreender
como ela se associa aos dados
(caracteristicas). Precisa melhorar
a compreensao sobre armazena-
mento, transmissao e descricao
em varias linguagens.

Necessita melhorar (1): nao re-
conhece o conceito de informagao.
N&o compreende que a informagao
pode ser armazenada, transmitida e
descrita em varias linguagens.

Caso note a necessidade de re-
mediacao, retorne ao album criado
pela turma e reforce o conceito de
informacao e de dados, seguindo
a mesma linha de raciocinio feita
nas atividades da personagem
Duda. Mostre que as fotos do
aloum podem ser guardadas e
compartilhadas, portanto, armaze-
nadas e transmitidas. Esclareca
que cada personagem estad des-
crito por meio de imagem (foto) e
de palavras (legendas), explicando
que a informagao pode ser descrita
em varias linguagens.

Se possivel, acesse o Infografi-
co Clicavel para mostrar aos estu-
dantes o contelido de forma mais

no um site ou na rede social da escola. Dessa forma, X interativa.

%)



Habilidade da Computacao:
EF01C001
Interdisciplinaridade
Habilidade de Matematica:
EFO1MA14: |dentificar e nomear
figuras planas (circulo, quadra-
do, retangulo e triangulo)

em desenhos apresentados em
diferentes disposi¢oes ou em
contornos de faces de sélidos
geométricos.

Habilidade de Arte:

EF15AR02: Explorar e reconhe-
cer elementos constitutivos das
artes visuais (ponto, linha, forma,
cor, espaco, movimento etc.).
Habilidade de Geografia:
EFO1GEO6: Descrever e com-
parar diferentes tipos de mora-
dia ou objetos de uso cotidiano
(brinquedos, roupas, mobiliarios),
considerando técnicas e mate-
riais utilizados em sua producao.

Orientacoes didaticas
Este capitulo tem como objetivo
trabalhar a organizacao de objetos
em uma sala de aula, considerando
as diferentes caracteristicas dos
objetos que existem nesse espaco
escolar, que ja é familiar para
0s estudantes. Nesse processo,
o0s estudantes vao aprender a re-
conhecer padroes, identificando
semelhangas e diferengas entre
0s objetos apresentados.
Recomenda-se associar a abor-
dagem sobre Computacao com
0s componentes curriculares de
Matemaética, Arte e Geografia. Ao
explorar as figuras planas (circulo,
quadrado, retangulo e tridngulo),
que podem ser identificadas nos
sdlidos geométricos que existem
em uma sala de aula, a proposta
favorece uma relagao interdis-
ciplinar com a Matematica. Em
Arte, serdao trabalhadas as cores
primarias e secundarias como
elementos constitutivos de alguns
objetos. Em Geografia, serdo des-
tacados os materiais utilizados na
produgao dos objetos escolares.

Atividade 1

Peca aos estudantes que ob-
servem a imagem da sala de aula.
Espera-se que identifiquem que,
além de existirem varios objetos
em comum, como carteiras, mo-

OS OBJETOS DA ESCOLA

NOSSA ESCOLA
VIRTUAL

77

Resposta pessoal.
O estudante pode
identificar mesas,
cadeiras, mochilas,
estante, livros ou
cadernos, quadro
branco, televisao
ou monitor de
computador, pa-

Q 1. OBSERVE A IMAGEM. QUE OBJETOS VOCE CONSEGUE IDENTIFICAR?

Luciana Whitaker/Pulsar Imagens

T R

3

péis variados cola-
dos nas paredes.
E possivel também
mencionar as rou-
pas, os sapatos e
os aderegos pesso-
.. ais dos estudantes
- e dos adultos que
estédo na foto.

PROFESSORE
ESTUDANTES
DA ETNIA

: PATAXO EM
SALA DE AULA
NA ESCOLA
INDIGENA
PATAXO COROA
VERMELHA.
SANTA CRUZ
CABRALIA (BA),
EM 2024.

VOCE JA PAROU PARA PENSAR SOBRE COMO SAO ORGANIZADOS
OS OBJETOS DENTRO DA SALA DE AULA?

NA SALA DE AULA EXISTEM DIVERSOS OBJETOS, TAIS COMO AS
CADEIRAS E MESAS, ONDE VOCE SE SENTA PARA ASSISTIR A AULA E
APOIAR O SEU CADERNO, O QUADRO, OS LIVROS, ENTRE OUTROS ITENS.

OBSERVE A SEMELHANCA ENTRE ALGUNS OBJETOS NA SALA
DE AULA, COMO AS MESAS DE DIFERENTES CORES, E COMO ELAS
ESTAO ORGANIZADAS EM FILEIRAS NO ESPACO, OU SEJA, O PADRAO
DE ORGANIZAGAO DESSES OBJETOS.

OS COMPUTADORES TAMBEM ORGANIZAM AS INFORMAGOES DE
FORMA PADRONIZADA, COMO AS LETRAS DO ALFABETO NA PAREDE
DA SALA DE AULA, EM ORDEM ALFABETICA.

26
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chilas e papéis, hd um certo padrao de organizagao
desses objetos. Por exemplo, as carteiras estao enfi-
leiradas; as mochilas podem estar no chao ou pendu-
radas na cadeira de cada estudante. Ha ainda papéis
colados nas paredes da sala, facilitando a consulta
dos estudantes. Além disso, utilizando o exemplo das
mochilas, é possivel construir o seguinte raciocinio:
elas apresentam caracteristicas semelhantes e di-
ferentes. Como semelhanga, possivelmente, todas
armazenam materiais escolares, tém bolsos com zi-
per e alcas para serem carregadas nas costas. Como
diferenca, algumas delas (uma no chdo e outra em
cima do mével) tém rodinhas e suporte para virarem
“mochilas de rodinhas”, bem como apresentam cores
e estampas variadas.

Oriente a turma a ler a legenda da imagem e compar-
tilhar, de forma oral, as informagoes encontradas. Esta
acao tem o intuito de estimular a leitura de textos curtos,
desenvolver a habilidade de localizacéo e interpretacao
de informacoes, identificar quem sdo as criangas da
foto, onde a escola esté localizada e em qual data foi
feito o registro. Espera-se que os estudantes digam que
as criangas da foto sdo da Etnia Pataxd, localizado na
cidade de Coroa Vermelha. Santa Cruz Cabrélia (BA) e
que o registro aconteceu no ano de 2024.

Vale destacar aos estudantes que nas escolas in-
digenas, como essa da foto, hd o ensino regular das
areas do conhecimento, assim como € ensinado em
outras escolas, mas ha também o ensino das tradi¢des
indigenas para que suas culturas permanegam vivas.



2. EM GRUPO, ANALISE UMA PARTE DA SALA DE AULA EM QUE

VOCES ESTUDAM. OBSERVE TUDO ATENTAMENTE.

A) NESSA PARTE DA SALA, HA ALGUM MOVEL? COMO MESA,
CADEIRA, PRATELEIRA OU ESTANTE.

DSIM

Resposta pessoal.
Consulte as Orientacbes didaticas.

ARTEFATO
COMPUTACIONAL:
FERRAMENTA DIGITAL
QUE PERMITE
REALIZAR TAREFAS
COMO COMPARTILHAR
HISTORIAS,
CONVERSAR COM

B) HA ALGUM ARTEFATO COMPUTACIONAL,
COMO COMPUTADOR PESSOAL (PQ),
NOTEBOOK, SMARTPHONE OU TABLET?

PESSOAS DISTANTES,

o
JOGAR, ASSISTIR

_ A VIDEOS, ENTRE
OUTRAS.

Resposta pessoal.

C) HA ALGUM APARELHO ELETRONICO, COMO TELEVISAO OU RADIO?

DSIM

Resposta pessoal.

D) HA ALGUM OBJETO DE DECORAGAO, COMO QUADROS, PAINEIS
TEMATICOS, FIGURAS DE PERSONAGENS E/OU VASOS DE PLANTA?

Resposta pessoal.

E) HA ALGUM MATERIAL ESCOLAR, COMO CANETA, LAPIS DE COR,
GIZ DE CERA, TESOURA, COLA, REGUA, APONTADOR DE LAPIS,
BORRACHA, CADERNO, LIVRO, PAPEL, ESTOJO, MOCHILA,
ENTRE OUTROS?

DSIM

Resposta pessoal.
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Orientacoes didaticas
Atividade 2

As perguntas visam desenvol-
ver a observagao do ambiente
escolar e 0 reconhecimento de
objetos e tecnologias. Oriente a
turma na exploracdo do espaco,
incentivando o uso de vocabulario
especifico (moveis, artefatos com-
putacionais, eletrdnicos, objetos
decorativos e materiais escola-
res). Promova registros coletivos,
com desenhos ou listas.

Organize os estudantes em
grupos e auxilie-os a decidir qual
parte da sala de aula cada grupo
ficara responsavel por analisar. Por
exemplo, é possivel dividir a turma
em quatro grupos, a sala de aula
em quatro partes e pedir para que
cada grupo analise um quadrante.

Grupo 1 Grupo 2

Grupo 3 Grupo 4

Reserve um tempo para que
os estudantes possam observar
atentamente quais sao os objetos
na parte da sala dedicada ao gru-
po. Caso eles tenham dificuldade
de nomear algum objeto, esclare-
¢a 0 objeto ao grupo. Incentive-os
a olhar o chao e as paredes, nao
deixando nenhum detalhe de fora.
Relacione com Geografia e Cién-
cias ao abordar a organizacao do
espaco e as fungdes dos objetos.
Adapte as respostas conforme o
nivel de escrita e ofereca apoio vi-
sual ou oral, conforme necessario.

)



Orientacoes didaticas O FORMATO, AS CORES E OS MATERIAIS DOS

Os objetos da sala de aula po-
dem ser entendidos como sélidos OB"ETOS
geométricos. I_\lo entanto, nesse AGORA QUE VOCE IDENTIFICOU OS OBJETOS QUE PERTENCEM
nma‘;m::tgéusr:rsa‘;I:s;‘;dac‘lar:oa‘c’ﬁ' A SALA DE AULA, VOCE DEVE TER PERCEBIDO QUE ELES TEM
culo, quadrado, retangulo e tridn- FORMATOS, CORES E MATERIAIS VARIADOS.
gulo, que podem ser identificadas VAMOS ANALISAR PRIMEIRAMENTE O FORMATO DOS OBJETOS.
nas disposicdes e contornos des- EMBORA ELES SEJAM TRIDIMENSIONAIS, ISTO E, POSSUEM
ses solidos. Apresente cada uma COMPRIMENTO, LARGURA E ALTURA, PODEMOS IDENTIFICAR FIGURAS
dlies & el @ GHikniss PLANAS NOS OBJETOS. ALGUMAS DELAS SAO ESSAS:
retomar as observacgoes dos obje-
tos da sala de aula, classificando
quais figuras planas podem ser
encontradas neles.
Essas atividades favorecem o
desenvolvimento do letramento CIRCULO QUADRADO RETANGULO TRIANGULO
matematico.
Atividade 1 1. NO ESPACO AO LADO, ( )
Incentive os estudantes a ob- DESENHEAUM DOS OBJETOS
servarem objetos reais da sala e QUE VOCE ENCONTROU
identificarem formas planas pre- NA SALA DE AULA E Resposta pessoal.
sentes neles. Por exemplo, em um IDENTIFIQUE SE HA NELE:
globo terrestre, podemos encon- CIRCULO, QUADRADO,
trar um circulo na representacdo RETANGULO OU TRIANGULO. - )
plana do equador; em uma caixa CORES
ULl S I I AGORA, VAMOS ANALISAR AS CORES DOS PRIMARIAS
o 3rl:]aS;Z‘lfnii“pﬁz"eam‘lassefﬁgfjj OBJETOS. AS CORES PRIMARIAS SAO: VERMELHO, . ‘
trar um retangulo em sua face; em AZUL E AMARELO. ELAS NAO PODEM SER OBTIDAS SECUNDARIAS
um esquadro, podemos encontrar DA MISTURA DE OUTRAS CORES. JA AS CORES
um tridngulo. Incentive o uso de SECUNDARIAS SAO AQUELAS QUE SURGEM DA ‘+.=.
vocabulério geométrico e promova MISTURA DE CORES PRIMARIAS. SAO ELAS: ROXO + -
a expressdo por meio do desenho. (VERMELHO + AZUL), LARANJA (AMARELO +
Relacione com Matematica, ao VERMELHO) E VERDE (AZUL + AMARELO). .+ =.
tratar das figuras planas, e com

Artes, pelo uso da observagédo e
representacdo grafica. Adapte a
proposta com moldes, exemplos
visuais ou apoio oral, conforme
necessario.

Na pégina 123, h4 um encarte
para que sejam trabalhadas as
formas geométricas com os estu- (zs
dantes. Peca para que eles orga- —
nizem as cartas do encarte tanto
por formas, como por cores.

2. IDENTIFIQUE QUAIS SAO AS CORES DOS OBJETOS QUE VOCE
ENCONTROU NA SALA DE AULA.

Resposta pessoal.
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Atividade 2

Nesta atividade, vocé pode trabalhar com a teoria
das cores, para que os estudantes as identifiquem
nos objetos. Nesse momento, é ideal explorar apenas
as cores primarias e secundarias. Se julgar relevante,
vocé pode fazer um experimento para que a turma
entenda esse conceito na préatica. Primeiramente, se-
lecione as cores primarias em tinta guache. Depois,
em uma folha avulsa, com o auxilio de um pincel,
oriente os estudantes a mistura-las, conforme as in-
dicagdes, formando as cores. Relacione com Arte e
Ciéncias, abordando percepgao visual, materiais e
pigmentos. Permita o uso de desenhos, palavras ou
colagens, respeitando os diferentes modos de expres-
sao.



AGORA, VAMOS ANALISAR OS MATERIAIS. OBSERVE QUE CADA
OBJETO PODE SER FEITO DE UM MATERIAL DIFERENTE, POR
EXEMPLO: PAPEL, MADEIRA, PLASTICO, TECIDO, METAL, ENTRE OUTROS

MATERIAS.

Q 3.VOCE JA PAROU PARA PENSAR DE ONDE VEM CADA MATERIAL?

OBSERVE ALGUNS EXEMPLOS A SEGUIR.

Resposta pessoal. Consulte as orientagoes didaticas.

METAL

0S METAIS SAO EXTRAIDOS
DO SOLO E DAS ROCHAS.
COM ELE E POSSIVEL FAZER
LATAS, POR
EXEMPLO.

MADEIRA
A MADEIRA UTILIZADA PARA
FAZER MOVEIS VEM DAS
ARVORES CORTADAS COM
AUTORIZACAO, RESPEITANDO
A NATUREZA. ELA RECEBE L
TRATAMENTOS ESPECIAIS, COMO
APLICACAO DE CERAS.

PLASTICO

PARA FAZER OBJETOS
DE PLASTICO COMO
BRINQUEDOS E EMBALAGENS
DE DETERGENTE, UTILIZAMOS
UM TIPO DE OLEQ QUE VEM DO
PETROLEO. O PETROLEO E RETIRADO
DO FUNDO DO MAR OU DA TERRA.

O PAPEL E GERALMENTE
PRODUZIDO A PARTIR DE
UMA ARVORE CHAMADA

EUCALIPTO. DELA, E RETIRADA
UMA SUBSTANCIA CHAMADA
CELULOSE, QUE DA ORIGEM AO PAPEL.

PAPEL

Flévio Pere ra - @llaper

TECIDO

05 TECIDOS PODEM {44
SER FEITOS DE )y
MATERIAIS NATURAIS,
COMO A LA, A
SEDA E O ALGODAO,
0OU PRODUZIDOS NAS
FABRICAS POR MEIO DE PROCESSOS
INDUSTRIAIS, COMO A VISCOSE.

4. IDENTIFIQUE O PRINCIPAL MATERIAL QUE COMPOE CADA OBJETO
QUE VOCE ENCONTROU NA SALA DE AULA.

Resposta pessoal.

Orientacoes didaticas

Esta abordagem possibilita 0 desenvolvimento do
TCT Educacao para o consumo.

Recomenda-se realizar uma roda de conversa para
que os estudantes possam desenvolver a consciéncia
de que os objetos presentes na sala de aula, assim
como outros, sdo fabricados pelos seres humanos. Para
que esse trabalho possa ser feito, sao retirados materiais
da natureza, que, por meio de alguns processos e técni-
cas, sao transformados em objetos. Também se trata de
um momento oportuno para desenvolver a consciéncia
ambiental da turma, em relacdo ao uso sustentavel dos
materiais. Informe que muitos elementos retirados da
natureza, sao finitos e, portanto, podem acabar.

Como exemplo, informe que o plastico pode levar
em média quatrocentos anos para se decompor na

)
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natureza, logo, seu uso deve ser moderado e possivel-
mente evitado. Nesse sentido, é ainda fundamental
evitar 0 desmatamento, a extingdo de espécies e ou-
tras agressoes a0 meio ambiente.

Além dos materiais listados no Livro do Estudante,
se sentir necessidade, apresente outros, conforme 0s
objetos presentes em sua sala de aula.

Atividade 3

Promova uma conversa sobre a origem dos mate-
riais, relacionando-os a objetos conhecidos pelos es-
tudantes. Utilize os exemplos visuais (papel, madeira,
plastico, tecido, metal) para ampliar o vocabulario
e a consciéncia ambiental. Relacione com Ciéncias,
desenvolvendo a habilidade EFO1CIO1 e orientando
os estudantes a comparar caracteristicas de dife-
rentes materiais presentes nos objetos do cotidiano, ¥

) abordando recursos naturais e

processos de transformac&o. Para
diferentes perfis da turma, ofere-
¢a suporte com imagens reais ou
objetos da sala.

Atividade 4

Incentive a observacao atenta
dos objetos escolares para iden-
tificar o material predominante.
Motive 0 uso de termos especi-
ficos, como papel, plastico, ma-
deira ou tecido. Relacione com
Ciéncias e Educagdo Ambiental,
reforcando a importancia do uso
consciente dos recursos. Adapte
0 registro com apoio oral, escrita
coletiva ou desenhos, conforme
as necessidades da turma. Acom-
panhe como estd a escrita dos
estudantes. Caso apresentem di-
ficuldades, escreva a resposta na
lousa e peca para que copiem.

%)



Orientacoes didaticas
Explique aos estudantes que,
nessa atividade, eles reconhecerao
padrdes, identificando semelhan-
¢as e diferengas entre os objetos da
sala de aula da professora Mércia.
E possivel desenvolver essa ati-
vidade de forma interativa com os
estudantes. Caso tenha objetos
similares em sua sala de aula,
sugere-se considerar outras for-
mas de organizagdo, Como as co-
res de caderno. A atividade pode
ser adaptada para a sua realida-
de. O mais importante é que os
estudantes exercitem encontrar
padrdes nas atividades sugeridas.

Atividade 1

Nessa atividade, os estudantes
devem identificar a figura plana
de um circulo entre as latas de
metais de diferentes formatos, lo-
calizando, portanto, qual delas é a
cilindrica.

Atividade 2

Nessa atividade, os estudantes
devem identificar quais sdo os
lapis de cor, dentre outras possi-
bilidades de materiais para colorir,
como caneta hidrogréfica colorida
e giz de cera. Para fazer isso, pre-
cisam mobilizar um padrao para
encontrar quais se assemelham
a esse objeto, feito de madeira e
com pontas coloridas para apontar.

PENSANDO E PRATICANDO: ORGANIZAGRO DOS
OBJETOS DA ESCOLA

A SALA DE AULA
DA PROFESSORA
MARCIA, EM NOSSA
ESCOLA VIRTUAL,
ESTA TODA
BAGUNCADA.

VAMOS AJUDAR
A PROFESSORA A
ORGANIZA-LA.

Eduardo Borges

1. A PROFESSORA MARCIA PRECISA DE UMA LATA DE | CILINDRICA:
METAL CILINDRICA PARA COLOCAR TODOS OS QUE TEM FACES
LAPIS DE COR. CONTORNE QUAL E O OBJETO MAIS = EMFORMATO
ADEQUADO PARA 1SSO.

DE CIRCULO.

Flévio Pereira - @flaper

2. CONTORNE OS MATERIAIS
ESCOLARES QUE PODEM
SER ARMAZENADOS NA
LATA DE METAL CILINDRICA
PARA LAPIS DE COR. DICA:
LAPIS DE COR SAO FEITOS
DE MADEIRA, TEM PONTAS
COLORIDAS E PRECISAM
SER APONTADOS. ELES SAO
DIFERENTES DE CANETAS,
DE PLASTICO, E DE GIZES
(30 DE CERA, FEITOS DE CERA.
—

Flévio Pereira - @flaper
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PARA OS CADERNOS, A PROFESSORA MARCIA FEZ A SEGUINTE
ORGANIZAGAO:

e O CADERNO VERMELHO E DE PORTUGUES.
O CADERNO E DE MATEMATICA.
O CADERNO AZUL E DE CIENCIAS.

e O CADERNO VERDE E DE HISTORIA.

O CADERNO LARANJA E DE GEOGRAFIA.

O CADERNO ROXO E DE ARTE.

3. IDENTIFIQUE-OS, COLOCANDO O NOME DO COMPONENTE

CURRICULAR NOS ESPACOS.

Eduardo Borges

Arte

Histéria

Portugués

Ciéncias

Matemética

Geografia

4. OBSERVE O DESENHO DA SALA DE AULA DA PROFESSORA MARCIA.

Q A) CONTE QUANTAS MESAS VERMELHAS E VERDES VOCE
ENCONTROU NA IMAGEM.

Ha 6 mesas verdes e 6 mesas vermelhas. Consulte as Orientagdes didaticas.

B) DESENHE AS CARTEIRAS ORGANIZADAS EM TRES FILEIRAS E
ALTERNADAS POR COR.

Consulte as orientagoes didaticas.

)
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Atividade 4

Na ilustracdo, ha 6 carteiras vermelhas e 6 car-
teiras verdes. Veja a seguir uma possivel resposta de
ordenacao das carteiras:

Orientacoes didaticas
Atividade 3

Nesta atividade, os estudantes devem identificar
que o caderno de cada componente curricular pos-
sui um padrao de cor a ele associado, de forma que
cada estudante precisa ter um conjunto de cadernos
organizado dessa maneira. Explicar esse tipo de or-
ganizagao pode ajudar o estudante a encontrar um
caderno especifico de uma disciplina, lendo 0 nome
do componente curricular ou simplesmente identifi-
cando a cor.

Rubrica de avaliacao

Avalie o desempenho de cada
estudante, conforme a sugestao
a seguir.

Critério de avaliacao

Organizar objetos, conside-
rando diferentes caracteristicas,
como cor, formato e material,
que podem ser entendidas como
semelhancas e diferencas.

Desempenho excelente (4):
consegue organizar 0s objetos da
sala de aula, de forma autonoma,
identificando corretamente cor,
formato e material.

Bom desempenho (3): conse-
gue organizar 0s objetos da sala
de aula, com a ajuda do professor,
identificando corretamente cor,
formato e material.

Desempenho parcial (2): con-
segue organizar alguns objetos da
sala de aula, mas confunde algu-
mas caracteristicas.

Necessita melhorar (1): nado
consegue organizar os objetos da
sala de aula, demonstrando difi-
culdade em identificar suas carac-
teristicas.

Caso constate a necessidade
de remediacao, retorne aos con-
ceitos de cor, formato e material,
apresentados no capitulo, e dé a
oportunidade de os estudantes
fazerem mais uma vez a ativida-
de sugerida em Pensando e pra-
ticando. Para tornar a atividade
mais préxima da realidade da
turma, é possivel recriar o cena-
rio da ilustragao em sala de aula,
facilitando a identificagcao dos es-
tudantes.

)
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Orientacoes didaticas

Leia em voz alta para a turma
o trecho do livro Flicts, de Ziraldo,
disponivel no Livro do Estudante.
Caso possua um exemplar da obra
no cantinho de leitura da sala de
aula ou na biblioteca da escola,
pode ser interessante realizar a
leitura completa do livro antes de
dar inicio a atividade e pedir para
que os estudantes acompanhem
0 trecho sugerido novamente.

No entanto, antes disso, per-
gunte aos estudantes se conse-
guem imaginar o que seja Flicts.
A depender da experiéncia de
leitura da turma, é possivel que
ja conhecam o livro, portanto,
levante as hipoteses da turma.
Depois da leitura, sugere-se le-
var os estudantes a refletir sobre
como as diferengas entre os seres
humanos, abordadas no Capitulo
2, podem ser discutidas por meio
desse texto literario, de maneira
Iidica. Convide-os também a re-
contar a histéria, verificando se
a compreenderam. As atividades
propostas nesta secao permitem
desenvolver o Tema Contempora-
neo Transversal (TCT) - Diversida-
de Cultural.

32
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DIVERSIDADE CULTURAL E O RESPEITO AS DIFERENCAS

O TEXTO A SEGUIR E UM TRECHO DO LIVRO FLICTS, DE ZIRALDO.

ERA UMA VEZ UMA COR

MUITO RARA E MUITO TRISTE

QUE SE CHAMAVA FLICTS
[...]

TUDO NO MUNDO TEM COR

TUDO NO MUNDO E
AZUL

COR-DE-ROSA

OU FURTA-COR

E VERMELHO OU

AMARELO

QUASE TUDO TEM SEU TOM
ROXO

VIOLETA OU LILAS

MAS

NAO EXISTE NO MUNDO
NADA QUE SEJA FLICTS

- NEM A SUA SOLIDAO -
FLICTS NUNCA TEVE PAR

NUNCA TEVE UM LUGARZINHO

NUM ESPACO BICOLOR

(E TRICOLOR MUITO MENOS
- POIS TRES SEMPRE FOI DEMAIS)

NAO

NAO EXISTE NO MUNDO
NADA QUE SEJA FLICTS
[.]

LEIA-O JUNTO COM O PROFESSOR.

FLICTS

ZIRALDO. FLICTS. SAO PAULO: MELHORAMENTOS, 2019. E-BOOK.

Eduardo Borges



DEPOIS DE DESCREVER COMO AS CORES SE APRESENTAM NO
MUNDO E COMO FLICTS SE SENTIA SOZINHA, O LIVRO TERMINA DA
SEGUINTE MANEIRA:

[..], MAS NINGUEM SABE A VERDADE (A NAO SER OS ASTRONAUTAS)

QUE DE PERTO DE PERTINHO

A LUA E FLICTS.

ZIRALDO. FLICTS. SAO PAULO: MELHORAMENTOS, 2019. E-BOOK.

ZIRALDO (1932-2024)

FOI UM ESCRITOR E
DESENHISTA BRASILEIRO,
NASCIDO EM MINAS GERAIS.
FICOU MUITO CONHECIDO
POR SUAS OBRAS FLICTS,

O MENINO MALUQUINHO

E A TURMA DO PERERE.

Lucas Lima/UOL/Folhapress

RETRATO DO ARTISTA E JORNALISTA ZIRALDO.

Q2 1.0 QUE E FLICTS?

Uma cor.

Q 2. POR QUE FLICTS SE SENTIA SOZINHA?

Porque ela acreditava que ndo havia nada no mundo que fosse igual a ela.

Q 3. QUAL E A IMPORTANCIA DE DESCOBRIR QUE A LUA ERA FLICTS?

Flicts finalmente se sente representada ao descobrir que alguma coisa tinha a sua cor.

4.0 QUE O TEXTO DO LIVRO DE ZIRALDO NOS ENSINA SOBRE A
——IMPORTANCIA DA DIVERSIDADE E DO RESPEITO AS DIFERENCAS?

ZIRALDO

= i
VENHA DESCOBRIR! . ae

s £
PARA SABER MAIS SOBRE A HISTORIA DE F,‘ ; E'@:ng
FLICTS, LEIA O LIVRO DE ZIRALDO. NELE, e EE e
E POSSIVEL ACOMPANHAR A HISTORIA . -
JUNTO COM ILUSTRACOES. HAm

ZIRALDO. FLICTS: EDICAO COMEMORATIVA DE
50 ANOS. SAO PAULO: MELHORAMENTOS, 2019.

Resposta pessoal. Flicts nos ensina que cada pessoa no mundo é Unica e tem suas proprias
caracteristicas, que devem ser valorizadas e respeitas pelas outras pessoas. Algumas vezes,
L podemos nos sentir como Flicts, sozinhos, tristes e excluidos por ndo nos identificarmos com mais /)
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ninguém. Quando Flicts descobre que a Lua tem a sua cor, sente-se feliz, por estar representada.
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Orientacoes didaticas

Leia com a turma a parte final
do livro Flicts, na qual o narrador
conta que a lua, bem de perto,
possui essa cor imagindria. Explique
que nao se trata de uma infor-
macao real, mas de uma forma
lidica e fantasiosa de explorar a
tdo esperada representatividade
de alguém que se sentia muito s6
e excluido, por ndo se reconhecer
em nada. Nesse sentido, explo-
re como a representatividade é
importante para a valorizagao
das diferencas e da diversidade
cultural. Por exemplo, € muito im-
portante que mulheres, pessoas
negras, indigenas e pessoas com
deficiéncia sejam representadas
em cargos publicos, em liderangas
de empresas, em filmes, novelas, li-
Vros, para que as pessoas possam
se reconhecer como pertencentes
a esses campos de atuacao.

Atividade 1

Utilize esse ponto de partida
para discutir com a turma que se
trata de uma cor diferente, que
nao se encaixa nos padroes co-
muns. Estimule a percepgao sim-
bélica da cor como identidade.
Relacione com Artes e Lingua Por-
tuguesa, explorando linguagem
figurada e interpretagao de texto.

Atividade 2

Explore o sentimento de exclu-
sao vivenciado pela personagem
€ promova uma conversa sobre
como todos temos algo tnico. Re-
lacione com projetos sobre con-
vivéncia e respeito as diferengas.
Valorize a escuta e a expressao
emocional dos estudantes.

Atividade 3

Oriente a turma a compreen-
der que esse reconhecimento
traz pertencimento e autoestima.
Promova atividades de expressao
sobre “se sentir incluido”. Rela-
cione com o eixo de identidade e
diversidade nos componentes de
Lingua Portuguesa e Arte.

Atividade 4

Estimule reflexdes sobre acei-
tacdo, empatia e convivéncia.
Relacione com temas transversais
como diversidade cultural e inclu-
sao. Adapte a proposta com rodas
de conversa, registros orais ou de-
senhos sobre como cada um se
sente especial.

)



Orientacoes didaticas

A secdo Rever ideias tem o
objetivo de fazer uma avaliagao
formativa dos estudantes, isto &,
busca reunir dados sobre o pro-
gresso da turma, em um processo
continuo. Por meio dela, incentive
a participacao ativa de todos,
como forma de refletir sobre o
aprendizado. Caso julgue que
algum conceito nao foi bem com-
preendido por eles, recomenda-se
retornar as atividades, para garantir
que todos alcancem os objetivos
de aprendizagem.

Como estratégia de mediagao
pedagbgica, sugere-se que 0s €s-
tudantes respondam as questdes
em grupos. Depois, em um segun-
do momento, oriente 0s grupos a
compartilhar as respostas com a
turma. Discuta quais sao as res-
postas esperadas e resolva as
principais ddvidas da turma.

Atividade 1

A questdo avalia se os estu-
dantes compreenderam quais sao
alguns dos principais artefatos
computacionais que existem nos
dias de hoje e para quais fungoes
sdo utilizados, atendendo as ne-
cessidades pessoais e coletivas.

Atividade 2

A questao avalia se os estudan-
tes compreenderam o conceito de
que uma informacdo pode ser re-
presentada em diferentes lingua-
gens, como uma imagem e uma
descricao em palavras.

REVER IDEIAS

1. LIGUE OS ARTEFATOS COMPUTACIONAIS AS SUAS FUNCOES.

FAZER TAREFAS COTIDIANAS,
COMO BRINCAR E ESTUDAR EM
LUGARES FIXOS (QUARTO, SALA DE
CASA, ESCRITORIO ETC.).

Suriyo/AdobeStock

Den Rozhnovsky/Shutterstock.com

— FAZER TAREFAS COTIDIANAS,

COMO BRINCAR E ESTUDAR,
LEVANDO OS APARELHOS A
QUALQUER LUGAR.

New Africa/AdobeStock

‘\/.

2. CRIE UM PERSONAGEM UTILIZANDO A IMAGEM DE UM ANIMAL.
MOSTRE COMO ELE E E ESCREVA O NOME DELE.

&
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Q 3. PECA PARA UM COLEGA ADIVINHAR QUAL ANIMAL VOCE
DESENHOU. PARA AJUDA-LO, DE DICAS, COMO IMITAR O SOM QUE
O ANIMAL FAZ OU FALAR CARACTERISTICAS DELE.

Resposta pessoal.

4. ORGANIZE OS OBJETOS A SEGUIR POR COR, FAZENDO OS
DESENHOS EM SEU CADERNO.

No caderno, os estudantes devem desenhar 3 conjuntos: 1) o caderno vermelho e Iapis vermelho;
2) a cadeira azul e a caneta azul; 3) a lousa verde e a mochila verde.

Orientacoes didaticas
Atividade 3

A questao avalia se o0s estu-
dantes compreenderam que uma
informagao pode ser transmitida
de diferentes formas.

Atividade 4

A questao avalia se os estudan-
tes conseguem aplicar o reconhe-
cimento de padrdes em objetos
em sala de aula, como forma de
organiza-los. Nesse caso, a cor
foi utilizada como critério para
identificacdo de semelhangas e
diferencgas.

FORA DE PROPORCAO

ul
/

oatintro/AdobeStock

valkoinen7/AdobeStock

ApoevArt/Shutterstock.com

Dilok Klaisataporn/Shutterstock.com

Zadiraka Evgenii/Shutterstock .com

Refox Photos/Shutterstock.com
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Competéncias gerais: 1, 2, 4
el5

Competéncias da Computacao:
1,2,3,4,5,6e7

Objetivos pedagogicos

« Introduzir nogoes de seguranga
e responsabilidade no uso de
tecnologia por meio da protecao
dos dados pessoais.

« Introduzir o conceito de codifi-
cacao da informacao, utilizando
diferentes processos da vida
cotidiana.

« Conceituar algoritmos em lingua-
gem acessivel para os estudantes.

Orientacoes didaticas

As abordagens propostas nesta
unidade permitem desenvolver os
TCTs - Educacao alimentar e nu-
tricional e Vida familiar e social

Leia com a turma o titulo da
unidade e pergunte se conhecem
a parlenda que o inspira:

i Um, dois, feijao com arroz

¢ Um, dois.. feijio com arroz
Trés, quatro... feijao no prato
Cinco, seis... falar inglés
Sete, oito... comer biscoito
Nove, dez... comer pastéis

BRASIL. Parlenda popular:
Um, dois... feijao com arroz. Tradigao
oral brasileira. [S.L]; [s.n.], [s.d.].

Entdo, levante as hipdteses da
turma sobre o tema da unidade,
levando em conta que, ao longo de
todo o livro, uma cidade esta sen-
do construida, como em um jogo.
Em seguida, peca que observem a
ilustracdo. Por meio dela, a turma
pode concluir que, nesta unidade,
vao construir e explorar o restau-
rante da cidade. Com essa narra-
tiva, serd possivel abordar o Tema
Contemporaneo Transversal Edu-
cacao Alimentar e Nutricional, de
forma interdisciplinar, associando
Computagéo, Lingua Portuguesa,
Arte e Matematica, conforme in-
dicacdes nos inicios dos capitulos.

Explique que um restaurante é
um lugar onde as pessoas fazem
refeicdes fora de casa, também é
0 local de trabalho de muitas pes-
soas, como cozinheiros, gargons,
atendentes etc. No Brasil, existe
uma iniciativa promovida pelo go-
verno federal dos chamados res-
taurantes populares, que visa 0

UNIDADE

UM, DOIS... FEIJAO
COM ARROZ

VOCE CHEGOU NA FASE 2 DO JOGO E ACABA DE
DESBLOQUEAR UMA NOVA PARTE DA CIDADE. E
HORA DE CRIAR O RESTAURANTE.

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

combate a fome e a garantia da seguranca alimentar
e nutricional de muitas pessoas. Pergunte aos estu-
dantes se eles ja foram a um restaurante comercial, a
um restaurante popular ou até mesmo a uma cozinha
comunitaria, geralmente disponiveis em diferentes co-
munidades brasileiras.



\

1. OBSERVE A ILUSTRACAO. CONTORNE O OBJETO NO QUAL O
RESTAURANTE DIVULGA O PRATO DE COMIDA DISPONIVEL NO DIA.

Espera-se que os estudantes contornem a placa que apresenta um prato de comida.

2. MARQUE QUAIS SAO OS INGREDIENTES QUE FAZEM PARTE DESSE

PRATO.

ARROZ.
FEIJAO.
D MACARRAO.

-,

Flavio Pereira - @flaper

D BATATA.
CARNE.
SALADA.

Reprodugdo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Leia para a turma os enunciados
das atividades disponiveis no Livro
do Estudante, orientando-os a con-
tornar a placa do restaurante e a
marcar as respostas corretas, com
base na ilustragao.

Aproveite o tema e explore o
fato de que algumas comidas
que podem agradar ao paladar
nem sempre sao saudaveis, como
biscoito e pastel, mencionados na
parlenda que origina o titulo do
capitulo. O biscoito é um alimen-
to ultraprocessado. J& o pastel
resulta de uma receita culinaria
que geralmente envolve alimen-
tos processados, como o queijo,
e requer muitas vezes 0 uso de
6leo ou gordura vegetal para fri-
tura. O Guia alimentar para a
populacao brasileira recomenda
0 consumo moderado de alimentos
processados e que seja evitado
0 de alimentos ultraprocessados,
devido aos problemas de salde
que podem ser causados pela
composicdo nutricional desses
alimentos, como o excesso de gor-
dura e aglcar. Verifique também o
que os estudantes sabem sobre
0 preparo de alimentos, com base
no que ja observaram no cotidiano.
0 raciocinio do passo a passo do
modo de preparo de alimentos
sera essencial para o desenvolvi-
mento do conceito de algoritmo, a
ser trabalhado nesta unidade.

Saiba mais sobre a classificagdo
dos alimentos ao ler o guia escrito
pelo Ministério da Saide.

BRASIL. Ministério da Salde. Guia
alimentar para a populacao bra-
sileira. 22 ed. Brasilia, DF: Ministério
da Salde, 2014. Disponivel em:
https://tedit.net/mhp2Ix. Acesso
em: 29 maio 2025.

)



Habilidades da Computacao:
EF01CO07 e EF15C009
Interdisciplinaridade
Habilidades da Lingua Portu-
guesa:

EF12LP02: Buscar, selecionar
e ler, com a mediacdo do pro-
fessor (leitura compartilhada),
textos que circulam em meios
impressos ou digitais, de acordo
com as necessidades e interesses.
EFO1LPO4: Distinguir as letras do
alfabeto de outros sinais gréficos.
EFO1LP10: Nomear as letras do
alfabeto e recita-lo na ordem
das letras.

EF15LP03: Localizar informagoes
explicitas em textos.

EF15LP09: Expressar-se em Si-
tuagdes de intercambio oral com
clareza, preocupando-se em ser
compreendido pelo interlocutor e
usando a palavra com tom de voz
audivel, boa articulagao e

ritmo adequado.

EF15LP10: Escutar, com atencao,
falas de professores e colegas, for-
mulando perguntas pertinentes ao
tema e solicitando esclarecimen-
tos sempre que necessario.
EF15LP13: Identificar finalidades
da interacao oral em diferentes
contextos comunicativos (solicitar
informacoes, apresentar opinioes,
informar, relatar experiéncias etc.).
Habilidades de Matematica
EFO1MAO1: Utilizar nimeros na-
turais como indicador de quanti-
dade ou de ordem em diferentes
situacoes cotidianas e reconhe-
cer situacdes em que 0s nlime-
ros nao indicam contagem nem
ordem, mas sim cddigo de iden-
tificagao.

EFO1MAOQ4: Contar a quantidade
de objetos de colegoes até 100
unidades e apresentar o resultado
por registros verbais e simbélicos,
em situagbes de seu interesse,
como jogos, brincadeiras, mate-
riais da sala de aula, entre outros.

Orientacoes didaticas

0 capitulo auxilia no desenvol-
vimento da tomada de decisdo
responsavel, no que diz respeito a
capacidade de tomar decisoes e
refletir sobre as suas consequén-
cias, ao avaliar os riscos existentes
na internet.

0 objetivo deste capitulo é in-
troduzir nocbes de seguranca e
responsabilidade no uso de tecno-

99
1% 4

449

44
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cAPiTULo

JOGAR COM
SEGURANCA

NOME DE USUARIO

ANTES DE COMECAR A EXPLORAR O
RESTAURANTE, VAMOS APRENDER ALGUMAS
COISAS IMPORTANTES. EM TODO JOGO
DIGITAL, PRECISAMOS DEFINIR UM NOME DE
USUARIO. VOCE SABE O QUE E ISSO?

USUARIO E QUALQUER PESSOA QUE
UTILIZA UM SERVICO, PRODUTO OU
DISPOSITIVO COMPUTACIONAL PARA
BRINCAR, CONVERSAR, TRABALHAR OU
REALIZAR OUTRAS ATIVIDADES. NA INTERNET,
AS PESSOAS QUE NAVEGAM PELA REDE

O NOME DE USUARIO:
TAMBEM CHAMADO DE
APELIDO OU NICKNAME,
E COMO AS PESSOAS

SE RECONHECEM NA
INTERNET. E MUITO
USADO EM JOGOS,
PARA QUE OS OUTROS
JOGADORES POSSAM
SABER, POR EXEMPLO,
QUEM ESTA GANHANDO
MAIS PONTOS.

TAMBEM SAO CHAMADAS DE USUARIAS.

OBSERVE A IMAGEM.

Eduardo Borges

s,
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logia por meio da protecao dos dados pessoais. Desse
modo, busca-se conscientizar os estudantes de que as
tecnologias devem ser utilizadas de maneira segura,
ética e responsavel, evitando que suas informagdes
pessoais sejam utilizadas por pessoas mal-intencionadas.
Para concretizar esse trabalho, é possivel desenvolver
uma abordagem interdisciplinar, aliando o estudo da
Computacdo aos componentes curriculares de Lingua
Portuguesa e Matemética, como formas de incentivar a
alfabetizacdo e o letramento matematico. Em relagao a
Lingua Portuguesa, sdo trabalhadas as letras do alfabe-
1o, a leitura de um texto sobre privacidade na internet e
0 incentivo ao intercdmbio conversacional em sala de
aula. No que se refere a Matematica, sdo trabalhados
o0s nlimeros naturais como cddigo de identificacdo e a
contagem de niimeros de 1 a 100 unidades.

Explique que, antes de comegarem a explorar o res-
taurante da cidade, todos precisarao aprender alguns
conceitos importantes para jogar com seguranca.

Apresente a turma o conceito de nome de usua-
rio e pergunte se tém o costume de jogar jogos
digitais. Caso a resposta seja afirmativa, convide
os estudantes a pronunciar seus nomes de usuario
nesses jogos. Anote e guarde as respostas, para
que, ao final do capitulo, eles possam refletir se
sao escolhas seguras.



1. QUAL E O NOME DE USUARIO ESCOLHIDO POR QUEM ESTA JOGANDO?

Lulu.

2. IMAGINE QUE VOCE PRECISE CRIAR UM NOME DE USUARIO PARA
UM JOGO. QUE NOME VOCE USARIA?

Resposta pessoal.

OBSERVE ESTA OUTRA IMAGEM.

Eduardo Borges

(15 PONTO9)

(10PONTOS)

JOASIA
(8 PONTOS)

O

3. QUEM ESTA EM PRIMEIRO LUGAR NO JOGO?

CORUJA.

4. CONTORNE O NOME DE USUARIO QUE PARECE SER O NOME REAL
DE UMA CRIANCA.

CORUJA SUPER-EDU

QUANDO O APELIDO PARA NOME DE USUARIO JA FOI UTILIZADO
POR OUTRO JOGADOR, E COMUM ACRESCENTAR ALGUM NUMERO A
ELE, POR EXEMPLO: ARARA9. NESSE CASO, JUNTO A PALAVRA ARARA
FOI INSERIDO O NUMERO 9.

@
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Orientacoes didaticas
Atividade 4

Peca aos estudantes que leiam
cada um dos nomes em voz alta. E
importante que eles reconhegam
que CORUJA e SUPER-EDU sao
apelidos inventados pelos joga-
dores, ao passo que JULIA SILVA
€ 0 nome verdadeiro de alguém,
uma vez que se trata de nome e
sobrenome. Os dois primeiros nao
permitem que se reconhega a
identidade verdadeira do jogador,
enquanto o segundo sim. Pode-se
argumentar que se trata de um
nome comum, que muitas pessoas
podem ter esse nome, no entanto,
a informagdo pode permitir uma
confirmacgdo, quando ja se sabe
algo sobre a pessoa, como o fato
de gostar de determinado jogo.
Essa reflexdo é fundamental para
refletir sobre a seguranca na inter-
net, assunto que sera desenvolvido
ao longo do capitulo.

)



Orientacoes didaticas
Atividade 5

Retome as letras do alfabeto
com a turma e pega aos estu-
dantes que as recitem na ordem
correta. Em seguida, oriente-0s a
preencher o quadro com as letras
que estdo faltando. Elas precisam
estar em ordem alfabética.

Atividade 6

Incentive os estudantes a contar
até 100, registrando os ndmeros
que faltam no quadro. Explique que,
em nomes de usuario, 0s nimeros
nao sao utilizados como indicado-
res de quantidade ou ordem, mas
como um cddigo de identificagao,
que pode personalizar um apelido
comum. Por exemplo, em ARARA9,
pode-se pressupor que outras
pessoas ja tenham escolhido o
mesmo nome, portanto 0 usuario
escolheu acrescentar um nimero,
que pode ser ou nao aleatorio.
Pois esse ndmero, por sua vez,
nao necessariamente indica que
existem oito usudrios que registra-
ram o apelido anteriormente. Ele
pode ainda ter sido escolhido por
ter algum significado para o joga-
dor, como o dia da data de ani-
versario ou a idade, por exemplo.

Atividade 7

Pronuncie os nomes dos sim-
bolos para os estudantes: @ (ar-
roba), - (traco), # (cerquilha ou
“jogo da velha”), * (asterisco) e
_ (underline). Explique que tais
simbolos sdo muito utilizados na
internet. O arroba, por exemplo, é
utilizado em enderecos de e-mail.

5. PARA FORMAR PALAVRAS, UTILIZAMOS AS LETRAS DO ALFABETO.
COMPLETE O QUADRO A SEGUIR EM ORDEM ALFABETICA PARA
RELEMBRAR QUAIS SAO ESSAS LETRAS.

A B C D E F G
H I J K L M N
o} P Q R S T U
\ w Y z

6. AGORA, VAMOS RELEMBRAR O$ NUMEROS DE 1 A 100. COMPLETE

O QUADRO.
1 2 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 31 33 34 35 36 37 38 39 40
41 42 43 44 45 46 47 48 49 50
51 52 53 54 55 56 57 58 59 60
61 62 63 64 65 66 67 68 69 70
71 72 73 74 75 76 77 78 78 80
81 82 83 84 85 86 87 88 89 90
91 9 93 94 95 % 97 93 99 100

NO NOME DO USUARIO TAMBEM PODEM SER UTILIZADOS
SIMBOLOS QUE NAO SAO LETRAS NEM NUMEROS, TAIS COMO:

— - * @ #

POR EXEMPLO: JOANINHA®. NESSE CASO, JUNTO A PALAVRA
JOANINHA FOI INSERIDO O SIMBOLO @, CONHECIDO COMO "ARROBA".

7.LEIA OS NOMES DE USUARIO A SEGUIR E CONTORNE:
» DE VERMELHO O QUE SAO LETRAS.
e DE AZUL O QUE SAO NUMEROS. DUDU e BOLINHA. De azul, 9, 4. De ama-
- i relo, os simbolos @, -.
e DE O QUE SAO SIMBOLOS.

Os estudantes devemn circular de vermelho

|  DUDU9@ BOLINHA-4

40
a0,

Reproducéo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.



O QUE SAO DADOS PESSOAIS?

AS INFORMACOES QUE NOS IDENTIFICAM COMO PESSOAS SAO
CHAMADAS DE DADOS PESSOAIS.

LEIA ALGUNS EXEMPLOS DE DADOS PESSOAIS:
* FILIACAO (NOME DOS PAIS).

e ENDERECO.

* NOME.
° DATA DE NASCIMENTO.

° NATURALIDADE (CIDADE E
ESTADO ONDE NASCEU).

ALGUNS DELES APARECEM NOS NOSSOS DOCUMENTOS, COMO A
CARTEIRA DE IDENTIDADE NACIONAL (CIN).

FRANCISCO S0UZA

KOME SOCIALL

REGISTRD GERAL - CPF BEXD:
123455 78901 MASCULING

DATA DE NASCIMENTS - NACIONALIDADE:
A0E02T BRASILEIRD

RATURALIDADE. . VALIDADE:
SALVADORBA FANTR035

‘\'J\""‘"'\-u\- -.\L -

ASSINATURA DO TITULAR

REPRESENTACAO DE MODELO DE CARTEIRA DE IDENTIDADE NACIONAL (CIN),

EMITIDA PELO GOVERNO FEDERAL.

FALANDO SOBRE

EDUCACAO E SAUDE.

FOI UTILIZADA. Resposta pessoal.

e ]

(2 1. PERGUNTE A SEUS PAIS OU RESPONSAVEIS SOBRE UMA
SITUACAO EM QUE SUA CARTEIRA DE IDENTIDADE NACIONAL

C° 2.EM QUE MOMENTO ELA FOI SOLICITADA? ALGUM OUTRO
DOCUMENTO JA FOI SOCILITADO? Respostas pessoais.

Flavio Pereira - @flaper

r E MUITO IMPORTANTE QUE TODAS AS PESSOAS DO PAIS TENHAM
UM DOCUMENTO QUE POSSIBILITE A SUA IDENTIFICAGAO. ISSO
GARANTE A CADA CIDADAO O ACESSO A DIVERSOS DIREITOS, COMO

Reprodugdo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Orientacoes didaticas

Atividade complementar
Oriente os estudantes a ler e

a identificar, na Carteira de lden-
tidade Nacional (CIN), os dados
pessoais exibidos no documento.
Entre os dados apresentados no
livro, eles poderao concluir que
apenas o endereco residencial
nao aparece no documento. Em
seguida, caso considere pertinen-
te, conduza uma roda de conversa
por meio das seguintes perguntas
norteadoras:

1.J4 pararam para pensar por
que os dados da carteira de
identidade sao importantes?
(Espera-se que os estudantes
digam que os dados sao impor-
tantes porque mostram quem
somos e dados que sao exclu-
sivamente do portador.)

2. Ao jogar na internet, devemos
usar nosso nome completo
para criar o nome do usuéario?
(Espera-se que respondam que
ndo, porque nao é seguro, afi-
nal os dados sdao pessoais e
ndo devem estar disponiveis
para todos. E mais seguro criar
um nome de usuario com sim-
bolos e niimeros.)

3. Em quais situagoes devemos
usar a carteira de identidade?
(Espera-se que os estudantes
digam que a utilizamos quan-
do vamos ao médico; quando
saimos para passear; ao fazer
matricula em algum curso etc.)

4. E 0 nome de usuério que criamos
com simbolos, podemos usar em
qualquer lugar? (Espera-se que
os estudantes digam que nao,
porque 0 nome de usuario que
criamos com simbolos é adequa-
do para jogar na internet. Por-
tanto, ele nao substitui os dados
da carteira de identidade, que é
usada para identificagao em ou-
tros lugares e situagoes.)

Com esta atividade complemen-
tar, espera-se que os estudantes
compreendam que a seguranca de
dados deve acontecer no mundo
virtual assim como nas atividades
cotidianas em que precisamos nos
identificar. Além disso, que enten-
dam que ha formas diferentes de
se apresentar, mas que em todas
elas devemos ter o cuidado de pro-
teger 0s nossos dados.

@



Orientacoes didaticas
Atividade 1

Com a turma, leia em voz alta
cada uma das opgdes e reserve
um tempo para que realizem a
identificacdo do tipo de dado pes-
soal, relacionando as colunas.
Depois de registrarem suas respos-
tas, solicite que as justifiquem. O
item a é uma data de nascimento,
pois € o (inico item que apresenta
informagbes apenas numéricas.
Espera-se também que os estu-
dantes saibam que datas sao co-
mumente registradas entre barras,
sendo organizadas, na lingua por-
tuguesa, na ordem dia, més e ano.
0 item b é um endereco, porque
se inicia com a palavra “rua” e traz
0 ndmero da casa e 0 nome do
bairro. Outras opgdes de endereco
podem incluir palavras como “ave-
nida”, “travessa”, “alameda” etc. O
item ¢ é 0 nome da crianga, por-
que traz apenas 0 nome de uma
pessoa. O item d, por sua vez,
s6 pode ser a filiagdo (nome dos
pais), porque exibe o nome de
duas pessoas, 0 pai € a mae, res-
pectivamente. Pode-se notar ain-
da que os sobrenomes dos pais
sao repetidos no nome do filho. O
item e é a naturalidade, porque
contém o nome de uma cidade
(Belém) e de um estado (Para).
Por fim, o item f é uma foto, pois
¢ a (inica opgdo que contém uma
imagem.

Caso julgue pertinente, acesse
o Infogréfico clicavel com os es-
tudantes para que eles entendam
onde é seguro compartilhar os da-
dos pessoais.

1. RELACIONE ESTAS INFORMAGOES AO TIPO DE DADO PESSOAL. C\v
A) 12/04/2020 A
B) RUA DO LIMAOQ, 63, GUAMA
C) MIGUEL DIAS SOUZA
D) ANA DIAS E LUCAS SOUZA
E) BELEM, PARA

F)

deagreez/AdobeStock

NOME
DATA DE NASCIMENTO

NATURALIDADE (CIDADE E ESTADO ONDE NASCEU)

@ FILIACAO (NOME DOS PAIS)

ENDERECO
FOTO

QUANDO NAVEGAMOS NA INTERNET, PRECISAMOS PENSAR MUITO
BEM EM QUAIS SITUACOES DEVEMOS OU NAO COMPARTILHAR NOSSOS
DADOS PESSOAIS, POIS ESSAS INFORMAGOES PODEM SER UTILIZADAS
PARA NOS ENCONTRAR PESSOALMENTE E NOS PREJUDICAR.

VOCE JA OUVIU DE ALGUM FAMILIAR DE QUE DEVEMOS TER
CUIDADO E ATENGAO AO CONVERSAR COM ESTRANHOS? ESSE
CONSELHO TAMBEM VALE PARA AS INTERAGCOES NA INTERNET: NAO
COMPARTILHE INFORMAGOES PESSOAIS. PORTANTO, QUANDO ALGUEM
PEDIR SEUS DADOS, DIGA NAO E PECA AJUDA PARA UM ADULTO DE
SUA CONFIANGA, COMO SEUS PAIS, RESPONSAVEIS OU PROFESSORES.

=
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Para ler com os estudantes

BLAND, Nick. A fabulosa maquina de amigos. Traducao
de Gilda de Aquino. S&o Paulo: Brinque-Book, 2018.

0 livro apresenta a histéria da galinha Pipoca, que
encontra um smartphone e passa a fazer amigos vir-
tuais. Em determinado momento, ela descobre que
0s novos amigos eram lobos que queriam devorar
galinhas, isto é, ndo tinham a identidade esperada e
buscavam agir com més intengdes. Trata-se de uma
narrativa que pode fazer as criangas refletirem sobre
0s perigos da internet.

Reproducéo/Editora Brinque-Book




2. CONVERSE COM UM COLEGA SOBRE A SEGUINTE SITUACAO E

RESPONDA AS PERGUNTAS.

LUISA COMECOU A BRINCAR COM UM JOGO QUE SIMULA A
ADMINISTRACAO DE UMA FAZENDA. AO ENTRAR NO JOGO, ELA
INSERIU SEU NOME VERDADEIRO COMO NOME DE USUARIO. DEPOIS
DE UM TEMPO, ELA RECEBEU UMA SOLICITACAO DE AMIZADE NO
JOGO, FEITA POR PEDRINHO. NA SUA TURMA DA ESCOLA, HA UM
COLEGA CHAMADO PEDRO, MAS ELA NAO TEM CERTEZA SEE A
MESMA PESSOA. EM UMA MENSAGEM, ELE PERGUNTA ONDE ELA
MORA PARA QUE POSSAM JOGAR JUNTOS.

Consulte as orientacbes didaticas.

Q A) LUISA DEVERIA TER INSERIDO SEU NOME VERDADEIRO NO JOGO?

Q B) VOCE CONSIDERA SEGURA A ATITUDE DE ACEITAR PEDRINHO
NO JOGO SEM SABER SE ELE ERA SEU AMIGO DA ESCOLA?

Q C) VOCE ACHA QUE LUISA DEVE PASSAR SEU ENDEREGO PARA

PEDRINHO?

(2 D) O QUE LUISA DEVE FAZER DIANTE DESSA SITUACAQ?

3. LUISA PRECISA ESCOLHER UMA IMAGEM QUE A REPRESENTE PARA

O JOGO. QUAL E A MAIS SEGURA?

D FOTO PESSOAL. IMAGEM DE UMA PERSONAGEM.

s

Rido/AdobeStock

~N

Foxylmage/AdobeStock

@
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Orientacoes didaticas
Atividade 2

Leia a situagao-problema em voz
alta para a turma e oriente que se
relinam em duplas para conversar
sobre ela. No item a, os estudantes
devem dizer que Luisa ndo deveria ter
colocado seu nome verdadeiro como
nome de usuario no jogo, pois se tra-
ta de um dado pessoal que permite
identificar a pessoa. Nesse caso,
ela pode ter exposto uma informa-
¢ao pessoal a estranhos. No item b,
espera-se que 0s estudantes con-
siderem que a atitude de Luisa ndo
foi segura. Apesar de ter um amigo
chamado Pedro, ela ndo conseguiu
confirmar de que se tratava do colega
da escola, portanto pode ser um es-
tranho com mas intengdes. Promova
a reflexao de que, no mundo digital
e no ambiente fisico, nem sempre as
pessoas sao quem dizem ser, € por
essa razao € preciso ter bastante cui-
dado. No item ¢, os estudantes de-
vem dizer que Luisa ndo deve forne-
cer seu endereco, ja que se trata de
outro dado pessoal que nao deve ser
compartilhado com desconhecidos.
Até o momento, ela ndo conseguiu
ter a confirmagdo de que estd mes-
mo conversando com um amigo. No
item d, incentive os estudantes a re-
fletir que o ideal, em situagdes como
essa,  avisar aos pais, aos responsa-
Veis ou a uma pessoa de confianca e
nao informar nenhum dado pessoal
sem autorizacdo. E preciso sempre
analisar a atitude das pessoas na
internet, ainda que aparentemente
possam parecer conhecidos.

Atividade 3

Como a foto € um dado pessoal
e, portanto, ndo deve ser comparti-
lhada com desconhecidos, o ideal é
que Luisa utilize a imagem de uma
personagem. Os estudantes podem
contestar dizendo que os adultos
exibem fotos reais nas redes sociais.
No entanto, é preciso alertar que as
criangas nao devem fazer isso sem
a autorizagdo dos responsaveis.
Explique que os adultos ja tomam
suas proprias decisdes e sdo capa-
zes de julgar com quem se relacio-
nam na internet. Por isso, em alguns
casos, exibem fotos para pessoas
conhecidas. Apesar disso, esclareca
que mesmo adultos estdo susce-
tiveis a ter suas imagens utilizadas
para fins indevidos, como golpes.
Por isso, também precisam refletir
sobre atitudes seguras na internet.

/@



Orientacoes didaticas

Leia o texto em voz alta para a
turma e peca aos estudantes que
acompanhem a leitura no livro.
Depois, por meio das atividades 1
e 2, discuta com a turma o que
é privacidade e como ela pode
ser preservada em jogos. Assim
como informado no texto, convi-
de os estudantes a refletir que a
privacidade é o ato de proteger
nossas coisas, 0 que inclui dados
pessoais. Comente que, no Brasil,
existe uma lei que garante isso
a todos os cidadaos na internet.
Trata-se da Lei n® 13.709, de 14
de agosto de 2018, conhecida
como Lei Geral de Protecdo de
Dados Pessoais (LGPD). Em jogos,
um apelido ficticio pode ajudar a
preservar 0 nome verdadeiro do
jogador.

Para fazer com a familia

Convide os pais ou 0s respon-
saveis dos estudantes para
uma roda de conversa. Explique
0 conceito de privacidade na
internet e fale sobre a impor-
tancia de sempre verificar e
supervisionar 0 que as crian-
cas estdo fazendo online, para
evitar riscos, Como a exposicao
a pessoas mas intencionadas.
Caso a familia autorize o uso
de dispositivos  eletronicos,
como smartphones, tablets ou
computadores, oriente 0 uso de
aplicativos de controle parental
e a ativacao do “modo infan-
til”, que evita a interagdo com
conteddos inadequados para a
faixa etdria.

C° 1. POR QUE E IMPORTANTE TER PRIVACIDADE?

SEGURANCA EM JOGOS

MOSTRAR SEU NOME VERDADEIRO EM UM JOGO PODE SER
PERIGOSO. NEM SEMPRE QUEM ESTA JOGANDO E UM AMIGO E PODE
SER ALGUEM COM MAS INTENCOES, QUERENDO DESCOBRIR ALGO
SOBRE VOCE.

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

VOCE SABE O QUE E PRIVACIDADE?

PRIVACIDADE TEM A VER COM PROTEGER AS SUAS COISAS: FOTOS,
MENSAGENS, ARQUIVOS, SEGREDOS, SENTIMENTOS, EMOGOES... OU SEJA, A
SUA VIDA.

ESCOLHA BEM O QUE E COM QUEM VOCE COMPARTILHA AS SUAS
COISAS NA INTERNET, POIS BASTA UM CLIQUE PARA UMA MENSAGEM NO
BRASIL IR PARAR NO JAPAO!

[...]

USE UM APELIDO (NICKNAME) QUANDO ESTIVER JOGANDO ONLINE.
NAO FORNECA SEU NOME COMPLETO NEM PASSE SENHAS PARA OUTROS
JOGADORES.

CERT.BR; NIC.BR; CGLBR. INTERNET SEGURA: DIVIRTA-SE E APRENDA
A USAR A INTERNET DE MANEIRA SEGURA! 22 ED. INTERNET SEGURA, [S.L.], 2022.

DISPONIVEL EM: HTTPS://TEDIT.NET/OUF9A9. ACESSO EM: 30 ABR. 2025.

1. Espera-se que os estudantes
compreendam que ter privaci-
dade significa proteger as infor
magoes pessoais, ou seja, ndo permitir que estranhos tenham acesso a elas.

Q 2.0 QUE PODE SER FEITO PARA PROTEGER A IDENTIDADE EM

a4
C

JOGOS? Utilizar um apelido (ou nickname) no lugar do nome completo.

Ve

ATENGAO: E MUITO
IMPORTANTE QUE OS
PAIS OU RESPONSAVEIS
SEMPRE SAIBAM O QUE
VOCE ESTA FAZENDO
NO AMBIENTE VIRTUAL.
NAO UTILIZE NENHUM
DISPOSITIVO  SEM A
AUTORIZACAO DELES.

Rido/AdobeStock j

CRIANCA BRINCANDO NO TABLET, SOB A
SUPERVISAO DA MAE.

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.



EM DUPLA, FACA AS ATIVIDADES A SEGUIR. Orientagoes didaticas

3. CONTORNE OS NOMES DE USUARIO QUE SAO SEGUROS PARA JOGOS. Atividade 3

Incentive os estudantes a refle-
tirem que as opgdes MIGUEL_OLI-
VEIRA, PEDRO LIMA e ANA RODRI-
GUES ndo sao seguras, pois expoem
0s nomes verdadeiros das criancas
que estdo jogando. As demais op-
¢Ooes mostram apelidos que nao
possibilitam a identificacao.

Atividade 4

Leia as palavras dos quadros com

a turma e, se necessario, esclarega
0 que cada uma delas significa. E
possivel também incentivar que os
estudantes comecem a consultar di-
cionarios, sempre que tiverem divi-
das sobre o significado das palavras.
Nesse caso, 0 verbo mais adequado

PEDRO LIMA é PROTEGER.

Flavio Pereira - @flaper

Rubrica de avaliacao
Avalie o desempenho de cada

4. SELECIONE A PALAVRA QUE MELHOR COMPLETA A FRASE E estudante, conforme a sugestao a

seguir.
ESCREVA-A. . L
Critério de avaliacao
[ESQUECER] [ DAR j [PROTEGER] [PUBLICAR] Compreender que é preciso
proteger os dados pessoais na
p - internet, como forma de garantir
PRIVACIDADE E proteger AS NOSSAS INFORMACOES

a propria seguranca.
* Desempenho excelente (4):
compreende que os dados pes-

VENHA DESCOBRIR! soais nao devem ser comparti-

Ihados na internet e identifica,

PESSOAIS NA INTERNET.

APRENDA MAIS SOBRE SEGURANCA NA INTERNET COM OS JOGOS qe fornja autonoma, quais ape-
PUBLICADOS PELA INICIATIVA INTERNET SEGURA, DO COMITE GESTOR lidos sdo seguros para uso em
DA INTERNET NO BRASIL. Jogos.
) *« Bom desempenho (3): com-
® JOGOS DE TABULEIRO. INTERNET SEGURA, [S.L.], [202-]. DISPONIVEL preende que os dados pessoais
EM: HTTPS://TEDIT.NET/TB6U3R. ACESSO EM: 19 MAIO 2025. ndo devem ser compartilhados
.. na internet e identifica, com a
Q ajuda do professor, quais ape-
lidos sdo seguros para uso em
jogos.
Reprodugao do Livro do Estudante em tamanho reduzido. « Desempenho parcial (2): com-

preende que os dados pessoais
nao devem ser compartilhados
na internet, mas demonstra difi-
culdades em identificar apelidos
Seguros para uso em jogos.

* Necessita melhorar (1): nao
compreende a importancia de
evitar o compartilhamento de
dados pessoais na internet.

Caso identifique a necessidade
de remediacao, retome 0 que sao
dados pessoais e reforce a impor-
tancia de ndo compartilh-los, ain-
da que as pessoas possam parecer

amigas ou conhecidas.
)



Habilidades da Computacao:
EF01C005 e EF15C005
Interdisciplinaridade
Habilidades da Lingua
Portuguesa:

EF15LP03: Localizar informa-
coes explicitas em textos.
EFO1LPO2: Escrever, espontanea-
mente ou por ditado, palavras e
frases de forma alfabética - usan-
do letras/grafemas que represen-
tem fonemas.

EF12LP04: Ler e compreender,
em colaboragao com os colegas
e com a ajuda do professor ou ja
com certa autonomia, listas, agen-
das, calendarios, avisos, convites,
receitas, instrucoes de montagem
(digitais ou impressos), dentre ou-
tros géneros do campo da vida co-
tidiana, considerando a situacao
comunicativa e o0 tema/assunto
do texto e relacionando sua forma
de organizagdo a sua finalidade.
Habilidades de Arte

EF15AR01: Identificar e apre-
ciar formas distintas das artes
visuais tradicionais e contempo-
raneas, cultivando a percepgao, o
imaginario, a capacidade de sim-
bolizar e o repertério imagético.
EF15AR02: Explorar e reconhecer
elementos constitutivos das artes
visuais (ponto, linha, forma, cor,
espaco, movimento etc.).
EF15AR04: Experimentar diferen-
tes formas de expressao artistica
(desenho, pintura, colagem, quadri-
nhos, dobradura, escultura, mode-
lagem, instalacdo, video, fotografia
etc.), fazendo uso sustentavel de
materiais, instrumentos, recursos e
técnicas convencionais e ndo con-
vencionais.

Habilidade de Matematica
EFO1MAO1: Utilizar nimeros na-
turais como indicador de quanti-
dade ou de ordem em diferentes
situacdes cotidianas e reconhecer
situagdes em que 0s nlimeros nao
indicam contagem nem ordem,
mas sim codigo de identificagéo.

Orientacoes didaticas
Este capitulo tem como objetivo
introduzir o conceito de codificagao
da informacao, utilizando diferen-
tes processos da vida cotidiana.
Nesse sentido, recomenda-se as-
sociar o estudo da Computacdo
aos componentes curriculares de
Lingua Portuguesa, Arte e Mate-
méatica. Em Lingua Portuguesa,
é explorado o género receita e
a escrita dos nomes de frutas.

‘ﬂﬂ
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SEI.EQKO DE FRUTAS

SELECIONANDO
INGREDIENTES

o

0

TODA PREPARAGAO CULINARIA PODE SER ESCRITA NA FORMA DE
UMA RECEITA. VAMOS BRINCAR NO RESTAURANTE DA CIDADE? JUNTO
COM O PROFESSOR, LEIA A RECEITA DE SALADA DE FRUTAS A SEGUIR.

SALADA DE FRUTAS

INGREDIENTES
*(3)MACAS

* (2 BANANAS

* (QLARANJAS

* A0UVAS

* (DMAMAO
*MEIOMELAO
*(3)GOIABAS
*(2)PERAS
*(6)MORANGOS

MODO DE PREPARO

1. TIRE AS CASCAS DAS FRUTAS. ISSO
NAO PRECISA SER FEITO COM AS
UVAS E OS MORANGOS.

2. CORTE AS FRUTAS EM PEDAGOS
PEQUENOS.

3. COLOQUE EM UMA TIGELA
E MISTURE.

4. SIRVA EM SEGUIDA.

ATENGAO: CONTE COM A AJUDA DE
UM ADULTO PARA CORTAR AS FRUTAS
EM PEDACOS PEQUENOS.

1. A RECEITA E ORGANIZADA EM DUAS PARTES. QUAIS SAO ELAS?

Ingredientes e modo de preparo.

2. QUAIS FRUTAS FORAM ESCOLHIDAS PARA A RECEITA?

Maca, banana, laranja, uva, mamao, melao, goiaba, pera e morango.

46
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Em Arte, sdo trabalhados o desenho, a pintura a lapis
de cor, elementos visuais das artes, como forma e cor,
e o didlogo com o repertério artistico das artes visuais
tradicionais. Em Matematica, é trabalhada a nogéo de
nimeros naturais, essencial para o entendimento do
funcionamento de um computador e dos c6digos.

Para iniciar, convide os estudantes a ler a receita
de salada de frutas. A receita é um género do cam-
po da vida cotidiana. Portanto, é possivel que os es-
tudantes ja tenham tido contato com textos desse
género, de forma oral ou escrita, durante o convivio
familiar. Reforce com a turma a forma de organizagao
desses textos em “ingredientes” e “modo de preparo”.
A primeira parte sera abordada neste capitulo, en-
quanto a seguinte sera explorada no préximo capitulo
da unidade.

Observe se, ao escrever os nomes das frutas, os es-
tudantes conseguem utilizar corretamente as corres-
pondéncias fonema-grafema. Depois de cada ativida-
de, escreva 0 nome das frutas no quadro, para que
possam conhecer a grafia correta de cada uma delas.



5. Espera-se que os estudantes respondam que néo. Para servir o prato (passo 4), é necessario
que as frutas j& estejam descascadas (passo 1), cortadas (passo 2) e misturadas (passo 3). Ii

3. CONTORNE A QUANTIDADE DE CADA UMA DAS FRUTAS.

4.QUAL DAS FRUTAS DEVE-SE USAR APENAS UMA PARTE?

Meléo.

CP 5. E POSSIVEL MUDAR A ORDEM DO MODO DE PREPARO DA
RECEITA? POR QUE?

A CHEFE DE COZINHA VALENTINA
VAI LHE ENSINAR A PREPARAR UMA
SALADA DE FRUTAS. ESSA RECEITA
E IDEAL PARA O CAFE DA MANHA
SERVIDO NO RESTAURANTE.

ANTES DO PREPARO, OS INGREDIENTES
DEVEM SER SELECIONADOS.

Q 6.VOCE GOSTA DE COMER SALADA

=

Flévio Pereira - @flaper

UMA BOA SALADA DE FRUTAS DEVE
CONTER FRUTAS FRESCAS.

DE FRUTAS? Resposta pessoal. Sugere-se estimular os estudantes a dizer quais frutas eles gostam de

encontrar em uma salada de frutas.

7. PARA FAZER ESSE PRATO, ELA ESCOLHEU ALGUMAS FRUTAS.
LIGUE OS NOMES DAS FRUTAS AS SUAS IMAGENS E DESCUBRA

QUAIS SAO.

ABACAXI

BANANA

LARANJA

MORANGO

UVA

FORA DE PROPORCAO.

Ekaterina/

Suplab_Designer/

BongrakArt/

Paitoon/

Viktar Malyshchyts/

@
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Orientacoes didaticas

Apresente a turma a personagem
que vai guiar as atividades ao longo
deste e do proximo capitulo. Expli-
que para eles que chefe de cozinha
é o profissional responsavel por
liderar e administrar a cozinha de
um restaurante. E comum que esses
profissionais elaborem cardapios,
supervisionem as equipes e prepa-
rem alguns pratos.

Atividade 6

Se possivel, ressalte para a turma
que as frutas sao alimentos in natu-
ra, portanto sao alimentos ricos em
vitaminas, segundo o Guia alimen-
tar para a populacao brasileira.
Convide os estudantes a comentar
se gostam de comer salada de fru-
tas, explorando quais suas combi-
nacOes favoritas. Nesse momento,
pergunte para a turma quais frutas
sdo tipicas da regido em que vivem.
Anote no quadro 0s nomes mencio-
nados e peca aos estudantes para
copiarem no caderno, como forma
de reforcarem a grafia dessas pa-
lavras.

Atividade 7

Para fazer a atividade, os estu-
dantes precisam associar as pa-
lavras as imagens. Trata-se de um
exercicio de identificacdo que auxi-
lia na memorizagao da ortografia de
palavras de uso cotidiano.

/@
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Orientacoes didaticas

Para esta secdo, sugerimos que
organize a turma em pequenos
grupos para que eles analisem e
respondam juntos as atividades
propostas. Finalize esta atividade
formando uma roda de conversa,
em que todos 0s grupos possam
compartilhar.

Observe

Incentive os estudantes a apre-
ciar a tela de Paul Cézanne, con-
textualizando quem foi esse pintor
e quais as caracteristicas do gé-
nero natureza-morta.

Explore

0 objetivo desta secéo € a leitu-
ra da imagem, possibilitando anali-
ses minuciosas sobre os elementos
do quadro. Caso os estudantes te-
nham dificuldade, é possivel proje-
tar a imagem no quadro e apontar
os elementos para toda a turma.

Atividade 1

Se o0s estudantes tiverem
dificuldades para reconhecer
as frutas, primeiro motive-os a
pensar em quais frutas podem
ser verdes e vermelhas, respec-
tivamente, levantando hipdteses
para que haja a comparacgao.
Em seguida, solicite que investi-
guem o nome da tela, que pode
ser encontrada na legenda da
imagem. Por meio da leitura, é
possivel identificar os nomes
das frutas. Se necessario, leia a
legenda em voz alta com a turma.

Atividade 2

Incentive os estudantes a ex-
plorar e reconhecer elementos
constitutivos das artes visuais,
como forma e cor.

Atividade 3

Primeiramente, explique para a
turma que interpretar uma obra de
arte é lhe atribuir significados, de
acordo com nossas experiéncias e
conhecimentos prévios, despertan-
do a percepcdo e o imagindrio. Os
estudantes podem interpretar que
Paul Cézanne retratou frutas comuns
a sua realidade. Possivelmente, essa
era uma cena de seu cotidiano.

‘4

* LEITURA DE IMAGEM

AS FRUTAS NA ARTE

AS FRUTAS ESTAO PRESENTES EM DIVERSAS OBRAS DE ARTE.
NO GENERO ARTISTICO NATUREZA-MORTA, OS OBJETOS
INANIMADOS, SEM VIDA, COMO AS FRUTAS, TEM MAIOR DESTAQUE.

PAUL CEZANNE (1839-1906) FOl UM PINTOR FRANCES MUITO
IMPORTANTE NESSE ESTILO DE PINTURA.

ANALISE A IMAGEM.

Everett Collection/Sht

CEZANNE, PAUL.
NATUREZA

MORTA COM

MAGAS E PERAS.

CA 1891-92. OLEO
SOBRE TELA,

44,8 x 58,7 CM.

2. Nao, é possivel ver diferentes nuances de cores nas frutas do quadro, indicando

m que provavelmente algumas estdo mais maduras que outras. Elas também apresentam
tamanhos diferentes, evidenciando a diversidade de formatos na natureza.

1. QUAIS FRUTAS SAO REPRESENTADAS NA TELA?

Magcés e peras.

QZ. AS FRUTAS DO QUADRO SAO TODAS IGUAIS? COMPARE-AS.
QB. EXPLIQUE PARA OS COLEGAS COMO VOCE INTERPRETA ESSA OBRA.

Resposta pessoal.

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Para acessar com os estudantes

WIKIART. Disponivel em: https://tedit.net/mkiks2.  um verbete que contém informagdes sobre data,
Acesso em: 05 mai. 2025. estilo, género, materiais, localizagao, dimensdes e
A WikiArt é uma enciclopédia digital de artes vi-  uma breve descrigéo.

suais. Cada obra de arte do acervo é explicada em




SOB A SUPERVISAO DO PROFESSOR, PESQUISE OUTRAS OBRAS DE
ARTE QUE TAMBEM REPRESENTAM FRUTAS.

MOSTRE A IMAGEM DA OBRA ESCOLHIDA PARA OS COLEGAS
E EXPLIQUE SEU SIGNIFICADO, DE ACORDO COM A SUA
INTERPRETAGAO.

O QUE E CODIFICACAO?

AO SELECIONAR OS INGREDIENTES PARA A SALADA DE FRUTAS,
A CHEFE VALENTINA NOTOU QUE NAO HAVIA UMA DAS FRUTAS
NECESSARIAS NA GELADEIRA.

1. PINTE OS QUADRADOS A SEGUIR, CONFORME O CODIGO DE CORES
E DESCUBRA QUE FRUTA E ESSA.

CINZA

VERMELHO

Flévio Pereira - @flaper

AMARELO

VERDE-CLARO

VERDE-ESCURO

>
-~
>
.
>
;
;
;
;
e

2. QUAL E A FRUTA CODIFICADA NA IMAGEM?

A fruta codificada é o morango.

/@
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Orientacoes didaticas
Atividade 1

Antes de iniciar a atividade, so-
licite aos estudantes que separem
os lapis de cor necessarios para
pintar a imagem: cinza, verde-claro,
verde-escuro, vermelho e amarelo.
Caso nao tenham lapis cinza, é pos-
sivel utilizar o lapis convencional de
grafite. Explique para a turma que
0s quadrados devem ser pintados
com a cor indicada pelo nimero.
Essa informagdo estd na legenda
que aparece ao lado da malha qua-
driculada. Faga um exemplo com a
turma. Solicite que pintem os qua-
drados de ndmero 5 com o lapis
verde-escuro. Depois, incentive-0s a
fazer a atividade sozinhos, de manei-
ra autbnoma.

/@



Orientacoes didaticas

Para trabalhar de forma didatica
0 conceito de codificacao, utilize a
atividade 1 como tarefa prética,
associando os simbolos as cores.
Mostre que cada uma das cores (in-
formacdes) foi representada por um
c6digo (ndmeros).

Se possivel, divida a turma em
pequenos grupos Ou organize-0s
em circulo para a condugdo dessa
atividade.

Nos computadores, as informa-
¢0es sao “quebradas” em pedacos
para serem codificadas. Toda infor-
macdo é representada de forma
binaria, ou seja, utilizando os nd-
meros 0 e 1. No entanto, para que
isso aconteca, existem diferentes
padroes de codificagdo, para tex-
to, imagem, som, entre outros. Por
exemplo, um texto contém carac-
teres, que sao letras, espagos em
branco, sinais de pontuagdo e sim-
bolos. Para que o computador iden-
tifique cada caractere e o transfor-
me em linguagem bindria, é preciso
haver um padrdo de codificacao.
Um deles é codigo ASCII, que utiliza
7 bits para representar um carac-
tere. Nesse caso, a letra A é repre-
sentada pelo cddigo 65, que, em
linguagem binéria, ¢ 01000001.

Em outros momentos da colegao,
o0s estudantes terao a oportunidade
de explorar ainda mais os padroes
de codificagao. Por ora, basta enten-
der como ela funciona.

PARA DESCOBRIR QUAL E A FRUTA QUE FALTAVA PARA A CHEFE
VALENTINA, VOCE PRECISOU PINTAR CADA QUADRADO COM A COR
INDICADA PELO NUMERO.

OU SEJA, A INFORMAGAO DE CADA COR FOI REPRESENTADA POR
UM CODIGO. ACOMPANHE A EXPLICAGAO:

INFORMAGCAO CcODIGO

CINZA 1
VERMELHO 2
AMARELO 3
VERDE-CLARO 4
VERDE-ESCURO 5
EA MANEIRA QUE OS COMPUTADORES REPRESENTAM AS ]
INFORMACOES EM CODIGOS E CHAMADA DE CODIFICAGAO.

NESSE CASO, OS NUMEROS DE 1 A 5 FORAM ESCOLHIDOS COMO
CODIGOS, MAS EXISTEM MUITAS POSSIBILIDADES DE SIMBOLOS PARA
USAR.

3. UTILIZANDO OS SIMBOLOS A SEGUIR COMO CODIGOS, CRIE UMA
FORMA DE REPRESENTAR AS CORES DA ATIVIDADE 1.

YVXxD>rbueo®

CINZA:

Possiveis respostas:
CINZA: coracéao;
VERDE-CLARO: triangulo;
VERDE-ESCURO: quadrado;
VERMELHO: estrela;
AMARELO: circunferéncia.

VERDE-CLARO:

VERDE-ESCURO:

VERMELHO:

AMARELO:

&
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Q4. NO DIA A DIA, UTILIZAMOS DIFERENTES CODIGOS PARA
REPRESENTAR INFORMACOES. EXPLIQUE O SIGNIFICADO DOS

GESTOS A SEGUIR.

A)

Flavio Pereira - @flaper

Pedir siléncio.

)
~

Fldvio Pereira - @flaper

Pedir a palavra para fazer uma pergunta.

<)

FORA DE PROPORGAO. |

Fldvio Pereira - @flaper

Cumprimentar ou se despedir dos amigos.

D)

Flavio Pereira - @flaper

Aplaudir.

@
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Orientacoes didaticas
Atividade 2

Peca aos estudantes que ob-
servem 0s gestos representados
nas ilustragoes, associando-0s ao
conceito de codigo. Em seguida,
oriente-os a dizer quais sao 0s signi-
ficados desses cddigos no dia a dia,
isto é, que informacao representam
nas praticas sociais.

Atividade complementar

Se possivel, em uma visita guiada,
leve os estudantes para explorar o
espaco da escola e encontrar outros
codigos. Caso a escola tenha lixei-
ras para coleta de lixos reciclaveis,
é possivel identificar cada uma das
cores com um cddigo que simboliza
o tipo de material a ser descartado.
Placas de sinalizagdo contra incén-
dio também podem ser exploradas.

W)



Orientacoes didaticas

0 objetivo desta atividade é
possibilitar que os estudantes
pratiquem a codificagao, criando
cddigos para cores em um dese-
nho de fruta. Se necessério, reto-
me a atividade com o morango,
para que relembrem que cada
cor deve ser representada por um
niimero. Para esta atividade, sera
necessario usar lapis de cor.

Oriente que fagam a parte ini-
cial da atividade, passos 1 a 3,
individualmente. Entdo, a parte
final, passo 4, deve ser realizada
em dupla, que pode ser formada
de maneira livre.

PENSANDO E PRATICANDO: COLORIR POR NUMEROS

VOCE TERA DE RESOLVER UM DESAFIO EM DUPLA COM UM
COLEGA.

1. PENSE EM UMA FRUTA QUE VOCE ADORA COMER, MAS ELA NAO
FAZ PARTE DA SALADA DE FRUTAS DA CHEFE VALENTINA. NAO
DIGA PARA NINGUEM QUE FRUTA E ESSA.

2. ESCOLHA ATE 5 CORES DE LAPIS DE COR QUE REPRESENTEM O
DESENHO DA FRUTA QUE VOCE ESCOLHEU E CRIE UM CODIGO
PARA ELAS.

L
]
L
]
L

3. PREENCHA OS QUADRADOS DA PAGINA SEGUINTE COM OS
CODIGOS, DE ACORDO COM AS CORES ESCOLHIDAS, BUSCANDO
FORMAR O DESENHO DA FRUTA.

4. TROQUE SEU DESENHO COM UM COLEGA, PARA QUE ELE
DESCUBRA QUAL E A SUA FRUTA E VOCE DESCUBRA A DELE.

52
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Orientacoes didaticas

Oriente os estudantes a inserir 0s
nimeros na malha quadriculada,
formando o desenho da fruta que
imaginaram. Caso os estudantes
esbocem dificuldade, oriente-os
a fazer um rascunho no caderno,
que pode servir como gabarito para
conferéncia. Nesse caso, pega que
fagam uma malha quadriculada na
folha, utilizando uma régua. Tam-
bém é possivel utilizar uma folha
quadriculada pronta, caso esteja
disponivel na escola. Em seguida,
oriente-0s a desenhar a fruta, res-
peitando o formato dos quadrados
e a pinta-la, utilizando as cinco
cores selecionadas. Por fim, eles
podem acrescentar 0s nimeros.
Depois, no livro, guiando-se pelo
gabarito, basta copiar os nimeros
na malha quadriculada.

Rubrica de avaliacao

Avalie 0 desempenho de cada es-
tudante, conforme a sugestao a seguir.

Critério de avaliacao
Compreender que uma infor-

macao pode ser representada

por um cédigo.

* Desempenho excelente (4):
compreende plenamente que
uma informacdo pode ser re-
presentada por um cédigo, as-
sociando de forma autdnoma,
cores e nimeros nas atividades
propostas.

* Bom desempenho (3): com-
preende plenamente que uma
informagao pode ser represen-
tada por um cddigo, associando,
com a ajuda do professor, cores
e ndmeros nas atividades pro-
postas.

* Desempenho parcial (2): com-
preende parcialmente que uma
informacao pode ser representa-
da por um cédigo e demonstra di-
ficuldade em associar cores e n-
meros nas atividades propostas.

* Necessita melhorar (1): nao
compreende que uma informa-
¢ao pode ser representada por
um codigo.

Caso identifique a necessidade
de remediacao, crie atividades de
colorir por nimeros, explicando a
relagdo entre cores e nimeros, que
pode ser entendida como uma co-
dificacao.

%)



Habilidades da Computacao:
EF01C002, EF01C003, EF15C006,
EF15C002 e EF15C004
Interdisciplinaridade
Habilidades da Lingua Portu-
guesa:

EFO1LP10: Nomear as letras do
alfabeto e recitad-lo na ordem
das letras.

EFO1LP17: Planejar e produzir,
em colaboracao com os colegas
e com a ajuda do professor, lis-
tas, agendas, calendarios, avisos,
convites, receitas, instrugdes de
montagem e legendas para al-
buns, fotos ou ilustracoes (digi-
tais ou impressos), dentre outros
géneros do campo da vida coti-
diana, considerando a situacao
comunicativa e o tema/assunto/
finalidade do texto.

Habilidade de Matematica:
EFO1MAO1: Utilizar nimeros
naturais como indicador de
quantidade ou de ordem em di-
ferentes situagdes cotidianas e
reconhecer situacoes em que 0s
ndmeros nao indicam contagem
nem ordem, mas sim c6digo de
identificacao.

Orientacoes didaticas
Este capitulo tem como ob-
jetivo conceituar algoritmos em
linguagem acessivel para os estu-
dantes. Para isso, eles vao relacio-
nar o modo de preparo de uma
receita as sequéncias que fazem
parte dos algoritmos. Por meio
desse conhecimento, vao iniciar a
compreensao de um componente
bésico do funcionamento de um
computador, bem como aplicar a
estratégia de decomposicdo de
problemas em partes menores
para resolvé-los. Tudo isso favore-
ce uma relacao interdisciplinar ao
associar o trabalho de Computa-
¢ao aos componentes curriculares
de Lingua Portuguesa e Matema-
tica. Para organizar as sequéncias,
os estudantes serao convidados
a aplicar a ordem alfabética e
a ordem dos ndmeros naturais,
favorecendo a alfabetizacdo e o
letramento matematico. Também
serdao convidados a produzir o
modo de preparo de receitas, mo-
bilizando algumas caracteristicas
do género, ja visto anteriormente.

‘ﬂﬂ
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MODO DE PREPARO

VAMOS PREPARAR
UMA RECEITA?

NO CAPITULO ANTERIOR, VOCE APRENDEU QUE AS PARTES DE
UMA RECEITA SAO: INGREDIENTES E MODO DE PREPARO.

SEGUIR SEQUENCIALMENTE CADA PASSO DA RECEITA E ESSENCIAL

PARA QUE ELA DE CERTO.

AGORA VAMOS APRENDER, COM A CHEFE VALENTINA, COMO
PREPARAR UM PAO COM GELEIA DE FRUTAS VERMELHAS.

1. AJUDE A CHEFE VALENTINA A PREPAPAR O PAO COM GELEIA. PARA
ISSO, COLOQUE AS FIGURAS A SEGUIR NA SEQUENCIA CORRETA.

DICA

® ORGANIZE AS FIGURAS A PARTIR DA ORDEM

ALFABETICA.

o=

A RECEITA DO PAO COM GELEIA DE FRUTAS VERMELHAS
DEPENDE DE UMA SEQUENCIA QUE FOI REPRESENTADA PELA ORDEM

DO ALFABETO.

54
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Atividade 1

Peca aos estudantes que ordenem a sequéncia
de imagens, utilizando a ordem alfabética. Para isso,
peca a turma que recite o alfabeto em ordem, relem-

brando cada uma das letras.

Eduardo Borges



2. COMPLETE A RECEITA, ESCREVENDO O PASSO A PASSO DA CHEFE Orientagdes didaticas
VALENTINA NO MODO DE PREPARO. ESCREVA COMO SE TIVESSE -
QUE EXPLICAR A ALGUEM O QUE E NECESSARIO FAZER. POR Atividade 2

EXEMPLO, “PEGUE..” “COLOQUE..". Se necessario, retome a receita
’ - de salada de frutas do capitulo

anterior, para que os estudantes

Poe com Q!.!M de .RJuliM voumelhoa possam relembrar o género. Diga
U v

-

Wmm que os ingredientes da receita ja
v foram apresentados, portanto eles
o Pas di Joume precisam completar o modE) Qe
0 preparo, consultando a sequéncia
° CJLM da !ﬁmuim voumelhon correta das imagens da atividade
1. Se julgar pertinente, pode pe-
Mods de PW dir aos estudantes que realizem
todas as etapas do modo de pre-
e Poous wmo Jolio de pis de Jerumao. paro. Peca que eles trogquem suas
. ’ ' ) respostas para que sejam feitos

® Resposta esperada: coloque a fatia do pdo em um prato. alguns ajustes.

Sugestoes de resposta:
* Pegue uma fatia de pao de forma.
 Coloque a fatia do pao em um

a9 o"vo JoUs; DA Q

L0 £ bal £ X JON |
d
° pﬂhhﬂ yoN LL!I KZ,Q J?(Iil) ng {)f)ﬁ prato
 Pegue uma colher de geleia do
® Resposta esperada: coma o pdo com geleia. pote.

« Passe a colher de geleia no pao.
« Coma o pao com geleia.
A letra cursiva é normalmen-
L y, te sistematizada no 22 ano, po-
rém, esta atividade propde que o
estudante conheca, diferencie e
relacione letras no formato cursiva,
mailiscula e mindscula. Portanto,
fica a critério do professor iniciar
ou ndo a proposta de tragado neste
momento.

Sugerimos também que o en-
carte da pagina 125 seja utilizado
nesse momento. Peca aos estudan-
tes que embaralhem e que depois
ordenem as cartas do encarte na
sequéncia do preparo da vitamina.
Questione se os estudantes conse-
guem colocar em outra ordem, des-

Q de que nao influencie no resultado
final. Por exemplo, colocar o leite
no liquidificador antes da sele¢do

Reprodugao do Livro do Estudante em tamanho reduzido. dos morangos, ou antes de colo-
ca-los no liquidificador. Explique
que, em alguns casos, a troca da
ordem pode nao influenciar, mas,
em outros, a ordem exata deve ser
seguida.

JoannaTkaczuk/AdobeStock

PAO DE FORMA COM GELEIA.



Orientacoes didaticas

Para compreender melhor o
conceito de algoritmo, leia a cita-
¢ao a seguir.

i Algoritmo é a definigdo expli-
: cita de uma sequéncia de passos
i para resolver um determinado
i problema, escrita em uma lingua-
i gem préximo a linguagem que
i usamos no nosso dia a dia, ou
i seja, sem utilizar uma linguagem
i de programagdo em particular.
¢ Contudo, a organizacdo de uma
i sequéncia de passos de um algo-
i ritmo possui semelhancas com
i as linguagens de programagio de
i forma a ser ndo ambigua, e ser
i precisa, além de passivel de ser
i replicada mecanicamente.
I
¢ Varias outras atividades do nos-
i s0 cotidiano seguem um algorit-
i mo. Sdo exemplos de algoritmos:
i« Receita para preparacio de
i um prato culinrio;
i« Sequéncia de atividades para
i atroca de um pneu em um auto-
i movel;
i« Série de agdes para a monta-
i gem de um mével novo a partir de
i pecas pré-fabricadas;
i« Itinerdrio a ser percorrido
¢ para ir de um local para outro em
¢ uma cidade
i« Prescrigfes escritas em uma
i bula de como ministrar um medi-
i camento.

CARVALHO, André C. P. L. E. de; LO-
RENA, Ana Carolina. Introdugéo a compu-

tacao: Hardware, software e dados. Rio de
Janeiro: LTC, 2017. p. 115-116. E-book.

Caso julgue pertinente, acesse
com os estudantes o Infografico
clicavel para que eles possam ob-
servar 0 passo a passo de tarefas
que podem ser transformado em
algoritmo.

O QUE E ALGORITMO?

e

INFOGRAFICO
CLICAVEL

VOCE PERCEBEU COMO E IMPORTANTE SEGUIR UMA SEQUENCIA

PARA CONSEGUIR CONCLUIR UMA TAREFA? E ASSIM QUE OS

COMPUTADORES TRABALHAM, SEGUINDO SEQUENCIAS DE PASSOS

PARA EXECUTAR TAREFAS.

A SEQUENCIA DE PASSOS PARA EXECUTAR TAREFAS E
CHAMADA DE ALGORITMO, E CADA PASSO POSSUI UMA
INSTRUGAO ESPECIFICA.

CP 1. OBSERVE A CHEFE VALENTINA REALIZANDO O PRIMEIRO
RECEITA DA SALADA DE FRUTAS. O QUE ELA ESTA FAZEN

A chefe Valentina estd pegando algumas bananas.

Q 2. QUAIS BANANAS VOCE ACHA QUE A CHEFE VALENTINA
VAl ESCOLHER PARA A RECEITA DE SALADA DE FRUTAS?

®
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PASSO DA
DO?

mylisa/Shutterstock

A chefe Valentina
vai escolher o cacho
com as bananas
mais amarelas, por
entender que estao
mais maduras e,
portanto, mais gos-
tosas para comer.



VOCE PERCEBEU QUE A CHEFE ESCOLHEU O CACHO COM AS
BANANAS MADURAS PARA A RECEITA?

ISSO SIGNIFICA QUE ELA, ASSIM COMO EM UM ALGORITIMO,
REPETIU UMA AGAO DE PEGAR SOMENTE AS BANANAS AMARELAS.
OS COMPUTADORES REALIZAM TAREFAS DE MANEIRA SEMELHANTE,
FAZENDO REPETICOES A PARTIR DE CONDIGOES.

Q 3. DEPOIS DE TER ESCOLHIDO AS BANANAS MADURAS, VOCE
CONSEGUE IDENTIFICAR QUAIS TAREFAS A CHEFE ESTA
EXECUTANDO NA IMAGEM? A chefe Valentina esté realizando trés agoes: descascando

as bananas, picando as bananas com a faca de pontas arre-

dondadas e colocando as bananas picadas em uma vasilha.

Eduardo Borges
Oak Ira/Shuttersotck

Q 4.VOCE ACHA QUE A CHEFE VALENTINA PODE PICAR AS BANANAS
ANTES DE DESCASCA-LAS? Nao, a chefe Valentina precisa primeiro descascar as bananas
e depois picar, pois a casca dessa fruta ndo se come.
AO RESPONDER AS PERGUNTAS ANTERIORES, VOCE PERCEBEU
QUE EXISTE UMA SEQUENCIA, ISTO E, UM PASSO A PASSO? ESSE E UM
ALGORITMO EM QUE A CHEFE VALENTINA EXECUTA AS ACOES DE FORMA
ORDENADA PARA PREPARAR AS BANANAS PARA A SALADA DE FRUTAS.
OBSERVE QUE O RESULTADO DO ALGORITMO DE PREPARO DAS
BANANAS TEM COMO RESULTADO TER AS BANANAS DESCASCADAS E
PICADAS PARA A RECEITA.

Reprodugdo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.
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Explique aos estudantes que ha
passos que devemos seguir para
preparar as frutas que compoem
uma salada de frutas. Esses pas-
S0S sa0 como as sequéncias de
um algoritmo, que podem envolver
condicoes (por exemplo, escolher
apenas as mais maduras) e repeti-
¢oes (por exemplo, picar repetidas
vezes até que se obtenha quanti-
dade e tamanho satisfatérios).

Cada fruta, em razdo de suas
especificidades, pode envolver
sequéncias de acoOes diferentes,
a depender do tipo de casca, da
presenca de sementes ou carogo,
do formato etc.

)



Orientacoes didaticas

Explique aos estudantes que,
nesta atividade, eles desenvolve-
rao algoritmos para preparar as
demais frutas da salada da chefe
Valentina: laranja, abacaxi, uva e
morango.

E possivel desenvolver essa ati-
vidade de forma interativa. Se for
esse 0 caso, providencie as frutas
da atividade e conduza a turma
ao refeitorio da escola. Em cada
etapa, realize 0s passos mencio-
nados no Livro do Estudante, pro-
vocando as reflexdes disponiveis
nas questdes. E muito importante
garantir a seguranca dos estudan-
tes durante a realizagdo da ativi-
dade. Embora a salada de frutas
seja uma receita simples, evite
deixar facas ou outros utensilios
cortantes perto dos estudantes.
Convide-os a participar de outras
maneiras, como escolher as frutas
maduras e separar os pedacos ja
cortados em vasilhas.

Atividade 1

Item ¢

A resposta mais adequada é pi-
car as laranjas, ja que o objetivo é
comé-las na salada de frutas. No
entanto, alguns estudantes podem
responder a opgcao de espremer
as laranjas. Em algumas receitas
de salada de frutas, acrescenta-
-se suco de laranja como um cal-
do, mas, considerando as acgdes
da Chefe Valentina realizadas ao
longo deste capitulo, espremer as
laranjas ndo é a opgdo mais ade-
quada de resposta.

PENSANDO E PRATICANDO:
PREPARO DE UMA SALADA DE FRUTAS

DEPOIS DE VER A CHEFE VALENTINA PREPARAR AS BANANAS, AGORA
SEU DESAFIO E TERMINAR A SALADA DE FRUTAS. VOCE VAI UTILIZAR O
ALGORITMO QUE APRENDEU E DESENVOLVER OUTROS. VAMOS COMECAR
PELAS LARANJAS QUE SERAO UTILIZADAS EM PEDACOS.

Espera-se que o estudante reconheca que devem ser escolhidas as la-
rarﬂas mals maduras, isto &, aquelas que tém a cor laranja mais evidente.

1. OBSERVE A IMAGEM
O QUE SE PEDE.

A) CONTORNE QUA
LARANJAS PODEM SER
ESCOLHIDAS PARA A
SALADA DE FRUTAS.

Josazano82/Shutterstock

B) AS LARANJAS, ASSIM
COMO AS BANANAS, TEM
CASCA.

LARANJAS VERDES E LARANJAS MADURAS.
ENTAO, QUAL E O PROXIMO PASSO?

Descascar as laranjas.

C) PARA DEIXAR AS LARANJAS PRONTAS PARA A SALADA DE FRUTAS,
O QUE E PRECISO FAZER?

D COZINHAR AS LARANJAS.
D ESPREMER AS LARANJAS.
PICAR AS LARANJAS.

D) A LARANJA E UMA FRUTA COM SEMENTES. ALGUMAS FRUTAS TEM
SEMENTES QUE SAO COMESTIVEIS, OUTRAS NAO. O QUE DEVE SER
FEITO COM AS SEMENTES NAO COMESTIVEIS?

D DEIXA-LAS NA SALADA DE FRUTAS.
RETIRA-LAS ANTES DE FAZER A SALADA DE FRUTAS.

&
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2. CHEGOU A HORA DO ABACAXI. COLOQUE OS PASSOS A SEGUIR EM
ORDEM NUMERICA.

Dina - stock.adobe.com

Jose Velazquez/Shutterstock.com

Picture Partners/AdobeStock

Diffin/AdobeStock

FORA DE PROPORCAO. ’

RETIRAR AS LATERAIS DA
CASCA DO ABACAXI.

TIRAR OS PONTOS
ESCUROS, QUE SAO
AS PARTES DURAS
DO ABACAXI.

CORTAR A COROA
DO ABACAXI.

PICAR O
ABACAXI.

@
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Atividade 2

Caso tenha optado por fazer
a atividade de forma interativa,
é preciso tomar alguns cuidados
com a casca do abacaxi. Por ser
pontiaguda, ela pode ferir a mao
do estudante. Portanto, evite que
eles manipulem essa fruta quan-
do ela ainda estiver com casca.

Durante o preparo do abacaxi,
algumas pessoas optam por tirar
0 “miolo” da fruta, a parte circular
a0 meio, que é um pouco mais
dura que o restante. Essa etapa
é opcional, mas sugere-se co-
menta-la com os estudantes, caso
questionem.

Sugerimos também que o en-
carte da pagina 125 seja utili-
zado nesse momento. Peca aos
estudantes que embaralhem e
que depois ordenem as cartas do
encarte na sequéncia do prepa-
ro da vitamina. Questione se o0s
estudantes conseguem colocar
em outra ordem, desde que nao
influencie no resultado final. Por
exemplo, colocar o leite no liqui-
dificador antes da selecao dos
morangos, ou antes de coloca-los
no liquidificador. Explique que, em
alguns casos, a troca da ordem
pode nao influenciar, mas, em
outros, a ordem exata deve ser
seguida.

)
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Orientacoes didaticas
Atividade 5

Alguns estudantes podem dizer
que é necessario picar as uvas
para tirar as sementes. Outros po-
dem dizer que, por serem peque-
nas, elas ja tém o tamanho das
outras frutas picadas, portanto
ndo ha necessidade de pica-las.
Essa opgao é mais vidvel quando
estao sendo utilizadas uvas sem
sementes.

Atividade 6

No desenho, os estudantes
devem representar os seguintes
passos: 1) deixar os morangos de
molho em solugdo sanitizante; 2)
enxaguar 0s morangos; 3) seca-
-los; 4) decidir se serdo picados
ou se permanecerao inteiros para
a salada de frutas. Caso os estu-
dantes optem pelo processo de
picar, é possivel acrescentar mais
um passo: retirar a folhagem da
parte superior do morango.

Rubrica de avaliacao

Avalie o desempenho de cada
estudante, conforme a sugestao
a seguir.

Critério de avaliacao
Seguir sequéncias de passos

para resolver problemas cotidia-

nos, relacionando-as ao concei-
to de algoritmo.

* Desempenho excelente (4):
produz, de forma autdnoma,
uma sequéncia de passos para
o0 preparo de uma salada de fru-
tas, compreendendo que essas
acodes compdem um algoritmo.

* Bom desempenho (3): produz,
com a ajuda do professor, uma
sequéncia de passos para 0
preparo de uma salada de fru-
tas, compreendendo que essas
acodes compdem um algoritmo.

« Desempenho parcial (2): pro-
duz, com a ajuda do professor,
uma sequéncia de passos para
0 preparo de uma salada de
frutas, mas demonstra dificulda-
de em compreender que essas
acoes compdem um algoritmo.

* Necessita melhorar (1): nao
produz uma sequéncia de pas-
sos para 0 preparo de uma
salada de frutas e demonstra
dificuldade em compreender
que essas acoes compdem um
algoritmo.

3. VAMOS PREPARAR AS UVAS? A UVA E UMA FRUTA QUE PODE
SER INGERIDA COM A CASCA. ORGANIZE OS PASSOS.

( FORA DE PROPORGAO.
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SECAR AS UVAS.

DEIXAR AS UVAS EM UM RECIPIENTE
COM AGUA E SANITIZANTE.

LAVAR AS UVAS EM AGUA CORRENTE.

OBSERVAGAO: SANITIZANTE E UM PRODUTO QUE AJUDA A TIRAR
OS VIRUS E AS BACTERIAS DE LUGARES E ALIMENTOS. PARA LIMPAR
FRUTAS E VERDURAS, E PRECISO USAR UM SANITIZANTE QUE SEJA
PROPRIO PARA ALIMENTOS.

Q4. AS UVAS FICAM PRESAS EM CACHOS. O QUE E PRECISO FAZER
PARA SELECIONAR ALGUMAS DELAS PARA A SALADA DE FRUTAS?

E preciso tirar as uvas do cacho, repetidas vezes, sequencialmente, até se chegar a uma quantidade satisfatoria.

CP 5.VOCE ACHA QUE E PRECISO PICAR AS UVAS PARA A SALADA
DE FRUTAS?

Resposta pessoal.
6. FINALMENTE CHEGAMOS AOS MORANGOS. NO CADERNO, DESENHE
O PASSO A PASSO COMPLETO PARA O PREPARO DESSA FRUTA.
@ @ Responda no caderno)

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Caso identifigue a necessidade de remediagao,
retome o preparo da salada de frutas e enfatize o
fato de que a sequéncia de passos seguida pode ser
entendida como um algoritmo utilizado para resolver
problemas cotidianos. Se necesséario, aplique o mes-
mo raciocinio em outras receitas familiares para os
estudantes.



b Orientacoes didaticas
Para fomentar o processo de
alfabetizagao dos estudantes, leia

FRUTAS BRASILEIRAS E AS LINGUAS INDIGENAS com a turma o texto de divulgagdo

cientifica para criangas, que abor-
LEIA O TEXTO A SEGUIR JUNTO COM O PROFESSOR. da a origem de algumas frutas.
Antes da leitura, estabeleca

FRUTAS VIAJANTES hipéteses sobre o texto. Pega aos

estudantes que leiam o titulo do
texto e questione qual assunto
[.]
o CAso DA BANANA eles acham que sera abordado. A
MUITA GENTE E CAPAZ DE JURAR QUE ALGUMAS FRUTAS SAO expressao “frutas viajantes” pode

dar a ideia de que as frutas foram

BRASILEIRISSIMAS. A E A MANGA, POR EXEMPLO, SAO, SEM levadas de um lugar para outro
DUVIDA ALGUMA, DA NOSSA TERRINHA, CERTO? ERRADO! A:FOI pelo mundo, ao longo da histéria,
TRAZIDA DO SUDESTE DA ASIA. JA A MANGA E NATIVA DA INDIA, SABIA? Em seguida, leia o texto em voz

[..] alta, pedindo para que acompa-

nhem, com o dedo, a leitura no
livro. Depois da leitura, pergunte
aos estudantes se compreende-
ram o texto e oriente-os a fazer as
atividades.

FRUTAS BRASILEIRAS

[..] MUITAS FRUTAS
DELICIOSAS SAO BEM
BRASILEIRAS E TAMBEM
SE ESPALHARAM
PELO MUNDO! QUER
EXEMPLOS? ACAIi, ARACA,
ARATICUM, BURITI,
CAMBUCI, GABIROBA,
CAJU, CUPUACU,
JABOTICABA, MURICI,
GRUMIXAMA, PITANGA...

[.]

REPARE QUE O
NOME DE QUASE TODAS AS FRUTAS NATIVAS DO BRASIL TEM SONORIDADE
INDIGENA. 1ISSO PORQUE FORAM OS POVOS ORIGINARIOS DAS TERRAS
QUE HOJE CHAMAMOS BRASIL, OS PRIMEIROS A CONHECE-LAS E A
DESCOBRIREM QUE ERAM COMESTIVEIS.

[...]

Imago Photo - stock adobe.com

SANTOS, MARCELO GUERRA. FRUTAS VIAJANTES. CIENCIA HOJE DAS CRIANCAS, RIO DE JANEIRO,
29 SET. 2023. DISPONIVEL EM: HTTPS://TEDIT.NET/Q203V2. ACESSO EM: 19 MAIO 2025.

@
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Orientacoes didaticas
Atividade 2

Peca aos estudantes para loca-
lizar no texto quais sao as frutas
nativas brasileiras: “ACAI, ARACA,
ARATICUM, BURIT, CAMBUCI, GA-
BIROBA, CAJU, CUPUACU, JABU-
TICABA, MURICI, GRUMIXAMA,
PITANGA”.

Atividade 3

Promova a discussao sobre a
importancia dos povos originarios
para a constituicdo dos habitos
alimentares brasileiros. Incentive
0 respeito ao outro e a valoriza-
¢ao da diversidade de individuos,
seus saberes, identidades, cultu-
ras e potencialidades. E possivel
conversar com a turma sobre pra-
tos culinérios de origem indigena,
como o beiju, a tapioca, o tacaca,
0 pirdo, a pagoca, a pamonha, en-
tre outros. Pergunte aos estudan-
tes se eles conhecem os modos
de preparo e reforce a importan-
cia das culturas indigenas nas
constituicoes desses alimentos.

®

1. CONTORNE NO TEXTO O NOME DA FRUTA QUE FAZ PARTE DA
SALADA DE FRUTAS PREPARADA PELA CHEFE VALENTINA.

Os estudantes devem circular: BANANA.

Q 2.VOCE CONHECE ALGUMA DAS FRUTAS BRASILEIRAS MENCIONADAS
NO TEXTO? Resposta pessoal.

Q 3. POR QUE MUITAS FRUTAS BRASILEIRAS TEM NOMES DE ORIGEM

|ND|’GENA7 O texto explica que muitas frutas brasileiras tém nomes indigenas, porque os povos
originarios foram os primeiros a conhecé-las e, portanto, a nomeé-las.

4. OBSERVE A FOTOGRAFIA A SEGUIR E LEIA A LEGENDA, JUNTO COM
O PROFESSOR.

Cadu De Castro/Pulsar

MENINO DA ETNIA GUARANI COMENDO CAMBUCI, NA
TERRA INDIGENA RIBEIRAO SILVEIRA, EM MONTE ALEGRE
DO SUL, SAO PAULO, 2022.

A) QUE FRUTA O MENINO ESTA COMENDO?

Cambuci.

B) DE ACORDO COM O TEXTO QUE VOCE LEU ANTERIORMENTE, ESSA
FRUTA E BRASILEIRA?

Sim, cambuci € mencionada como uma das frutas brasileiras.

®
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REVER IDEIAS

1. ESCREVA V PARA AS ALTERNATIVAS VERDEIRAS E F PARA AS

FALSAS.

OS DADOS PESSOAIS SAO AS INFORMAGOES QUE
IDENTIFICAM OS CIDADAOS COMO PESSOAS.

OS DADOS PESSOAIS ESTAO DISPONIVEIS EM DOCUMENTOS,
COMO A CARTEIRA DE IDENTIDADE NACIONAL.

OS DADOS PESSOAIS NAO DEVEM SER COMPARTILHADOS

COM ESTRANHOS NA INTERNET.

OS DADOS PESSOAIS PRECISAM SER FORNECIDOS

EM JOGOS.

2. COMPLETE A FRASE.

OS COMPUTADORES REPRESENTAM AS

FORMA DE CODIGOS

CODIFICAGAO.

3. CRIE UM ALGORITMO PARA PREPARAR MAMAO
PARA UMA SALADA DE FRUTAS. DESENHE A
SEQUENCIA DE PASSOS NO QUADRO.

INFORMACOES NA

CHAMAMOS ESSA ACAO DE

Subbotina Anna/AdobeStock

MAMAO PAPAIA.

Ve

Espera-se que os estudantes sigam os passos do preparo do abacaxi, da pagina 59, adaptando
para 0 mamao.

J

Orientacoes didaticas

Rever ideias

Esta secao tem o objetivo de realizar uma avaliagao
formativa. Por meio dela, é possivel reunir dados sobre
0 progresso dos estudantes em um processo continuo.
Portanto, incentive a participagao ativa dos estudantes
como forma de refletir sobre seu préprio aprendizado.
Caso julgue que algum conceito nao foi bem compreen-
dido pela turma, retome as atividades, de modo a ga-
rantir que todos alcancem os objetivos de aprendizagem.

Como estratégia de mediacdo pedagdgica, sugere-
-se que os estudantes fagam a atividade primeira-
mente de maneira individual, em sala de aula ou em
casa. Depois, em um segundo momento, oriente-0s
a se reunir em duplas para discutir o que fizeram.

Reproducéo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Nessa etapa, é possivel conversar sobre as respostas
e fazer algumas reconsideragoes, chegando a acor-
dos comuns. Por fim, organize os estudantes em cir-
culo e convide as duplas a compartilhar oralmente
suas respostas. Discuta quais seriam as respostas es-
peradas e esclareca as principais dividas da turma.

Atividade 1

A questao avalia se os estudantes compreenderam
0 que sao dados pessoais e a necessidade de nao os
compartilhar com desconhecidos na internet.

Atividade 2

A questao avalia se os estudantes compreenderam
o0 conceito de codificagao, que envolve a represen-
tacdo de informagdes e cddigos. E importante que

comecem a se familiarizar com essa nomenclatura. <

» Atividade 3

A questao avalia se os estudan-
tes compreenderam o conceito de
algoritmos como uma sequéncia
de passos para executar uma ta-
refa. Espera-se que desenhem al-
guns passos, como 0s sugeridos a
seguir 1) descascar 0 mamao; 2)
cortar a fruta ao meio; 3) retirar
as sementes; 4) picar 0 mamao
em pequenos pedagos. Também é
possivel incluir uma etapa inicial
de escolher um mamé&o maduro
(que nao esteja verde).




Competéncias gerais: 4, 5, 8
e9.

Competéncias da Computacao:
1,2,3,4e5

Objetivos pedagogicos

 Conhecer artefatos computacio-
nais e refletir sobre os seus dife-
rentes usos na sociedade, com
énfase na escola e no mundo do
trabalho.

« Reconhecer diversos meios de
transporte e refletir sobre os
impactos ambientais causados
por eles.

« Explorar a instrugdo de maqui-
nas e o género texto instrucional
para explicar aos estudantes
como as maquinas podem ser
utilizadas para definir algorit-
mos.

 Explorar e compreender mo-
delagem de objetos por meio
da criagdo e da comparagao
de modelos de veiculos para
identificar padroes e atributos
essenciais.

' VOCE CHEGOU NA FASE 3 DO JOGO! AGORA, E HORA DE
CONHECER OS MEIOS DE TRANSPORTE DA CIDADE, QUE
AS PESSOAS USAM PARA SE LOCOMOVER AO TRABALHO,
A ESCOLA, AO HOSPITAL, AO PARQUE, ENTRE OUTRAS
POSSIBILIDADES.

AV (V KT
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Orientacoes didaticas
Leia o titulo da unidade com
R a turma e oriente os estudantes a

(i 11 observarem a ilustragdo de aber-
AN 1 tura. Explique para a turma que,
L 11 nesta unidade, eles vao construir
RN _ os meios de transporte da cidade
i & N\ que faz parte do jogo. Por meio
i Il dessa atividade, serd possivel
it | abordar os Temas Contempora-
Tl neos Transversais (TCTs) Trabalho

e Educacao Ambiental, de forma
interdisciplinar, associando a
Computacgdo, Lingua Portuguesa,
Histéria e Geografia, conforme
as indicagdes dos capitulos. O

mundo do trabalho serd explo-

rado no que se refere aos usos
- g 3 das tecnologias computacionais
— B & em diferentes profissoes. J& no

Q :_ que se refere ao meio ambiente,
0 fa) _ /A" = os estudantes serdo incentivados

. ; a refletir sobre os impactos cau-
sados pelos meios de transporte,
sobretudo em decorréncia da po-
luicdo atmosférica.

Se julgar pertinente, faga as per-
guntas para a turma, incentivando-os
a refletir sobre a cidade em que vi-
Vem e as suas experiéncias pessoais.

Em algumas cidades ha maior di-
versidade de meios de transporte,
como carros, Onibus, motocicletas,
bicicletas, trens, metrds, entre outros.

o : N (-j s— Comente com os estudantes que,
. Espera-se que os estudantes contornem a bicicleta, pois € o Uni- -
co meio de transporte da imagem que ndo gera gases poluentes. a depender das caracteristicas

1. CONTORNE O MEIO DE TRANSPORTE DA geogréficas da regido, é possivel
IMAGEM QUE NAO POLUI O MEIO AMBIENTE. haver predominancia de algum meio

2. QUAIS MEIOS DE TRANSPORTE EXISTEM EM (IR G LS I G
2. Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes barcagoes em cidades proximas aos

7v aph . P .
SUA CIDADE? identifiguem meios de transporte como 6nibus, rios. Quanto acs deslocamentos de

téxis, metrd, bicicletas, motocicletas, entre outros. : S
3. QUAIS DELES VOCE JA UTILIZOU? maior distancia, sugere-se destacar
0 uso do transporte aéreo.

3. Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes respondam de acordo
Diante dos vastos meios de

COm suas vivéncias e experiéncias.

\ ' transporte, pode acontecer dos es-
\ \ \ \ tudantes nao terem experimentado
i . algum deles, portanto, é importan-
te que mobilizem suas experiéncias
pessoais ao elaborarem 0s seus
relatos por meio de uma roda de
conversa. Possibilite que eles men-
cionem se ja andaram de bicicleta,
de onibus, de carro, entre outros

meios de transporte.




o

Habilidades de Computacao:
EF15C008 e EF02C005
Interdisciplinaridade
Habilidades da Lingua Portu-
guesa:

EF12LP04: Ler e compreender,
em colaboracao com os colegas
e com a ajuda do professor ou
ja com certa autonomia, listas,
agendas, calendarios, avisos,
convites, receitas, instrugoes de
montagem (digitais ou impres-
sos), dentre outros géneros do
campo da vida cotidiana, consi-
derando a situagao comunicati-
va e 0 tema/assunto do texto e
relacionando sua forma de orga-
nizacao a sua finalidade.
EF15LP03: Localizar informagdes
explicitas em textos.

EF15LP04: Identificar o efeito de
sentido produzido pelo uso de re-
Ccursos expressivos grafico-visuais
em textos multissemicticos.
Habilidade de Histéria:
EFO2HIO2: Identificar e descrever
praticas e papéis sociais que as
pessoas exercem em diferentes
comunidades.

Orientacoes didaticas

Este capitulo tem como objetivo
explorar o0 uso de artefatos compu-
tacionais. Para isso, os estudantes
terao a oportunidade de refletir so-
bre os diferentes usos das tecnolo-
gias computacionais na sociedade,
com énfase na escola e no mundo
do trabalho. Nesse sentido, serdo
incentivados a compreender como
elas podem ser utilizadas para pes-
quisar e para acessar informagoes,
expressar-se critica e criativamen-
te, bem como resolver problemas.

Recomenda-se associar o traba-
Iho de Computagao aos componen-
tes curriculares de Lingua Portugue-
sa e Histéria. Em relagdo a Lingua
Portuguesa, os estudantes terao a
oportunidade de ler e interpretar
mensagens trocadas por aplicativo
de mensagem, um género bastante
atual que surge da comunicagao
mediada por computadores. Além
disso, analisarao imagens e discuti-
rao seus significados em diferentes
contextos. Em relagcdo ao compo-
nente curricular de Historia, sera
proposto aos estudantes identificar
e descrever praticas sociais de tra-
balho que requerem o uso de tec-
nologias computacionais.

R ‘,: s

TECNOLOGIAS PARA
JOGAR E MUITO MAIS!

DIFERENTES USOS DOS COMPUTADORES

OS MEIOS DE TRANSPORTE POSSIBILITAM O ENCONTRO ENTRE
PESSOAS EM UM LUGAR. POR EXEMPLO, PODEMOS NOS LOCOMOVER
ATE OUTRA CIDADE PARA VISITAR NOSSOS FAMILIARES.

POR OUTRO LADO, OS COMPUTADORES PERMITEM A INTERACAO
ENTRE AS PESSOAS, AINDA QUE ESTEJAM EM LUGARES DIFERENTES.

Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes relatem suas experiéncias ao utilizar algum tipo de compu-
Q 1 tador com internet como meio de comunicagao.
[ ]

QUE TIPOS DE TECNOLOGIAS OS SEUS FAMILIARES COSTUMAM
USAR PARA SE COMUNICAR COM OUTRAS PESSOAS?

(2 2. PENSANDO NO QUE VOCE JA SABE SOBRE OS COMPUTADORES, O
QUE A ILUSTRACAO A SEGUIR REPRESENTA? eperése que os estudantes digam que

a ilustracdo mostra pessoas ao redor do
mundo conectadas por meio dos recursos disponibilizados por algum tipo de computador com internet.

Marcos Aurélio

REPRESENTAGAO ESQUEMATICA DAS TROCAS DE PESSOAS QUE VIVEM EM DIFERENTES LOCAIS
DO PLANETA.
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Inicie o capitulo relembrando que, anteriormente,
os estudantes aprenderam sobre o0 uso de tecnologias
digitais para jogar. Entao, explique que agora aprende-
rao outros usos que podem ser feitos a partir dessas
tecnologias.



A INTERNET PERMITE QUE AS PESSOAS SE COMUNIQUEM A
DISTANCIA POR MEIO DOS COMPUTADORES.

A INTERNET E UMA REDE MUNDIAL DE COMPUTADORES
CONECTADOS, QUE PERMITE O TRANSPORTE A DISTANCIA DE DADOS,
COMO TEXTOS, IMAGENS, VIDEOS, AUDIOS, ENTRE OUTROS.

HOJE EM DIA, UMA DAS PRINCIPAIS FORMAS DE COMUNICACAO
SAO OS APLICATIVOS DE MENSAGENS INSTANTANEAS.

UM APLICATIVO E UM PROGRAMA DE COMPUTADOR QUE SERVE,
POR EXEMPLO, PARA ESCREVER UM TEXTO, CONVERSAR COM
PESSOAS, EDITAR IMAGENS, ENTRE OUTROS.

2 3. QUE TIPOS DE APLICATIVOS
DE COMUNICACAO VOCE
CONHECE?

Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes
Q 4re5pondam de acordo com as suas experiéncias.

« COM A AJUDA DO PROFESSOR,
LEIA AS MENSAGENS A SEGUIR:

Marcos Aurélio

Ol, MAJUL
TUDQ BEM? 1748
@ TUDO E VOCE?
1748
ESTOU BEM! VAMOS
BRINCARHOJE? 17:54
VAMOS! VOU PEDIR PARA MEUS

PAIS ME LEVAREM NA PRACA.
C) O QUE SIGNIFICAM 1256

cmenisoty . | CHEEEO
“CARINHAS” DA CONVERSA? R

COMBINADO, TAMBEM
ESTOU INDO. 17.58

A) SOBRE O QUE AS AMIGAS
LILI E MAJU ESTAO
CONVERSANDO?

B) COMO PODEMOS SABER
QUAL DAS AMIGAS ESCREVEU
CADA MENSAGEM?

D) QUAIS OUTRAS MANEIRAS
ELAS PODERIAM TROCAR
MENSAGENS?4. A) As amigas estao

combinando de brincar na praca, com a autorizagao dos pais;
B) As mensagens de Lili mostram um emoji sorridente e as
de Maju a foto dela; C) Os emojis expressam as emogoes
das meninas. O primeiro indica felicidade, o segundo repre-
senta uma comemoracdo, enquanto o terceiro é uma forma
de representar a despedida utilizando simbolos de beijos; D)
Elas poderiam enviar mensagens de 4udio e de video.

AS MENSAGENS PODEM SER TROCADAS POR

MEIO DE APLICATIVOS DE COMPUTADOR OU

POR SMARTPHONE.

)

Orientacoes didaticas

Se julgar pertinente, construa
com os estudantes o concei-
to de internet. Embora o termo
seja amplamente utilizado no
dia a dia, é importante que eles
compreendam sua definicao.
Ressalte que muitas funcionali-
dades das tecnologias computa-
cionais contemporaneas podem
ser feitas em razao da internet.

Aproveite para apresentar o
conceito de aplicativo. Na pro-
xima unidade, os estudantes
poderdo compreender o que é
software, termo utilizado para
programas que funcionam em
computadores. O aplicativo, por
sua vez, é um tipo de software
para uma finalidade especifi-
ca, também conhecido como
software de aplicacao. Ele ndo se
restringe ao uso em smartphones
e tablets, embora o termo tenha
se popularizado com os disposi-
tivos méveis.

Atividade 3

A maioria dos aplicativos de
mensagens instantdneas res-
tringe seu uso para menores de
13 anos, por isso ndo é aconse-
Ihavel que os estudantes dessa
faixa etédria fagam uso sozinhos.
No entanto, eles podem ja ter
utilizado sob a supervisao dos
pais ou responsaveis, enviando
uma mensagem a um familiar,
por exemplo.

Atividade 4

Essa atividade tem como objetivo
possibilitar aos estudantes o contato
com um género que emergiu com
a comunicagao mediada por com-
putadores: as mensagens instanta-
neas. No texto disponivel no Livro
do Estudante, a turma deve nao s
interpretar a interacao entre as per-
sonagens, como também observar
a organizagao por baldes de fala e
0 uso de emojis, ou seja, 0s icones
que representam ideias, emogoes,
objetos, animais, entre outros.

)



Yukhym Turkin/Shutterstock
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Orientacoes didaticas
Atividade 5

Item b

Para que os estudantes facam
essa associagdo, € preciso que
criem hipéteses sobre o significa-
do dos icones. O primeiro deles é
um rosto feliz, portanto pode ser
associado a inser¢do de emojis. O
segundo é um retangulo com uma
paisagem, que pode ser entendi-
do como uma fotografia e, entdo,
associado ao ato de inserir uma
foto disponivel no dispositivo. O
terceiro € uma camera fotografi-
ca, indicando que a camera sera
aberta naquele instante para se
capturar uma foto. O quarto é um
marcador de mapa, por essa ra-
zao tem a ver com a marcacgao de
uma localizagdo. O quinto deles
é um microfone, sendo, portanto,
associado a gravacdo de voz. Por
fim, o sexto icone é uma lupa,
tradicionalmente  associada a
buscas.

Atividade complementar

Os emojis sao diversos e po-
dem ser interpretados de dife-
rentes maneiras, a depender do
interlocutor, podendo gerar pro-
blemas na comunicagdo. Como
atividade complementar, mostre
alguns emojis para a turma, como
os exemplificados a seguir, e peca
a eles que interpretem o que re-
presentam. Uma sugestdao de
resposta €, em sentido horizontal:
amor, raiva, choro incontrolavel,
profunda alegria, afeicdo, fome,
risos, risadas incontrolaveis e
tristeza. Um detalhe que costuma
gerar controvérsia é, por exemplo,
os significados das lagrimas, que
devem ser observadas juntamente
com a expressao facial, porque
podem representar a expressao
“chorando de rir”.

e < @

Tipos de emoyji utilizados comumente
em conversas por aplicativo.

(. 5. OBSERVE ESSA PARTE DA TROCA DE MENSAGENS ENTRE LILI E
MAJU.

Marcos Aurélio

ESCREVA UMA MENSAGEM

QWERONLOLE
BELEEHEEO
+EHOVENHE
L2801 [e=)

A) ONDE UMA PESSOA DEVE TOCAR PARA ESCREVER UMA
MENSAGEM? A pessoa deve tocar no campo indicado por "ESCREVA UMA MENSAGEM'".

B) ASSOCIE OS [CONES DO RETANGULO VERMELHO AS SUAS FUNCOES:

BUSCAR UMA PALAVRA NA CONVERSA.

Marcos Aurélio

GRAVAR UMA MENSAGEM DE VOZ.

INSERIR UM EMOJI.

INSERIR UMA FOTO QUE JA ESTA SALVA.

MARCAR A LOCALIZAGAO GEOGRAFICA
DE ONDE A MENSAGEM FOI ENVIADA.

TIRAR UMA FOTO E ENVIA-LA.

C) AS LETRAS DO TECLADO ESTAO EM ORDEM ALFABETICA?

Nao, elas estdo dispostas em outra ordem. Explique que essa ordem é chamada de “Qwerty”
D) O QUE ACONTECE AO CLICAR NO BOTAO INDICADO PELO
RETANGULO LARANJA?

( A pessoa pode ter acesso a simbolos e niUmeros para serem inseridos na mensagem.
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TECNOLOGIAS COMPUTACIONAIS NA ESCOLA

NA ESCOLA PODEMOS UTILIZAR AS TECNOLOGIAS
COMPUTACIONAIS PARA DIFERENTES FINALIDADES.

C;) 1. A SUA ESCOLA TEM ALGUM TIPO DE COMPUTADOR?

Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes identifiquem se ha esses dispositivos na escola.

C;) 2. SE SIM, QUAIS ATIVIDADES VOCE E OS SEUS COLEGAS FAZEM

Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes citem as atividades

?

NESSES DISPOSITIVOS? praticadas na escola por meio dos dispositivos citados na questao
anterior.

DESCUBRA ALGUMAS POSSIBILIDADES DE USO DESSAS
TECNOLOGIAS NA ESCOLA.

LIVROS DIGITAIS

NOS LIVROS DIGITAIS, VOCE PODE LER,
ESCREVER E TER ACESSO A DIVERSOS
MATERIAIS, COMO: GALERIAS DE IMAGENS,
INFOGRAFICOS, MAPAS, AUDIOS E VIDEOS.
TUDO ISSO TORNA A LEITURA MAIS
INTERATIVA.

Marcos Aurélio

JOGOS EDUCACIONAIS

APRENDER USANDO JOGOS PODE SER
MUITO MAIS DIVERTIDO. TEMAS COMO DIREITOS DA CRIANCA E DO
ADOLESCENTE, SAUDE, EDUCACAO ALIMENTAR, EDUCACAO AMBIENTAL,
ENTRE OUTROS, ESTAO PRESENTES EM JOGOS EDUCACIONAIS.

VENHA DESCOBRIR!

O PORTAL PLENARINHO, CRIADO PELA CAMERA
DOS DEPUTADOS, OFERECE CONTEUDOS
EDUCATIVOS PARA A FORMAGAO CIDADA DAS
CRIANGAS, COMO JOGOS, AUDIOS, VIDEOS,
HISTORIA EM QUADRINHOS, ENTRE OUTROS.

PLENARINHO. DISPONIVEL EM

REPRESENTAGAO DE UM
LIVRO DIGITAL INTERATIVO.

HTTPS://TEDIT.NET/Z6YBV3.
ACESSO EM: 29 MAIO 2025 JOGO EDUCACIONAL “SE LIGA NO LIXO", DO PORTAL
’ ) PLENARINHO, DA CAMARA DOS DEPUTADOS.

‘es)

Orientacoes didaticas
Atividades 1 e 2

Incentive os estudantes a refle-
tir sobre quais tecnologias com-
putacionais estdo disponiveis na
escola e como elas sao utilizadas.
A depender do contexto, as tecno-
logias podem variar. Por exemplo,
ha escolas com laboratérios de
informética, ao passo que outras
optam por distribuir notebooks ou
tablets aos estudantes. O uso de
smartphones é proibido em sala
de aula, exceto para uso peda-
gogico, de acordo com a Lei n°
15.100, de 13 de janeiro de
2025. Se o contexto pedagogico
da turma for escasso em recursos
computacionais, isso pode ser pro-
blematizado com os estudantes.

Livros digitais

E possivel que os estudantes ja
tenham tido acesso a livros digi-
tais. Caso tenha como exibir esses
materiais para a turma, ressalte
que eles sao integrados a algumas
funcionalidades, como galerias de
imagens, infograficos, mapas, au-
dios e videos.

Jogos educacionais

Se possivel, reserve um tempo
para que os estudantes interajam
com um jogo educacional. Sugeri-
mos que acesse o0 portal Plenarinho
(https://tedit.net/vf09ur. Acesso
em 02 jun. 2025), da Camara dos
Deputados, e escolha um jogo inte-
rativo para que a turma desenvolva
temas de interesse ou que estejam
em pauta. A atividade pode ser fei-
ta utilizando qualquer dispositivo
computacional.

‘e



Orientacoes didaticas

Acesso a sites

Aproveite a oportunidade para
construir coletivamente a defi-
nicao de site com a turma. Em
seguida, explique que, ao longo
das atividades escolares, nos di-
ferentes componentes curricula-
res, eles podem ser convidados
a acessar sites desde que indica-
dos pelos professores.

Pesquisas escolares

As atividades de pesquisa serao
solicitadas diversas vezes nas tare-
fas escolares. Explique para a tur-
ma que tanto materiais impressos
quanto digitais podem ser excelen-
tes fontes de pesquisa. No caso de
materiais digitais, os buscadores
podem ser utilizados para otimi-
zar a localizagdo dos contelidos.
Os navegadores, isto é, aplicativos
usados para acessar a internet,
costumam apresentar uma barra
de pesquisas que da acesso ao
buscador. Para isso, basta digitar
as palavras-chaves que retornarao
o resultado desejado.

E interessante realizar uma
atividade de busca com a turma,
para que os estudantes possam se
familiarizar com essa ferramenta.
Caso tenha acesso a um compu-
tador na sala de aula, digite uma
palavra-chave de interesse coleti-
vo, preferencialmente relacionada
a algum contetido escolar que a
turma esteja estudando e mostre
como os resultados aparecem e
podem ser filtrados, por exemplo,
por data, ordem de relevancia, tipo
de contelido (noticia, imagem, vi-
deo, livro etc.). Reforce a importan-
cia de priorizar fontes confidveis,
isto é, sites governamentais, jor-
nais, revistas, instituicoes de pes-
quisa e autoridades no assunto.

Escrita de textos
colaborativos

A escrita colaborativa pode ser
uma das fungdes pedagogicas das
tecnologias computacionais que
contribuem para 0 processo de
producao de textos da turma. Se
possivel, mostre um editor de tex-
tos e navegue com eles por suas
principais funcionalidades, como
personalizar o tipo, o tamanho e
a cor da fonte. Exiba ainda alguns
recursos colaborativos, como a
possibilidade de abrir um balao de
comentario e discutir o que esta
sendo escrito por outra pessoa.

ACESSO A SITES

ALGUNS SITES PODEM SER INTERESSANTES PARA AMPLIAR
O APRENDIZADO. UM SITE E UM CONJUNTO DE PAGINAS DA
INTERNET, QUE PODE SER ACESSADO POR MEIO DE UM PROGRAMA

CHAMADO NAVEGADOR.

(che [

UUCE CHEIND DE MU

Instituto Ciéncia Hoje

O PORTAL CIENCIA HOJE DAS
CRIANCAS (HTTPS://TEDIT.NET/
AUIEHQ) ABRIGA DIVERSOS
CONTEUDOS SOBRE CIENCIA,
COM LINGUAGEM VOLTADA

AS CRIANCAS.

PESQUISAS ESCOLARES

NAS SUAS ATIVIDADES NA ESCOLA, MUITAS VEZES VOCE
PRECISARA FAZER PESQUISAS. PARA ISSO, PODERA UTILIZAR UM
BUSCADOR E DIGITAR AS PALAVRAS-CHAVE PARA ENCONTRAR
INFORMACOES SOBRE O TEMA QUE DESEJA.

Marcos Aurélio

BARRA DE PESQUISA
Buscar O\ DISPONIVEL EM

NAVEGADORES.

ESCRITA DE TEXTOS COLABORATIVOS

OS COMPUTADORES TEM
PROGRAMAS QUE SERVEM
PARA A ESCRITA DE TEXTOS.
NELES, E POSSIVEL QUE
PESSOAS ESCREVAM EM
UM ARQUIVO AO MESMO
TEMPO, DESDE QUE AMBAS
ESTEJAM CONECTADAS A
INTERNET. ISSO FACILITA NA
HORA DE FAZER TRABALHOS

EM DUPLAS OU EM GRUPOS.

70
@

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

(»—i—-i——vu— [y
oy el A S At EH EAEE NI GRAER S
T RN S v 4 AP MEFH 2.0 GE .3

A

J

REPRESENTAGCAO DE UM PROGRAMA DE EDICAO
DE TEXTOS.

Marcos Aurélio



w VISITAS VIRTUAIS Orientacoes didaticas

JA IMAGINOU COMO SERIA Visitas virtuais

; VISITAR LUGARES AO REDOR DO Diga para a turma que museus,

: MUNDO SEM SAIR DO LUGAR? galerias de arte e bibliotecas sao lu-
NO COMPUTADOR, E POSSIVEL gares essenciais para a formagao in-

tegral dos estudantes. Nem sempre
é possivel visitar presencialmente
esses locais, mas a internet possi-

FAZER VISITAS VIRTUAIS A

. ' DIVERSOS MUSEUS, GALERIAS
EXPERIENCIA INTERATIVA DO MUSEU DO

IPIRANGA VIRTUAL, CUJO PREDIO FisicoFica ~ DE ARTE E BIBLIOTECAS. bilita que fagamos visitas. No Brasil,

LOCALIZADO EM SAQO PAULO. é possivel conhecer a Pinacoteca de

. Sao Paulo (Sao Paulo, SP), o Museu

FILMES E VIDEOS COMPLEMENTARES Oscar Niemeyer (Curitiba, PR), 0

p p Museu do Amanha (Rio de Janeiro,

FILMES OU VIDEOS, COMO DOCUMENTARIOS, REPORTAGENS E RJ), entre outros com(oosdisponl'veis

PALESTRAS, PODEM SER ASSISTIDOS POR MEIO DE UM COMPUTADOR em: hitps://teditnet/h2e4bl. Acesso
E AJUDAM A COMPREENDER TEMAS ESTUDADOS NA ESCOLA. em: 12 ago. 2025.

Filmes e videos
complementares
Materiais audiovisuais podem
enriquecer a experiéncia dos estu-
dantes a respeito de diversos temas
e contelidos abordados nos com-
ponentes curriculares. Na imagem,
eles podem conferir uma captura
) de tela de uma entrevista com Ailton
VIDEG DE AILTON KRENAK, Krenak. Caso os estudantes ndo o
ESCRITOR INDIGENA, PUBLICADO reconhegam, explique que se trata
PELO SESC SAO PAULO. ’ e
de um importante escritor, lider indi-
gena e ambientalista brasileiro.

EDICAO DE IMAGENS, AUDIOS E VIDEOS Edigdo de imagens,

EM ALGUMAS ATIVIDADES audios e videos
ESCOLARES, VOCE TERA QUE A edicdo de fotografias, dudios e
PRODUZIR FOTOGRAFIAS, videos sera explorada nos compo-
< P nentes curriculares, sobretudo em
AUDIOS E VIDEQS E, PARA, Lingua Portuguesa, com a producao
ISSO, PRECISARA DO AUXILIO de géneros, como fotorreportagens,
DE UM COMPUTADOR, podcasts, resenhas em video, viogs
MAIS PRECISAMENTE DE

' cientificos, entre outros. Ao longo do
UM SMARTPHONE OU UM R — ; percurso escolar, é importante que
AS FOTOGRAFIAS PODEM SER USADAS PARA

TABLET COM CAMERA. REGISTRAR A PRODUCAO DE UM TRABALHO 05 estudantes aprendam a manu-

ESCOLAR E O SEU RESULTADO FINAL. searferramenta§ basicefs~de aplicati-
vos para gravacao e edicao.

Sepossivel,pegue um smartphone
e mostre como funciona o aplicativo
da camera. Explique para a turma o
que é preciso fazer para tirar uma
Para ampliar fotografia e quais recursos podem
ser utilizados, como ativar ou desati-
var o flash, acionar o modo noturno,
orientar-se por grade, dar foco em
objetos, aumentar 0 zoom e utilizar
filtros de imagem que alteram a lu-
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GOOGLE Arts & Culture. Disponivel em: https://tedit.net/zmzbug. Acesso em: 02 jun. 2025.

O projeto de arte e cultura disponibiliza exposicdes on-line que podem ser exploradas com os estudantes em
tematicas diversas.

MILANEZ, Francisco Ramos. Como editar videos com software aberto e gratuito. Universidade Federal do Rio da

Grande do Sul (UFRGS), jan. 2021. Disponivel em: https://tedit.net/cngnb7. Acesso em: 02 jun. 2025. minosidade e as cores da fotografia.
0 material ensina como editar um video, utilizando um software aberto e gratuito, acessivel em diferentes compu- £ Seguida, exiba um aplicativo de
tadores. edicdo de audios e videos. Mostre

como alguns recursos intuitivos po-
dem ser utilizados, tais como a te-
soura para recortar trechos e a letra
para inserir legendas.



Orientacoes didaticas
Atividade 1

Peca aos estudantes que ana-
lisem a imagem, que mostra um
carro e o motorista trabalhando
por aplicativo.

Item a

Alguns estudantes podem nao
saber o que faz um motorista de
aplicativo. Nesse caso, forneca a
explicacao coletiva para a turma,
ressaltando as caracteristicas da
profissao.

Item b

0 smartphone pode ser mais
facilmente identificado que a cen-
tral multimidia, em razdo da pro-
ximidade cotidiana. Caso os estu-
dantes nao identifiquem a central
multimidia no painel do carro,
aponte-o para ele e diga que hoje
em dia esse dispositivo é bastan-
te comum em alguns modelos de
carro. Trata-se de uma tela dispo-
nibilizada no painel do carro, com
diferentes funcdes, que podem
ser inferidas no préximo item.

Item ¢

Levante as hipoteses da turma
sobre a utilizagdo do smartpho-
ne e da central multimidia no
trabalho do motorista de aplica-
tivo. Na imagem, o smartphone
é utilizado para guiar, por meio
de um mapa, o caminho que o
carro deve percorrer para que 0
passageiro siga até o destino. J&
a central multimidia é utilizada
para ouvir musica, que pode ser
evidenciado pela estagdo de ra-
dio que aparece na tela. Explique
para os estudantes que, além de
conhecer o caminho, 0 motorista
de aplicativo utiliza o smartphone
para aceitar a corrida, que é so-
licitada pelo passageiro por meio
de outro smartphone.

Q

Ernesto Reghran/Pulsar

@

TECNOLOGIAS COMPUTACIONAIS NO TRABALHO

AS TECNOLOGIAS COMPUTACIONAIS SAO UTILIZADAS DE
DIFERENTES MANEIRAS NO MUNDO DO TRABALHO.

1. OBSERVE A IMAGEM A SEGUIR:

TRANSPORTE DE PASSAGEIROS POR MEIO DE APLICATIVOS, EM FLORIANOPOLIS,
SANTA CATARINA, 2021.

A) O QUE UM MOTORISTA DE APLICATIVO FAZ? O motorista de aplicativo trans-

porta passageiros em veiculos. A corrida € solicitada e aceita por meio de um aplicativo.

B) QUAIS TECNOLOGIAS COMPUTACIONAIS PODEM SER
IDENTIFICADAS NESSA |MAGEM?E possivel identificar um smartphone e a central

multimidia do carro.

C),PARA QUE ELAS SAO UT|L|ZAQAS? Os estudantes podem responder que o smartphone

é usado para fazer chamadas de video, tirar
central multimidia do carro serve para usar o ocar musica, atender a uma Ilgﬁao etc.

GPS, t )
D) QUAIS OUTROS SERVICOS PODEM SER UTILIZADOS A PARTIR DE
APLICATIVOS? Resposta pessoal. Espera-se que alguns estudantes comentem a

respeito do pedido de refeicoes, caronas, entre outros.

C:_) E) VOCE CONHECE ALGUEM QUE TRABALHA PRESTANDO SERVICO
POR APLICATIVO? SE SIM, QUE TIPO DE SERVICO? Resposta pessoal.

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

tografias, fazer videos, acessar aplicativos pela internet; a



Q 2. REUNA-SE EM DUPLA COM UM COLEGA. ANALISEM AS IMAGENS
E LEIAM AS LEGENDAS. EM SEGUIDA, CONVERSEM SOBRE OS
USOS DAS TECNOLOGIAS COMPUTACIONAIS NAS SITUACOES DE

TRABALHO APRESENTADAS A SEGUIR.

Luciana Whitaker/Pulsar

MEDICA E PACIENTE DURANTE CONSULTA
EM CENTRO DE SAUDE NO RIO DE JANEIRO,
EM 2023.

Thomaz Vita Neto/Pulsar

AGRICULTOR UTILIZANDO NOTEBOOK EM
UMA PLANTAGAO DE MILHO, EM BURITAMA,
SAO PAULO, 2019.

Orientacoes didaticas
Atividade 2

Oriente os estudantes a se reunir em duplas para
conversar sobre as imagens. O objetivo da atividade é
levantar hipdteses sobre como as pessoas utilizam as
tecnologias computacionais em suas profissdes. Nao é
necessario que os estudantes apontem repostas definiti-
vas, mas que acionem seus conhecimentos prévios para
elaborar hipdteses. A principio, incentive a leitura autono-
ma das legendas. Em seguida, faca a leitura em voz alta
com a turma.
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GUIA TURISTICO FOTOGRANDO O PARQUE
NACIONAL DA CHAPADA DIAMANTINA, EM
PALMEIRAS, BAHIA, 2021.

Andre Dib/Pulsar

PESQUISADORA DIGITALIZANDO
UMA PLANTA, EM BRASILIA, DISTRITO
FEDERAL, 2018.

)

Na imagem 1, os estudantes podem mencionar que
a médica utiliza um desktop para anotar informagoes
sobre a paciente em sua ficha de sadde. Na imagem 2,
os estudantes podem dizer que o guia utiliza 0 smartpho-
ne para registrar uma fotografia do local turistico, o que
ajuda a divulgar seu trabalho. Na imagem 3, é possivel
criar a hipétese de que o homem estd monitorando a
qualidade da lavoura com a ajuda de tecnologias. Na
imagem 4, os estudantes podem afirmar que a mulher
esta registrando uma nova descoberta cientifica.

Rubrica de avaliacao

Avalie o desempenho de cada
estudante, conforme a sugestao a
seguir.

Critério de avaliacao
Reconhecer as caracteristicas

e os usos das tecnologias compu-

tacionais na escola e no trabalho.

* Desempenho excelente (4):
reconhece, de forma autdnoma,
diversas tecnologias computa-
cionais, associando-as correta-
mente as atividades da escola e
do mundo trabalho.

«Bom desempenho (3): reco-
nhece, com a ajuda do pro-
fessor, diversas tecnologias
computacionais, associando-as
corretamente as atividades da
escola e do mundo do trabalho.

* Desempenho parcial (2): re-
conhece, com a ajuda do pro-
fessor, algumas tecnologias
computacionais, mas demons-
tra dificuldade em associa-las
corretamente as atividades da
escola e do mundo do trabalho.

* Necessita melhorar (1): nao
reconhece a maior parte das
tecnologias computacionais e
demonstra dificuldade em asso-
cid-las corretamente as ativida-
des da escola e do mundo do
trabalho.

Caso identifique a necessidade
de remediacdo, retome os dife-
rentes tipos de computador vistos
na Unidade 1 deste volume e, se
possivel, mostre seus usos na es-
cola e fora dela. Uma sugestédo de
atividade de reforgo é levar os es-
tudantes para visitar o ambiente
de trabalho de algum responsével
da turma, explicando como os
computadores sao utilizados na-
quela funcdo. Para isso, combine
previamente a atividade com as
familias.
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Habilidade da Computacao:
EF02C003
Interdisciplinaridade
Habilidades da Lingua
Portuguesa:

EFO2LP14: Planejar e produzir
pequenos relatos de observacao
de processos, de fatos, de expe-
riéncias pessoais, mantendo as
caracteristicas do género, conside-
rando a situacao comunicativa e o
tema/assunto do texto.

EF12LP04: Ler e compreender,
em colaboragdo com os colegas
e com a ajuda do professor ou ja
com certa autonomia, listas, agen-
das, calendarios, avisos, convites,
receitas, instrucoes de montagem
(digitais ou impressos), dentre
outros géneros do campo da vida
cotidiana, considerando a situacao
comunicativa e o tema/assunto do
texto e relacionando sua forma de
organizagdo a sua finalidade.
EF15LP04: Identificar o efeito de
sentido produzido pelo uso de re-
cursos expressivos  grafico-visuais
em textos multissemicticos.
Habilidades de Arte

EF15AR01: Identificar e apre-
ciar formas distintas das artes
visuais tradicionais e contempo-
raneas, cultivando a percepcao, o
imaginario, a capacidade de sim-
bolizar e o repertério imagético.
EF15AR02: Explorar e reconhecer
elementos constitutivos das artes
visuais (ponto, linha, forma, cor,
espaco, movimento etc.).
EF15AR04: Experimentar diferentes
formas de expressao artistica (dese-
nho, pintura, colagem, quadrinhos,
dobradura, escultura, modelagem,
instalacao, video, fotografia etc.), fa-
zendo uso sustentavel de materiais,
instrumentos, recursos e técnicas
convencionais e nao convencionais.

Orientacoes didaticas
Este capitulo tem como objetivo
explorar a instrugdo de maquina,
mostrando aos estudantes que as
maquinas executam conjuntos pré-
prios de instrucoes, que podem ser
utilizados para definir algoritmos.
Para concretizar esse trabalho, é
possivel aliar, de forma interdisci-
plinar, o estudo da Computacao ao
componente curricular de Lingua
Portuguesa, no que diz respeito a
leitura do género texto instrucional,
que pode ser comparado as instru-
¢Oes presentes em algoritmos.
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COMO ANDAR
DE BICICLETA?

ANALISANDO UMA BICICLETA

UM DOS MEIOS DE TRANSPORTE EXISTENTES E A BICICLETA. EM
ALGUNS LUGARES ELA E TAO IMPORTANTE QUE AS PESSOAS SE
LOCOMOVEM PRINCIPALMENTE POR MEIO DELA, COMO E O CASO DA
CIDADE DE AFUA, NO PARA, ONDE NAO EXISTEM AUTOMOVEIS.

DIFERENTEMENTE DE OUTROS VEICULOS, ELA PODE SER UTILIZADA
POR CRIANGAS E ADOLESCENTES, DESDE QUE TENHAM A SUPERVISAO
DE UM ADULTO.

NESSE CAPITULO, ARTUR VAI AJUDAR VOCE A DESCOBRIR MAIS
SOBRE A BICICLETA, COMPARANDO O MODO DE FUNCIONAMENTO
DELA A UM COMPUTADOR.

Marcos Aurélio

OLAIEU SOU
0 ARTUR. VAMOS
ANDAR DE BICICLETA?
EU POSSO LHE
ENSINAR!

3. Resposta pessoal.
Os estudantes podem
dizer que para andar
de bicicleta é preci-
—t SO seguir um conjun-
to de instrucdes para
se chegar a algum re-
sultado, assim como
o funcionamento de
um computador por
meio dos algoritmos
e programacoes.

2. Resposta pessoal.
Os estudantes podem
mencionar atividades
tais como: ir a escola,
ir ao trabalho, fazer en-
tregas, realizar ativida-
de fisica, entre outras.

Q 1. VOCE JA ANDOU DE BICICLETA? SE SIM, CONTE SUA EXPERIENCIA
AOS COLEGAS.Resposta pessoal.

Q 2. EXISTEM MUITAS BICICLETAS EM SUA CIDADE? PARA QUE AS
PESSOAS USAM AS BICICLETAS NA SUA CIDADE?

Q 3.VOCE CONSEGUE PENSAR EM ALGUMA SEMELHANCA ENTRE UMA
BICICLETA E UM COMPUTADOR? QUAL?

@
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Para iniciar o capitulo, explique que a bicicleta
sera o ponto de partida do raciocinio para instrugdes.
Nesse sentido, pergunte para a turma quem ja sabe
andar de bicicleta e levante os conhecimentos prévios
dos estudantes.

Em seguida, apresente o personagem Artur, um
menino de ascendéncia asidtica que vai guiar as
acoes do capitulo relacionadas ao aprendizado das
instrucoes de como andar de bicicleta.



OBSERVE O INFOGRAFICO A SEGUIR PARA SABER QUAIS SAO AS

PARTES DE UMA BICICLETA.

PARTES DE UMA BICICLETA

RODA DIANTEIRA

Flévio Pereira - @flaper

COMO VOCE PODE VER, A BICICLETA E UM VEICULO DE DUAS
RODAS QUE PODE SE MOVIMENTAR POR MEIO DA FORCA APLICADA

NOS PEDAIS.

NA BICICLETA NAO HA MOTOR QUE GERA GASES DO EFEITO
ESTUFA, OU SEJA, ELA NAO AGRIDE O MEIO AMBIENTE. ALEM DISSO,
O SEU USO CONTRIBUI COM A SAUDE FISICA. TUDO ISSO FAZ COM
QUE A BICICLETA SEJA UMA OTIMA OPCAO DE MEIO DE TRANSPORTE.

VENHA DESCOBRIR!

{ NESSE LIVRO, OS
POEMAS SOBRE FRUTAS,
BICHOS, BRINCADEIRAS
POPULARES, ENTRE
OUTRAS TEMATICAS,
PERCORREM AS PAGINAS
COMO SE ESTIVESSEM

CNDANDO DE BICICLETA.

sérgio capparelli

L&PM Editores

CAPPARELLI,
SERGIO;
GRUSZYNSKI,
ANA. POESIA DE
BICICLETA. PORTO
ALEGRE: L&PM
EDITORES, 2009.

)

Orientacoes didaticas

Antes de ler o infografico com a
turma, pergunte aos estudantes se
conhecem as partes de uma bicicle-
ta. Registre as possiveis respostas
na lousa. Em seguida, leia o info-
grafico com a turma de acordo com
a seguinte sugestdo. Mostre uma
parte da bicicleta no infografico e
leia seu nome em voz alta. Realize
esse procedimento até que todas as
partes tenham sido lidas. Compare
os itens do infogréfico as respostas
dos estudantes registradas na lousa,
verificando se estdo corretas.

Em seguida, explique para a tur-
ma que a bicicleta é um veiculo de
duas rodas que utiliza a propulsao
humana como combustivel, isto
é, move-se a partir da forca que o
ser humano aplica sobre seus pe-
dais. Uma vez que ndo ha motor de
combustao interna, ndo ha emissao
de gases poluentes causadores do
efeito estufa e, consequentemente,
do aquecimento global. Ainda nao
é necessario que os estudantes
compreendam em detalhes o fun-
cionamento do efeito estufa, muito
menos decorar 0s gases poluentes.
Basta que saibam que esses gases
prejudicam o meio ambiente e sdo,
em grande parte, responsaveis pelo
aumento da temperatura do plane-
ta Terra. Nesse sentido, incentive 0s
estudantes a compreender que a bi-
cicleta € uma alternativa sustentavel
para se locomover pela cidade.

)
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Orientacoes didaticas
Atividade 6

Os estudantes podem dizer que
na imagem a esquerda a crianca
estd em uma ciclovia, uma via ex-
clusiva para ciclistas, portanto é um
ambiente mais seguro para esse
tipo de transporte, ja que ndo ha
passagem de outros veiculos, como
carros, onibus e caminhoes. A crian-
ca esta de ténis, um calgado mais
firme no pé, o que ajuda a evitar aci-
dentes na hora de pedalar. Ela tam-
bém utiliza um capacete, que é um
equipamento de protecdo a cabeca
no caso de uma queda. Para au-
mentar ainda mais a seguranga, ela
também poderia utilizar joelheiras e
cotoveleiras. E importante observar,
entretanto, que nenhuma das crian-
¢as aparece acompanhada dos pais
ou responsaveis, mas o ideal é que
sempre pedalem sob a supervisao
de um adulto.

® CUIDADOS para evitar que as
criancas se machuquem ao an-
darem de bicicleta. Crianca Se-
gura Brasil, [S.I.], 2020. Disponi-
vel em: https://tedit.net/endubt.
Acesso em: 02 jun. 2025.

A organizagao Crianga Segura

Brasil orienta alguns cuidados

necessarios para que as criangas

andem de bicicleta. Leia o artigo

para saber mais sobre 0 assunto.

AGORA, COMPARE AS IMAGENS A SEGUIR NAS QUAIS DUAS
CRIANGCAS ESTAO ANDANDO DE BICICLETA.
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CRIANCA ANDANDO DE BICICLETA EM CRIANCA ANDANDO DE BICICLETA
UM CICLOVIA, NA CIDADE DE PETROLINA, EM UMA RUA NA CIDADE DE PRADOS, MINAS
PERNAMBUCO, 2022. GERAIS, 2022.

4. Na imagem da esquerda, a crianca estd andando de bicicleta em uma ciclovia em Petrolina, Pernambuco.
Na imagem da direita, a crianca estd em uma rua comum em Prados, Minas Gerais.

4. ONDE AS CRIANCAS ESTAO ANDANDO DE BICICLETA?

5. Quanto as rou-

(2 5. OBSERVE AS ROUPAS, OS SAPATOS E OS ACESSORIOS QUE ol
ELAS ESTAO UTILIZANDO. QUAIS SAO AS SEMELHANCAS E AS do camiseta e
D|FERENCAS ENTRE ELAS? bermuda. Em relac@o aos sapatos, a crianca da imagem a esquerda

esta de ténis e a crianca da imagem a direita estd de chinelo. So-
Q 6 mente a primeira crianga utiliza capacete.
L]

QUAL DAS CRIANCAS PARECE ESTAR MAIS SEGURA AO ANDAR DE
BICICLETA? POR QUE? 6. Espera-se que os estudantes concluam que a

crianca da esquerda parece estar mais segura, por
estar usando equipamentos adequados.

PARA ANDAR DE BICICLETA, E IMPORTANTE CUIDAR DA
SEGURANCA. PREFERENCIALMENTE, ANDAR EM UMA CICLOVIA,
QUE E UMA VIA ESCLUSIVA PARA BICICLETAS. TAMBEM USAR
EQUIPAMENTOS DE SEGURANCA, COMO CAPACETE, JOELHEIRAS E
COTOVELEIRAS, QUE DIMINUEM OS RISCOS DE MACHUCADOQOS, CASO
ACONTECA UMA QUEDA.

76
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Marcos Aurélio

INSTRUQ&ES E ALGORITMOS Orientacdes didaticas

0 conceito de instrugdo é funda-

PARA ANDAR DE BICICLETA, E PRECISO SEGUIR CERTOS PASSOS, EM mental para compreender os algo-
UMA DETERMINADA SEQUENCIA. VOCE SE LEMBRA DO QUE APRENDEU ritmos, ja que eles sdo sequéncias
SOBRE ALGORITMO? O COMPUTADOR TAMBEM PRECISA SEGUIR UMA de passos para executar tarefas.
SEQUENCIA DE PASSOS PARA EXECUTAR TAREFAS. CADA PASSO POSSUI Enfatize que cada passo de um
UMA INSTRUCAO ESPECIFICA. algoritmo contém uma instrugao.

. - Para que a ideia se torne ainda

VAMOS ENTENDER MELHOR O QUE E UMA INSTRUCAO? JUNTO mais clara, explore 0 género texto
COM O PROFESSOR, LEIA O TEXTO A SEGU'R, QUE ENSINA A FAZER instrucional. Esse género discursivo
UMA ATIVIDADE EM CASA. pode ser utilizado em regras de jogo,

instrucdes de montagem, experi-
FLORES DE PAPEL QUE SE ABREM SOZINHAS mentos, entre outras possibilidades.
Antes de ler o texto com a turma,

APRENI?A A FAZER UMAIFLOR DE PAPEL QUE REVELA UMA SURPRESA pergunte se gostam de realizar expe-
QUANDO E COLOCADA NA AGUA. rimentos e de que maneira eles nos

VOCE VAI PRECISAR DE... ajudam a entender determinados

fendmenos cientificos. Leia o titulo
E do texto e levante as hipdteses so-

% bre a leitura, questionando-os sobre
I 2 0 que acham que o texto vai ensinar.
Em seguida, leia o texto em voz alta,
pedindo para que acompanhem a
& @ leitura no Livro do Estudante. Uma
sugestdo de estratégia de leitura,

AGUA

PRATO
PAPEIS COLORIDOS na secao Modo de preparo, é ler o
ndmero do passo e a sua descri¢ao,
chamando a atencao para a ilustra-

COLA

e PAPEIS COLORIDOS; * AGUA; ¢éo que a acompanha.
e 1 COLA; ® 1 TESOURA DE PONTAS
* 1 PRATO; ARREDONDADAS.

MODO DE PREPARO

COMECE COM UM DOBRE-O AO MEIO. DOBRE-O NOVAMENTE
QUADRADO DE PAPEL. AO MEIO.

o)



Orientacgdes didaticas
Depois da leitura, forneca aos
estudantes a explicacdo do fe-
ndmeno cientifico envolvido no
experimento:
O papel se molha porque é feito
i de um material que interage bem
i com a dgua: a celulose. Quando a
¢ 4gua molha uma parte da fibra de
i celulose, mais 4gua vem com ela e
i molha a parte seguinte. Assim a
i 4gua vai se espalhando pelo papel.
I
i Mas de onde vem a forca que
: faz as pétalas se abrirem? Quando
¢ dobramos a flor, estamos apertan-
i do as fibras de um lado do papel.
i Quando a 4gua molha o papel, ela
i faz as fibras que estavam aperta-
i das incharem e aumentarem de
¢ volume, ocupando mais espaco.
i Essas fibras vdo empurrado o pa-
i pel de volta & posicao original.
i MATEUS, Alfredo Luis; THENORIO,
i Iberé. Manual do mundo: 50 experi-
: mentos para fazer em casa. 2 ed. Rio de
janeiro: Sextante, 2021, p. 66.

Atividade 1

Oriente os estudantes a volta-
rem ao texto e localizarem essa
informacéo, disponivel na secao
“Vocé vai precisar de...”.

Nesta atividade, serd neces-
sario um acompanhamento para
verificar se os estudantes apre-
sentam alguma dificuldade na
escrita, ja que ha uma quantidade
maior de palavras para que eles
escrevam na resposta.

Atividade 4

Se possivel, caso os estudantes
tenham interesse, faga o experi-
mento com a turma, mostrando
como as instrucoes podem ser
aplicadas na pratica. Uma suges-
tdo é organizar os estudantes em
grupo. Como a atividade envolve
0 uso de tesoura, é importante
selecionar tesouras de pontas
arredondadas, evitando assim
qualquer risco de cortes e ma-
chucados. Supervisione todo o
processo.

Marcos Aurélio
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RECORTE-O NO FORMATO DE UMA ABRA AS PETALAS. PREPARE MAIS

PETALA, TOMANDO O CUIDADO DE UM CONJUNTO DE QUATRO

NAO CORTAR A PARTE CENTRAL. PETALAS E RECORTE UM CiRCULO
PARA SER O CENTRO.

(-]

Marcos Aurélio

MONTE A FLOR: COLE DOBRE AS PETALAS
OS DOIS CONJUNTOS COM DELICADEZA NA
DE PETALAS UM DIREGAO DO CENTRO,

SOBRE O OUTRO E O FECHANDO A FLOR.
CIRCULO NO CENTRO.

Para avaliacao

COLOQUE A FLOR

EM UM PRATO OU
OUTRO RECIPIENTE
COM AGUA E OBSERVE
O MOVIMENTO DAS
PETALAS!

1. QUAIS SAO OS MATERIAIS NECESSARIOS PARA FAZER O

EXPERIMENTO?

Papéis coloridos, tesoura de pontas arredondadas, prato, agua e cola.

Q 2.0 QUE SIGNIFICAM OS ESCRITOS NUMERADOS DE 1 A 8?

Espera-se que os estudantes concluam que sdo as instrucdes para fazer o experimento.

C;) 3. DE QUE MANEIRA AS IMAGENS CONTRIBUEM PARA O

ENTENDIMENTO DO TEXTO?

As imagens auxiliam o leitor a compreender como deve ser feita cada etapa do experimento.

4. VOCE FICOU COM VONTADE DE FAZER ESSE EXPERIMENTO?

Resposta pessoal.
78 p p
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A IMPORTANCIA DAS CICLOVIAS

AS CICLOVIAS SAO VIAS EXCLUSIVAS PARA BICICLETAS. ELAS
SAO SEPARADAS DO TRAFEGO DE OUTROS VEICULOS POR GRAMA,
GRADES, ENTRE OUTRAS POSSIBILIDADES.

1. ANALISE A IMAGEM A SEGUIR.

Chico Ferreira/Pulsar

<% CICLOVIAEM
CURITIBA,
PARANA, 2025.

Espera-se que os estudantes circulem a placa Circulagdo exclusiva
de bicicletas e o desenho da bicicleta no chédo da ciclovia.

2. CONTORNE NA IMAGEM OS ELEMENTOS DE SINALIZACAO DE
TRANSITO PARA INDICAR UMA CICLOVIA.

3. DE ACORDO COM A IMAGEM, QUE COR E ASSOCIADA AS CICLOVIAS?

D AZUL.

D VERDE.

Q 4.EM SUA OPINIAO, QUAL E A IMPORTANCIA DAS CICLOVIAS EM

VERMELHO.

UMA CIDADE? Resposta pessoal. Consulte as Orientacées didaticas.

5. EXISTEM CICLOVIAS EM SUA CIDADE? PESQUISE ESSA INFORMACAO
COM A AJUDA DO PROFESSOR. Consulte as Orientagoes didaticas.

Q 6. REFLITA COM OS COLEGAS: A QUANTIDADE DE CICLOVIAS,

CASO EXISTAM, E SUFICIENTE PARA QUE AS PESSOAS SEJAM
INCENTIVADAS A ANDAR DE BICICLETA? Consulte as Orientacdes didaticas.

Orientacoes didaticas

Para esta se¢ao, sugerimos que organize a turma em
pequenos grupos para que eles analisem e respondam
juntos as atividades propostas. Finalize esta atividade for-
mando uma roda de conversa, em que todos 0s grupos
possam compartilhar.

Pode ser interessante fazer a distingao entre ciclovia,
ciclofaixa e ciclorrota. Algumas vezes, um (nico trecho
pode mesclar essas diferentes possibilidades, depen-
dendo das condigdes do transito. A primeira € uma via
exclusiva para bicicletas, separada do trafego de outros

)

veiculos. A separacao pode ser feita por grama, blocos de
concreto, grades, entre outras possibilidades. Ja a segun-
da é uma faixa para circulagéo de bicicletas na via de tra-
fego de outros veiculos. Por fim, a terceira € a indicagao
de que a preferéncia na via é do ciclista, embora todos 0s
veiculos trafeguem no mesmo local. Se possivel, mostre
imagens de cada uma delas para a turma.

® SOUSA, Marcos de. Saiba a diferenca de ciclovia,
ciclofaixa e ciclorrota. Mobilize Brasil, [S.I.], 7 jun.
2021. Disponivel em: https://tedit.net/z5p29;.
Acesso em: 02 jun. 2025.

Saiba mais sobre a diferenca entre ciclovia, ciclofaixa

e ciclorrota, inclusive por meio de imagens.

Observe

Convide os estudantes a analisar
atentamente a imagem, observando
todos os elementos que a compdem.

Explore
Atividade 4

Espera-se que os estudantes per-
cebam que as ciclovias incentivam
as pessoas a se locomover pela ci-
dade utilizando bicicletas, o que é
bom para 0 meio ambiente e para
a salde, ja que ela ndo é um meio
de transporte poluente e pode ser
utilizada para a prética de atividade
fisica.

Amplie
Atividade 5

Sugere-se que o0s estudantes
pesquisem a existéncia de ciclovias
na cidade em que vivem, mas a pes-
quisa também pode ser ampliada
para as ciclofaixas e as ciclorrotas,
se julgar necessério. E provavel que
essa informagao possa ser obtida
por meio de consulta ao site da
prefeitura da cidade. Outra possibili-
dade é acessar mapas interativos da
cidade e ativar a camada que mos-
tra as ciclovias, ciclofaixas e ciclorro-
tas. Escolha um site cujo conteddo
esteja dentro da faixa etéria dos es-
tudantes e exiba-a. Nao é necessa-
rio quantificar o nlimero exato delas
na cidade, mas verificar se aparen-
tam cobrir uma parte significativa do
municipio.

Atividade 6

E provével que, em muitos luga-
res, os estudantes percebam que
ainda existe uma caréncia de ciclo-
vias. Em algumas cidades é possivel
que nem mesmo existam, em razao
da falta de incentivo a esse meio de
transporte.

)



Orientacoes didaticas

0 objetivo desta atividade é
possibilitar que os estudantes
pratiquem a escrita de instrugoes,
que fazem parte da composicao
de um algoritmo. Oriente-0s a se
reunir em duplas, para que pos-
sam discutir os significados de
cada uma das imagens e, depois,
transforma-los em uma instrucdo
escrita. Peca que utilizem verbos
no modo imperativo por meio de
exemplos, como “suba”, “pedale”,
“vire” “desca” etc., nem sendo
necessario se ater a que isso sig-
nifica.

Se julgar pertinente, dé conti-
nuidade ao que foi sugerido na
pagina 55 deste Livro do Professor,
no intuito de apresentar aos es-
tudantes da letra cursiva, pedindo
a eles que, neste momento, pra-
tiquem esse tipo de escrita nas
respostas desta atividade.

( Pedal.
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PENSANDO E PRATICANDO:
ANALISANDO UMA BICICLETA

EM DUPLAS, OBSERVEM AS IMAGENS A SEGUIR, EM QUE ARTUR
DEMONSTRA COMO ANDAR DE BICICLETA. CONVERSEM SOBRE O
QUE ELAS SIGNIFICAM E, DEPOIS, COMPLETEM INSTRUCOES COMO
AQUELAS DE UM ALGORITMO.

® PASSO 1

® PASSO 2

Marcos Aurélio

COLOQUE O COLOQUE COTOVELEIRAS E
Capacete. Joelheiras.
e PASSO 3 e PASSO 4

Marcos Aurélio

SUBA NA BICICLETA E
COLOQUE UM PE EM UM

COLOQUE O

Outro pé

NO OUTRO PEDAL.




Marcos Aurélio

Marcos Aurélio

Marcos Aurélio

e PASSO 5

e PASSO 6

Marcos Aurélio

COMECE A OLHE
Pedalar. Para frente.
e PASSO 7 e PASSO 8

UTILIZE O GUIDAO PARA
AJUSTAR A

Direcéo da bicicleta.

e PASSO 9

COLOQUE UM PE NO CHAO

PARA SE

Equilibrar.

Marcos Aurélio

APERTE OS

Freios

PARA FREAR A BICICLETA.

® PASSO 10

Marcos Aurélio

COLOQUE O OUTRO PE NO
CHAO E DESCA DA BICICLETA.

“an)

Orientacoes didaticas

Converse com a direcdo da es-
cola a respeito dessa atividade.
Entdo, caso algum estudante da
turma tenha uma bicicleta, peca
a autorizagdo dos pais ou respon-
séveis para que ela seja levada a
escola no dia combinado. Solicite
que o equipamento de seguranca
também seja levado, como capa-
cete, cotoveleira e joelheira. Em um
espaco amplo e seguro, tal como a
quadra de esportes ou 0 gramado,
convide o estudante que ja sabe
andar de bicicleta a demonstrar
para a turma 0s passos Necessarios
para isso, o que pode facilitar a in-
terpretacao das instrugoes e deixar
a atividade mais interativa.

Rubrica de avaliacao

Conforme a sugestdo a seguir,
avalie o desempenho de cada es-
tudante.

Critério de avaliacao

Identificar que os computado-
res executam conjuntos proprios
de instrucoes, que sao usadas
para definir algoritmos.

* Desempenho excelente (4):
identifica, de forma auténoma,
que as instrucdes para andar de
bicicleta podem ser associadas
as instrugdes de algoritmos em
um computador.

* Bom desempenho (3): identi-
fica, com a ajuda do professor,
que as instrucdes para andar de
bicicleta podem ser associadas
as instrugdes de algoritmos em
um computador.

* Desempenho parcial (2): iden-
tifica, com a ajuda do professor,
as instrugdes para andar de bici-
cleta, mas demonstra dificuldade
em associa-las as instrugdes de
algoritmos em um computador.

¢ Necessita melhorar (1): nao
identifica que as instrucoes
para andar de bicicleta podem
ser associadas as instrucdes de
algoritmos em um computador.

Caso identifique a necessidade
de remediacao, mostre instrugoes
de outras atividades cotidianas
que também podem ser associa-
das as instrucdes de algoritmos,
como preparar sanduiches, vestir
roupas, lavar as maos, apontar
lapis de cor, entre outras. E impor-
tante incentivar a descricao preci-
sa de cada passo.

‘o)



Habilidade de Computacao
EF02C001
Interdisciplinaridade
Habilidade de Geografia
EFO2GE03: Comparar diferentes
meios de transporte e de comuni-
cacao, indicando o seu papel na
conexdo entre lugares, e discutir
0S riscos para a vida e para 0
ambiente e seu uso responsavel.
Habilidade de Arte

EF15AR04: Experimentar diferen-
tes formas de expressao artistica
(desenho, pintura, colagem, qua-
drinhos, dobradura, escultura,
modelagem, instalagdo, video,
fotografia etc.), fazendo uso sus-
tentavel de materiais, instrumen-
tos, recursos e técnicas conven-
cionais e nao convencionais.
Habilidades de Lingua Portu-
guesa

EF15LP03: Localizar informa-
coes explicitas em textos.
EF15LP09: Expressar-se em si-
tuagdes de intercambio oral com
clareza, preocupando-se em ser
compreendido pelo interlocutor e
usando a palavra com tom de voz
audivel, boa articulagao e

ritmo adequado.

EF15LP11: Reconhecer caracte-
risticas da conversagao espon-
tanea presencial, respeitando o0s
turnos de fala, selecionando e
utilizando, durante a conversacgao,
formas de tratamento adequadas,
de acordo com a situagao e a po-
si¢ao do interlocutor.

EF15LP18: Relacionar texto com
ilustragdes e outros recursos gra-
ficos.

Orientacoes didaticas

Esse capitulo tem como ob-
jetivo explorar a modelagem de
objetos. Para isso, 0s estudantes
terdao a oportunidade de criar e
comparar modelos de veiculos
para identificar padrdes e atribu-
tos essenciais.

Recomenda-se explorar, de for-
ma interdisciplinar, o trabalho de
Computagao com os componen-
tes curriculares de Geografia, Arte
e Lingua Portuguesa. Em relagao
a Geografia, os diferentes meios
de transporte serao trabalhados
para fins de comparacdo. Nesse
trabalho, os estudantes poderdo
compreender qual é a sua im-

9
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DESENHANDO
VEicuLOS

-

OS DIFERENTES MEIOS DE TRANSPORTE

CONFORME O TEMPO PASSOU, A HUMANIDADE FOI CRIANDO
E APRIMORANDO DIVERSOS MEIOS DE TRANSPORTE E DE
COMUNICAGCAO, QUE PERMITEM A CONEXAO ENTRE LUGARES
E PESSOAS. ISSO POSSIBILITOU UMA RAPIDA EVOLUCAO DA

SOCIEDADE.

EXISTEM MEIOS DE TRANSPORTE UTILIZADOS PELA HUMANIDADE
PARA MUITAS FINALIDADES, COMO TRANSPORTAR PESSOAS E
MERCADORIAS DE UM LUGAR PARA OUTRO, TRANSPORTAR PESSOAS
ATE SEUS LOCAIS DE TRABALHO E MUITO MAIS.

Marcos Aurélio

EXEMPLOS DE MEIOS DE TRANSPORTE.

( FORA DE PROPORGAO.

AGORA VAMOS APRENDER UM POUCO MAIS SOBRE TRES
DIFERENTES TIPOS DE MEIOS DE TRANSPORTE E AS PRINCIPAIS
CARACTERISTICAS DE CADA UM DELES.

&,

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

portancia para a conexao entre lugares e pessoas,
bem como discutir seus riscos para 0 meio ambiente,
tendo em vista a emissdo de gases poluentes. Em
relagdo a Arte, os estudantes terdo a oportunidade
de criar modelos 3D de alguns veiculos, experimen-
tando diferentes formas de expressao artistica. Para
representa-los, é possivel trabalhar a criagdo de es-
culturas com materiais reciclaveis, incentivando o uso
sustentavel desses elementos. Em relagdo a Lingua
Portuguesa, os estudantes vao analisar e interpretar
um infografico que compara dois veiculos, bem como
participar de discussoes orais em sala de aula.
Neste capitulo, trabalharemos as duas principais

finalidades dos meios de transporte: transportar pes-
soas ou cargas (mercadorias). Além disso, também
podem ser utilizados como ferramenta de trabalho,
por exemplo, o trator para arar a terra e 0 aviao para
fertilizacao de plantagdes. No entanto, essas finalida-
des ndo serao abordadas nesse momento.



OS MEIOS DE
TRANSPORTE TERRESTRES
SAO AQUELES QUE
UTILIZAM O SOLO COMO
MEIO DE DESLOCAMENTO.
UMA CARACTERISTICA EM
COMUM E QUE TODOS SE
DESLOCAM SOBRE UMA
SUPERFICIE TERRESTRE.

ALGUNS VEICULOS (
TERRESTRES, COMO DIVERSOS VEICULOS TERRESTRES NA RODOVIA
CARROS, MOTOS, TRENS WASHINGTON LUIS, EM RIO CLARO, SAO PAULO, 2024.
E CAMINHOES, UTILIZAM
MOTOR A COMBUSTAO INTERNA PARA SE MOVEREM. ESSE TIPO
DE MOTOR QUEIMA O COMBUSTIVEL E SOLTA FUMACA, POLUINDO
O MEIO AMBIENTE. JA OUTROS VEICULOS, COMO A BICICLETA, SE
MOVIMENTAM POR MEIO DA FORCA DO CORPO E NAO POLUEM
O MEIO AMBIENTE. A FORCA QUE FAZ O VEICULO SE MOVER E
CHAMADA DE PROPULSAO.

Simonetti/Pulsar

—

CRIANCA ANDANDO DE BICICLETA EM SANTA MARIA, RIO GRANDE DO SUL, 2025.

(2 1. VOCE JA OBSERVOU OS VEICULOS TERRESTRES EM SUA CIDADE?
QUAIS SAO ELES? Resposta pessoal.

)

Orientacoes didaticas

Inicie a explicacdo sobre o0s
meios de transporte terrestres,
cuja principal caracteristica é o
contato com o solo. Um concei-
to importante de ser abordado é
o de propulsdo. Nesse capitulo,
vamos explorar trés tipos de pro-
pulsdo de veiculos: 1) motores a
combustdo interna; 2) motores
elétricos; 3) propulsdo humana.
N&o é necessario que o estudante
compreenda o conceito de forma
completa, mas que apenas consi-
ga comparar os diferentes tipos
existentes, criando agrupamentos
para identificar padroes.

Atividade 1

Convide os estudantes a pen-
sar em quais veiculos terrestres
ja observaram na cidade. Também
é possivel fazer um exercicio de
observacao a partir da janela da
escola, para que possam verificar
quais deles podem ser vistos na
rua.

)



Orientagﬁes didaticas AGORA VAMOS CONHECER SOBRE OS MEIOS DE TRANSPORTE
Explique como funcionam os AQUATICOS, QUE SE DESLOCAM PELAS AGUAS DE RIOS, CANAIS,
meios de transporte aquéticos e LAGOS, MARES E OCEANOS.
aéreos, diga que sao aqueles que ESSE MEIO DE TRANSPORTE POSSIBILITA A CONEXAO DE PESSOAS
se deslocam na agua e no ar, res-
E O ENVIO OU RECEBIMENTO DE CARGAS ENTRE LOCAIS QUE ESTAO

pectivamente.
. SEPARADOS POR AGUA.
Atividade 3 i
A depender da cidade em que 2. OBSERVE A IMAGEM, O QUE 6
vivem os estudantes, é possivel VOCE VE? VOCE SABE QUAL E O E
ja terem observado ou ndo es- NOME DESTE TIPO =

ses meios de transporte. Existem
cidades em que é comum o trans-
porte pelos rios, por exemplo, en-
quanto ha outras cidades em que
isso nao faz parte do cotidiano.
Existem cidades com aeroportos,
outras em que ndo ha. Leve em R s )
consideracdo essa diversidade INDIGENAS DA ETNIA MURA NAVEGANDO

DE EMBARCAGAOQ?

Trata-se de uma canoa.

ao propor a pergunta em sala de COM CANOA NO RIO ANEBA, EM SILVES,
aula. AMAZONAS, 2024.

ALGUNS EXEMPLOS DE VEICULOS AQUATICOS SAO CANOAS,

LANCHAS, BARCOS, NAVIOS E BALSAS. CADA UM POSSUI

BRASIL. Plano de agdo busca UMA FINALIDADE. POR EXEMPLO, AS CANOAS TRANSPORTAM

melhorar transporte fluvial na PRINCIPALMENTE PESSOAS, JA OS BARCOS PODEM TRANSPORTAR

Amazonia. Ministério da Integra- MERCADORIAS PESADAS ALEM DE PESSOAS.

¢ao e do Desenvolvimento Regio- .

nal, 4 dez. 2024. Disponivel em: EXISTEM TAMBEM OS MEIOS .
https://tedit.net/Ope242. Aces- DE TRANSPORTE AEREOS, ;;
so em: 19 maio 2025. QUE SE DESLOCAM PELO AR.
Para saber mais sobre o transpor- ELES TAMBEM TRANSPORTAM 8

te fluvial na Amazonia, consulte a

noticia do governo federal. PESSOAS E CARGAS.

3. EXISTEM VEICULOS
AQUATICOS E AEREOS EM
SUA CIDADE? QUAIS?

Resposta pessoal.

AVIAO DECOLANDO DO AEROPORTO
INTERNACIONAL DO RECIFE, PERNAMBUCO,
2023.
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IDENTIFICACAO DE PADROES

OBSERVE O INFOGRAFICO ABAIXO. ELE COMPARA UM MODELO
DE CARRO DE PASSEIO COMUM E UM MODELO DE ONIBUS DE
TRANSPORTE COLETIVO.

CARRO OU ONIBUS: QUAL LEVA MAIS GENTE?

CARRO DE PASSEIO

Flévio Pereira

TIPO DE VEICULO: TERRESTRE.

COMBUSTIVEL: GASOLINA OU ALCOOL.

PROPULSAOQ: MOTOR.

NUMERO DE RODAS: 4.

NUMERO DE ASSENTOS: 5.

NUMERO DE PORTAS: 5.

FINALIDADE: PARA TRANSPORTE

PESSOAL E FAMILIAR.

IMPACTO AMBIENTAL: MAIOR EMISSAO

DE POLUENTES POR PASSAGEIRO.

| ACESSIBILIDADE: PODE SER ADAPTADO
| PARA PESSOAS COM DEFICIENCIA OU

MOBILIDADE REDUZIDA, A DEPENDER

DA NECESSIDADE.

ONIBUS

TIPO DE VEICULO: TERRESTRE.
COMBUSTIVEL: DIESEL.
PROPULSAO: MOTOR.

NUMERO DE RODAS: 4.

NUMERO DE ASSENTOS: 40 A 50
ASSENTOS, COM ESPACO PARA
PASSAGEIROS EM PE.

NUMERO DE PORTAS: 2.
FINALIDADE: PARA TRANSPORTE
COLETIVO.

IMPACTO AMBIENTAL: MENOR
EMISSAO DE POLUENTES POR
PASSAGEIRO.

ACESSIBILIDADE: E OBRIGATORIO POR
LEI SER ADAPTADO PARA PESSOAS
COM DEFICIENCIA E MOBILIDADE
REDUZIDA.

‘w)

Orientacoes didaticas

Leia o infografico com a turma.
Primeiramente, peca aos estudan-
tes que observem as ilustracoes.
Em seguida, leia cada uma das ca-
racteristicas dos veiculos. E impor-
tante esclarecer que o infografico
compara dois modelos de veiculos,
levando em consideragao atributos
comuns a eles. Existem modelos
com maior ndmero de assentos,
com mais ou menos rodas etc.

Em seguida, sugere-se explicar
para a turma o que é impacto am-
biental e acessibilidade. O impacto
ambiental sao alteragdes no meio
ambiente causadas pela agao hu-
mana. Os veiculos com propulsao
de motor a combustdo interna
queimam combustiveis fosseis,
que geram gases poluentes. Esses
gases, por sua vez, Sao responsaveis
pelo efeito estufa, que provoca o
aquecimento global. Para saber
0 que é acessibilidade, leia um
trecho da Lei n¢ 13.146, de 6 de
julho de 2015, conhecida como
Lei Brasileira de Inclusdo da Pes-
soa com Deficiéncia (Estatuto da
Pessoa com Deficiéncia):

i Art. 3° Para fins de aplicagéo
: desta Lei, consideram-se:

i I- acessibilidade: possibilidade
i e condigao de alcance para utiliza-
i ¢do, com seguranca e autonomia,
i de espagos, mobilidrios, equi-
i pamentos urbanos, edificacdes,
¢ transportes, informacédo e comu-
i nicacao, inclusive seus sistemas e
i tecnologias, bem como de outros
i servicos e instalagées abertos ao
i publico, de uso publico ou priva-
i dos de uso coletivo, tanto na zona
¢ urbana como na rural, por pessoa
i com deficiéncia ou com mobilida-
i dereduzida;

&

i BRASIL Lein?13146,de 6 de julho de 2015,
Disponivel em: https:/tedit.net/yjmgsf.
Acesso em: 02 jun. 2025.

0 Capitulo X dessa Lei também
explora o direito ao transporte e a
mobilidade e pode ser lido para
aprofundamento do assunto. Essas
abordagens favorecem o desenvol-
vimento dos Temas Contempora-
neos Transversais (TCTs) - Educa-
¢cao Ambiental e Educacao para
o Transito.

)



Orientacoes didaticas
Atividades 1 e 2

Para que os estudantes possam
identificar semelhancas e diferen-
¢as, leia mais uma vez o infogra-
fico. E preciso que identifiquem
que s6 ha semelhanga se os tex-
tos para ambos os veiculos forem
exatamente iguais, como é o caso
do tipo de veiculo e propulsao.

1. IDENTIFIQUE QUAIS SAO AS SEMELHANGAS ENTRE O CARRO E O
ONIBUS QUE VOCE VIU.

VEICULOS TERRESTRES D TRANSPORTE FAMILIAR

QUATRO RODAS PROPULSAO

2. AGORA, IDENTIFIQUE QUAIS SAO AS DIFERENGAS ENTRE O CARRO
E O ONIBUS QUE VOCE VIU.

TIPO DE COMBUSTIVEL D NUMERO DE RODAS
NUMERO DE ASSENTOS IMPACTO AMBIENTAL

3. EM QUAL VEICULO CABE MAIS PESSOAS? JUSTIFIQUE SUA
RESPOSTA.

Onibus, porque tem 40 a 50 assentos, além do espaco para passageiros em pé, enquanto o carro

tem apenas 5 assentos.

4.QUAL VEICULO E MAIS ADEQUADO PARA IR A ESCOLA OU AO
TRABALHO, PENSANDO NO MEIO AMBIENTE?

O 6nibus é mais adequado para ir a escola ou ao trabalho, pensando no meio ambiente, porque

ele gera menor emissao de poluentes por passageiro.

5.QUAL VEICULO E MAIS ACESSIVEL A PESSOAS COM DEFICIENCIA?
POR QUE?

O 6nibus, porgue o governo precisa garantir que todos os veiculos desse tipo sejam adaptados

para pessoas com deficiéncia, enquanto a adaptacdo de um carro precisa ser encomendada.
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PENSANDO E PRATICANDO:
COMPARACAO DE VEICULOS

DEPOIS DE ESTUDAR OS VEICULOS,

VAMOS FAZER UM EXERCICIO DE

COMPARACAO UTILIZANDO MODELOS 3D.
VOCE SABE O QUE E ISSO? UM MODELO E A
REPRESENTACAO DE UM OBJETO DO MUNDO
REAL. A SIGLA 3D, POR SUA VEZ, INDICA QUE
O OBJETO TEM TRES DIMENSOES, OU SEJA,

ALTURA, LARGURA E PROFUNDIDADE.

1. REUNA-SE EM GRUPO COM ALGUNS COLEGAS. FACAM UM MODELO
3D DE UM DOS SEGUINTES VEICULOS:

» Na pégina 127, os estudantes
encontram um encarte para que
eles construam um modelo 3D de
carro. Verifique se os estudantes
percebem que este modelo sai de
um plano (a folha), e acaba em 3D,
com algumas dobras no papel.

ALTURA

PROFUNDIDA[:E\

—_—

LARGURA

Para ler com os
estudantes

VIENNO. Na minha rua passa
um carro. Sao Paulo: Compa-
nhia das Letrinhas, 2024.

TRIDIMENSIONAL
3 DIMENSOES

Bidinstudio/AdobeStock

(FORA DE PROPORCAO. 0 livro aborda, de forma lidi-
5 5 ca, os diferentes veiculos que
§ i passam nas ruas brasileiras,
§ —_ ;_%, vendendo produtos, como pa-
2 e 5 monha, verduras, botijdo de
L] 4 H]
=2

gas, entre outros.

CANOA CARRO
PARA FAZE-LOS, VOCE
PODE UTILIZAR MATERIAIS
DIVERSOS, COMO CARTOLINA,
CAIXAS DE PAPELAO,
GARRAFAS PET, PALITOS
DE SORVETE, EMBALAGENS
DE ISOPOR, RETALHOS
DE TECIDO, LATAS DE
ALUMINIO, ENTRE OUTRAS
POSSIBILIDADES. USE A
CRIATIVIDADE! PARA DAR
COR AOS OBJETOS, UTILIZE
LAPIS DE COR, CANETAS
HIDROGRAFICAS COLORIDAS,
GlZ DE CERA OU TINTA
GUACHE. VEJA UM EXEMPLO:

Orientacdes didaticas

Como forma de explorar o conceito de modelo 3D
com a turma, selecione um objeto da sala de aula
e mostre o0 que é altura, largura e profundidade. Se
necessario, explique mais de uma vez, utilizando dife-
rentes exemplos de objetos.

Atividade 1

Ao explorar dobradura, pintura e modelagem, esta
atividade favorece uma relacdo interdisciplinar com o
componente curricular de Arte. Além disso, a atividade
proposta amplia a nogao de forma, volume e estrutura,
desenvolve a coordenagao motora e incentiva a criativi-
dade. Oriente os estudantes a se reunir em grupos para
produzir modelos 3D dos veiculos sugeridos. Cada grupo
deve escolher um modelo diferente, garantindo uma va-

Nina Hiupich/AdobeStock

AVIAO FEITO COM ROLO DE PAPEL HIGIENICO,
PALITOS DE SORVETE E COLORIDO COM TINTAS
AMARELA E VERMELHA.

W)

riedade na turma. Inicialmente, eles podem ter davidas
sobre os atributos de cada veiculo. Portanto, pode ser
interessante sugerir uma pesquisa prévia em livros ou na
internet. Caso opte pela segunda opcéo, lembre-se de
supervisionar a interacdo dos estudantes em ambiente
digital, garantindo assim a seguranca delas.

Para que os estudantes possam produzir os mode-
los 3D, solicite aos pais ou responsaveis que ajudem as
criangas a coletar alguns materiais reciclaveis utilizados
no dia a dia, como garrafas pet, caixas de papelao, pa-
litos de sorvete e embalagens em geral. Auxilie no trata-
mento dos materiais em sala de aula, como na tarefa
de cortar, para evitar acidentes. Se necessario, mostre
aos estudantes tutoriais em video com ideias para criar
veiculos a partir desses materiais. |

)



Orientacoes didaticas
Atividade 2

Nessa atividade, os estudantes
devem perceber que, a depender
dos critérios, os objetos podem
ser classificados em diferentes
agrupamentos. Oriente-os a ob-
servar 0s modelos 3D e a reunir
os veiculos em cada um dos agru-
pamentos. Eles devem anotar as
respostas no Livro do Estudante,
mobilizando a escrita dos nomes
de cada um deles.

Atividade 3

As possiveis divergéncias entre
as respostas, especialmente em
relacao aos itens d) e e), da Ativi-
dade 2, devem ser discutidas entre
o0s estudantes. Trata-se de um mo-
mento oportuno para explorar, de
forma interdisciplinar, a oralidade
dos estudantes com base nas ha-
bilidades EF15LP09 e EF15LP11
do componente curricular de Lin-
gua Portuguesa. Sugere-se orientar
0s estudantes a respeitarem o0s
turnos de fala e a se expressarem
buscando serem compreendidos
pelos colegas, agindo sempre de
forma respeitosa.

Rubrica de avaliacao

Avalie o desempenho de cada
estudante, conforme a sugestao
a seguir.

Critério de avaliacao
Criar e comparar modelos de
objetos, identificagoes padroes

e atributos essenciais.

* Desempenho excelente (4):
produz um modelo de veiculo uti-
lizando materiais reciclaveis, par-
ticipando ativamente de todas
as etapas do trabalho em grupo.
Consegue identificar corretamen-
te os padrdes dos veiculos pro-
duzidos pela turma, ao comparar
0s modelos dos grupos.

* Bom desempenho (3): produz
um modelo de veiculo utilizando
materiais reciclaveis, contribuin-
do para a maior parte das eta-
pas do trabalho em grupo. Con-
segue identificar corretamente
os padrdes dos veiculos produzi-
dos pela turma, ao comparar 0s
modelos dos grupos.

* Desempenho parcial (2): pro-
duz um modelo de veiculo uti-
lizando materiais reciclaveis,
contribuindo para algumas das
etapas do trabalho em grupo.

2.DEPOIS DE PRODUZIR OS MODELOS 3D DOS VEICULOS, E HORA
DE COMPARA-LOS. VOCES DEVERAO CRIAR OS AGRUPAMENTOS DE
OBJETOS CONFORME AS CARACTERISTICAS DELES. REUNAM OS
VEICULOS DE CADA GRUPO E ANOTEM QUAIS FORAM ESCOLHIDOS.

A) VEICULOS QUE POSSUEM RODAS.

Carro e avido.

B) VEICULOS QUE POSSUEM MOTOR.

Carro e avido.

C) VEICULOS QUE TEM PROPULSAO HUMANA, ISTO E, QUE UTILIZAM
A FORCA HUMANA PARA SE MOVIMENTAR.

Canoa.

D) VEICULOS QUE AJUDAM A TRANSPORTAR PESSOAS.

Carro, canoa e aviao.

E) VEICULOS QUE AJUDAM A TRANSPORTAR MERCADORIAS.

Carro, canoa e aviao.

3. COMPARTILHEM AS RESPOSTAS
COM A TURMA E CONVERSEM
SOBRE DUVIDAS QUE POSSAM
TER SURGIDO NO DECORRER

DA ATIVIDADE.

Consulte as Orientagoes didéaticas.
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Consegue identificar parcialmente os padrdes de
veiculos produzidos pela turma, ao comparar 0s
modelos dos grupos.

* Necessita melhorar (1): ndo produz um modelo de
veiculo utilizando materiais reciclaveis, deixando de
participar das etapas do trabalho em grupo. Nao con-
segue identificar os padrdes de veiculos produzidos
pela turma, ao comparar os modelos dos grupos.

Caso identifique a necessidade de remediagao, es-

colha dois modelos produzidos pelos grupos e faca a
comparacgao para a turma, escrevendo na lousa quais
sdo os padroes que podem ser identificados. Solicite
que repitam o procedimento, escolhendo outros mo-
delos. O infogréafico trabalhado no capitulo, que com-
para um carro a um onibus, pode ser utilizado como
inspiracao para a comparacao.

marekusz/Shutterstock

MODELO DE CARRO FEITO COM PAPELAO.
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CARROS AUTONOMOS E INTELIGENCIA ARTIFICIAL
LEIA O TEXTO A SEGUIR JUNTO COM O PROFESSOR.

CENTRO DE INJELIGENCIA ARTIFICIAL DA UFG CRIA
SOLUGOES PARA LOGISTICA URBANA

[.]

SAO PAULO — QUE TAL
TRAZER AS COMPRAS DO
SUPERMERCADO SEM TER
O TRABALHO DE LEVAR
0S PRODUTOS DO CARRO
ATE A DISPENSA? NO
BRASIL, NAO SE TRATA DE
UM SONHO DISTANTE. O
CENTRO DE EXCELENCIA EM
INTELIGENCIA ARTIFICIAL
(CEIA) DA UNIVERSIDADE
FEDERAL DE GOIAS (UFG)
DESENVOLVEU UM VEiICULO

Edla Lula

ANDRE BARROS, PESQUISADOR DA UFG, APRESENTA O
ROBO PARA AJUDAR NA LOGISTICA URBANA.

AUTONOMO ELETRICO, CAPAZ DE FAZER LOGISTICA:
ESSAS E OUTRAS ATIVIDADES RELACIONADAS A GERENCIAMENTO DE UMA
ROBOTICA URBANA. ATIVIDADE.

[ ] AUTONOMO: QUE
CONSEGUE FAZER AS
LULA, EDLA. CENTRO DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL DA UFG CRIA ATIVIDADES DE FORMA

SOLUGOES PARA LOGISTICA URBANA. CORREIO BRAZILIENSE, 29 INDEPENDENTE.
SET. 2023. DISPONIVEL EM: HTTPS://TEDIT.NET/XFK50X. .
ACESSO EM: 29 MAIO 2025. ROBOTIC{\' CIENCIA QUE
CRIA ROBOS.

1. QUAL E INVENCAO MENCIONADA NA

NOT[C|A? A criacdo de um veiculo autdnomo elétrico.
2. QUEM A CRIOU? 0s pesquisadores da Universidade Federal de Goias (UFG).

3. QUE ATIVIDADES ESSA INVENCAO E CAPAZ DE FAZER?
Prestar diferentes servigos, como levar os produtos do carro até a dispensa e detectar problemas
em calcadas.

‘w)

Interdisciplinaridade
Habilidade da Lingua Portu-
guesa:

EF12LP08: Ler e compreender,
em colaboracdo com os cole-
gas e com a ajuda do profes-
sor, fotolegendas em noticias,
manchetes e lides em noticias,
album de fotos digital noticioso
e noticias curtas para publico
infantil, dentre outros géneros
do campo jornalistico, conside-
rando a situagao comunicativa e
o tema/assunto do texto.

Orientacoes didaticas

Faca a leitura da noticia em
voz alta e pegca aos estudantes
que a acompanhem no Livro do
Estudante. A depender da turma,
é possivel também incentivar uma
primeira leitura silenciosa, como
forma de favorecer a autonomia
no ato de ler. Com o auxilio do
glossario, explique as palavras
do texto que podem ser de dificil
compreensao.

)



Orientacoes didaticas
Atividade 4

Forme uma roda de conversa
para que os estudantes possam
debater as duas questdes suge-
ridas.

Item a)

Os estudantes podem discutir
sobre as vantagens e 0s perigos
envolvendo os carros autbnomos.
Esses veiculos podem ajudar os
seres humanos a realizar tarefas
e, consequentemente, facilitar
atividades e até mesmo melhorar
a qualidade de vida. No entanto,
é preciso que sejam regulamen-
tados por lei, garantindo sua se-
guranca para a populacao. Como
nao ha ninguém os dirigindo, é ne-
cessario que o sistema seja capaz
de prevenir acidentes.

Item b)

Incentive a discussao sobre a
relagao entre os carros autono-
mos e o trabalho. Os estudantes
podem mencionar que essa inven-
¢ao pode fazer com que motoris-
tas profissionais nao tenham mais
empregos, 0 que pode prejudicar
muitas familias. No entanto, tam-
bém podem refletir que, sempre
quando surge uma tecnologia
nova, é preciso que novos profis-
sionais sejam capacitados para
lidar com ela, no que diz respeito
a producdo e a manutengao. As-
sim, é possivel pressupor que es-
ses carros também podem gerar
novos empregos, em profissoes
que ainda surgirao no mercado
de trabalho. Tal discussao vai ao
encontro dos Temas Contempora-
neos Transversais (TCTs) - Ciéncia
e Tecnologia; Educacao para o
Transito e Trabalho.

Falando sobre

Se julgar pertinente, peca para
que os estudantes realizem
uma pesquisa a respeito da
professora Débora Garofalo
para que entendam a importan-
cia e relevancia dela no ensino
de robética, valorizando assim o
seu trabalho.

C2 4. DISCUTA COM OS COLEGAS:

A) O QUE VOCE ACHA DE VEICULOS AUTONOMOS, ISTO E, QUE
ANDAM SOZINHOS, SEM ALGUEM QUE OS DIRIJA? Resposta pessoal.

B) VOCE ACHA QUE VEICULOS AUTONOMOS PODEM FAZER AS
PESSOAS PERDEREM OU GANHAREM EMPREGOS? POR QUE?

Resposta pessoal.

Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes percebam que o trabalho com materiais que sao reutilizados é
importante para 0 meio ambiente, e € mais valorizado porque ele ensina a robética de uma maneira interessante.

FALANDO SOBRE

A PROFESSORA DEBORA GAROFALO JA RECEBEU DIVERSOS
PREMIOS PELO SEU TRABALHO DESENVOLVIDO COM O ENSINO
DE ROBOTICA USANDO SUCATA, OU SEJA, MATERIAIS QUE SERIAM
DESCARTADOS, MAS FORAM REUTILIZADOS.

® POR QUE O DESENVOLVIMENTO COM ESSE TIPO DE TRABALHO E —
VALORIZADO?

VENHA DESCOBRIR!

( O LIVRO TEM TUTORIAIS DE
CONSTRUCAO DE OBJETOS

DE SUCATA (QUE SERIAM
DESCARTADOS, MAS PODEM SER
APROVEITADOS) POR MEIO DE
ALGUNS PRINCIPIOS DE ROBOTICA.

NA ANIMACAO DE FICGAO
CIENTIFICA, ACOMPANHAMOS

A AVENTURA DE UM ROBO EM
UMA TERRA DEVASTADA E COM
ANIMAIS COM OS QUAIS ELE
PRECISA APRENDER A CONVIVER.
A HISTORIA MOSTRA A RELACAO
DE RESPEITO DO ROBO COM A
NATUREZA.

GAROFALO, DEBORA.
ROBOTICA COM
SUCATA. SAO PAULO:
MODERNA, 2021.
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ROBO SELVAGEM.
DIRECAO DE CHRIS
SANDERS. ESTADOS
UNIDOS: UNIVERSAL
PICTURES, 2024. 102
MINUTOS.
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REVER IDEIAS

1. ASSINALE QUAIS USOS DAS TECNOLOGIAS COMPUTACIONAIS

PODEM SER FEITOS NA ESCOLA.

BRINCAR EM JOGOS EDUCACIONAIS.

2. Os estudantes podem desenhar as se-
guintes instrugdes: 1) Entrar na canoa com
cuidado, evitando que ela vire; 2) Sentar
na canoa; 3) Segurar o remo com as duas
maos; 4) Mergulhar o remo na agua;

5) Puxar o remo para trds, movendo a dgua

FAZER AMIZADE COM PESSOAS DESCONHECIDAS. para a parte traseira da

FAZER PESQUISAS ESCOLARES.

2. FACA UM ALGORITMO PARA SE LOCOMOVER EM UMA CANOA.
DESENHE AS INSTRUGCOES NO CADERNO.

ESCREVER TEXTOS DE FORMA COLABORATIVA.

canoa; 6) Fazer o mesmo movimento com
o remo do outro lado da canoa.

3. CRIE DIFERENTES AGRUPAMENTOS PARA OS SEGUINTES VEICULOS:

( FORA DE PROPORCAO.
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NAVIO DE CRUZEIRO
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TREM HELICOPTERO

Orientacoes didaticas

Esta secao tem o objetivo de fazer uma avaliagao
formativa dos estudantes, isto é, busca reunir, de for-
ma continua, dados sobre o progresso dos estudan-
tes. Por meio dela, incentive a participacao ativa dos
estudantes, como forma de refletir sobre seu préprio
aprendizado. Caso julgue que algum conceito nao foi
bem compreendido pela turma, retorne as atividades
de modo a garantir que todos alcancem os objetivos
de aprendizagem.

Como estratégia de mediagcdo pedagdgica, Su-
gere-se que os estudantes facam primeiramente as
questoes individualmente. Depois, em um segundo
momento, oriente os estudantes a compartilhar as
respostas com a turma. Discuta quais sao as res-
postas esperadas e resolva as principais dividas dos

A) VEICULOS QUE TRANSPORTAM
POUCAS PESSOAS.

Moto, baldo e helicoptero.

B) VEICULOS QUE TRANSPORTAM
MUITAS PESSOAS.

Trem, navio e 6nibus.

C) VEICULOS AEREOS.

Balao e helicéptero.

D) VEICULOS AQUATICOS.

Navio.

Q

estudantes.

Atividade 1

A questao avalia se os estudantes compreenderam
alguns dos principais usos das tecnologias computa-
cionais em ambiente escolar. A (nica resposta incor-
reta é “fazer amizade com pessoas desconhecidas”.
Além de ndo ser um objetivo pedagdgico, também
nao se deve conversar com estranhos na internet,
como ja visto em capitulos anteriores livro.

Atividade 2

A questao avalia se os estudantes compreende-
ram que 0s computadores funcionam por meio de se-
quéncias de instrucdes chamadas de algoritmos. No
Capitulo 2, eles tiveram a oportunidade de elaborar

um algoritmo para andar de bicicleta. Agora, preci-‘

) sam aplicar o mesmo conheci-
mento para elaborar um algoritmo
para se locomover em uma canoa.
A canoa foi um dos veiculos cons-
truidos em modelo 3D no capitulo
3. No entanto, caso os estudantes
tenham dificuldade de compreen-
der seu modo de funcionamento,
exiba alguns videos disponiveis na
internet com contetido proprio a
faixa etaria dos estudantes.

Atividade 3

A questdao avalia se os estu-
dantes compreenderam que 0s
modelos de objetos tém atribu-
tos essenciais, que podem ser
comparados, para fins de identi-
ficagao de padrdes. Caso 0s estu-
dantes ndo conhegam os veiculos
sugeridos para a atividade, mostre
cada um deles e explique suas
principais caracteristicas. E pos-
sivel também descobrir essas in-
formagdes por meio de pesquisa
supervisionada na internet. O cri-
tério adotado para “poucas pes-
soas” ou “muitas pessoas” pode
ser relativizado. No entanto, foi es-
tabelecido o seguinte raciocinio,
com base em um nimero médio
de pessoas (que pode variar, a
depender do modelo do veiculo):

Quantidade de
Veiculo pessoas que
transporta
Moto 2 pessoas
Baldo Entre 4 a 30
pessoas
Helicoptero Entre 3 a 16
pessoas*
Trem 1000 pessoas ou
mais
Navio de 5000 pessoas ou
cruzeiro mais
Onibus 40 pessoas ou
mais

* Existe um modelo capaz de
transportar 82 passageiros,
mas ele ndo foi considerado na
média desse tipo de veiculo.

o)



Competéncias gerais: 4, 5, 8,
9e 10

Competéncias da Computacao:
1,2,3,4,5,6e7

* Reconhecer cuidados com a
seguranca ao usar dispositivos
digitais.

» Compreender a importancia do
uso de tecnologias com ética,
seguranca e responsabilidade,
respeitando os direitos autorais
e atribuicdo de créditos.

« |dentificar o sentido de tirinhas,
relacionando imagens, palavras
e recursos graficos.

e ler e compreender letras de
cantigas, considerando o texto e
0 contexto do tema.

« Diferenciar componentes fisicos
de programas que executam ta-
refas no computador.

« Compreender as fungoes do sis-
tema operacional na integracao
entre 0s programas e as partes
fisicas do computador.

« Descrever relatos e experiéncias
pessoais vividas por meio da
escrita compartilhada de textos.

« |dentificar e registrar o trajeto de
pessoas ou de objetos no espa-
€0, COM um ou mais pontos de
referéncia.

= Reconhecer diferentes praticas
e papéis sociais de pessoas em
suas comunidades.

« Criar algoritmos com repeticoes
simples, utilizando situacoes do
cotidiano.

* Aplicar os operadores ldgicos
“e”, “ou” e nao para a criagao
de itinerarios em jogos digitais.

« Construir mapas mentais, com
base em itinerarios e histdrias
inventadas.

* Produzir desenhos e mapas fei-
tos de materiais sustentaveis
para esbogar itinerarios da cida-
de digital.

Orientacoes didaticas
Leia com a turma o titulo da
unidade e peca aos estudantes
que observem a ilustracdao de
abertura, que retrata uma paisa-
gem da cidade do Rio de Janeiro.
Dando continuidade a narrativa,
eles vao conhecer mais sobre os
momentos de lazer e os desloca-
mentos na cidade que estao cons-
tuindo no jogo. Dessa forma, sera

< ‘:1; - I X

CONHECENDO
A CIDADE

(22}
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possivel abordar o Tema Contemporaneo Transversal
(TCT) Educacao para o Transito, de forma interdis-
ciplinar, associando Computagao, Lingua Portuguesa,
Matemaética e Geografia, conforme as indicagdes pre-
sentes no inicio de cada capitulo. Os aprendizados de
principios sobre o transito serdo explorados sobretu-
do por meio da criacao de algoritmos para construir
itinerarios na cidade.

Faca as perguntas disponiveis no Livro do Estu-
dante em voz alta, incentivando a turma a interpretar
a imagem e a relatar seus conhecimentos sobre a
cidade onde vivem.




4. Resposta pessoal. Os estudantes podem mencionar
gue é preciso saber o enderego correto e guiarse por
referéncias espaciais como: "atras da escola’ “a esguerda
do supermercado”; ou por sistemas de navegacao, mapas
etc. Além disso, pode ser necessério utilizar algum meio
de transporte para chegar ao lugar.

VOCE CHEGOU NA FASE

4 DO JOGO! AGORA, VAMOS
CONHECER MAIS UM POUCO
DA CIDADE QUE ESTAMOS
CONSTRUINDO. ANTES,
OBSERVE A IMAGEM

QUE REPRESENTA UMA
CIDADE BRASILEIRA.

Marcos Aurélic

QL QUAL E A CIDADE REPRESENTADA NA IMAGEM?

Rio de Janeiro.

2. NA IMAGEM, PODEMOS VER UM PONTO TURISTICO QUE
IDENTIFICA A CIDADE. QUAL E O NOME DELE? PINTE-O USANDO

SUA COR FAVORITA.Cristo Redentor.

QB. QUE LUGARES DA SUA CIDADE SAO MUITO VISITADOS PELAS
esposta pessoal. Espera-se que os estudantes citem lugares gue nao neces-
PESSOAS%ariarmente sao pontos turisticos, mas que sao muito conhecidos por todos

gue moram na cidade.

QA.O QUE E PRECISO FAZER PARA CHEGAR A ESSES LUGARES?

Reprodugdo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Orientacoes didaticas
Atividade 1

Os estudantes podem identifi-
car que se trata da cidade do Rio
de Janeiro.

Espera-se que eles reconhe-
¢am o Cristo Redentor como pon-
to turistico do Rio de Janeiro e o
pintem usando a cor favorita. Se
julgar pertinente, explique a eles
que o Cristo se localiza no Morro
do Corcovado. Ressalte aso estu-
dantes que esta estatua é consi-
derada uma das Sete Maravilhas
do Mundo Moderno, sendo um
simbolo para reconhecimento do
Brasil no exterior.

Atividade 3

Incentive os estudantes a dizer
quais lugares sao pontos impor-
tantes na cidade em que vivem,
ainda que nao sejam exatamen-
te pontos turisticos. Podem ser
mencionados parques, pracas,
museus, teatros, mercados muni-
cipais, feiras, monumentos histé-
ricos, entre outras possibilidades.

Atividade 4

Incentive os estudantes a re-
fletir sobre a importancia das
instrucoes de deslocamento ou
mobilidade na cidade, que podem
ser obtidas por meio da interagao
oral entre as pessoas, da leitura
de mapas, referéncias espaciais
ou de sistemas de navegacao por
satélite que orientam as pessoas
em tempo real por meio de tecno-
logias computacionais.

)



Habilidades da Computacao:
EF02C006 e EF15C009
Interdisciplinaridade
Habilidades de Lingua Portu-
guesa:

EF15LP14: Construir 0 sentido
de histérias em quadrinhos e
tirinhas, relacionando imagens
e palavras e interpretando recur-
sos graficos (tipos de baldes, de
letras, onomatopeias).
EFO2LP12: Ler e compreender
com certa autonomia cantigas,
letras de cancdo, dentre outros
géneros do campo da vida coti-
diana, considerando a situacao
comunicativa e o0 tema/assunto
do texto e relacionando sua forma
de organizagdo a sua finalidade.

Orientacoes didaticas

Este capitulo tem como objetivo
explorar a seguranga e a respon-
sabilidade no uso de tecnologias
computacionais. Para isso, 0s estu-
dantes discutirdo quais sao 0s cui-
dados que se deve tomar ao jogar
jogos on-line, inclusive no que diz
respeito ao uso mais saudavel dos
dispositivos digitais.

As abordagens deste capitulo
favorecem uma relagao interdis-
ciplinar entre a Computacdo e o
componente curricular de Lingua
Portuguesa. Os estudantes terdo a
oportunidade de ler uma cantiga
de brincadeira de roda, para iniciar
uma reflexdo sobre a importancia
de brincar com os amigos, algo que
é possivel também no mundo vir-
tual, mas que requer cuidados. Tam-
bém terdo a oportunidade de ler
uma tirinha que provoca a reflexao
sobre a perda dos momentos cole-
tivos de brincar presencialmente em
detrimento dos jogos virtuais, que
incentivam a individualidade.

Atividade 1

Nas brincadeiras de roda, sao
utilizadas cantigas ou cangdes. As
criangas unem as maos e andam
em circulos, cantarolando. Tais
cantigas fazem parte do folclore
brasileiro, por exemplo, “Peixe vivo”,
“A barata diz que tem”, “A canoa
virou”, “Alecrim”, “Se esta rua fos-
se minha”, “Ciranda, cirandinha”,
entre outras. Peca aos estudantes
que leiam a legenda da foto. Per-
gunte o que eles veem na imagem.
Fale sobre como os quilombolas
ajudam a manter vivas muitas tra-

o
“‘ ITuLo
JOGANDO COM
OS AMIGOS
JOGOS DIGITAIS

VOCE GOSTA DE BRINCAR COM SEUS AMIGOS? QUAIS SAO AS
SUAS BRINCADEIRAS PREFERIDAS? OBSERVE A IMAGEM A SEGUIR.

CRIANCAS BRINCANDO DE RODA NA COMUNIDADE QUILOMBOLA MANGABEIRA EM
MOCAJUBA, PARA, 2020.

Espera-se que os estudantes respondam que a brincadeira de roda é realizada com as criangas unindo
as maos em uma roda, movimentando-se em circulos e cantando uma cantiga, parlenda ou quadrinha.

Q 1. NA FOTOGRAFIA, AS CRIANCAS ESTAO BRINCANDO DE RODA.
COMO ESTA BRINCADEIRA E REALIZADA?

Q 2.COM A AJUDA DO PROFESSOR, LEIA UMA CANTIGA MUITO
UTILIZADA NAS BRINCADEIRAS DE RODA. Consulte as Orientacées didaticas.

O SAPO NAO LAVA O PE

O SAPO NAO LAVA O PE NAO LAVA O PE
NAO LAVA PORQUE NAO QUER PORQUE NAO QUER
ELE MORA LA NA LAGOA, MAS QUE CHULE!

DOMINIO PUBLICO.

& 3.COM A CANTIGA QUE VOCE LEU, BRINQUE DE RODA COM OS

COLEGAS E COMPARTILHE SUAS IMPRESSOES COM A TURMA.
64 Consulte as Orientacoes didaticas.

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

digdes, como musicas, dangas e comidas especiais.
Diga que é muito importante conhecer e respeitar
essas tradicoes. Aproveite a foto para explicar a im-
portancia da valorizagao da diversidade, e fale sobre
€Omo iss0 nos ajuda a aprender coisas novas.

Atividade 2

Leia a cantiga em voz alta e depois cante-a para

Para ler com os estudantes

ROCHA, Ruth. Cangodes, parlendas, quadrinhas,
para criancas novinhas. llustracdes de Claudio
Martins. Sao Paulo: Moderna, 2013.

Nessa obra, Ruth Rocha apresenta algumas cangoes
de roda da tradicao popular brasileira, além de par-
lendas e quadrinhas.

a turma.

Atividade 3

Se possivel, leve os estudantes para o patio ou a
quadra da escola, em um ambiente ao ar livre. Ali, con-
vide os estudantes a brincar de roda com a cantiga “O
sapo ndo lava o pé”.
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NA BRINCADEIRA DE RODA, VOCE TEVE A OPORTUNIDADE DE
INTERAGIR COM OS COLEGAS. PARA BRINCAR, VOCES PRECISARAM
UNIR AS MAOS, MOVIMENTAR-SE E CANTAR JUNTOS. PARA QUE
ESSA BRINCADEIRA FOSSE FEITA, FOI NECESSARIO QUE TODOS 0OS
ESTUDANTES DA TURMA ESTIVESSEM NO MESMO LUGAR.

Resposta pessoal.

Q 4.VOCE COSTUMA BRINCAR COM AMIGOS FORA DA ESCOLA?
Q 5. SE SIM, ONDE VOCES SE ENCONTRAM PARA BRINCAR?

Resposta pessoal. Os estudantes podem mencionar parques, pragas e as casas dos amigos, quando

autorizados pelos pais ou responsaveis.

E POSSIVEL JOGAR COM OS AMIGOS PELA INTERNET. ISTO
SIGNIFICA QUE MESMO CRIANCAS QUE MORAM LONGE UMAS DAS
OUTRAS PODEM SE ENCONTRAR VIRTUALMENTE. PARA BRINCAR DESSA
MANEIRA EXISTEM OS JOGOS DIGITAIS. VEJA ALGUNS TIPOS DE JOGOS:

AVENTURA

Marcos Aurélio

QG. VOCE JA BRINCOU COM JOGOS ON-LINE? CONTE SUAS

EXPERIENCIAS PARA OS COLEGAS. Resposta pessoal.

Orientacdes didaticas
Explique aos estudantes os tipos de jogos exem-
plificados.

« Aventura: conduz o jogador a explorar mistérios
com a finalidade de resolver missdes. Pode envolver
equipes de jogadores que resolvem desafios de for-
ma conjunta. Alguns cenarios comuns sdo planetas
alienigenas, florestas, castelos medievais, cavernas,
ilhas, ruinas arqueoldgicas, cidades futuristas, entre
outras possibilidades.

« Corrida: permite ao jogador pilotar veiculos em alta
velocidade. O objetivo é competir com outros joga-
dores para ver quem termina a corrida em primeiro
lugar.

« Esportes: possibilita ao jogador assumir o papel de
um atleta em um determinado esporte, como fute-

‘s
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bol, basquete, ténis, golfe, entre outros. E possivel
jogar em equipes com mais de um jogador com a
finalidade de vencer partidas, conforme as regras
de cada esporte.

* Quebra-cabeca: desafia o jogador a resolver pro-
blemas de raciocinio 16gico, como resolugdo de
enigmas, decifracdo de cddigos, encaixe de pecas
semelhantes, localizagdo de objetos perdidos etc.
Os jogadores podem competir por quem faz uma
atividade mais rdpido ou com maior nimero de
pontos.

* RPG (Role-Playing Game): proporciona ao jogador
a experiéncia de assumir um personagem em mun-
do ficticio. Contém narrativas que permitem ao jo-
gador tomar decisdes que afetam o final da histéria.
Os personagens evoluem e podem ter equipamen- X

) tos, poderes e habilidades cada

vez melhores. Varios jogadores
podem participar de equipes,
reunindo habilidades de perso-
nagens diferentes.

« Simulagao: oportuniza ao jo-
gador controlar atividades di-
versas, €omo gerenciar uma
cidade, um restaurante, um pet
shop, uma fazenda, um salao de
beleza, entre outras possibilida-
des. Os jogadores podem visitar
os ambientes criados por cada
um, bem como competir por
pontos.

Atividade 4

Esta atividade busca estimular a
expressao de vivéncias pessoais e
0 reconhecimento de espacos de
convivéncia além do ambiente es-
colar. Espera-se que 0s estudantes
compartilhem suas experiéncias
com brincadeiras fora da escola,
permitindo observar os vinculos so-
ciais estabelecidos pela turma em
outros contextos.

Atividade 5

Espera-se que os estudantes
citem locais comuns de brincadei-
ras e convivéncia, promovendo a
valorizacdo de espacos publicos e
a importancia do convivio social
mediado por responsaveis.

Atividade 6

Espera-se que os estudantes
relatem os tipos de jogos que
conhecem ou com 0s quais ja
interagiram, destacando prefe-
réncias, plataformas utilizadas e
com quem costumam jogar (So-
zinhos ou acompanhados). Esta
atividade promove a valorizacao
de saberes do cotidiano e o dia-
logo sobre o uso da tecnologia no
tempo livre.

Professor(a), ao trabalhar esta
atividade, oriente os estudantes
sobre a importancia da seguranca
digital. Reforce que eles s6 devem
jogar on-line com colegas que co-
nhecem pessoalmente, com a su-
pervisdo de um adulto responsa-
vel. Existem pessoas que se pas-
sam por criancas ou adolescentes
com a intengao de enganar, por
isso, nao se deve compartilhar in-
formagoes pessoais, como nome
completo, endereco ou escola,
com desconhecidos na internet.

‘)



Orientacoes didaticas
Atividade 7

Oriente os estudantes a ob-
servar a imagem. E provavel que
eles identifiquem a similaridade
com o futebol, por ser um es-
porte muito conhecido no Brasil.
Caso eles ndo tenham experién-
cias prévias com jogos digitais,
explique que é possivel simular
uma partida de futebol no mun-
do digital. Diferentes jogadores
assumem posicoes de atletas
para que possam jogar uma
partida, que seguem as mesmas
regras desse esporte no mundo
fisico. Também é possivel jogar
sozinho, de modo que a maqui-
na simule a acdo de outros jo-
gadores. Essa atividade favore-
ce uma relagao interdisciplinar
com o componente curricular
de Educacao Fisica. Caso consi-
dere pertinente, convide o pro-
fessor de Educacdo Fisica para
explorar com a turma as regras
do futebol.

(2 7. OBSERVE A IMAGEM A SEGUIR. ELA MOSTRA UM JOGO DIGITAL.

A) QUE TIPO DE JOGO E MOSTRADO NA IMAGEM?

O JOGO DE AVENTURA.

D JOGO DE CORRIDA.

B) Sdo os numeros das camisetas dos jogadores.
Tradicionalmente, os nimeros identificavam as po-
JOGO DE FUTEBOL. sicoes dos jogadores em um jogo de futebol; por
exemplo 1 (goleiro).
Q B) O QUE SAO OS NUMEROS REPRESENTADOS NA IMAGEM? —

G2 €) 0 QUE SAO OS NOMES EMBAIXO DE CADA NUMERO?

Sdo os nomes dos jogadores que assumem o comando dos atletas na partida de futebol virtual.

Q D) COMO OS JOGADORES PODEM INTERAGIR NESSE JOGO?
Resposta esperada: E possivel dizer que jogadores, em diferentes lugares, podem se reunir para
participar de uma mesma partida de futebol on-line. Cada um assume uma posicdo em campo,
definida previamente, e o jogo é realizado em tempo real.

C
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RISCOS NO USO DE JOGOS DIGITAIS

&

INFOGRAFICO
ICAVEL
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APESAR DOS JOGOS DIGITAIS SEREM UM MEIO DE APROXIMAR
PESSOAS NO MUNDO DIGITAL, E PRECISO FICAR ATENTO AOS RISCOS
DE BRINCAR NESSE AMBIENTE. VAMOS VER ALGUNS DELES.

DISCURSO DE ODIO

O DISCURSO DE ODIO E UM TIPO DE
VIOLENCIA FEITA POR MEIO DAS PALAVRAS. SEU
PRINCIPAL OBJETIVO E ESPALHAR PRECONCEITO
CONTRA UMA PESSOA OU UM GRUPO DE
PESSOAS.

EM JOGOS DIGITAIS, ALGUMAS PESSOAS
PODEM AGREDIR OUTRAS EM RAZAO DA COR DA
PELE, DO GENERO, DA RELIGIAO, ENTRE OUTROS
FATORES. POR EXEMPLO, UMA MENINA QUE SOFRE
OFENSAS POR ESTAR EM UM JOGO DE FUTEBOL,
CONSIDERADO, DURANTE MUITO TEMPO, UM TIPO
DE JOGO VOLTADO EXCLUSIVAMENTE AOS MENINOS.

CYBERBULLYING
O CYBERBULLYING E UMA FORMA DE BULLYING FE

PRECONCEITO
E QUANDO UMA
PESSOA TEM UMA
OPINIAO SOBRE
ALGO OU ALGUEM
SEM CONHECER

A PESSOA OU A
SITUAGAO. ELE
PODE LEVAR A
DISCRIMINAGAO,
QUE E TRATAR MAL
OUTRA PESSOA
POR ELA TER
CARACTERISTICAS
DIFERENTES

DAS SUAS.

ITA EM MEIO

DIGITAL. O BULLYING E UM TIPO DE VIOLENCIA QUE ACONTECE
DE FORMA REPETIDA, COM A FINALIDADE DE ASSUSTAR E
ENVERGONHAR AS VITIMAS. POR EXEMPLO, RECEBER MENSAGENS

OFENSIVAS CONSTANTES EM RAZAO DE UMA CARACTERISTICA FiSICA,

COMO USAR OCULOS, MESMO QUE APARENTEMENTE SEJAM FEITAS

COMO FORMA DE BRINCADEIRA.

"

- :i&-' o hrp
DIGA NAO AO
cyberbullying!
-

FMO - Fernanda Monteiro

Reproducdo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Para ampliar

BRASIL. Secretaria de Comunicacao Social da Presidén-
cia da Replblica. Criangas, adolescentes e telas: guia
sobre usos de dispositivos digitais. Brasilia, DF: SE-
COM/PR, 2025. Disponivel em: https://tedit.net/5riluw.
Acesso em: 6 ago. 2025.

0 guia alerta sobre 0s riscos que 0 uso excessivo telas
(nome dado aos diferentes dispositivos digitais) podem
trazer a criangas e adolescentes, como abusos, violén-
cias, bullying e atrasos no processo de aprendizagem.

CRIANCAS EM
CAMPANHA
CONTRA O
CYBERBULLYING.

Orientacoes didaticas

Os riscos aqui elencados es-
tdo embasados no tépico “Pon-
tos de atengao no uso de jogos
digitais”, disponibilizado no
guia educativo Criancas, ado-
lescentes e telas, do Governo
Federal. Sao eles:

« Discursos extremistas e de ddio.

« Praticas de cyberbullying.

 Falhas de privacidade e trata-
mento indevido de dados pes-
soais.

« Exposicdo a pessoas desconhe-
cidas e predadores sexuais

* Exposicdo a assédios.

« Exposicao a pornografia.

* Exposicdo a publicidade e
comunicagdo mercadoldgica.
« Exposicao a apostas esportivas,

jogos de fantasia e azar.

Tais riscos foram abordados em
linguagem acessivel as criangas.
Para iniciar, aborde o discurso de
6dio e o cyberbullying.

Se possivel, acesse o infogra-
fico clicavel para mostrar para os
estudantes o conteido de forma
interativa.

‘o)
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Orientacoes didaticas

Os topicos desta pagina apre-
sentam temas sensiveis, que
devem ser abordados de forma
bastante cautelosa e ndo explici-
ta. Com esse conteldo, busca-se
conscientizar os estudantes sobre
a importancia de ndo conversar
com pessoas desconhecidas na
internet, de modo a nao se tor-
narem vitima de assédio sexual
e nao serem expostos a contetido
inadequados, como pornografia.
N&do é necessario aprofundar-se
no assunto, mas é importante de-
senvolver a nogao de que todas
as pessoas devem proteger sua
intimidade, nao permitindo que
ninguém toque, fale a respeito,
fotografe ou grave o corpo deles
sem autorizagao, seja presencial
ou virtualmente. Por isso, é sem-
pre importante reiterar que evitem
conversar com desconhecidos,
por desconhecerem as reais in-
tengdes deles. Na divida, os es-
tudantes sempre devem consultar
0S pais ou 0s responsaveis.

A respeito do vazamento de
fotos intimas, é importante dizer
para a turma que essa préatica é
crime e 0s principais alvos sao mu-
Iheres, criangas e adolescentes. A
Lei n¢ 13.718, de 24 de setembro
de 2018 altera o Decreto-Lei n®
2.848, de 7 de dezembro de 1940
(Cédigo Penal) para tornar crime a
divulgacao de fotos ou outros regis-
tros audiovisuais que contenham
cenas de estupro, sexo, nudez ou
pornografia, sem o consentimento
da vitima. Essa consciéncia é im-
portante ndo s6 para 0s préprios
estudantes, como também para os
familiares, que podem ser convida-
dos a pensar sobre 0 assunto.

Além da lei ja citada, quando
isso acontece com mulheres, é
possivel se amparar ainda na Lei n®
11.340, de 7 de agosto de 2006
(Lei Maria da Penha) e na Lei n¢
12.737, de 30 de novembro de
2012 (Lei Carolina Dieckmann).
A primeira entende que a violagao
da intimidade é uma forma de vio-
Iéncia psicoldgica contra a mulher
e, portanto, uma violagao dos direi-
tos humanos. A segunda torna cri-
me invadir dispositivos informaticos
para obter dados ou informagoes,
sem autorizagao expressa do titu-
lar, o que inclui fotos intimas.

Quando isso acontece com
criangas e adolescentes, também
é possivel se amparar na Lei n¢

EXPOSIQRO A PESSOAS DESCONHECIDAS COM

MAS INTENCOES

VOCE APRENDEU QUE
NAO DEVE COMPARTILHAR
SEUS DADOS PESSOAIS NA
INTERNET E QUE PRECISA TER
CUIDADO AO CONVERSAR
COM ESTRANHOS. ESTA
RECOMENDAGAO TAMBEM E
IMPORTANTE NO CONTEXTO
DOS JOGOS DIGITAIS.

ESTAS INTERACOES PODEM
ACONTECER PRINCIPALMENTE
POR MEIO DE CONVERSAS
VIRTUAIS DOS JOGOS, TAMBEM
CHAMADAS DE CHATS.

CRIANGA CONTANDO COM O AUXILIO DE

NA VIDA REAL, NUNCA
DEVEMOS DEIXAR QUE

UM FAMILIAR PARA USAR UM SMARTPHONE.

NINGUEM TOQUE NOSSO CORPO SEM AUTORIZAGAO. NA INTERNET,
DE MANEIRA SEMELHANTE, NAO DEVEMOS DEIXAR QUE NINGUEM,
INCLUSIVE FAMILIARES PROXIMOS, QUEIRA CONVERSAR SOBRE NOSSO
CORPO, MUITO MENOS COMPARTILHAR FOTOS PESSOAIS SEM A

AUTORIZACAO DOS PAIS OU RESPONSAVEIS.

ACESSO A CONTEUDO

INAPROPRIADO PARA CRIANCAS

EXISTEM ASSUNTOS QUE NAO

SAO APROPRIADOS PARA O PUBLICO
INFANTIL. PORTANTO, NAO BRINQUE COM
JOGOS QUE NAO FORAM FEITOS PARA
CRIANCAS. PARA SABER QUAIS JOGOS
SAO ADEQUADOS, SEMPRE CONSULTE

OS FAMILIARES OU RESPONSAVEIS
E GARANTA QUE ELE TENHA

CLASSIFICAGAO INDICATIVA LIVRE: ISTO
SIGNIFICA QUE PODE SER JOGADO POR

PESSOAS DE TODAS AS IDADES.
98
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8.069, de 13 de julho de 1990 (Estatuto da Crianga e
do Adolescente - ECA). Leia alguns artigos sobre isso:

Art. 240. Produzir, reproduzir, dirigir, fotografar,

¢ filmar ou registrar, por qualquer meio, cena de sexo
¢ explicito ou pornografica, envolvendo crianca ou ado-
: lescente: (Redagdo dada pela Lei n®11.829, de 2008)

Pena - reclusao, de 4 (quatro) a 8 (0ito) anos, e multa.

(Redacdo dada pela Lei ne11.829, de 2008)

[.]

Art. 241. Vender ou expor a venda fotografia, video

ou outro registro que contenha cena de sexo explicito
ou pornografica envolvendo crianca ou adolescente:
i (Redagdo dada pela Lei n211.829, de 2008)

Pena - reclusao, de 4 (quatro) a 8 (oito) anos, e multa.

(Redagdo dada pela Lei n211.829, de 2008)

BRASIL. Lei n° 8.069, de 13 de julho de 1990. Dispo-

nivel em: https://tedit.net/mcfear. Acesso em: 11 ago. 2025.

SIMBOLO QUE INDICA A

CLASSIFICACAO INDICATIVA LIVRE.

Eduardo Borges

Ministério da Justica




PUBLICIDADE

A PUBLICIDADE E UMA
FORMA DE CONVENCER
AS PESSOAS A COMPRAR
ALGUM PRODUTO. NO
BRASIL, A PUBLICIDADE
PARA CRIANCAS E
PROIBIDA. MAS, AO
JOGAR NA INTERNET,
PODE ACONTECER DE
VOCE VER ANUNCIOS DE
UM BRINQUEDO COM SEU
PERSONAGEM FAVORITO,
POR EXEMPLO.

Marcos Aurélio

ANUNCIOS VOLTADOS PARA CRIANCAS SAO
PROIBIDOS.

A PARTIR DISSO, VOCE PODE FICAR COM VONTADE DE TER ESSE
BRINQUEDO. MAS E MUITO IMPORTANTE REFLETIR SOBRE ALGUMAS
PERGUNTAS: "ANTES DE ASSISTIR AO ANUNCIO, EU JA TINHA
VONTADE DE TER ESSE BRINQUEDO? EU TENHO NECESSIDADE DE TER
UM BRINQUEDO NOVO? QUE IMPACTOS AO MEIO AMBIENTE EU VOU
GERAR AO DESCARTAR UM BRINQUEDO QUE TENHO NO LIXO PARA

FICAR COM UM NOVO?"

JOGOS DE AZAR

JOGOS DE AZAR SAO
AQUELES EM QUE AS PESSOAS
APOSTAM VALORES EM
DINHEIRO, COM A POSSIBILIDADE
DE GANHAR UM PREMIO OU
PERDER TUDO. TAIS JOGOS
FUNCIONAM POR LANCAMENTO
DE DADOS, GIRO DE ROLETAS,
DISTRIBUICAO DE CARTAS, ENTRE
OUTRAS POSSIBILIDADES. ESSE
TIPO DE JOGO E PROIBIDO
NO BRASIL, E NELE, NAO HA
CHANCES JUSTAS DE GANHAR.
NAO UTILIZE JOGOS DE AZAR.

Orientacoes didaticas

0 contelido desta pagina explora a exposi¢do a pu-
blicidade e a comunicagdo mercadoldgica presentes
em jogos digitais, bem como os jogos de azar que
tém se popularizado em meio digital e configuram
um grande risco a integridade das familias brasileiras.

A publicidade infantil é proibida no Brasil em razdo
do entendimento de diversas leis. A principal delas é
alein®8.078 de 1990 (Cédigo de Defesa do Consu-
midor) e a Resolugao n® 163 do Conselho Nacional
dos Direitos da Crianca do Adolescente - Conanda.
Além da publicidade, tal resolugdo expressa ainda
também é proibida a comunicagdo mercadoldgica
para criangas; comunicagao esta entendida como
toda e qualquer atividade de comunicagao comercial,
em diferentes midias. Muitos jogos digitais, especial-

Oleh/AdobeStock

NUNCA CLIQUE EM UMA PROPAGANDA
DE JOGOS, POIS ELA PODE SER UM
JOGO DE AZAR.

‘s
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mente os gratuitos, exibem antincios publicitarios ou
comunicagdes mercadolégicas, sendo necessario
evitar que as criancas tenham acesso a esse tipo de
contelido. Por isso, &€ muito importante a supervisao
parental. E preciso que, 0s pais ou responséveis veri-
fiquem os jogos digitais que os estudantes vao jogar.
No entanto, caso venham a ter contato com contetido
dessa natureza, é preciso que sejam criticas ao que
estdo lendo ou assistindo, buscando desse modo
refletir sobre a real necessidade de obter o produto
anunciado.

Além disso, é importante conscientizar e incentivar
o0s estudantes a refletir e a construir habitos relacio-
nados ao consumo consciente, orientando, a partir do
exemplo apresentado no Livro do Estudante a res-
peito de adquirir uma mochila nova, que isso gera ¥

) impactos ao meio ambiente. Suge-

re-se ainda comentar com 0s estu-
dantes a necessidade de sempre
verificar se o item que desejam
descartar ainda estd em boas
condicoes de uso; orientar que ter
cuidado com 0s nossos pertences
nos leva a descartar menos itens,
gerando assim menos lixo. Outra
opgao é incentivar a troca de pro-
dutos com outros colegas, sempre
com o consentimento dos respon-
saveis, ou ainda doar o item que
a principio seria descartado. Tudo
isso favorece o desenvolvimento do
Tema Contemporaneo Transversal
(TCT) - Meio ambiente: Educacao
para o Consumo.

Também é fundamental que
as criangas comecem a se cons-
cientizar sobre o crescimento dos
jogos de azar na internet. Embora
muitos deles sejam ilegais, muitas
pessoas participam desses jogos,
que causam vicio e perdas mone-
tarias capazes de destruir familias
e a salide emocional das pessoas
envolvidas.

POR QUE a publicidade infan-
til é ilegal. Crianga e consumo,
[S..], [20--]. Disponivel em:
https://tedit.net/rabibn. Acesso
em: 13 maio 2025.

No site da organizagdo Crianga
e consumo, conheca o que a lei
brasileira diz a respeito da publi-
cidade infantil.



Orientacoes didaticas

Leia o trecho a seguir, do guia
Criancas, adolescentes e telas, a
respeito do tempo recomendado
de uso de telas para cada faixa
etéria:

No Brasil, a Sociedade Brasilei-

i ra de Pediatria (SBP) orienta que
i criancas com menos de 2 anos
i ndo sejam expostas as telas. En-
i tre 2 e 5 anos, recomenda-se que
i o tempo de tela ndo ultrapasse
i uma hora por dia, de preferéncia
¢ interagindo com adultos; para a
faixa etaria entre 6 e 10 anos, uma
{ hora a mais que a faixa anterior; e
i até trés horas para o grupo entre 11
i e 17 anos. Essa orientacdo é a que
i consta atualmente na Caderneta
i da Crianga, entregue as familias
 brasileiras, e é importante con-
¢ siderar os diferentes contextos e
como essas recomendagdes Sio
 implementadas.

BRASIL. Secretaria de Comunicagao
Social da Presidéncia da Republica.
Criancas, adolescentes e telas: guia
sobre usos de dispositivos digitais.

: Brasilia, DF: SECOM/PR, 2025, p. 21.
i Disponivel em:https:/tedit.net/sriluw.
: Acesso em: 6 ago. 2025.

Ainda de acordo com o guia,
pesquisas cientificas apontam
que apenas proibir o uso de te-
las para criangas nao é suficien-
te, portanto é importante orien-
tar a respeito do uso excessivo
e realizar o controle parental
do uso de qualquer ferramen-
ta digital, além de promover a
educacdo mididtica, como faz
esta obra didatica. E importante
enfatizar que esse documento
recomenda que criangas meno-
res de 12 anos nao tenham apa-
relhos préprios. Se julgar perti-
nente, combine uma conversa
com as familias para esclarecer
esses cuidados no uso de tecno-
logias digitais.

Atividade 1

Espera-se que os estudantes
reconhegcam a brincadeira tradi-
cional “telefone sem fio” como
proposta por Armandinho. A me-
diagdo pode incluir uma breve
explicacao ou demonstragao da
brincadeira para os que ainda
nao a conhecem.

2. Os amigos interpretam brincar de telefone sem fio como brincar em seus smartphones. Porém, Armandinho
esperava brincar da tradicional brincadeira chamada Telefone sem fio, feita com latas e barbante ou apenas falando
no ouwvido dos colegas. A tirinha mos-

USO SAUDAVEI- DAS TECNOLOGIAS tra que cada crianca passa a brincar

em seu aparelho & nac ha interagao.

LEIA A TIRINHA A SEGUIR JUNTO COM O PROFESSOR.

VAMOS BRINCAR PODE
DE TELEFONE T4 SERI  VAMOS!
SEM Fio?

i
£
i

Arnandinho, de Alexandre Reck

BECK, ALEXANDRE. ARMANDINHO. DISPONIVEL EM:
HTTPS//TEDITNET/ES0DJIX. ACESSO EM: 14 MAIO 2025.

1. DO QUE ARMANDINHO, PERSONAGEM PRINCIPAL DA TIRINHA, QUER
BRINCAR?

Telefone sem fio.

(2 2.0 QUE SIGNIFICA A REACAO DOS AMIGOS DE ARMANDINHO NO ———
SEGUNDO QUADRINHO?

VENHA DESCOBRIR!

( NESSE LIVRO, PERSONAGENS DIVERTIDOS BRINCAM DE
TELEFONE SEM FIO, QUE CONSISTE EM COCHICHAR

UMA PALAVRA OU FRASE NO OUVIDO DE OUTRA

PESSOA, ATE QUE TODOS TENHAM PARTICIPADO.

AO FINAL, A GRACA E VERIFICAR SE O CONTEUDO

Feprodusao/Comyanhiad as Letrnhes

DA MENSAGEM INICIAL FOI ENTENDIDO BRENVIAN, ILAN: VORICON,
CORRETAMENTE PELA ULTIMA PESSOA E O RENATO. TELEFONE SEM FIO.
QUANTO FOI MODIFICADA AO SER REPASSADA e,

POR TODQOS OS PARTICIPANTES.

o,

MUITAS VEZES, BRINCAMOS TANTO COM QS JOGOS DIGITAIS QUE NOS
ESQUECEMOS DE INTERAGIR COM OS AMIGOS E COM OS FAMILIARES.
NAO E SAUDAVEL QUE ISSO ACONTECA. POR ISSO, A SOCIEDADE
BRASILEIRA DE PEDIATRIA RECOMENDA QUE CRIANCAS ENTRE 6 E 10
ANOS UTILIZEM DISPOSITIVOS DIGITAIS POR, NO MAXIMO, ATE 2 HORAS
POR DIA. ESSES DISPOSITIVOS PODEM SER APELIDADOS DE “TELAS".

fioo
-
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Atividade 2

Nesta atividade, 0 objetivo € promover a leitura
inferencial. A reacdo dos colegas sugere que eles
entenderam “telefone sem fio” como um celular
moderno, ndo como uma brincadeira. Espera-se
que os estudantes percebam essa confusao e refli-
tam sobre mudancas culturais no modo de brincar.



3. QUAIS ATIVIDADES DIGITAIS VOCE CONHECE?

Resposta pessoal.

4. QUANTO TEMPO POR DIA, VOCE ACHA QUE PODE USAR UM

DISPOSITIVO DIGITAL? Resposta pessoal.

D ATE 1 HORA. D ATE 2 HORAS. D MAIS DE 2 HORAS.

Q 5. VOCE JOGA DURANTE AS REFEICOES OU ANTES DE DORMIR? O QUE

SENTE AO FAZER ISSO? Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes reflitam sobre suas
* sensacdes, como sentirse mais distraidos, agitados, ansiosos etc.

Q 6. VOCE PREFERE BRINCAR AO AR LIVRE OU BRINCAR COM

JOGOS DIGITAIS?

Resposta pessoal. Incentive os estudantes a refletirem sobre seus momen-
tos de brincar, identificando se tém preferido brincar com jogos digitais.

OBSERVE ALGUMAS DICAS PARA FAZER USO SAUDAVEL DAS
TECNOLOGIAS COMPUTACIONAIS, INCLUSIVE, PARA BRINCAR COM

JOGOS DIGITAIS.

PELOS SEUS PAIS OU FAMILIRARES.

DAS TELAS.

QUE APRESENTEM VIOLENCIA.

UTILIZE AS TELAS COM A SUPERVISAO DOS PAIS OU RESPONSAVEIS.
NAO UTILIZE AS TELAS DURANTE AS REFEICOES E ANTES DE DORMIR.
RESPEITE O LIMITE DE TEMPO DIARIO DE USO DE TELA ESTIPULADO

FACA AS TAREFAS ESCOLARES ANTES DO ENTRETENIMENTO COM TELAS.
PRIORIZE AS BRINCADEIRAS AO AR LIVRE.
APRENDA HABILIDADES DIGITAIS PARA FAZER UM USO SEGURO

PREFIRA JOGOS QUE FAVORECEM APRENDIZADOS E EVITE AQUELES

Séo consideradas tecnologias assistivas os ampliadores e os leitores de
texto, que aumentam o tamanho de textos e imagens na tela, bem como

FALANDO SOBRE

adaptam textos, por meio da audiodescricdo de imagens, comandos
por voz, legendas e traducao para Lingua Brasileira de Sinais (Libras).

EMBORA EXISTA UM TEMPO RECOMENDADO PARA O USO DE TELA
POR CRIANCAS, ESSE TEMPO PODE VARIAR EM CASOS EM QUE AS TELAS
AJUDAM PESSOAS COM DEFICIENCIA DE QUALQUER IDADE. NESSES
CASQOS, AS TELAS PODEM SER RECURSOS DE ACESSBILIDADE E USADAS
PARA PROMOVER A INCLUSAO DE TODOS.

QUAIS RECURSOS DIGITAIS PODEM SER CONSIDERADOS TECNOLOGIAS —

ASSISTIVAS, ISTO E, AQUELAS QUE AJUDAM PESSOAS COM DEFICIENCIA?
FACAM UMA PESQUISA COM A AJUDA DO PROFESSOR.

Orientacoes didaticas
Atividades 3 e 4

As questdes objetivam conhecer os habitos dos
estudantes em relagao aos jogos digitais. Verifique se
a turma costuma utilizd-los no limite recomendado
de até duas horas por dia. Caso contrario, considere
conversar com 0S pais ou responsaveis.

Atividade 5

Jogar durante as refeicoes ou antes de dormir pode
deixar as criangas mais distraidas e agitadas. Além disso,
esses momentos sem tecnologias podem ser importan-
tes para a interagdo em familia, com o estabelecimento
de conversas cotidianas e leituras compartilhadas. Con-
vide-os a refletir sobre esse habito, caso o tenham.

Atividade 6

As dicas fornecidas aos estudantes estao emba-
sadas no guia Criancas, adolescentes e telas. Em

Reprodugdo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

relagdo ao tépico da prioridade das brincadeiras ao
ar livre, pesquisas cientificas apontam que atividades
ao ar livre podem contribuir para o desenvolvimento
motor, social e da linguagem, sendo alternativas posi-
tivas para o uso constante de telas.

Falando sobre

Leia o trecho do Estatuto da Pessoa com Deficiéncia:

[II-tecnologia assistiva ou ajuda técnica: produtos,
: equipamentos, dispositivos, recursos, metodologias,
: estratégias, praticas e servicos que objetive promover
¢ a funcionalidade, relacionada a atividade e a partici-
¢ pacao da pessoa com deficiéncia ou com mobilidade
¢ reduzida, visando a sua autonomia, independéncia,
: qualidade de vida e incluséo social;
BRASIL. Lei n°13.146, de 6 de julho de 2015. Institui a Lei
Brasileira de Inclusio da Pessoa com Deficiéncia (Esta-
tuto da Pessoa com Deficiéncia). Disponivel em: https://
tedit.net/o6jhpm. Acesso em: 14 maio 2025.

Rubrica de avaliacao

Avalie o desempenho de cada
estudante, conforme a sugestao
a seguir.

Critério de avaliagao

Reconhecer os cuidados ne-
cessarios para utilizar dispositi-
vos computacionais com segu-
ranca e de forma saudavel.

* Desempenho excelente (4):
identifica, de forma auténoma,
os diversos riscos existentes no
uso de jogos digijtais e reconhe-
ce corretamente quais sdo 0s
habitos necessarios para um uso
saudavel de telas.

* Bom desempenho (3): identifica,
com a ajuda do professor, os di-
VErsos riscos existentes no uso de
jogos digitais e reconhece corre-
tamente quais sdo os habitos ne-
cessarios para um uso saudavel
de telas.

* Desempenho parcial (2): iden-
tifica, com a ajuda do professor,
alguns dos riscos existentes no
uso de jogos digitais e reconhe-
ce parcialmente quais sao 0s
habitos necessarios para um uso
saudavel de telas.

¢ Necessita melhorar (1): nao
identifica os riscos existentes no
uso de jogos digjtais e demons-
tra dificuldade em reconhecer
habitos necessarios para um uso
saudavel de telas.

Caso constate a necessidade de
remediacao, se possivel, selecione
um exemplo de jogo adequado
para criangas e discuta quais sao 0s
riscos que ele pode trazer, como
excesso de publicidade. E impor-
tante que o jogo ndo contenha
nenhum tipo de violéncia e tenha
classificagao indicativa livre.
Incentive-os a refletir que uso sau-
dével poderia ser feito desse jogo,
por exemplo, pedir permissao aos
pais ou responsaveis, brincar no
maximo duas horas por dia, ndo
jogar durante as refeigoes, entre
outras atitudes vistas no capitulo.



Habilidades da Computacao:
EF02C004 e EF15C007
Interdisciplinaridade
Habilidades de Lingua Portu-
guesa:

EFO2LP14: Planejar e produzir pe-
quenos relatos de observacéo de
processos, de fatos, de experién-
cias pessoais, mantendo as carac-
teristicas do género, considerando
a situacao comunicativa e o tema/
assunto do texto.

EF12LP17: Ler e compreender, em
colaboragao com os colegas e com
a ajuda do professor, enunciados
de tarefas escolares, diagramas,
curiosidades, pequenos relatos de
experimentos, entrevistas, verbetes
de enciclopédia infantil, entre ou-
tros géneros do campo investigati-
vo, considerando a situagdo comu-
nicativa e o tema/assunto do texto.
Habilidade de Matematica:
EFO2MA12

Habilidade de Histéria:
EFO2HI02: Identificar e descrever
préticas e papéis sociais que as
pessoas exercem em diferentes
comunidades.

Orientacoes didaticas

Este capitulo tem como ob-
jetivo explorar os conceitos de
hardware e software. Para isso, 0s
estudantes terdo a oportunidade
de refletir sobre a relagao entre
esses dois componentes compu-
tacionais, por meio da exploragao
dos elementos de controle e joga-
bilidade dos jogos digitais.

Recomenda-se associar o tra-
balho de Computacao aos com-
ponentes curriculares de Lingua
Portuguesa e Matematica. Em re-
lacdo ao primeiro componente, 0s
estudantes terao a oportunidade
de ler e compreender um infografi-
co sobre as partes do computador,
trabalhando dessa forma préticas
de estudo e pesquisa. Além disso,
produzirdo um protétipo de jogo
digital, elaborando um breve relato
das interagdes entre hardware e
software. Em relagao ao segundo
componente, os estudantes identi-
ficardo e registrarao a localizacao
e 0s deslocamentos de pessoas no
espaco, indicando mudancas de
direcao por meio da acao de teclas
que controlam personagens.

Para iniciar o capitulo, ques-
tione se a turma tem o costume
de brincar com jogos digitais. Em

'
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CONTROLE E JOGABILIDADE

OS JOGOS DIGITAIS UTILIZAM CONTROLES PARA DESLOCAR OS
PERSONAGENS OU OS ELEMENTOS DO JOGO.

OBSERVE ALGUMAS OPCOES:

radu79/AdobeStock

CONTROLE DE VIDEOGAME

OS CONTROLES SAO USADOS PARA
DESLOCAR PERSONAGENS E FAZER AGCOES

NO JOGO.
! @oLEn JoC
E_JIIH]TI['III[
PO = 5 G A O R

TECLADO

O TECLADO PODE SER USADO PARA
ESCREVER MENSAGENS PARA OUTROS
JOGADORES OU PARA CONTROLAR O
PERSONAGEM.

FORA DE PROPORCAO.

nuruddean/AdobeStock

MOUSE

UMA DAS FUNCOES DO MOUSE E DESLOCAR
AVISAO DOS PERSONAGENS NOS JOGOS DE
AVENTURA E DE CORRIDA.

Miss Namfon Samart/Shutterstock

TELA SENSIVEL AO TOQUE

ATELA DOS SMARTPHONES E SENSIVEL

AO TOQUE E PODE SER USADA PARA
CONTROLAR O PERSONAGEM OU DESLOCAR
AVISAO DELE.

Q 1. COMO CADA UM DESSES EQUIPAMENTOS E USADO EM JOGOS?

Espera-se que os estudantes respondam que determinados botdes, teclas ou toques correspondem a certas
acoes no jogo. Por exemplo, apertar o botdo esquerdo do mouse para pegar um objeto virtual.
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caso afirmativo, explore quais controles (console,
mouse, teclado, tela sensivel ao toque ou outros) pre-
ferem utilizar e incentive-os a justificar suas escolhas.
Em alguns casos, é possivel que mais de um controle
seja utilizado. Por exemplo, teclado e mouse. Em caso
negativo, peca aos estudantes que observem atenta-
mente as imagens e explique o que elas significam.
Se for possivel, leve cada um dos controles para sala
de aula, para que os estudantes possam vé-los e ma-
nipula-los.

Atividade 1

Ressalte para a turma que cada tipo de controle
é utilizado em tipos especificos de jogos digitais. Os
controles sao utilizados em consoles, que sao com-

putadores exclusivos para jogos. O mouse e o teclado
sao utilizados em jogos para PC (ou desktop) e note-
book. Por fim, a tela sensivel ao toque é mais utilizada
em jogos para dispositivos méveis, como smartpho-
nes, tablets e consoles portateis.



A JOGABILIDADE, QUE E A EXPERIENCIA DO JOGADOR AO
INTERAGIR COM O JOGO, DEPENDE DO TIPO DE CONTROLE
UTILIZADO. POR MEIO DELE, PODEMOS REALIZAR ACOES QUE FAZEM

PARTE DO JOGO.

OS CONTROLES ALTERAM A JOGABILIDADE DOS JOGOS DIGITAIS.

MOVIMENTAR O PERSONAGEM.

COLETAR ITENS.

2. AO UTILIZAR O TECLADO COMO
CONTROLE, SAO OFERECIDAS
AS SEGUINTES OPCOES PARA
MOVIMENTAR O PERSONAGEM.
OBSERVE-AS.

Q A) QUAL E A SEMELHANGA DE MOVIMENTO ENTRE AS TECLAS?

movimentar o personagem em quatro direcoes: para frente, para trds, para a esquerda e para a direita.

UTILIZAR RECURSOS.

[+

S

] =)

¢

Bl

B) CIRCULE AS TECLAS UTILIZADAS PARA FAZER O PERSONAGEM
ANDAR PARA FRENTE EM UM JOGO EM TRES DIMENSOES.

Q C) POR QUE AS LETRAS W, A, S E D FORAM ESCOLHIDAS PARATER A

MESMA FUNCAO DAS SETAS?

Porque a disposicao das teclas no teclado também pode ser interpretada como as quatros

direcoes.

Reprodugdo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Marcos Aurélio

Eduardo Borges

A) As teclas
cem possibilidades de

Orientacoes didaticas
Explique para a turma que os
jogos podem ter diversas jogabilida-
des, a depender das acdes previstas
em cada um deles. Nesta pagina, fo-
ram exemplificadas algumas acoes
que fazem parte de muitos jogos,
especialmente aqueles de aventura
e RPG. Se desejar, vocé pode exem-
plificar outras fungdes que fagam
sentido a realidade dos estudantes.
Por exemplo, caso a turma goste de
jogos de futebol, é possivel dizer que
as agdes previstas sao: correr, pegar
e chutar a bola, utilizar uma tatica,
entre outras possibilidades. Caso
o0s estudantes tenham experiéncias
com jogos, eles também podem
trazer exemplos de suas vivéncias e
comunicar para o restante da turma.

Atividade 2

Se possivel, mostre, em um tecla-
do real, quais sao as teclas analisa-
das no Livro do Estudante. A turma
deve observar que as duas combina-
¢Oes permitem controlar as quatro
direcdes de uma personagem. Em
alguns jogos para PC ou notebook,
ha preferéncia pelas teclas W, A, S
e D no lugar das setas em razao do
conforto das méos quando se joga
com 0 mouse junto ao teclado. Nes-
Se caso, a mao esquerda controla as
teclas de direcdo e a méo direita o
mouse, permitindo a associagao dos
dois componentes. No entanto, as
setas podem ser utilizadas, caso 0
jogo exija apenas o uso de teclado
ou o jogador configure que essa é a
sua preferéncia, como no caso dos
jogos de futebol para computador,
em que as teclas W, A, S e D sao
acOes das personagens e tipos de
chutes na bola.



Orientacdes didaticas CONTROLE DE PERSONAGEM

Explique aos estudantes que VAMOS BRINCAR NA CIDADE DO NOSSO JOGO?
esta & uma imagem comum em IMAGINE QUE VOCE ESTA CONHECENDO A CIDADE E CONTROLANDO
10gos de primeira pessoa. Trata-se SEU PERSONAGEM. ENTAO, APARECE A SEGUINTE IMAGEM NA TELA.

da visdo em perspectiva que uma
pessoa teria ao observar uma rua,
de forma similar a vida real.

Atividade 1

Auxilie os estudantes a com-
preender as instrucdes em lingua-
gem verbal. Pode ser importante
mostrar com os bragos o0 que é
direita e esquerda, caso ainda
confundam os dois sentidos. Nesse
caso, posicione-se de costas para
a turma e erga primeiramente o
braco direito e, depois, 0 esquerdo,
nomeando os sentidos. Na leitura
da imagem, os estudantes devem
localizar-se como o sujeito em pri-
meira pessoa e desenhar o deslo-
camento no espaco, registrando-o
em linguagem nao verbal.

Atividade 2 ) .
Denoi N CONSIDERE QUE SEU PERSONAGEM ESTA DIRIGINDO UM VEICULO.
epois de visualizar o desloca- . - |
e S e VOCE RECEBEU AS SEGUINTES INSTRUGOES PARA CHEGAR A ESCOLA DA
desenho, os estudantes devem CIDADE VIRTUAL:

associar as teclas as acdes, como
em um jogo digital. Nesse caso,

Marcos Aurélio

IMAGEM REPRESENTATIVA DA CIDADE DO JOGO DIGITAL.

® SIGA EM FRENTE.

foram escolhidas as setas que * VIRE NA PRIMEIRA RUA A DIREITA.
podem facilitar o reconhecimento
das direcoes. 1. TRACE O CAMINHO NA IMAGEM UTILIZANDO UM LAPIS DE COR.

2. PARA FAZER ESSE CAMINHO, QUAIS
TECLAS VOCE PRECISA APERTAR PARA
MOVIMENTAR O PERSONAGEM?

A) CIRCULE A PRIMEIRA TECLA.

B) FACA UM QUADRADO EM VOLTA DA E

SEGUNDA TECLA.

@
-
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Eduardo Borges



HARDWARE E SOFTWARE HARDWARE SAO
PARA FAZER O CAMINHO ATE A ESCOLA, VOCE  Jo COMPONENTES
PRECISOU APERTAR TECLAS NO TECLADO, QUE E | compUTADOR.

UM HARDWARE. ELAS FORAM APERTADAS PARA
QUE VOCE PUDESSE INTERAGIR COM O JOGO, QUE E UM SOFTWARE.

COM A AJUDA DO PROFESSOR, LEIA O INFOGRAFICO A SEGUIR:

( FORA DE PROPORCAO.

Eduardo Borges

o TecLapo (1) E 0 Mousk (2)
SAO EXEMPLOS DE DISPOSITIVOS
DE ENTRADA.

O MONITOR @, AS CAIXAS DE PLACA-MAE

SOM E A IMPRESSORA SAO
EXEMPLOS DE DISPOSITIVOS DE SAIDA.

O GABINETE @ CONTEM
COMPONENTES INTERNOS:

Eduardo Borges

Eduardo Borges

A) PLACA-MAE: LIGA OS COMPONENTES ~ MICROPROCESSADOR
INTERNOS DO COMPUTADOR.

Eduardo Borges

B) CPU OU MICROPROCESSADOR:
COORDENA E PROCESSA OS DADOS

EM INFORMACOES. MEMORIA RAM

C) MEMORIA RAM: ARMAZENA
AS INFORMACOES DE ACESSO RAPIDO.

D) HD OU SSD: ARMAZENA
TODAS AS INFORMAGOES
DO COMPUTADOR.

Eduardo Borges

HD E SSD

Reproducdo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Orientacoes didaticas

Inicie explicando que hardware,
se refere aos componentes fisicos
de um computador. Em seguida,
faga a leitura do infografico com
a turma, detalhando os principais
componentes dos computadores.
Aponte cada um dos elementos
da imagem e faca a leitura de sua
legenda explicativa. Caso o0s estu-
dantes tenham curiosidade sobre as
siglas, explique:

A) CPU significa Central Proces-
sing Unit, expressao em inglés que
pode ser traduzida como Unidade
Central de Processamento.

B) RAM significa Random Acess
Memory, expressao em inglés que
pode ser traduzida como Memdria
de Acesso Aleatorio.

C) HD significa Hard Disk, expres-
sdo em inglés que pode ser traduzi-
da como Disco Rigido.

D) SSD significa Solid State Drive,
expressao em inglés que pode ser
traduzida como Unidade de Estado
Sélido.

Explique para a turma que, na
atualmente, o SSD tem substituido o
HD como unidade armazenamento,
em razao de ser mais rapido e con-
sumir menos energia elétrica.



Orientacoes didaticas

Explique para a turma que o
software é o conjunto de instru-
¢des para processar dados no
computador. Os dados sao inse-
ridos pelos dispositivos de entra-
da, que fazem parte do hardware.
Relembre com a turma o conceito
de algoritmo visto anteriormente e
explique que um programa realiza
0 passo a passo fornecido a ele
pelo programador para realizar
uma tarefa.

Neste material, trabalhamos
com as nogdes basicas de softwa-
re basico ou sistema operacional
e software de aplicagao ou apli-
cativo. E importante observar que,
mesmo um programa de compu-
tador também pode ser chamado
de aplicativo, embora o termo te-
nha se popularizado para nomear
softwares destinados a dispositi-
vos méveis, chamados popular-
mente “apps”.

Para aprofundar seus conheci-
mentos sobre o tema, leia o texto
a seguir:

Um software diferente é utiliza-
i do para cada tipo de tarefa. Um
{ software pode ser genericamente
i enquadrado nas seguintes cate-
i gorias:
i Software basico ou de siste-
i ma: colecdo de programas escritos
{ para apoiar outros programas.
{ Possui contato mais direto com o
{ hardware, gerenciando a execugdo
i de outro software.
i Software utilitario: progra-
i mas Uteis para o bom funciona-
¢ mento do sistema computacional.
i Um exemplo é em software antivi-
! rus.
i Software de aplicagdo: pro-
i gramas que ajudam o usudrio a
: realizar uma dada tarefa, como,
i por exemplo, a edicao de textos.
¢ Plug-in: cédigo que aumenta
i ou modifica, pela adicio de carac-
 teristicas especificas, o que outro
i software faz. Plug-ins s6 sdo execu-
i tados quando esse outro software
i é executado. Eles sdo utilizados
¢ em navegadores de Internet, adi-
: cionando caracteristicas, como
¢ tocar miisicas de uma radio, exibir
 filmes on-line, codificar e decodi-
 ficar e-mails e realizar operagdes
i bancarias.
i Software embarcado: fre-
i quentemente é um firmware den-
i tro de sistemas embarcados ou
i de dispositivos de uso especifico.
i Controla produtos e sistemas in-
i dustriais e que sdo utilizados em

1. ASSINALE QUAIS TAREFAS COTIDIANAS PODEM SER FEITAS POR MEIO

DE SOFTWARES:

ACESSAR UM SITE.
ASSISTIR A UM VIDEO.

BRINCAR COM JOGOS
DIGITAIS.

CONSULTAR A CONTA
BANCARIA.

CONVERSAR COM

FAMILIARES QUE MORAM

LONGE.

DESENHAR EM MEIO
DIGITAL.

ESCUTAR UMA MUSICA.

ESCREVER UM TRABALHO
ESCOLAR.

FAZER REFEICOES.

TOMAR BANHO.

EXISTEM DIVERSOS TIPOS DE SOFTWARE. VAMOS CONHECER MAIS

SOBRE DOIS TIPOS DELES:

® O SISTEMA OPERACIONAL E O PRIMEIRO SOFTWARE QUE APARECE.

® O APLICATIVO PERMITE REALIZAR TAREFAS, INCLUINDO ATIVIDADES
DE LAZER, DO TRABALHO, ENTRE OUTRAS.

2. OBSERVE A IMAGEM:

&

INFOGRAFICO
CLICAVEL

Eduardo Borges

A) Espera-se que os estudan-
tes digam que o sistema ope-
racional € o conjunto de tudo
0 que podemos ver na ima-
gem. Ele pode ser observado
na interface da tela principal
do smartphone.

A) EXPLIQUE PARA OS COLEGAS COMO PODEMOS IDENTIFICAR O
SISTEMA OPERACIONAL NA IMAGEM.

B) CONTORNE NA IMAGEM OS ITENS QUE PODEM SER CONSIDERADOS

APLICATIVOS.
106
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i equipamentos domésticos, como, por exemplo, software
¢ utilizado para gerenciar o funcionamento de maquinas
i de lavar roupa, operacdes de fornos de micro-ondas e
i computadores de bordo em automoéveis.

CARVALHO, André C. P. L. E. de; LORENA, Ana Carolina.
i Introdugao a Ci ao: Hardware, Sofi e Dados. Rio de
Janeiro: LTC, 2017. p. 104. E-book.

Atividade 1

Esta questdo visa diferenciar acoes mediadas por
softwares e agoes fisicas do cotidiano. Espera-se que
0s estudantes reconhecam que tarefas como acessar
sites, assistir a videos e escutar misicas podem ser
realizadas com o uso de aplicativos e sistemas di-
gitais, enquanto outras, como tomar banho ou fazer
refeicdes, ndo dependem de softwares.

Atividade 2

Esta atividade estimula os estudantes a reconhe-
cerem o sistema operacional como o conjunto visivel
na tela inicial do smartphone, que organiza os recur-
sos do aparelho. Ao contornar os icones, identificam
os aplicativos, compreendendo que sao ferramentas
digitais usadas para tarefas especificas. Reforce essa
distincao de forma visual e contextualizada, utilizan-
do exemplos do cotidiano.

Se possivel, acesse o infografico clicavel para mos-
trar para os estudantes o contelido de forma inte-
rativa.



PENSANDO E PRATICANDO:
PROTOTIPO DE JOGO DIGITAL

AQUI, VOCE VAI PRODUZIR UM PROTOTIPO
DE JOGO DIGITAL, PLANEJANDO AS
INTERAGOES ENTRE O HARDWARE
E O SOFTWARE.

PROTOTIPO:
E UMA VERSAO INICIAL

PARA TESTAR IDEIAS.

REUNA-SE EM DUPLA COM UM COLEGA PARA FAZER A ATIVIDADE.

1. ESCREVAM O TITULO DO JOGO.

Resposta pessoal.

DE UM PRODUTO, CRIADA

2. QUAL E O TIPO DE JOGO?

D QUEBRA-CABECA.

D SIMULACAO.

D OUTRO: Resposta pessoal.
3. QUAL E O OBJETIVO DO JOGO?
EXEMPLO: PRODUZIR PRATOS DE COMIDA EM UM RESTAURANTE.

Resposta pessoal.

4.0 JOGO TERA PERSONAGENS? SE SIM, DESENHEM OS PERSONAGENS

E ESCREVAM O NOME DE CADA UM DELES.

Resposta pessoal.

Reprodugdo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Orientacoes didaticas

0 objetivo desta segdo é permitir
que os estudantes compreendam
melhor as interages entre hardwa-
re e software por meio das agoes
que podem ser feitas em um jogo
digital. Para realizar as atividades,
oriente que os estudantes se red-
nam em duplas.

Primeiramente, os estudantes de-
vem discutir e registrar informagoes
bésicas sobre 0 jogo, como titulo,
tipo de jogo, objetivo e descricao
de personagens. Ressalte que nem
todos os jogos tém necessariamen-
te personagens. Um exemplo é o
cléassico jogo Tetris, que consiste em
organizar corretamente as pegas
que caem na tela, sem que haja
qualquer interagdo com um perso-
nagem. No entanto, muitos jogos
contém personagens. Nesse caso,
incentive-os a imaginar como eles
sao visualmente, bem como a atri-
buir-lhe um nome.

A depender do tipo de jogo esco-
Ihido, os estudantes podem desejar
ainda acrescentar outros detalhes
ao protétipo, por meio de linguagem
verbal ou nao verbal. Por exemplo,
jogos de RPG podem exigir o plane-
jamento de uma narrativa. Deixe-0s
a vontade para exercer a criativida-
de. Para isso, distribua folhas a parte
para que complementem a tarefa
proposta no Livro do Estudante.
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Orientacoes didaticas

Nessa parte da atividade, os es-
tudantes devem planejar as agoes
do jogo, levando em consideragao
0 uso de um teclado como con-
trole. Primeiramente, € necessario
verificar a familiaridade da turma
com o teclado. Caso os estudan-
tes nunca tenham interagido com
esse dispositivo, é importante pe-
dir a eles que observem a imagem
atentamente, lendo em voz alta
a identificacao de cada uma das
teclas.

Para essa atividade, recomen-
damos que os estudantes utilizem
apenas as teclas de digitacao (ou
teclado alfanumérico) e de nave-
gacdo, ja que as demais podem
ser complexas para compreen-
sao. Oriente-os a escolher letras
e nlimeros que podem ocupar as
acdes desejadas. E importante
dizer que o botdo Enter é muito
comum para confirmar tarefas e,
portanto, (til para jogos.

Depois de produzirem o0s pro-
tétipos, incentive os estudantes
a apresentar suas ideias para 0
restante da turma. Cada dupla
pode explicar oralmente o que
pensaram para o jogo digital. Se
necessario, podem mostrar os de-
senhos feitos.

Para ler com os
estudantes

0 que é o teclado. GCF Global,
[S.l.], [20--]. Disponivel em:
https://tedit.net/tg4ul9. Aces-
so em 14 maio 2025.

Mostre aos estudantes quais
sdo 0s cinco grupos de teclas
comuns em um teclado e suas
respectivas fungoes.

Rubrica de avaliacao

Avalie o desempenho de cada
estudante, conforme a sugestao
a seguir.

Critério de avaliacao

Compreender os conceitos
de hardware e software, dife-
renciando-os.

e Desempenho excelente (4):
compreende, de forma autono-
ma, 0s conceitos de hardware e
software, associando-o0s correta-
mente a interagdo com um jogo
digital.

« Bom desempenho (3): compreen-
de, com a ajuda do professor, 0s

5. PLANEJEM AS INTERACOES DO JOGADOR COM O JOGO, LEVANDO EM
CONSIDERAGAO A UTILIZAGAO DE UM TECLADO COMO CONTROLE.

Eduardo Borges

(@

Para avaliacao

6. VOCES PODEM PERSONALIZAR O JOGO: ESCREVAM QUAIS TECLAS
SERAO USADAS PARA REALIZAR AS ACOES DOS PERSONAGENS. PARA
ISSO, LEIA O EXEMPLO DE UM JOGO NO QUAL O PERSONAGEM DEVE

FAZER BOLOS.
® IR EM FRENTE: W
e IR PARA TRAS: S

* VIRAR A
DIREITA: D

* VIRAR A
ESQUERDA: A

e ESCOLHER OS
INGREDIENTES: E

® SELECIONAR MASSA
BRANCA: 1

Resposta pessoal.

® SELECIONAR MASSA DE
CHOCOLATE: 2

® INSERIR RECHEIO DE
BRIGADEIRO: 3

® INSERIR RECHEIO DE GELEIA
DE FRUTAS: 4

® COLOCAR COBERTURA: 5
°* DECORAR O BOLO: 6

°* ENTREGAR O BOLO AO
CLIENTE: ENTER

CA7. APRESENTEM O PROTOTIPO DE JOGO PARA A TURMA.

108
®

Reproducéo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

conceitos de hardware e software, associando-0s corre-
tamente a interagdo com um jogo digital.

» Desempenho parcial (2): compreende, com a aju-
da do professor, os conceitos de hardware e soft-
ware, mas demonstra dificuldade em associa-los a
interagdo com um jogo digital.

» Necessita melhorar (1): nao compreende os con-
ceitos de hardware e software e nao consegue asso-
cid-los a interagdo com um jogo digital.

Caso identifique a necessidade de remediagao, se
possivel, selecione um exemplo de jogo adequado
para criangas € mostre 0 que é considerado hard-
ware e software nesse tipo de atividade, conforme as
orientagdes do capitulo. E importante que o jogo ndo

contenha nenhum tipo de violéncia e tenha classifi-
cacao indicativa livre. Reforce que os componentes
fisicos, como o teclado e o mouse, sdo hardwares,
enquanto o jogo é um programa e, portanto, um soft-
ware.
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LUGARES IMPORTANTES DA CIDADE

Vamos conhecer a cidade do nosso jogo? Quem vai apresenta-la é o
guia turistico Kaué, que é um indigena Guarani Nandeva.

-

Eduardo Borges

Olal O meu nome é Kaué.
Sou um indigena Guarani
Nandeva e trabalho como guia

turistico na cidade. Que lugar

vocé quer conhecer?

Os guias turisticos levam os turistas para
conhecer pontos de destaque nas cidades.

Quando viajamos para outras cidades, por exemplo, para
entretenimento, cultura ou diversao, esta viagem pode ser considerada

turismo.

Q1. Vocé considera ja ter feito turismo? Para qual lugar?
Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes respondam de acordo com as suas vivéncias.

Na cidade em que vivemos pode haver lugares interessantes, como
parques com belezas naturais que nao existem em outros lugares.

2. Pense em lugares da cidade em que vocé vive e que poderiam ser
transformados em pontos turisticos. Liste-os a seguir:

Resposta pessoal.

Habilidades da Computacao:
EF02C002 e EF15C003
Interdisciplinaridade
Habilidade de Geografia:
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EFO1GEO8: Criar mapas mentais e desenhos com base em itinerarios, contos literarios, histérias inventadas e

brincadeiras.
Habilidade de Arte:

EF15AR04: Experimentar diferentes formas de expressao artistica (desenho, pintura, colagem, quadrinhos, dobradura,
escultura, modelagem, instalagdo, video, fotografia etc.), fazendo uso sustentavel de materiais, instrumentos, recursos

e técnicas convencionais e nao convencionais.

Orientacoes didaticas

Este capitulo tem como objetivo
explorar algoritmos com repeticoes
simples. Como forma de introduzir
0 assunto, um guia turistico indi-
gena vai conduzir os estudantes
pela cidade que estao construindo.
Portanto, mobiliza-se o conceito de
algoritmos com repetigcoes simples
ao de criagdo de itinerarios em
mapas ficticios. Nesse ambito, sao
abordadas as operacoes de nega-
¢ao, conjuncao e disjuncdo sobre
sentencas logicas. Para concretizar
este trabalho, é possivel aliar o
estudo da Computacdo ao com-
ponente curricular de Geografia,
no que diz respeito a interpretagéo
de mapas.

Inicie o capitulo apresentando
aos estudantes a personagem
Kaué. E interessante dizer que
ele é da etnia Guarani Nandeva
ou Ava Guarani, ou seja, pertence
a um povo indigena oriundo dos
estados de Mato do Grosso do
Sul, Parana, Rio Grande do Sul,
Santa Catarina e Sdo Paulo. Além
do Brasil, a etnia também habita
a Argentina e o Paraguai. Trata-se
de um subgrupo dos Guarani, com
suas especificidades linguisticas,
culturais, sociais e politicas.

Atividade 1

Se julgar pertinente, peca aos
estudantes que formem uma roda
de conversas para facilitar a troca
de vivéncias entre eles. E possivel
que citem lugares da propria cida-
de onde vivem, sendo necessario
enfatizar que vamos considerar o tu-
rismo realizado em outras cidades.

Atividade 2

Se os estudantes tiverem di-
ficuldade, dé dicas ou pistas de
locais turisticos da cidade onde
vivem, ressaltando as razoes pe-
las quais possam atrair turistas ou
visitantes de outras localidades.

INSTITUTO  SOCIOAMBIENTAL -
ISA. Guarani Nandeva. Povos In-
digenas no Brasil, 2023. Disponi-
vel em: https://tedit.net/xof05q.
Acesso em: 19 maio 2025.

Caso os estudantes queiram sa-
ber mais sobre esse povo indige-
na, leia alguns trechos do verbete
da enciclopédia mantida pelo
Instituto Socioambiental (ISA).



Orientacoes didaticas

Para esta se¢ao, sugerimos que
organize a turma em pequenos
grupos para que eles analisem e
respondam juntos as atividades
propostas. Finalize esta atividade
formando uma roda de conversa,
em que todos 0s grupos possam
compartilhar.

Inicie a secao explicando aos
estudantes o conceito de patri-
monio mundial natural, segundo
a Unesco. Construa coletivamente
esse conceito, determinando dois
critérios principais: a paisagem e
a diversidade bioldgica, isto é, a
biodiversidade; que pode ser en-
tendida como a variedade de es-
pécies existente no planeta.

Observe

Convide os estudantes a obser-
var a imagem do Parque Nacional
do Iguacu (PR). Esclareca que se
trata de um dos patrimdnios mun-
diais naturais e estd localizado no
Brasil. Além dele, também estdo
no Brasil: a Costa do Descobri-
mento: Reservas da Mata Atlanti-
ca (BA/ES), as Reservas da Mata
Atlantica (PR/SP), o Complexo de
Conservacao da Amazonia Central
(AM), o Complexo de Areas Pro-
tegidas do Pantanal (MT/MS), as
llhas Atlanticas - Fernando de No-
ronha e Atol das Rocas (PE/RN) e
as Reservas do Cerrado: Parques
Nacionais da Chapada dos Vea-
deiros e das Emas (GO).

Explore

Peca aos estudantes que res-
pondam as perguntas oralmente.
Para auxiliar na atividade 2, é pos-
sivel fornecer alguns dados para os
estudantes, como dizer que a area
tem quase duzentos mil hectares,
tem uma reserva de Mata Atlantica
e abriga cerca de quatrocentas es-
pécies de aves, 158 de mamiferos,
175 de peixes e duas mil espécies
de plantas. Assim, além da paisa-
gem, a turma também pode consi-
derar a diversidade biolégica.

Atividade 1

Nesta atividade, ndo ha uma
resposta exata. E importante que
0 estudante crie hipdteses con-
gruentes para explicar, oralmente,
quais atividades sdo praticadas
pelos visitantes do parque. Se
possivel, forme uma roda de con-
versas para que a turma troque
experiéncias sobre o tema.

‘4

* LEITURA DE IMAGEM

Patrimonio mundial natural

A Organizacao das Nag¢des Unidas para a Educacao, a Ciéncia e a Cultura
(Unesco) considera que alguns lugares do mundo sao patrimonios
mundiais naturais, isto é, sdo lugares que podem ser considerados
excepcionais em razao da diversidade biolégica e da paisagem.

A imagem a seguir mostra o Parque Nacional de Iguacu, no Parand,
considerado um patriménio mundial natural. Observe a imagem e

analise suas caracteristicas.

Adriano Kirihara/Pulsar

| Turistas da Passarela das
Cataratas, no Parque
Nacional do Iguagu, em
Foz do Iguacu, Parana,
2024.

1. Resposta pessoal. Os estudantes podem mencionar que as pessoas estdo admirando
a paisagem, interagindo com a natureza e registrando o momento vivido por meio de

videos e fotografias, provavelmente feitos com smartphones.
Q 1. No centro da imagem, entre as Cataratas do Iguacu, hd uma

passarela. O que as pessoas estdao fazendo nela?

Q 2. Por que vocé diria que esse lugar é considerado um patriménio

mundial natural? Resposta pessoal. E possivel dizer que as cataratas formam uma pai-
sagem excepcional. Além disso, também pode-se supor que ha uma

[ Amplie J
Q

grande diversidade de espécies que ali habitam.

Com a supervisdao do professor, pesquise sobre o Parque Nacional do

Iguacu em livros ou na internet. Em seguida, compartilhe o que vocé

descobriu sobre esse patriménio mundial natural com os colegas.
Ajude os estudantes a realizarem suas pesquisas. Se possivel, incentive-os a realizar um cartaz com fotos

e as informacdes coletadas.
110
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Atividade 2

Assim como na atividade anterior, é importante
que os estudantes sigam em rodas de conversa para
formularem hipdteses sobre o conceito de patrimonio
mundial natural. Ndo ha resposta exata.

Amplie

Leve os estudantes a biblioteca da escola ou ao
laboratério de informética, para que possam, sob a
sua supervisao, realizar a pesquisa sobre o Parque
Nacional do Iguacu (PR). D& preferéncia para portais
de divulgacdo cientifica para criangas, que contém
linguagem adequada aos estudantes.

BRASIL. Conheca 23 patrimdnios da humanidade que
ficam no Brasil. Ministério do Turismo, Brasilia, 31
jan. 2022. Disponivel em: https://tedit.net/dbk08c.
Acesso em: 19 maio 2025.

Leia o artigo do Ministério do Turismo com as prin-
cipais caracteristicas dos lugares considerados patri-
monios mundiais culturais e naturais no Brasil, segun-
do a Unesco.



Algoritmos com repeti¢coes simples

O nosso guia turistico, Kaué, vai ensinar como vocé pode conhecer
alguns lugares da cidade utilizando um conceito computacional chamado
algoritmos com repeticées simples.

Antes, vamos entender melhor o que é isso.

Q 1. Vocé ja precisou repetir o mesmo passo durante uma tarefa? Pense

Aleks822/Shutterstock

em algumas atividades que vocé faz todos os dias.

1. Os estudantes podem mencionar atividades onde
repetimos etapas, como escovar os dentes, calgar
os ténis, regar as plantas, preparar sanduiches, entre
outras.

2. Observe a imagem a seguir.

Lapis de
cor variados.

a) Quantos lapis podem ser vistos na imagem?

10.

b) Quantos precisam ser apontados?

Todos (10).

CP c) O que é preciso fazer para que todos fiquem apontados?

Espera-se que os estudantes descrevam que é preciso pegar um lapis, inseri-lo em um apontador e
girar o lapis no apontador até que a ponta dele fique afinada. Depois, deve-se repetir o processo com 1
os outros lapis até que o ultimo fique apontado.

Reprodugdo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Orientacoes didaticas
Atividades 1 e 2

Peca aos estudantes para que
evidenciem qual é a repeticdo
envolvida em cada tarefa mencio-
nada, o que permite iniciar a com-
preensao sobre os algoritmos com
repeticdo simples. Por exemplo:
 Escovar os dentes: pegar a es-

cova de dentes, colocar pasta e
fazer movimentos circulares ou
verticais da gengiva para a fora,
repetindo os movimentos algu-
mas vezes até que os dentes
estejam limpos.

« Calgar ténis: pegar um par de
meias, colocar uma meia em um
pé e depois repetir o procedi-
mento no outro pé. Em seguida,
é necessdrio selecionar o par
de ténis, colocar um ténis em
um pé, amarrar os cadargos e
repetir o mesmo procedimento
no outro pé.

e Regar as plantas: encher um
recipiente com 4gua, leva-lo
até o vaso da planta e rega-la,
deixando a terra imida. Depois,
€ necessario fazer o mesmo
procedimento até que todas as
plantas estejam regadas.

* Preparar um sanduiche (exem-
plo): selecionar duas fatias de
pao, dispor uma fatia sobre
0 prato, colocar uma fatia de
queijo sobre o pao, uma fatia
de frango desfiado sobre o quei-
jo, entdo uma folha de alface e
uma rodela de tomate e, por fim,
cobrir o recheio com a outra fa-
tia. Na sequéncia, para preparar
outros sanduiches para a familia,
é necessario repetir o mesmo
procedimento.

m



Orientacoes didaticas

Apresente aos estudantes o
conceito de algoritmo de repeti-
¢ao simples, partindo das ideias
de instrucao e iteracao.

Retome a situacao proposta
anteriormente, de apontar um |a-
pis de cor, trazendo-a para 0 con-
texto dos estudantes. Oriente-0s
a seguir as instrugoes apresen-
tadas, que incentivam a realiza-
¢ao da tarefa pensada de forma
computacional. Ressalte que ha a
repeticdo de uma instrucdo para
que todos os lapis com a ponta
quebrada sejam apontados. Com
base no nimero de lapis do grupo
1, é possivel definir o nimero de
repeticoes, portanto pode-se dizer
que se trata de um algoritmo de
iteragoes definidas.

Utilizando o exemplo dos lapis de cor, vocé precisaria repetir
a tarefa de apontar os lapis dez vezes até que todos estivessem
apontados. Somente apds concluir essa tarefa vocé poderia comecar a
pintar e a desenhar.

Pensando nos computadores, na maior parte do tempo eles realizam
a mesma tarefa diversas vezes, e o nimero de repeticées dessa tarefa é
definido pelo resultado que se deseja obter.

As tarefas realizadas por um computador sdao sempre feitas a partir
de instrucoes precisas, ou seja, deve-se indicar exatamente o que
o computador ird fazer. Se a instrucdo enviada ao computador for
imprecisa, o resultado pode ser diferente do esperado.

Se pensarmos de forma computacional, para que apontemos
somente os lapis com as pontas quebradas, devemos escrever as
seguintes instrugoes:

® Retire todos os lapis de cor do estojo.

e Divida os lapis em dois grupos:

® Grupo 1: Os que estdao com a ponta quebrada.

® Grupo 2: Os que estao apontados.

e Utilizando o apontador, selecione um lapis do grupo 1 e aponte-o.

® Repita o processo até que todos os lapis do grupo 1 estejam
apontados.

Ra_Zalina/Shutterstock

Colecao de lapis de cor
e apontador.
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Pensando e praticando: cria¢ao

de itinerarios na cidade

Vocé ja pensou em criar um algoritmo? Para que um algoritmo
funcione, é necessario utilizar os operadores l6gicos, por exemplo, para
deslocar o personagem nas ruas da cidade.

Na computacéo, os operadores légicos podem ser comparados com
regras que utilizamos no mundo real. Esses operadores sao utilizados para

a tomada de decisoes.

Vamos conhecer um pouco mais sobre cada um dos operadores
l6gicos. Leia atentamente a funcao deles e tente imaginar situacoes
cotidianas em que eles sdo utilizados por vocé.

€€

e Conjuncdao “e”.

O operador de conjuncdo diz que seu resultado é verdadeiro se ao
menos duas condi¢des sao verdadeiras ao mesmo tempo.

Exemplo:

Atravesse na faixa de pedestre se o semaforo dos carros estiver
vermelho e todos os veiculos na rua estiverem parados.

e Disjunc¢io “ou”.

Ja a o operador de disjuncao diz que, se ao menos uma das
afirmagdes forem verdadeiras, o seu resultado sera verdadeiro.

Exemplo:

Para chegar ao mercado municipal, é possivel ir pela Rua dos Alecrins

ou pela Rua das Orquideas.

® Negacao “nao”.

O operador de negacgao é utilizado na computacao para inverter o
significado de algo. Em outras palavras, este operador tem a propriedade
de transformar “verdadeiro” em “falso” e “falso” em “verdadeiro”.

Exemplo:

Vocé esta caminhando pela cidade e precisa atravessar a faixa de
pedestres em uma rua. Para isso, precisa observar o semaforo de
pedestres, que tem o seguinte esquema de cores:

Verde: vocé pode atravessar.

Vermelho: vocé ndo pode atravessar.

Orientacoes didaticas

Se o0s estudantes apresentarem dificuldades,
oriente-o0s a ler cada uma das operagdes ldgicas uti-
lizadas na computagao, buscando, durante a leitura,
formular outros exemplos em conjunto com a turma,
incentivando o raciocinio l6gico de cada estudante.

E importante destacar que essas operagdes légicas
trabalham com sentencas que podem ser verdadeiras
ou falsas, e que as sentencgas devem ser definidas de
maneira precisa. Sentengas ambiguas ou que deem
margem para interpretacao podem gerar resultados
errados durante a aplicagdo das operagdes ldgicas.

As operacgdes de conjuncao “e” sao aquelas que
requerem que ao menos duas sentengas sejam ver-
dadeiras a0 mesmo tempo para que seu resultado
também seja verdadeiro. Portanto, se uma ou ambas
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as sentencas forem falsas, o resultado da operagao
de conjuncao sera falso. Exemplo: Jodo comera sor-
vete se “terminar de arrumar o quarto "e” terminar a
licdo de casa” no mesmo dia. No exemplo, observe
que, para Jodo comer o sorvete, é necessario cumprir
,as duas tarefas no mesmo dia. O ndo cumprimento
de uma ou as duas tarefas , faz com que ele nao
possa comer 0 sorvete.

Ja as operagdes de disjuncdo “ou” requerem que
ao menos uma das sentencas seja verdadeira para
que a operacdo resulte em verdadeiro. Ou seja, re-
tomando o exemplo anterior, basta que Joao termine
de arrumar o quarto ou a licao de casa para comer
0 sorvete.

A operacdo de negacdo “nao” é utilizada na com-
putacao com o sentido de inverter o sentido de uma
sentenca. Essa é uma operacdo fundamental na

) computagdo, uma vez que sua
propriedade inversora possibilita
que a tomada de decisao seja
feita rapidamente a partir de uma
sentenga.

Exemplo:
« Se vocé esta com sono, NAO po-
deré andar de bicicleta.
« Aplicando a negacao:
« Se vocé NAO esta com sono, po-
dera andar de bicicleta.
Ou seja, a partir de uma Unica
sentenca é possivel realizar a to-
mada de decisao.



Orientacoes didaticas 1. Analise a imagem ao lado e marque a

gustavosapienza/Shutterstock

Atividade 1 opcao correta:
Esta atividade trabalha a leitu-
ra de imagem e a compreensio O semaforo de pedestre
de mensagens visuais. Espera-se estd verde.
que os estudantes identifiquem
corretamente a cor do seméfo- ;
ro de pedestre e associem essa O seméforo de pedestre
informacdo a possibilidade de nao esta verde.

atravessar ou nao a rua. Aprovei-
te a oportunidade para conversar
sobre s seguranga no transito e a
fungdo das cores nos semaforos.

Atividade 2

A proposta desenvolve o racio-
cinio l6gico por meio da lingua-
gem. Ao completar a tabela, os

O seméforo de pedestre
estd desligado. Semaforo.

2. Complete o quadro a seguir com verdadeiro e falso e conclua se
vocé pode atravessar a rua.

estudantes exploram o efeito do O semaforo O semaforo de
dor “ndo” fi 0 Estado do de pedestre edestre nao posso

rador “ndo” n irm 7
Operador "nao” nas atirmagoes € semaforo p’ P " atravessar?
aprendem a reconhecer quando esta verde esta verde
uma negacao torna uma frase ver-
dadeira ou falsa. No (?nj[antoj re- Vermelho Falso Verdadeiro Nao
force que, embora a logica ajude
a tomar decisdes, é fundamental Verd Vordadel - N
observar o transito antes de atra- erde erdadeiro also m

vessar as ruas.

Na frase “O semaforo de pedestre nao esta verde”, o operador
de negacao tem o poder de dizer o contrario.
Ao utiliza-lo, uma frase verdadeira se torna falsa e uma frase falsa se
torna verdadeira.

Utilize o operador de negacao toda vez que precisar atravessar uma
faixa de pedestre verificando se a afirmacao é verdadeira ou falsa.

Afirmacao: O semaforo de pedestre nao esta verde.
Vocé sé pode atravessar a faixa se a afirmagao acima for falsa.

Atencao!
Verifique se todos os carros estdo parados na rua se for atravessa-la,
mesmo que a légica de negacao diga para vocé atravessar.

@
=
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Para avaliacdo

3. Observe o mapa a seguir e o caminho sugerido por Kaué para ir da
escola ao museu. Foi escrito o algoritmo de repeticdo simples para
fazer o itinerario, utilizando os operadores légicos de acordo com as
regras de transito. Enumere corretamente a sequéncia do algoritmo
para que Kaué saia da escola e chegue ao museu.

Percurso de Kaué

Atj/Shuttarstock

Vire a esquerda na rua da
escola.

Siga reto até o cruzamento
da Avenida das Flores com
a rua das Araras.

°°

Vire a direita na Rua das
Horténsias.

Vire a esquerda na
Rua da Capivara.

Saia da escola.

Vire a direita para a
Avenida das Flores.

Orientacoes didaticas
Atividade 3

Oriente os estudantes a observar o itinerario
sugerido no mapa e a descrever 0 passo a passo
como um algoritmo, antes mesmo de numerarem
corretamente a sequéncia. As repeti¢des apare-
cem nas instrugdes de virar mais de uma vez para
a mesma direcao.

As tomadas de decisao com base nos operadores
l6gicos devem aparecer no momento de atravessar a
faixa de pedestres, utilizando uma operagao de nega-
¢ao do tipo: “se 0 seméforo de pedestres NAO esta
vermelho, eu posso atravessar a faixa” e sua negacao
é: “se o semaforo de pedestres estd vermelho, eu
NAO posso atravessar a faixa”.

Vire a esquerda novamente
na Rua dos Ipés.

Para continuar na
Avenida das Flores,
somente atravesse a
faixa de pedestres se

o semaforo estiver verde
e todos os carros na

rua estiverem parados.

Vire a direita na Rua

dos Jequitibas para acessar
a entrada 1 do museu

ou siga reto e vire a

direita da Rua das Tulipas
para acessar a entrada

2 do museu.

115
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Ou até mesmo a conjuncao “e” de duas condicdes,
tais como: os carros estdo parados e o semaforo para
os carros esta vermelho, logo a faixa de pedestres
pode ser atravessada com seguranca.

Ja o uso da disjuncao “ou” ocorre no fim do trajeto,
onde a escolha da direcao “esquerda OU direita” le-
vara ao museu, pois tanto a rua da esquerda quanto
a da direita contam com portdes de acesso para o
interior do museu.

Rubrica de avaliacao

Avalie o desempenho de cada estudante, confor-
me a sugestao a seguir.

» Critério de avaliacao
Criar e simular algoritmos
com repeticoes simples e itera-
¢oes definidas, em linguagem
escrita e pictografica.

* Desempenho excelente (4):
desenvolve corretamente, de
forma autébnoma, um algoritmo
com repeticao simples e itera-
¢ao definida para construir itine-
rarios no mapa da cidade.

* Bom desempenho (3): desen-
volve corretamente, com a ajuda
do professor, um algoritmo com
repeticao simples e iteracao de-
finida para construir itinerarios
no mapa da cidade.

* Desempenho parcial (2): de-
senvolve parcialmente, com a
ajuda do professor, um algo-
ritmo com repeticdo simples e
iteracdo definida para construir
itinerarios no mapa da cidade,
demonstrando dificuldade em
algumas sequéncias.

* Necessita melhorar (1): nao
desenvolve um algoritmo com
repeticao simples e iteracao de-
finida para construir itinerarios
no mapa da cidade.

Caso identifique a necessidade
de remediacao, se possivel, utilize
0 mapa da cidade em que a es-
cola esta localizada e desenvolva
algoritmos para a construgdo de
itinerarios que sao de facil visua-
lizacdo. Mostre como cada passo
precisa ser desenvolvido com uma
instrucao precisa para que se pos-
sa chegar corretamente ao local.
Para explorar o conceito de repeti-
¢des simples, é importante que 0s
itinerarios contenham exemplos
que se repitam, como “virar a di-
reita” mais de uma vez.
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Orientacoes didaticas

Incentive os estudantes a ler
individualmente o cartaz da cam-
panha de conscientizagao, obser-
vando os elementos visuais que
fazem parte dele. Em seguida,
faca uma leitura em voz alta para
toda a turma.

Antes ler, pergunte aos estu-
dantes se, com base na imagem,
eles conseguem inferir qual é o
género explorado. A depender das
experiéncias prévias de leitura,
eles podem concluir que se trata
de um cartaz de campanha de
conscientizagao. Depois da leitu-
ra, faga as questoes com a turma.
Como estratégia de mediagao pe-
dagdgica, sugere-se que eles se
reinam em duplas para discutir
as respostas. Em seguida, orien-
te-os a compartilhar as respostas
com a turma. Verifique se todos os
estudantes tiveram interpretacoes
semelhantes e sane possiveis di-
vidas.

Atividade 1

Explique para a turma que o
cartaz nao menciona, mas Sim-
trans é uma sigla para Sistema
Municipal de Transito.

Atividade 2

Caso os estudantes tenham
dificuldades, conduza a reflexao
sobre a mensagem do cartaz e in-
centive a turma a identificar para
quem ele foi criado, considerando
a imagem e o texto.

Atividade 3

Estimule os estudantes a pen-
sar sobre a escolha da imagem.
Leve-0s a perceber que a presen-
ca da crianca torna a mensagem
mais préxima de seu universo e
desperta empatia.

Educac¢do no transito

(J3
» 2

[ 2

Com a ajuda do professor, observe a imagem e leia o texto a seguir.

Prefeitura de Vitéria da Conquista

JUNTOS
SALVAMOS
VIDAS

3. Resposta esperada:
a crianca pode des-
pertar a atencao de
outras criangas gue se
veem representadas
no cartaz. Além disso,
a presenca da crianga
no cartaz pode, tam-
bém, despertar a em-
patia dos motoristas.

Campanha Lago Amarelo da Prefeitura de Vitéria da Conquista,

na Bahia (BA).

1. Quem produziu o cartaz?

A SIMTRANS e a prefeitura de Vitéria da Conquista. E possivel mencionar a iniciativa Laco Amarelo

desse municipio.

2.Quem ¢ o publico-alvo do cartaz, isto é, a quem ele se destina?

O publico-alvo do cartaz sao as criancas e 0os motoristas.

03. Por que uma crianca foi escolhida para a imagem do cartaz?

©4. O cartaz explora qual licdo de educacdo para o transito?
O cartaz ensina que se deve parar diante do sinal vermelho.

Qs. Explique o significado da camiseta do menino e como ele esta

O desenho na camiseta do menino repre-

relacionado a educagdo para o transito. senta um semaforo. Aprender as cores do
semaforo e respeitar o significado delas é uma atitude de educacéo para o transito.
QG. Na parte inferior do cartaz ha uma frase junto ao simbolo # (chamado

de cerquilha ou jogo da velha). Pesquise o significado desse simbolo.

Reproducao do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Atividade 4

Reforce com os estudantes o significado da cor
vermelha no transito e sua associacao ao ato de pa-
rar, promovendo a leitura critica da mensagem.

Atividade 5

Aproveite a oportunidade para explicar o que
significam as outras cores do seméaforo. O amarelo
significa “atencao” e indica que o motorista deve di-
minuir a velocidade e se preparar para a parada. O
verde significa “siga” e indica que o motorista pode
prosseguir. Explique também que, além do sistema
de cores, a ordem das luzes também é importante,
ja que, por meio dela, até mesmo pessoas daltonicas
podem identifica-la.

Este simbolo, que também é chamado de hashtag, ¢ uma "etiqueta" virtual que agrupa conteudos com a
mesma tematica, especialmente em contextos de redes sociais.

Atividade 6

Caso os estudantes nunca tenham, sob supervi-
sdo dos pais ou responsaveis, navegado por um rede
social, & importante explicar o funcionamento das
hashtags. Diga que, na internet, existem muitas infor-
macoes e, por isso, foram criadas formas de agrupar
conteldos semelhantes. Assim, a hashtag funciona
como uma espécie de “etiqueta” virtual. Em campa-
nhas de propaganda e de publicidade, esse recurso é
muito utilizado para mobilizar as pessoas pela causa
defendida. Os usudrios da internet podem utiliza-la
para postar conteldos sobre o assunto da campanha,
bem como ajudar a divulgar os materiais produzidos.
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REVER IDEIAS

1. Assinale V para afirmacoes verdadeiras e F para falsas. Nao devemos
nos comunicar com pessoas desconhecidas em jogos on-line, porque

elas podem:

atrapalhar a partida do jogo.
fingir que sdo nossos amigos.

mentir sobre quem sdo de verdade.
prejudicar nossa saude fisica e mental.
tentar roubar nossos dados pessoais.

2. Nas opcdes a seguir, circule o que é hardware. (FORA DE PROPORGAO. )

Editor de texto.

@ Atividade em grupo)

3. Em grupo com colegas de turma,
componham imagens para um
cartaz sobre educacao no transito.
Levem em consideragcao as cores
dos seméforos e o que aprenderam
nesta unidade, além do apoio do

professor para fazer esse material.
Consulte Orientacos didaticas.

Impressora.

Ivan/AdobeStock

Reproducdo do Livro do Estudante em tamanho reduzido.

Orientacoes didaticas

Esta secao tem o objetivo de
realizar uma avaliagao formativa
dos estudantes, isto é, busca re-
unir dados sobre o progresso dos
estudantes, em um processo con-
tinuo. Por meio dela, incentive a
participacao ativa dos estudantes,
como forma de refletir sobre seu
préprio aprendizado. Caso julgue
que algum conceito nao foi bem
compreendido pela turma, retor-
ne as atividades para garantir que
todos alcancem os objetivos de
aprendizagem.

Como estratégia de mediacao
pedagdgica, sugere-se que 0s €s-
tudantes facam as questdes em
grupos. Depois, em um segundo
momento, oriente 0S grupos a
compartilhar as respostas com
a turma. Discuta quais sao as
respostas esperadas e resolva as
principais ddvidas dos estudan-
tes.

Atividade 1

A questao avalia se o0s estu-
dantes compreendem principios
bésicos de seguranga no uso de
dispositivos computacionais, es-
pecialmente no que diz respeito
aos jogos on-line.

Atividade 2

A questao avalia se os estu-
dantes compreendem o que é
0 uso saudavel das tecnologias
computacionais, com base no
que aprenderam anteriormente.
0 parametro de 2 horas por dia
foi estabelecido pela Sociedade
Brasileira de Pediatria.

Atividade 3

A questao avalia se o0s estu-
dantes conseguem diferenciar
hardware de software, compreen-
dendo que o hardware pode en-
globar dispositivos eletronicos e
componentes mecanicos.




Habilidades de Computacao:
EF01C001, EF01C002, EF-
01C003, EF01C004, EF01C006,
EF01C007, EF02C001, EF-
02C002, EF02C003, EF02C004,
EF02C005, EF02C006.

Orientacoes didaticas
As atividades desta secdo tém
como objetivo fazer uma avaliacéo
somativa dos conhecimentos da tur-
ma a respeito de educagao digital,
utilizando como base as habilidades
previstas pela BNCC da Computagao
para 0 1° e 2° ano do Ensino Fun-
damental - Anos Finais. A atividade
1 explora os eixos da cultura digital
e do mundo digjtal. As atividades
4 e 5 exploram os eixos do mundo
digital e do pensamento compu-
tacional. Faga anotagbes sobre o
desempenho da turma e considere
retornar a contelidos que nao foram
compreendidos pelos estudantes.

Atividade 1

A atividade avalia se os estu-
dantes conseguem reconhecer
um artefato computacional e seus
usos no cotidiano dentro da esco-
la, como instrumento de aprendi-
zagem. Além disso, é avaliado se
os estudantes conseguem diferen-
ciar hardware de software.

Atividade 2

A atividade avalia se os estu-
dantes identificam que os compu-
tadores executam conjuntos de
instrugoes que sao chamadas
de algoritmos, que podem ser
entendidos como passos para
executar tarefas. O conceito de
algoritmo é associado aos passos
para realizar um origami, no intui-
to de desenvolver nos estudantes
a compreensao de que algoritmos
podem ser aplicados no dia a
dia para resolver problemas. Na
atividade, é preciso reorganizar e
criar a sequéncia de passos, Si-
mulando um algoritmo em lingua-
gem pictografica. Para finalizar, o
estudante é incentivado a refletir
sobre as repeticoes simples (ite-
ragoes definidas) presentes no
algoritmo para produzir o origami.

Distribua folhas de papel sulfite
colorido para que os estudantes
possam fazer o origami, e acom-
panhe-os enquanto seguem 0s
passos sugeridos. Se julgar neces-
sario, faga um modelo para que a
turma veja e, depois, oriente-0s a
repetir aquilo que observaram.

1. Observe a imagem que mostra
criancas utilizando computadores
em uma escola.

a) Que tipo de computador as criangas ] i
estao utilizando? l

D PC ou desktop Notebook D Tablet

Resposta esperada: E possivel dizer, de

Smartphone Outro forma geral, que algumas criangas estao
estudando, enquanto outras estao interagin-
do com jogos educacionais digitais.

Qb) O que vocé acha que elas estao fazendo? :

¢) Na imagem, o que pode ser considerado hardware e software?
Hardware é a parte fisica do notebook, tanto suas pecas externas (tela e teclado), quanto pecas internas.
Software é o programa que estd sendo executado no notebook de cada crianca.

» As imagens mostram os passos para fazer um sapo de origami, uma
arte japonesa de fazer dobraduras. Os passos estdao fora de ordem.

a) Reorganize a sequéncia de passos para produzir o origami

corretamente.

b) Qual é o nome que damos \
a uma sequéncia de ‘
passos para executar uma

tarefa?

Algoritmo.

B
°
.

¢) Na folha que sera AD\
disponibilizada pelo /s AN
professor, faca um origami, —

seguindo os passos @

sugeridos no item a).

Julia Savko/Shutterstock

: C;) d) Ao fazer o origami, vocé deve ter observado que alguns passos
foram repetidos. Por que isso aconteceu?

Resposta esperada: o origami contém passos que se repetem porque € necesséario representar
os dois lados do animal.
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SARA OLIVEIRA NASCEU EM 10/06/2020, NA CIDADE DE SALVADOR, Atividade 3
NO ESTADO DA BAHIA. ELA MORA NA RUA DAS LARANJAS, 45. A atividade avalia se os estu-
dantes sabem o que sao dados
pessoais e quais sao o0s cuidados
Cpa) Quais dados pessoais da crianca foram apresentados? necessarios para que eles ndo se-
Resposta esperada: Nome, data de nascimento, naturalidade e enderego. . )
L . . jam expostos na internet, fazendo
Qb) Por que nao é adequado compartilhar dados pessoais com estranhos uso seguro das tecnologias com-
na internet? Espera-se que os estudantes respondam que nao € adequado compartilhar dados

3. Leia os dados de uma crianca.

pessoals na Internet pois essas informacdes podem ser utilizadas por pessoas mal-intencionadas, colocando putacionais.
em risco a seguranca e a salde fisica e njental de_ criangas e adolescentes. i A g d d 4
4. Observe as imagens a seguir e leia 0 nome de cada animal. Em tividade
seguida, classifique-os conforme as categorias apresentadas. A atividade avalia se os estu-
(FORA DE PROPORCAO. dantes sdo capazes de organizar

objetos considerando diferentes ca-
racteristicas para a organizagao, por
meio da identificacao de semelhan-
¢gas (padroes) e diferencas.

Nas repostas, é preciso consi-
derar o caso especifico do peixe.
Apesar de ser um animal selvagem,
ele também pode ser um animal de
estimagao, quando é colocado em
um aquério em casa. Por essa razao,
ele é o Gnico que aparece nesses
dois agrupamentos.

- $5, Atividade 5

S i e A atividade avalia se os estu-
GATO dantes conseguem criar e com-

parar modelos, entendidos como

Soonios Pro/Shutterstock
New Africa/Shutterstock
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a) Animais aquaticos: ¢) Animais de estimacao: representacdes de objetos, iden-
} ) ; tificando padrdes e atributos es-

Peixe e golfinho. Peixe, cachorro e gato. .
senciais. Por exemplo, se a dupla
b) Animais terrestres: d) Animais selvagens: SIS O FEENDTD EOTTD EiTE]
desenhado, é esperado que ele
Cachorro, lobo, ledo e gato. Peixe, golfinho, lobo e leéo. tenha atributos es§enC|a|s, como:
dois olhos, um focinho, uma boca,
5. Relina-se em dupla com um colega e escolham um animal. duas orelhas, quatro patas e um
) ) rabo. No entanto, outras caracte-
a) Em seu caderno, faga o desenho do animal, sem deixar o colega ver. fisticas podem ser diferenciadas

b) Most d h | d entre os desenhos, como a cor
) Mostre seu desenho a um co ega e comparem como cada um do pelo, o tamanho do cachorro,

representou as caracteristicas do animal desenhado. o formato do rosto, entre outras
possibilidades. Incentive-os a

@ comparar essas caracteristicas,
encontrando padroes e diferengas.
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PINTE E RECORTE AS PECAS PARA BRINCAR DE TANGRAM.
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0 tangram é apresentado na
Unidade 1, no Capitulo 1, pagina
11, como um tipo de quebra-ca-
beca inventado na China ha sé-
culos. Para explorar melhor esse
objeto em sala de aula, quando
estiverem realizando a atividade
5, da pagina 12, oriente os es-
tudantes a pintar as pecgas deste
tangram, utilizando cores dife-
rentes, e depois recorta-las com
0 uso de uma tesoura de pontas
arredondadas. Incentive que cada
estudante forme diferentes figuras
utilizando as pecgas do tangram,
mobilizando a criatividade e a
capacidade de criar modelos de
objetos. Para entender como as
pecas podem ser encaixadas, é
preciso reconhecer padroes, uma
capacidade fundamental para o
desenvolvimento do pensamento
computacional.
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RECORTE OS OBJETOS ESCOLARES. DEPOIS, CRIE GRUPOS DE OBJETOS

DE ACORDO COM AS SEMELHANCAS ENTRE ELES.
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Orientacoes didaticas
A organizacao de objetos da es-

cola é explorada na Unidade 1, no
Capitulo 3. Ao trabalhar a ativida-
de 1, da pagina 28, pega aos es-
tudantes que recortem o0s objetos
escolares para facilitar a criacao
de agrupamentos e a identifica-
¢ao de padroes entre eles, 0 que
favorece o letramento matema-
tico. Nesse caso, 0s estudantes
podem combinar os objetos em
quatro grupos:

« Objetos em formato de retangu-
lo: caderno, borracha e estojo.

« Objetos em formato de circulo:
globo terrestre, apontador e
bola.

 Objetos azuis: caderno, globo
terrestre e borracha.

* Objetos vermelhos: apontador,
bola e estojo.

Lembrando que, nesse momen-
to, os estudantes ainda ndo es-
tudaram os sélidos geométricos,
portanto, sdao abordadas apenas
as semelhangas com figuras pla-
nas, tais como o retangulo e o
circulo.
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RECORTE AS CENAS. DEPOIS, ORGANIZE-AS E AS COLE EM UMA FOLHA
COLORIDA, EM SEQUENCIA PARA O PREPARO DE UMA VITAMINA DE
MORANGO, DE ACORDO COM O MODO DE PREPARO:

e SELECIONE AS FRUTAS.

ACRESCENTE LEITE.

SIRVA A VITAMINA.

Agnes Kantaruk/Shutterstock

ETAPA DE FECHAR

O LIQUIDIFICADOR
— e

TAMPE O LIQUIDIFICADOR.
BATA TUDO NO LIQUIDIFICADOR ATE A VITAMINA FICAR PRONTA.

AVITAMINA

ETAPA DE SERVIR

AtlasStudio/Shutterstock

Agnes Kantaruk/Shutterstock

COLOQUE TODAS AS FRUTAS NO LIQUIDIFICADOR.

ETAPA DE COLOC.;’-\R
O MORANGO NO
LIQUIDIFICADOR.

|

Orientacoes didaticas
A sequéncia de passos em uma
receita, formando um algoritmo,
é trabalhada na Unidade 2, no
Capitulo 6. Na atividade 2, da pa-
gina 59, os estudantes precisam
identificar qual é a sequéncia cor-
reta de passos, de acordo com as
instrucdes do modo de preparo.
Trata-se da criagao de um algo-
ritmo em linguagem visual Neste
momento, os estudantes podem
trabalhar com este encarte, recor-
tando as cartas, embaralhando e
colocando na ordem correta.
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RECORTE O MODELO DE CARRO. DEPOIS, FACA AS DOBRAS PARA
MONTAR O VEICULO.

Tartila/Shutterstock

Orientacoes didaticas
0s modelos 3D de veiculos sdo
explorados na Unidade 3, no Ca-
pitulo 9. Quando os estudantes
estiverem realizando a atividade
1, da pégina 87, eles podem re-
cortar e montar um modelo 3D
de um carro, utilizando tesoura
de pontas arredondadas, papel
e cola. E preciso orienta-los a re-
cortar apenas o entorno do carro,
mantendo as diferentes partes
unidas para a dobradura. Deixe
que os estudantes pensem qual
pode ser a melhor ordem para
fazer as dobras, incentivando o ra-
ciocinio I6gico. As abas mais finas
devem ser dobradas para dentro e
coladas nas demais partes.
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Educacao digital e midiatica

De acordo com a Lei n? 14.533, de 11 de ja-
neiro de 2024, que institui a Politica Nacional de
Educacéao Digital (PNED) e altera a Lei de Diretrizes
e Bases da Educacao Nacional (LDBEN), deve-se ga-
rantir a educacao digital dos ambientes escolares,
em todos os niveis e modalidades. Para que isso
se concretize, devem ser desenvolvidas competén-
cias e habilidades digitais, conforme as diretrizes da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

A Lei n? 14.533 especifica as alteracoes que devem
ser feitas na LDBEN. Uma delas é a garantia de conecti-
vidade nas escolas, bem como de técnicas, ferramentas
e recursos digitais para o professor e os estudantes. Ou-
tra alteracgao € a inclusao da Educacao Digjtal como com-
ponente curricular do Ensino Fundamental e do Ensino
Médio, o que torna essencial que as escolas disponham
de materiais didaticos que possam orientar a realizacao
de atividades.

Sendo assim, esta obra tem como foco desen-
volver os conhecimentos sobre o funcionamento
dos computadores, incentivar o pensamento compu-
tacional e oferecer um referencial tedrico e pratico
para o professor, com orientacoes de atividades que
podem ser feitas em sala de aula com o enfoque nas
midias digitais, como redes sociais, plataformas de
videos, aplicativos, jogos etc., buscando promover a
educacao digital e midiatica.

Referenciais teoricos -
metodologicos e as propostas
didatico-pedagogicas da colecao

Nesta colecao, os referenciais teérico-metodolé-
gicos que fundamentam as propostas didatico-peda-
gogicas sao os seguintes: o ensino da Computacao
na Educacao Basica, a Educacao Midiatica, os mul-
tiplos letramentos relacionados as préaticas digitais
(letramento computacional, letramento digital, letra-
mento midiatico e letramento informacional), a gami-
ficacao, a alfabetizacao e o letramento matematico.
Além disso, ha o uso de documentos oficiais brasi-
leiros, como a BNCC; o Anexo ao Parecer Conselho
Nacional de Educacao (CNE)/Camara de Educacao
Basica (CEB) n® 2/2022, conhecido como “BNCC
Computacao”; e o guia do Governo Federal para uso
de dispositivos digitais.

Computacao na Educacao Basica

Muitos dos conhecimentos que perpassam
a Educacao digital e midiatica derivam dos estu-
dos realizados na area cientifica da Computacao.
Existem diferentes abordagens para o ensino de
Computacao na Educacao Basica, conforme si-
tuam os pesquisadores André Raabe, Natalia Couto
e Paulo Blikstein (2020), em artigo disponivel no
livro Computacao na educacao basica: fundamen-
tos e experiéncias. Serao apresentadas trés delas,
que influenciaram a proposta desta colecao. Elas
nao sao necessariamente separadas uma da outra,
mas comumente se complementam em projetos
da éarea.

Construcionismo

A primeira abordagem foi desenvolvida por Seymour
Papert e sua equipe, em 1967, quando inventaram
uma linguagem de programacao chamada “Logo”,
para que as crian¢as pudessem controlar o movi-
mento de um robd que desenhava formas geométri-
cas. Papert (1972) foi muito influenciado pela teoria
de aprendizagem de Jean Piaget, conhecida como
construtivismo. Na vertente computacional, criou-se
o construcionismo. O pesquisador acreditava que
a aprendizagem se fundamenta na construgao do
conhecimento; nessa abordagem, os estudantes
poderiam fazer isso a partir da criacao de objetos
concretos. Assim, a educacao poderia se beneficiar
das funcdes de um computador para criar modelos e
auxiliar os estudantes a resolver problemas.

Ao longo de sua carreira, Papert e seus colabora-
dores defenderam a ideia de que apenas 0 acesso a
tecnologia nao era suficiente. As pessoas deveriam
se tornar também criadoras de artefatos utilizando
computagcao, como animacoes, videos, fotografias,
entre outros. Essa abordagem entende que o com-
putador € uma ferramenta para aprender; portanto,
a Computacao pode ser trabalhada integrada as di-
ferentes areas do conhecimento. Nesta colecgao, ela
€& mobilizada em diversas atividades, por meio das
quais os estudantes sao convidados a desenvolver
raciocinios l6gicos a respeito dos computadores, a
partir da resolucao de problemas em situacoes coti-
dianas, como produzir uma salada de frutas, andar
de bicicleta, estabelecer um caminho em um mapa,
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dar banho em animais de estimacao, entre outras.
Além disso, sao convidados a produzir artefatos
computacionais, que tém culminancias auténticas,
como o compartilhamento de projetos em blogues
ou redes sociais. Exemplos de atividades sao: cons-
trucao de album de personagens, protétipo de jogo,
video de divulgacao cientifica, reportagem digital, en-
ciclopédia digital e animacao.

Pensamento computacional e
computacao desplugada

A segunda abordagem utilizada nesta obra € dire-
cionada ao desenvolvimento do pensamento compu-
tacional. Embora esse tipo de pensamento ja tenha
sido abordado de alguma forma pelos construcionis-
tas, Jeannete Wing escreveu um artigo em 2006 pro-
pondo uma definicdo para o termo. Em sua propos-
ta, Wing (2006) defende que a maneira de pensar
dos cientistas da computacao pode ser aplicada na
vida cotidiana e nas diferentes areas da ciéncia para
o desenvolvimento de estratégias de formulagao e
resolucao de problemas.

Apds a publicacao do artigo da pesquisadora,
muito se discutiu sobre o pensamento computacio-
nal, de modo que nao ha um consenso claro sobre
sua definicao. No Brasil, o Curriculo de referéncia
em tecnologia e computacao, do Centro de Inovacao
para Educacao Brasileira (CIEB), elaborado pelos
professores André Raabe, Christian Brackmann e
Flavio Campos, esclarece que o pensamento compu-
tacional é a capacidade de resolver problemas utili-
zando conhecimentos e praticas da computacao. Ele
é formado por quatro pilares:

« Abstracao: Este conceito envolve a filtragem
dos dados e sua classificacao, ignorando elemen-
tos que ndo sdo necessarios, visando os que sio
relevantes. Envolve também formas de organizar
informacg6es em estruturas que possam auxiliar
na resolucao de problemas.

Nesta colecao, os estudantes sao envolvidos em
atividades que mobilizam os quatro pilares. Em Abs-
tracao, sao trabalhadas as formas nao estruturadas
e estruturadas de organizar as informagdes, como
matrizes, registros, listas e grafos. Em Algoritmos, os
estudantes aprendem a criar € simular alguns tipos
de algoritmo em tarefas cotidianas, como de repeti-
coes simples, de repeticoes simples e aninhadas,
bem como de selecao condicional. Em Decomposicao,
0s estudantes sao mobilizados a resolver problemas

« Algoritmos: £ um conceito que agrega todos
os demais. O algoritmo é um plano, uma estra-
tégia ou um conjunto de instrucées claras e ne-
cessérias para a solucdo de um problema. Em um
algoritmo, as instrucdes sdo descritas e ordena-
das para que o objetivo seja atingido; podem ser
escritas em formato de diagramas, pseudocéddigo
(linguagem humana) ou escritos em cédigos, por
meio de uma linguagem de programacao.

» Decomposicdo: A decomposicdo trabalha o
processo pelo qual os problemas sio divididos em
partes menores e mais faceis de resolver. Compreen-
de também a préatica de analisar problemas a fim de
identificar que partes podem separadas, e também
de que forma podem ser reconstituidas para a so-
lucdo de um problema global. Essa pratica também
possibilita aumentar a atencdo aos detalhes.

e Reconhecimento de padrées: Trabalha a
identificacdo de caracteristicas comuns entre
os problemas e suas solucées. Resulta do fato de
realizar a decomposicdo de um problema com-
plexo para encontrar padrdes entre os subpro-
blemas gerados. Estes padrdes sdo similaridades
ou tém caracteristicas que alguns dos problemas
compartilham e que podem ser explorados para
que sejam solucionados de forma mais eficiente.
RAABE, André L. A; BRACKMANN, Christian P; CAMPOS, Flavio R.
Curriculo de referéncia em tecnologia e computacao: da educagao

infantil ao ensino fundamental. 2. ed. Sdo Paulo: CIEB, 2018. p. 19.
E-book em pdf.

decompondo-0s em partes menores, como € feito na
reflexao sobre as formas de combater a dengue. Por
fim, em Reconhecimento de padroes, os estudantes
sao convidados a analisar diversas situacoes fami-
liares, como o formato, as cores e os materiais dos
objetos escolares encontrados em sala de aula.
Nessa abordagem, surge o que se chama de com-
putacao desplugada. Algumas ideias que influencia-
ram muito o contexto brasileiro foram desenvolvidas
por Christian Brackmann (2017), em sua tese de
doutorado. Trata-se da ideia de que, para desenvol-
ver o pensamento computacional, nao é obrigatério
0 uso do computador, visto que € um modo de pen-
sar que pode ser desenvolvido em diferentes tarefas
humanas. Nesta colecao, ha o compromisso com a
orientacao de atividades que estimulam a compu-
tacao desplugada. Exemplo disso sao os diversos
algoritmos que os estudantes sao convidados a criar
e simular para aprender a andar de bicicleta. Nessa
situagcao, mobiliza-se 0 pensamento computacional
em uma atividade familiar para as criangas, sem a
necessidade de que explorem um computador. Em
geral, a atividade de pensamento computacional
pode ser promovida sem necessariamente fazer uso
de artefatos tecnolégicos, por meio da exploragao



de materiais e recursos de que a escola dispoe utili-
zando a imaginacao ou com itens que se pode obter
facilmente, por exemplo, aprender o que é um algo-
ritmo por meio do preparo de uma salada de frutas.

Computacao para equidade e inclusao

A terceira abordagem, defendida por pesquisado-
res como Paulo Blikstein (2018), é a de que os cida-
daos do futuro precisam ter conhecimentos basicos
sobre computacao para que todos possam exercer
suas cidadanias. Diante disso, & fundamental que as
pessoas saibam como as ferramentas computacio-
nais funcionam, para que possam compreender como
os algoritmos influenciam o cotidiano, como a mani-
pulacao da opiniao em midias sociais, por exemplo.

Nesse sentido, é importante relembrar que in-
clusao é oferecer oportunidades iguais a todos, ao
passo que equidade € promover a justica social,
entendendo que as pessoas tém necessidades di-
ferentes, a fim de que alcancem resultados seme-
Ihantes. Assim, os conhecimentos de Computacao
precisam ser ensinados levando em conta as espe-
cificidades de cada estudante, nos diferentes con-
textos de aprendizagem.

Nesta colecao, sao considerados aspectos que
envolvem a cidadania em ambiente digital, como a
discussao sobre a privacidade na internet e a im-
portancia de preservar os dados pessoais, evitando
que as criancas estejam expostas a contelidos ina-
dequados e a pessoas que podem praticar crimes,
como pedofilia, por exemplo. Esse tema sensivel é
trabalhado a partir de propostas que ensejam o en-
foque em cuidados que se deve ter ao interagir com
pessoas desconhecidas em jogos digitais.

Inclusao

A educacao publica, gratuita e de qualidade € um
direito garantido pela Constituicao Federal de 1988
e regulamentado pela Lei de Diretrizes e Bases da
Educacao Nacional (1996). Para assegurar 0 acesso
a esse direito por todas as pessoas, inclusive estu-
dantes com deficiéncia, transtornos do espectro au-
tista (TEA) e altas habilidades/superdotacao (AHSD),
foram instituidas as Diretrizes Nacionais para a Edu-
cacao Especial na Educacao Basica (2001) e a Politi-
ca Nacional de Educacao Especial na Perspectiva da
Educacao Inclusiva (2008).

Esses documentos, alinhados ao movimento inter-
nacional pela inclusdo e a Convencao sobre os Direi-
tos das Pessoas com Deficiéncia (ONU, 2006), visam
criar condicbes para que esses estudantes tenham
acesso a um ensino de qualidade (Dantas; Soares,
Ferreira, 2011). Reforcando esse compromisso, a
Lei Brasileira de Inclusao da Pessoa com Deficiéncia
(2015) estabelece, em seu artigo 27, a obrigatoriedade

de garantir um sistema educacional inclusivo.

Em fungao dos compromissos assumidos por meio
dos documentos e dos fundamentos legais, em mui-
tas escolas é possivel encontrar docentes especializa-
dos que atuam nas salas de recursos multifuncionais,
oferecendo Atendimento Educacional Especializado
(conhecido como AEE) aos estudantes publico-alvo da
Educacéao Especial, geralmente no contraturno da sala
de aula regular em que estao matriculados.

Isso posto, para que a inclusao realmente se
efetive no cotidiano escolar, docentes, gestores e
demais funcionarios devem procurar esses profis-
sionais em suas unidades para estabelecerem con-
juntamente as estratégias pedagogicas para apoiar
a inclusao dessas criancas, tanto no que tange as
aprendizagens, quanto em suas relagdes sociais.

Os processos de inclusao educacional sao diver-
sos, podendo ser, por exemplo, adaptacao de mate-
rial em audio, braile ou caracteres ampliados; ade-
quagdo de um objeto (engrossar um lapis); ajustar
um mobilidrio (aumentar ou diminuir sua altura
ou inclinacao); adequar um contetido; adaptar uma
atividade (promover jogos com bolas com guizos
na Educacdo Fisica), entre muitas estratégias e
procedimentos. Todos esses recursos e estratégias
podem, preferencialmente, ter a orientacdo e a par-
ticipagdo de profissionais especializados, mas o im-
prescindivel é que a inclusdo dos alunos publico-al-
vo da Educacao Especial, e ndo somente deles, seja
um processo que envolva todos, desde os funciona-
rios, passando pelos colegas, docentes, gestores da
escola e érgaos centrais. A inclusdo é um processo
em constante construcao, de todos para todos

BRASIL. Ministério da Educacdo. Educagao inclusiva na escola

regular. Base Nacional Comum Curricular, 2023. Disponivel em:
https://tedit.net/9xwcry. Acesso em: 03 ago. 2025.

Assim sendo, a colaboracao entre todos que fa-
zem a escola é essencial para que a inclusao seja
efetiva, ou seja, para que se garanta o acesso, a
participacao e a permanéncia das criangas € 0 apoio
de suas familias, pois uma escola verdadeiramente
inclusiva entende que a prioridade € fazer educacao
com as pessoas, e hao para elas ou por elas.

E necessaério que haja o acolhimento dos estudan-
tes com deficiéncias, Transtorno do Espectro Autista
(TEA) e Altas Habilidades/Superdotacao (AHSD), bem
como a realizacao de atividades diagnésticas para
mapeamento de suas potencialidades, necessidades
e dificuldades, com o objetivo de iniciar a elaboracao
de um plano educacional individualizado (PEl) pelo
docente de AEE e os demais membros da equi-
pe pedagégica, em consonancia com o Projeto
Politico-Pedagégico (PPP) da instituicdo. Esse é um
instrumento muito importante de descricao e acom-
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panhamento das criancas; por meio dele, docentes
polivalentes (ou dos componentes especificos) po-
derao dimensionar de maneira absolutamente singular,
caso a caso, por exemplo, como utilizar o livro didatico
e quais as necessidades de adaptacao, ajustes e
adequacodes neste material.

Sugerimos também o estudo e o aprofundamen-
to sobre os vieses inconscientes do capacitismo. A
seguir, algumas referéncias de documentos relevan-
tes a respeito de educacao inclusiva:

e BRASIL. Ministério da Educacao. Politica Nacional
de Educacao Especial na Perspectiva da Educacao
Inclusiva. Disponivel em: https://tedit.net/3j6ehr.
Acesso em: 30 jul. 2025.

e BRASIL. Ministério da Educacao. Informativo: Al-
tas habilidades ou superdotacdo. Disponivel em:
https://tedit.net/ibw3vf. Acesso em: 30 jul. 2025.

e BRASIL. Ministério da Salde. Boletim tematico
da Biblioteca do Ministério da Saudde: Dia Mun-
dial da Conscientizacao sobre o Autismo. Dispo-
nivel em: https://tedit.net/n2pa3v. Acesso em:
30 jul. 2025.

Educacao Midiatica

Desde o fim do século XX, vimos o surgimento das
chamadas “midias digitais”, que trouxeram novos
desafios para a sociedade, como o enfrentamento as
fake news, as diferentes formas de agressao on-line e
as mudancas nas nocoes de privacidade. Nesse sen-
tido, cresce a preocupacao sobre a necessidade de
que criangas e jovens tenham educacao midiatica.

Segundo David Buckingham (2022), existem di-
ferentes abordagens da Educacao Mididtica. Na
primeira abordagem, criou-se uma “ciberutopia”, na
qual foram enfatizados apenas os beneficios das
midias digitais, como novas possibilidades de co-
nexao, sociabilidade, colaboracao e producao. Isso
nao aconteceu, pois as desigualdades foram manti-
das na internet, e a economia digital passou a ser
dominada pelas grandes corporacoes, que determi-
nam os modos como as relacoes se estabelecem na
internet. A segunda abordagem, por sua vez, vai na
direcao contraria. Notou-se que o0 uso das midias
digitais poderia ter consequéncias negativas, como
0 cyberbullying (violéncia virtual sistematica), a de-
pressao, a baixa autoestima, a invasao da privacida-
de, as fake news etc. Os defensores desta aborda-
gem acreditam que educacao midiatica deve ensinar
as criangas e os jovens a se afastar dos efeitos “ne-
fastos” das midias digitais.

Nao deixando de reconhecer a importancia des-

ses fendbmenos na atualidade, Buckingham defende
uma terceira abordagem, a qual compreende que as
midias digitais sao inevitaveis na vida contempora-
nea, nao sendo suficiente afastar os estudantes de-
las. Seguindo o que o autor defende, € preciso saber
como as midias digitais funcionam, desenvolvendo
pensamento critico a respeito delas. Nesta obra di-
datica, os estudantes aprendem a lidar com essas
midias sem deixar de utiliza-las, levando em conside-
racao aquilo que é adequado para suas idades, de
acordo com as recomendacoes oficiais. Em vez de
desencorajar o uso de jogos digitais, o foco é capa-
citar as criancas para que compreendam seu funcio-
namento, incluindo os riscos de seguranga e privaci-
dade. Dessa maneira, é possivel formar estudantes
que compreendem como usar de modo saudavel as
midias digjtais.

Muiltiplos letramentos relacionados
as praticas digitais

O conceito de letramento vai além da simples
decodificacao de letras e palavras; ele se refere a

capacidade de usar a leitura e a escrita em diversas
praticas sociais.

[.] o termo alfabetismo tem um foco indivi-
dual, bastante ditado pelas capacidades e com-
peténcias (cognitivas e linguisticas) escolares e
valorizadas de leitura e escrita (letramentos es-
colares e académicos), numa perspectiva psico-
légica, enquanto o termo letramento busca reco-
brir os usos e praticas sociais de linguagem que
envolvem a escrita de uma ou de outra maneira,
sejam eles valorizados ou néo valorizados, locais
ou globais, recobrindo contextos sociais diver-
sos (familia, igreja, trabalho, midias, escola etc.),
numa perspectiva sociolégica, antropoldgica e
sociocultural.

ROJO, Roxane. Letramentos multiplos, escola e inclusdo social.
Sao Paulo: Pardbola editorial, 2009. p. 98.

E possivel observar que, ao longo do tempo, as
praticas sociais de leitura e escrita foram e sao mui-
to diversas; portanto, nao se poderia reconhecer a
existéncia de apenas um letramento, mas mudltiplos
letramentos, em diversos campos de atuacao da
vida humana. Nesse sentido, em 1996, um grupo de
pesquisadores se reuniu na cidade de Nova Londres,
nos Estados Unidos, para propor o que denominaram
manifesto por uma pedagogia dos multiletramentos.



Naquela época, ja com avangos nos usos das tecnolo-
gias digitais no mundo, entendeu-se que era necessa-
rio repensar aquilo que se ensinava na escola. Para o
grupo, era essencial reconhecer a diversidade cultural
das populacées e compreender que os textos contem-
poraneos passaram a mobilizar uma multiplicidade de
linguagens, o que se denominou multimodalidade.

Multiletramentos é [...] um conceito bifron-
te: aponta, a um sé tempo, para a diversida-
de cultural das populagdes em éxodo e para
a diversidade de linguagens dos textos con-
temporaneos, o que vai implicar, é claro, uma
explosdo multiplicativa dos letramentos, que
se tornam multiletramentos, isto é, letramen-
tos em multiplas culturas e em multiplas lin-
guagens (imagens estaticas e em movimento,
musica, danca e gesto, linguagem verbal oral
e escrita etc.)

ROJO, Roxane; MOURA, Eduardo. Letramentos, midias,
linguagens. Sdo Paulo: Parabola, 2019. p. 20.

Uma mudanca muito importante na histéria dos
letramentos foi a popularizacao dos computadores.
Embora os primeiros computadores tenham surgido
ainda na década de 1940, eles s6 se tornaram po-
pulares nas residéncias a partir da década de 1980
e, no Brasil, principalmente na década de 1990 e
inicio dos anos 2000. Assim, com o objetivo de
compreender mais detalhadamente como eram rea-
lizadas as interacbes humanas com computadores,
Andrea diSessa (2001) cunhou o conceito de letra-
mento computacional.

Ele afirma que os computadores podem ser a
base técnica de um novo tipo de letramento. Uma
pessoa letrada é capaz de utilizar a leitura e a es-
crita de forma natural em sua vida pessoal e pro-
fissional ao ler jornais, conferir cartas, entender
placas de transito, escrever um relatério, entre
outros. A mesma esséncia deve ser conquistada
no letramento computacional — a utilizacdo do
computador na vida pessoal e profissional deve
ocorrer de maneira tdo natural quanto o ler e o es-
crever ocorrem para uma pessoa letrada.

RAABE, André; COUTO, Natélia Ellery Ribeiro; BLIKSTEIN, Paulo.
Diferentes abordagens para a computacdo na educagao bésica.
In: RAABE, André; ZORZO, Avelino E; BLINKSTEIN, Paulo. (Orgs.)
Computagdo na educacdo basica: fundamentos e experiéncias.
Porto Alegre: Penso, 2020, p. 33. E-pub.

Em outros campos de pesquisa, segundo Marcelo
Buzato (2009), diversos autores comecaram a es-
tudar o que foi chamado letramento digital, definido

inicialmente como as praticas de leitura e escrita
digitais, para além da cultura do papel. De acordo
com o pesquisador, 0s primeiros estudos se concen-
traram no suporte, isto €, na superficie da escrita,
buscando entender como funcionavam as novas
textualidades digitais, marcadas por maior mul-
tilinearidade da leitura e pelo uso mais intenso
de imagens. Na visdo de Buzato, a necessidade de
considerar mais hibridismos do que afastamentos
entre o letramento tradicional e o digital foi ignorada.
Também se deixou de lado o quanto os grupos so-
ciais poderiam se apropriar desses letramentos de
formas diferentes, conferindo a eles significados,
finalidades e valores diversos. Trata-se, portanto, de
entender como as tecnologias digitais sao utilizadas
nas praticas sociais, recuperando o aspecto sociocul-
tural do letramento. Define, entdo, o autor:

A partir desses pressupostos, e tendo como
pano de fundo a problemética da incluséo, pro-
ponho uma concepcéo alternativa de letramen-
tos digitais, ndo mais como tipos de letramento
contrapostos aos tradicionais, mas como redes
complexas e heterogéneas que conectam letra-
mentos (prdticas sociais), textos, sujeitos, meios
e habilidades que se agenciam, entrelacam, con-
testam e modificam muitua e continuamente, por

meio, virtude ou influéncia das TIC.
BUZATO, Marcelo El Khouri. Letramento e inclusao: do estado-na-
¢do a era das TIC. DELTA: Documentag¢do de Estudos em Linguisti-

ca Tedrica e Aplicada, v. 25, . 1, p. 1-38, 2009. Disponivel em: https://
tedit.net/1a83e7. Acesso em: 19 ago. 2025.

David Buckingham (2010), de maneira semelhan-
te, também faz algumas criticas ao que inicialmen-
te foi chamado “letramento digital”, no sentido de
contemplar as capacidades minimas para que as
pessoas utilizem computadores. Na visao do autor,
essa proposta negligenciava os usos culturais da
internet. Por muito tempo, as escolas ao redor do
mundo se preocuparam em formar crian¢as e jovens
que soubessem manipular computadores, mas esse
nao deve ser o Unico objetivo da educacdo. E nesse
sentido que o autor propde o termo letramento mi-
diatico. Segundo Buckingham (2022), esse conceito
nao se restringe a saber usar as midias digitais, mas
entender criticamente como elas funcionam, isto €,
como sao produzidas e como sao usadas.

Assim, nesta colecao, em dialogo com a pers-
pectiva sociocultural do letramento, também nao se
acredita que as criancas devam apenas saber utili-
zar os computadores e as midias digitais, mas com-
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preender, de maneira critica, como eles funcionam,
levando em consideracao os diferentes contextos
culturais em que podem estar inseridos, além de re-
conhecer como sao apropriados pelas pessoas para
0S Usos sociais em diferentes esferas, por exemplo
na vida pessoal e no trabalho.

Ainda € necessario refletir sobre algumas mudan-
cas recentes nesse cenario. Mary Kalantzis e Biil
Cope (2025) afirmam que, nos Ultimos anos, passa-
mos a ter que considerar, nas escolas, a presenca
das tecnologias de inteligéncia artificial (IA), que de-
safiam a educacao tradicional. A IA generativa, isto
€, aquela que produz conteddos, € capaz de gerar
textos, imagens e videos em segundos. Isso signi-
fica que os estudantes precisam desenvolver mais
habilidades criticas em relacao ao que leem e pro-
duzem na internet.

Nesse contexto, torna-se importante pensar tam-
bém no letramento informacional. Segundo Kelley
Gasques (2010), também inicialmente se adotou
uma perspectiva meramente cognitiva, acreditando
que esse letramento era capacidade de alguém lo-
calizar, avaliar e usar informacoes de forma eficaz.
No entanto, mais do que isso, a autora defende que:

A partir da revisdo de literatura, adota-se a
ideia de que o letramento informacional é um
processo de aprendizagem, compreendido como
acao continua e prolongada, que ocorre ao longo
da vida. O sentido da aprendizagem relaciona-se
a construcdo do conhecimento, inerente ao ser
humano, que perpassa as varias atividades do
comportamento informacional. Segundo Dewey
(1979), aprendizagem relaciona-se ao aprender a
pensar, considerando as experiéncias e informa-
¢cdes, que abrangem as atitudes, as disposicoes
morais e o cultivo das apreciacées estéticas. As-
sim, entende-se tal processo como o conjunto das
mudangcas relativamente permanentes resultantes
das relagdes entre a nova informacao, a reflexdo
e a experiéncia prévia, sem desconsiderar as inte-
racoes do individuo com o meio social.

GASQUE, Kelley Cristine Gongalves Dias. Arcabougo conceitual do

letramento informacional. Ciéncia da Informagdo, v. 39, 1. 3, p. 83-92,
2010. Disponivel em: https://tedit.net/6ejq3t. Acesso em: 19 ago. 2025.

Nao se trata de um conceito novo, mas que ga-
nha relevancia na atualidade, em razao da grande
quantidade de informacoes a que estamos submeti-
dos. Na colecao, os estudantes aprendem a pensar,
bem como sao convidados a refletir sobre as infor-
macoes e a distinguir contelddos confidveis de nao
confiaveis, o que contribui para a criticidade daquilo
que encontram na internet.

Gamificacao

A colecao utiliza a perspectiva de gamificagao
na educacao, relatada por Juliana Chinaglia (2023),
como forma de promover atividades e experimentos
a partir do lddico e das brincadeiras, tornando a
aprendizagem significativa para os estudantes. Par-
te-se do pressuposto de que a gamificacao nao é
apenas aplicar a mecanica dos jogos, mas promover
também a dindmica deles nas atividades, o que en-
globa o storytelling, isto €, o envolvimento em uma
narrativa para a realizacao de determinadas acodes.
Nesse sentido, as atividades nao exploram pontos
ou competicbes, mas engajam os estudantes em
um mundo imersivo com personagens.

De acordo com Sara de Freitas (2006), 0 mundo
imersivo € uma simulacao digital que permite aos
estudantes construir, investigar, interrogar situacoes
hipotéticas, o que proporciona experiéncias situadas
de aprendizado. Esse conceito baseia-se nos micro-
mundos de Seymour Papert (1993), autor mencio-
nado anteriormente, que acredita no potencial de
ambientes de aprendizagem interativos para que 0s
estudantes possam fazer experimentacoes e cons-
truir conhecimentos.

Nesse sentido, a obra favorece a compreensao
de jogos, atividades e experimentos. Na narrativa,
os estudantes vao imaginar a construcao de uma ci-
dade virtual. Em cada unidade, uma parte da cidade
é desenvolvida. No primeiro volume, sao construidos
a escola, o restaurante, os meios de transporte e os
caminhos pelas ruas da cidade. No segundo volume,
sao construidos o hospital, o parque, a biblioteca e a
cooperativa de reciclagem. Cada uma dessas partes
mobiliza conhecimentos especificos de Educacao
digital e midiatica, junto a temas contemporaneos
transversais como diversidade cultural, educacao
alimentar, salde, educacao ambiental, entre outros.

No mundo imersivo da cidade virtual, os estu-
dantes vao interagir com personagens que também
auxiliarao a situar as atividades. Tais personagens,
que representam a diversidade humana por meio
de diferentes etnias, culturas, idades e condicoes
fisicas, propoem desafios a serem resolvidos pelos
estudantes, como organizar os objetos da escola uti-
lizando reconhecimento de padrées, dar banho em
animais de estimac&o mobilizando algoritmos com
repeticoes aninhadas, separar materiais para reci-
clagem explorando algoritmos com selec¢oes condi-
cionais, entre outras possibilidades.

Por fim, é importante pontuar que a gamificagcao
nao substitui a autonomia e a independéncia pedagé-
gica do professor. As narrativas ja desenvolvidas para



cada unidade podem ser aprimoradas ou modificadas,
adicionando-se detalhes que podem interessar aos
estudantes. Por exemplo, os personagens sugeridos
ao longo dos capitulos podem ser criados em fanto-
ches ou ainda interpretados por vocé, o que aumenta
0 envolvimento dos estudantes durante as atividades.

BNCC

A BNCC é um documento de carater normativo,
que tem como objetivo apresentar as competéncias e
as habilidades previstas para todas as etapas da Edu-
cacao Basica (Educacao Infantil, Ensino Fundamental
e Ensino Médio). Segundo a BNCC, competéncia é a

“mobilizacdo de conhecimentos (conceitos e
procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas
e socioemocionais), atitudes e valores para resol-
ver demandas complexas da vida cotidiana, do ple-
no exercicio da cidadania e do mundo do trabalho”
(BRASIL, 2018, p. 8).

As habilidades, por sua vez, sao as aprendiza-
gens essenciais que devem ser asseguradas aos
estudantes.

Nesta obra, foram mobilizadas as competéncias
gerais da Educacao Basica, em associacao aos con-
teldos especificos de Educacao digital e midiatica.
Conheca-as:

1. Valorizar e utilizar os conhecimentos histo-
ricamente construidos sobre o mundo fisi-
co, social, cultural e digital para entender e
explicar a realidade, continuar aprendendo
e colaborar para a construcao de uma socie-
dade justa, democratica e inclusiva.

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recor-
rer a abordagem proépria das ciéncias, in-
cluindo a investigacao, a reflexao, a analise
critica, a imaginacao e a criatividade, para
investigar causas, elaborar e testar hipote-
ses, formular e resolver problemas e criar
solucdes (inclusive tecnolégicas) 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 diversifica-
das da producdo artistico-cultural.

4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral
ou visual-motora, como Libras, e escrita),
corporal, visual, sonora e digital —, bem como
conhecimentos das linguagens artistica, ma-
tematica e cientifica, para se expressar e par-
tilhar informac6es, experiéncias, ideias e sen-
timentos em diferentes contextos e produzir
sentidos que levem ao entendimento mutuo.

5.

10.

Compreender, utilizar e criar tecnologias di-
gitais de informac&o e comunicacio de for-
ma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as esco-
lares) para se comunicar, acessar e dissemi-
nar informacdes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo
e autoria na vida pessoal e coletiva.

Valorizar a diversidade de saberes e vivén-
cias culturais e apropriar-se de conheci-
mentos e experiéncias que lhe possibilitem
entender as relacées préprias do mundo
do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao
exercicio da cidadania e ao seu projeto de
vida, com liberdade, autonomia, conscién-
cia critica e responsabilidade.

Argumentar com base em fatos, dados e
informacdées confiaveis, para formular, ne-
gociar e defender ideias, pontos de vista e
decisdes comuns que respeitem e promo-
vam os direitos humanos, a consciéncia
socioambiental e o consumo responsavel
em ambito local, regional e global, com po-
sicionamento ético em relagdo ao cuidado
de si mesmo, dos outros e do planeta.

Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua
saude fisica e emocional, compreendendo-se
na diversidade humana e reconhecendo
suas emogdes e as dos outros, com autocri-
tica e capacidade para lidar com elas.

Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucao
de conflitos e a cooperacao, fazendo-se res-
peitar e promovendo o respeito ao outro e
aos direitos humanos, com acolhimento e
valorizagdo da diversidade de individuos e
de grupos sociais, seus saberes, identida-
des, culturas e potencialidades, sem pre-
conceitos de qualquer natureza.

Agir pessoal e coletivamente com autono-
mia, responsabilidade, flexibilidade, resi-
liéncia e determinacdo, tomando decisdes
com base em principios éticos, democrati-
cos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Curricular.

Brasilia, 2018. p. 9-10. Disponivel em: https://tedit.net/rj94cm.

Acesso em: 19 ago. 2025.
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Aplicacao em Educacao
digital e midiatica

Competéncia geral

Valorizacao e utilizacao dos
1 conhecimentos historicamen-

te construidos sobre os com-
putadores.

Sugestao para mobilizar essas competéncias gerais em Educacao digital e midiatica:

Aplicacao em Educacao

mpeténci ral o
SO EN digital e midiatica

Reflexao sobre a influéncia
6 da cultura digital na vida
pessoal e do trabalho.

Resolugao de problemas com
2 base em conhecimentos com-
putacionais.

Selecao de fatos, dados e
informagdes confidveis na
internet para formulacao de
argumentos.

Apreciacao de manifestacoes
3 artisticas e culturais em meio
digital.

Cuidados com a salde fisica
8 e emocional no uso de com-
putadores e redes sociais.

Utilizacao das linguagens
4 digitais para expressao e

compartilhamento de infor-
macoes.

Desenvolvimento da cidada-

9 nia digital, com respeito ao
outro e valorizagao dos direi-

tos humanos na internet.

Compreensao, utilizacao e
5 criagcao de praticas da cultura
digital, de modo critico e ético.

Atuacao responsavel nas

10 praticas da cultura digital.

BNCC Computacao

A Resolucao n? 1, de 4 de outubro de 2022,
define normas sobre Computacao na Educacao, o
que envolve a formacao de professores e o desen-
volvimento de curriculos e recursos didaticos. Em
seu anexo, é fornecido um Complemento a BNCC,
que ficou conhecido como “BNCC Computacao”.
Entende-se que, em razao da importancia das tec-
nologias digitais na vida contemporanea, aponta-
das pela prépria BNCC, a Computacao precisa se
tornar um componente curricular a ser considera-
do nas escolas, o que impacta positivamente a
aprendizagem dos estudantes. Os conhecimentos
computacionais, que outrora apareciam transver-
salmente nas diferentes areas do conhecimento,
agora sao detalhados e organizados em progres-
sdo, permitindo uma melhor apropriagao por parte
dos estudantes.

Esse documento segue 0s mesmos principios
da BNCC e apresenta competéncias e habilidades da
Computacao para todas as etapas da Educacao Basi-
ca: Educacao Infantil, Ensino Fundamental e Ensino
Médio. Conheca quais sdo as competéncias espe-
cificas de Computacao para o Ensino Fundamental:

1. Compreender a Computagdo como uma
area de conhecimento que contribui para
explicar o mundo atual e ser um agente
ativo e consciente de transformagcao capaz
de analisar criticamente seus impactos
sociais, ambientais, culturais, econémicos,
cientificos, tecnoldgicos, legais e éticos.

2. Reconhecer o impacto dos artefatos compu-
tacionais e os respectivos desafios para os
individuos na sociedade, discutindo ques-
tdes socioambientais, culturais, cientificas,
politicas e econémicas.

3. Expressar e partilhar informacdes, ideias,
sentimentos e soluc¢des computacionais
utilizando diferentes linguagens e tecno-
logias da Computacdo de forma criativa,
critica, significativa, reflexiva e ética.

4. Aplicar os principios e técnicas da Compu-
tacdo e suas tecnologias para identificar
problemas e criar solu¢ées computacionais,
preferencialmente de forma cooperativa,
bem como alicercar descobertas em diver-
sas areas do conhecimento seguindo uma
abordagem cientifica e inovadora, conside-
rando os impactos sob diferentes contextos.




Eixos

Pensamento
computacional

5. Avaliar as solugbes e 0s processos envol-

vidos na resolucdo computacional de
problemas de diversas areas do conheci-
mento, sendo capaz de construir argumen-
tacOes coerentes e consistentes, utilizando
conhecimentos da Computacao para argu-
mentar em diferentes contextos com base
em fatos e informacées confidveis com
respeito a diversidade de opinides, saberes,
identidades e culturas.

6. Desenvolver projetos, baseados em proble-

mas, desafios e oportunidades que facam
sentido ao contexto ou interesse do estudan-
te, de maneira individual e/ou cooperativa,
fazendo uso da Computacgdo e suas tecno-
logias, utilizando conceitos, técnicas e fer-
ramentas computacionais que possibilitem
automatizar processos em diversas areas do
conhecimento com base em principios éti-
cos, democraticos, sustentaveis e solidarios,
valorizando a diversidade de individuos e de
grupos sociais, de maneira inclusiva.

7. Agir pessoal e coletivamente com respeito,

autonomia, responsabilidade, flexibilidade,
resiliéncia e determinacéo, identificando e
reconhecendo seus direitos e deveres, re-

correndo aos conhecimentos da Computa-
¢80 e suas tecnologias para tomar decisées
frente as questdes de diferentes naturezas.

BRASIL. Ministério da Educacédo. Anexo ao Parecer Conselho Nacio-
nal de Educac@o (CNE)/Camara de Educagdo Bdsica (CEB) n° 2/2022.
Normas sobre Computagdo na Educagdo Basica - Complemento a
Base Nacional Comum Curricular. Brasilia: MEC, 2022, p. 11.
Disponivel em: https://tedit.net/puejp9. Acesso em: 19 ago. 2025.

Na “BNCC Computagao”, as habilidades especi-
ficas estao organizadas em trés eixos: pensamento
computacional, mundo digital e cultura digital. Cada
eixo mobiliza determinados objetos de conhecimento.
O pensamento computacional engloba habilidades de
decomposicao de problemas, reconhecimento de pa-
drdes, bem como criacao e simulagao de algoritmos.
O mundo digjtal explora o que € a informagao e como
ela pode ser representada usando diferentes codifica-
¢odes, bem como o reconhecimento dos componentes
de um computador. Por fim, a cultura digital promove
a discussao sobre 0s usos dos artefatos computacio-
nais, como habitos saudaveis e condutas adequadas
para garantir privacidade e seguranca na vida digital.

Existem habilidades para cada ano do Ensino
Fundamental Anos Iniciais, mas ha também habili-
dades por etapa, isto €, que devem ser trabalhadas
do 12 ao 52 ano. Focamos nas habilidades que con-

P | templam o 12 e o0 22 ano. Conheca quais sdo elas:

12 ano

Objetos de conhecimento

Organizacao de objetos

Habilidades

(EFO1C0O01) Organizar objetos fisicos ou digitais consideran-
do diferentes caracteristicas para esta organizacao, explici-
tando semelhancas (padroes) e diferencas.

Conceituacao de Algoritmos

(EFO1C002) Identificar e seguir sequéncias de passos aplica-
dos no dia a dia para resolver problemas.

(EFO1CO03) Reorganizar e criar sequéncias de passos em
meios fisicos ou digitais, relacionando essas sequéncias a
palavra ‘Algoritmos’.

Mundo
digital

Codificacao da informacao

(EFO1C004) Reconhecer o que é a informacao, que ela pode
ser armazenada, transmitida como mensagem por diversos
meios e descrita em varias linguagens.

(EFO1CO05) Representar informacao usando diferentes
codificacoes.

Cultura
digital

Uso de artefatos computacionais

(EFO1CO006) Reconhecer e explorar artefatos computacionais
voltados a atender necessidades pessoais ou coletivas.

Seguranca e responsabilidade no uso
de tecnologia computacional

(EFO1COO07) Conhecer as possibilidades de uso seguro das
tecnologias computacionais para protecao dos dados pes-
soais e para garantir a propria seguranca.

—
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Eixos

2° ano

Objetos de conhecimento

Habilidades

(EFO2C001) Criar e comparar modelos (representacoes) de

8 E Modelagem de objetos objetos, identificando padrdes e atributos essenciais.
c O
5=
1= § (EFO2C002) Criar e simular algoritmos representados em
g g_ . L linguagem oral, escrita ou pictogréafica, construidos como
T 2 Algoritmos com repeticoes sequéncias com repeticdes simples (iteracdes definidas)
o 8 simples com base em instrucoes preestabelecidas ou criadas, ana-
lisando como a precisao da instru¢ao impacta na execucao
do algoritmo.
(EFO2C003) Identificar que maquinas diferentes executam
Instrucao de maquina conjuntos préprios de instrucoes e que podem ser usadas
Sw para definir algoritmos.
==
EgT
=T (EFO2C004) Diferenciar componentes fisicos (hardware) e
Hardware e software programas que fornecem as instrucoes (software) para o
hardware.
s Uso de artefatos (EFO2C005) Reconhecer as caracteristicas e usos das tecno-
:E.o computacionais logias computacionais no cotidiano dentro e fora da escola.
b=
g
é Seguranca e responsabilidade no uso de | (EFO2C006) Reconhecer os cuidados com a seguranca no
S tecnologia computacional uso de dispositivos computacionais.
1° ao 5° ano
Eixos Objetos de conhecimento Habilidades

Pensamento computacional

Organizacao e representacao da

(EF15C001) Identificar as principais formas de organizar e
representar a informacao de maneira estruturada (matrizes,

informacao registros, listas e grafos) ou nao estruturada (nimeros,
palavras, valores verdade).
(EF15C002) Construir e simular algoritmos, de forma in-
Algoritmos dependente ou em colaboragao, que resolvam problemas

simples e do cotidiano com uso de sequéncias, selegdes
condicionais e repeticoes de instrucoes.

Loégica computacional

(EF15C003) Realizar operacdes de negacao, conjuncao e dis-
jungao sobre sentengas logicas e valores ‘verdadeiro’ e ‘falso’.

Decomposicao

(EF15C004) Aplicar a estratégia de decomposicao para resol-
ver problemas complexos, dividindo esse problema em partes
menores, resolvendo-as e combinando suas solugoes.

Mundo digital

Codificacao da informacao

(EF15C005) Codificar a informacao de diferentes formas,
entendendo a importancia desta codificagdo para o arma-
zenamento, manipulacao e transmissao em dispositivos
computacionais.

Funcionamento de dispositivos
computacionais

(EF15C006) Conhecer os componentes basicos de dispo-
sitivos computacionais, entendendo os principios de seu
funcionamento.

Sistema Operacional

(EF15C007) Conhecer o conceito de Sistema Operacional e
sua importancia na integracao entre software e hardware.




Eixos Objetos de conhecimento

Uso de artefatos computacionais

Habilidades

(EF15C008) Reconhecer e utilizar tecnologias computacio-
nais para pesquisar e acessar informacoes, expressar-se
critica e criativamente e resolver problemas.

Seguranca e responsabilidade no uso da
tecnologia computacional

Cultura digital

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

BRASIL. Ministério da Educacdo. Anexo ao Parecer Conselho Nacional de Educagao (CNE)/Camara de Educacdo Basica (CEB) n° 2/2022. Normas sobre
Computacao na Educacao Basica - Complemento a Base Nacional Comum Curricular. Brasilia: MEC, 2022. p. 12-37.

0 ensino da Educacao digital e
midiatica e a alfabetizacao

Entendemos a alfabetizacao e o letramento como
processos indissociaveis e que transcendem a sim-
ples decodificacao. Dessa forma, este material foi
elaborado para superar abordagens sintéticas do
processo de alfabetizagao (mecanicistas e fragmen-
tadas), priorizando praticas que promovam uma rela-
¢ao ativa com a linguagem e valorizem as experién-
cias sociais e culturais dos estudantes, com foco no
uso social dos conhecimentos.

De acordo com a BNCC, a alfabetizacao deve ser
o foco da acao pedagdgica do 12 e 22 anos do Ensino
Fundamental. Portanto, no ensino de Educacéo digital e
midiatica, é preciso favorecer também a alfabetizacao.

Nesse processo, é preciso que os estudantes co-
nhecam o alfabeto e a mecanica da escrita/leitura
— processos que visam a que alguém (se) torne alfa-
betizado, ou seja, consiga “codificar e decodificar”
os sons da lingua (fonemas) em material grafico
(grafemas ou letras), o que envolve o desenvolvi-
mento de uma consciéncia fonoldgica (dos fone-
mas do portugués do Brasil e de sua organizacdo
em segmentos sonoros maiores como silabas e pa-
lavras) e o conhecimento do alfabeto do portugués
do Brasil em seus varios formatos (letras imprensa
e cursiva, maitsculas e mintsculas), além do esta-
belecimento de relacdes grafofonicas entre esses
dois sistemas de materializacdo da lingua.

BRASIL. Ministério da Educagao. Base Nacional Comum Curricu-

lar. Brasilia, 2018. p. 89-90. Disponivel em: https://tedit.net/rj94cm.
Acesso em: 19 ago. 2025.

Deve-se alfabetizar letrando, propondo o estudo
dos géneros discursivos, que sao formas relativa-
mente estaveis dos textos que circulam na socie-
dade. Assim, a alfabetizacao deve estar atrelada a
leitura/escuta, bem como a producao de textos.

Disponivel em: https://tedit.net/puejp9. Acesso em: 24 jul. 2025.

Nas atividades desta colecao, os estudantes
sao convidados a acompanhar a leitura de textos
associados as tematicas dos capitulos, como tre-
chos de texto de divulgacao cientifica, noticia, cartaz
de campanha, infografico, tirinha, entre outros. Ini-
cialmente, essa leitura deve ser feita pelo profes-
sor. Depois, progressivamente, deve-se incentivar a
autonomia dos estudantes em leitura. Também sao
incentivadas producgdes textuais, como legendas em
albuns de personagens, reportagem digital, verbete
para enciclopédia digital, entre outras.

Incentive rodas de conversa sobre temas da comu-
nidade, peca aos estudantes que compartilhem suas
histérias de vida e suas experiéncias familiares. Sugi-
ra a criacao de pequenos projetos, como um jornal da
turma ou um livro de receitas familiares, a fim de que
possam pesquisar, escrever, ler em voz alta e discutir.
Por exemplo, apds a leitura de um texto sobre a cultura
local, peca aos estudantes para dramatizar uma cena
ou criar uma nova histoéria baseada em suas proprias
vivéncias, utilizando os conhecimentos do texto lido.

Como conduzir a leitura de textos
no Livro do Estudante com vistas
ao letramento

Neste volume, destinado ao 12 e 22 anos, 0s
estudantes estao em processo de alfabetizacao e
ainda nao conseguem fazer as leituras dos textos
didaticos de forma autbnoma. Sendo assim, é ne-
cessario conduzir a leitura em voz alta para a turma,
pedindo que acompanhem no livro, e explorar textos
que sejam familiares para as criangas.

A conducao da leitura € um processo estratégico
que vai muito além da decodificacao, visando desen-
volver o letramento por meio de uma relagcao ativa
com a linguagem e promovendo o uso social dos
conhecimentos. A leitura eficaz acontece em trés
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momentos integrados que maximizam o potencial
de cada texto do Livro do Estudante.

Antes da leitura, é fundamental preparar o terre-
no conectando o texto as experiéncias sociais e cul-
turais dos estudantes. Inicie sempre com perguntas
abertas como “O que vocés ja sabem sobre...?” para
ativar conhecimentos prévios; promova uma chuva
de ideias anotando as contribuicées no quadro e ex-
plore as imagens que acompanham o texto. E essen-
cial também identificar o género textual questionan-
do “Que tipo de texto é este?”; “Onde costumamos
encontrar textos assim?”; e “Para que serve?”, de-
senvolvendo assim a compreensao dos usos sociais
da leitura. Estimule o levantamento de hipdteses a
partir da analise de titulo, subtitulos e estrutura, per-
guntando “O que vocés acham que vai acontecer?”
para despertar a curiosidade e o pensamento critico.

Durante a leitura, a estratégia varia conforme o
ano escolar. No 12 e 22 anos, priorize a leitura em voz
alta pelo professor, modelando entonacao, ritmo e ex-
pressividade, enquanto os estudantes acompanham
visualmente com o dedo, desenvolvendo a diregao da
leitura. Faga pausas estratégicas para verificar com-
preensao e promova momentos de leitura em coro
para fortalecer a correspondéncia grafofonémica.

Depois da leitura, consolide e expanda os apren-
dizados, verificando a compreensao global com per-
guntas como “Do que tratava o texto?” e “Suas hi-
poteses se confirmaram?”. Promova analise critica
adequada ao ciclo: no 12 e 22 anos, pergunte “Vocés
gostaram? Por qué?”.

Estabeleca conexdes com outras disciplinas per-
guntando “Como isso se relaciona com Matemati-
ca/Ciéncias?” e promova aplicacoes praticas ques-
tionando “Como podemos usar essa informagao em
nossa vida?”, garantindo o uso social dos conheci-
mentos. Proponha atividades de produgcao como re-
conto oral, desenhos comentados, continuacao da
histéria ou dramatizacao, consolidando a aprendiza-
gem por meio do uso de mudiltiplas linguagens.

Adapte as estratégias conforme o género tex-
tual: em narrativas, explore elementos como per-
sonagens e conflito; em textos informativos, iden-
tifigue informacodes principais e secundarias; em
instrucionais, observe a sequéncia das orientacoes
com infinitivos ou imperativos; em poéticos, enfatize

Rawpixel.com/Shutterstock

musicalidade e rimas. Avalie continuamente como
0s estudantes estdao desenvolvendo o letramento
observando se eles demonstram interesse, fazem
conexdes pessoais, compreendem o sentido global.

Estratégias de leitura

1. Leitura de Ajuste

A leitura de ajuste é uma estratégia fundamental
no inicio da alfabetizacao, especialmente no 1° e 2°
anos. Consiste em apresentar um texto que o estu-
dante ja conhece de memoéria (como parlendas, can-
tigas, poemas ou histérias familiares) para que ele
possa “ajustar” o que fala com o que esta escrito. A
crianca recita o texto conhecido enquanto acompa-
nha com o dedo, estabelecendo a correspondéncia
grafofonémica e desenvolvendo a dire¢ao da leitura.
Esta modalidade é essencial para que os estudan-
tes compreendam que existe uma relacao sistema-
tica entre o oral e o escrito, fortalecendo hipoteses
sobre o sistema de escrita.

2. Leitura Compartilhada

A leitura compartilhada é quando o professor |é
em voz alta enquanto os estudantes acompanham
visualmente o texto. E especialmente importante no
12 e 22 anos para modelar entonagao, ritmo e ex-
pressividade, enquanto os estudantes desenvolvem
a direcao da leitura e fortalecem a correspondéncia
grafofonémica. O professor faz pausas estratégicas
para verificar compreensao, esclarecer vocabulario e
promover predicoes.

3. Leitura em Voz Alta pelo Professor

Neste tipo, o professor é o Unico leitor, possibi-
litando que as criancas se concentrem exclusiva-
mente na compreensao e no prazer da historia. E
fundamental para apresentar textos mais complexos
do que os estudantes conseguiriam ler sozinhos,
ampliando o repertério cultural e linguistico. Desen-
volve a escuta ativa e a capacidade de construir ima-
gens mentais a partir da linguagem oral.

4. Leitura em Coro

Essa leitura acontece quando toda a turma Ié
0 mesmo texto simultaneamente. E eficaz sobretu-

do para textos ritmados, como parlendas, poemas,
cancoes e trava-linguas. Fortalece a correspondén-
cia grafofonémica, desenvolve fluéncia e confianga,
principalmente em criancas mais timidas, que se
sentem seguras lendo com o grupo.




5. Leitura Silenciosa

Introduzida gradualmente a partir do 22 ano, a
leitura silenciosa desenvolve a autonomia leitora e a
concentracao. Permite que cada crianca leia em seu
préprio ritmo, desenvolvendo estratégias pessoais
de compreensdo. E fundamental para a formacgao de
leitores independentes.

6. Leitura Dramatizada

Envolve a interpretacdo de textos utilizando ex-
pressao corporal, facial e vocal. Desenvolve a orali-
dade, a compreensao de personagens e a capacida-
de de expressar emocdes por meio da linguagem. E
eficaz com didlogos, pecas teatrais e textos narrati-
vos com personagens bem definidos.

7. Leitura de Imagens

Fundamental desde o inicio da alfabetizacao,
a leitura de imagens desenvolve a capacidade de
interpretar simbolos visuais, fazer inferéncias e
construir narrativas. Prepara para a leitura de textos
multimodais e desenvolve o letramento visual, o que
€ imprescindivel na sociedade contemporanea.

8. Leitura Funcional

Envolve textos do cotidiano, como rétulos, pla-
cas, listas, receitas, instrucdes e bilhetes. Desen-
volve a compreensao dos usos sociais da leitura,
conectando a aprendizagem escolar com a vida pra-
tica e promovendo o0 uso social dos conhecimentos.

9. Leitura Recreativa

Focada no prazer e na fruicdo estética, inclui a
leitura de contos, fabulas, cronicas e poesias. De-
senvolve o gosto pela leitura, a imaginacao e a sen-
sibilidade estética. E importante para formar leitores
que vejam a leitura como fonte de prazer, nao ape-
nas como obrigacao escolar.

10. Leitura Informativa

Envolve textos que transmitem conhecimentos,
como artigos, reportagens, verbetes de dicionario e
textos cientificos adaptados. Desenvolve a capacidade
de localizar informagoes especificas, distinguir fatos de
opinides e construir conhecimento por meio da leitura.

Ha diversas maneiras de abordar os textos re-
gistrados no Livro do Estudante. No ciclo inicial, &
fundamental priorizar a leitura de ajuste utilizando
textos que as criancas ja conhecem de memoria,
como parlendas, cantigas e poemas familiares, favo-
recendo o estabelecimento das primeiras conexoes
entre o oral e o escrito. Simultaneamente, deve-se
enfatizar a leitura compartilhada, em coro (todos jun-
tos) e em voz alta pelo professor, modalidades que
oferecem seguranca e modelagem adequada para o
desenvolvimento da fluéncia e da correspondéncia

grafofonémica. A leitura silenciosa deve ser introdu-
zida de forma gradual e com textos muito simples,
respeitando o ritmo de cada crianca e possibilitando
que elas desenvolvam confianca em suas habilida-
des leitoras.

E essencial também desenvolver sistematicamen-
te a leitura de imagens e funcional (r6tulos, bilhetes,
cartazes, banners, propagandas etc.), conectando a
aprendizagem as experiéncias sociais e culturais dos
estudantes e promovendo a compreensao dos usos
sociais da leitura. Durante todo esse processo, cul-
tive constantemente o prazer pela leitura recreativa,
apresentando histérias envolventes e textos ladicos
que despertem o interesse genuino pela leitura como
fonte de entretenimento e descoberta.

O desenvolvimento da escrita:
do tracado a fluidez

Nesta colecao, a transcricao sistematica de fontes
foi cuidadosamente planejada para ocorrer de forma
progressiva: no 12 ano, predomina a letra bastao
(letra de imprensa maiuscula), facilitando o reco-
nhecimento visual; no 22 ano, a partir da Unidade 4,
Capitulo 12, realizamos a transicao da letra de im-
prensa mailscula para a mindscula. Paralelamente,
é fundamental apresentar e incentivar a escrita cur-
siva. A partir do 22 ano, intensifique essa escrita em
pauta caligrafica ou no caderno, por meio da escrita
de algumas respostas breves com letra cursiva, bem
como de atividades de copia e ditado.

O dominio da escrita de letras e algarismos com
a correta forma grafica € uma meta importante. Para
iss0, a postura e a forma de segurar o lapis sao igual-
mente importantes. Considere, a seguir, as orienta-
coes didaticas sobre a pega de trés pontos no lapis,
para fluidez na escrita de letras e algarismos e a cor-
reta direcao do traco com foco no desenvolvimento
da escrita.

Dicas para a pega do lapis:

Durante as atividades, verifique se os estudan-
tes estao desenvolvendo a pega tripoide. Nela, o
lapis precisa ser segurado utilizando o indicador, o
polegar e o dedo médio.

e Observe como cada crianca segura o lapis. A
pega de trés pontos (polegar e indicador na fren-
te, com o dedo médio apoiando por baixo) é a
mais eficiente.

e Oferega lapis mais grossos para oS menores,
pois facilitam a preensao.
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e Realize atividades de coordenacao motora fina
antes da escrita formal, como modelar massinha,
recortar, fazer bolinhas de papel, usar pincas.

e Corrija gentilmente, explicando a importancia da
pega para nao cansar a mao e ter uma escrita
mais legivel.

A progressao das fontes nos materiais
da colecao

Nos Livros do Estudante, a transcricao sistema-
tica de tamanhos e formatos de fontes adequados
a cada ano dos Anos Iniciais foi cuidadosamente
planejada para acompanhar o desenvolvimento do
estudante.

e 12 Ano: O material apresenta a escrita predomi-
nantemente em letra bastao (ou letra de imprensa
mailscula), facilitando o reconhecimento visual e
a fluéncia na leitura. Isso permite que o estudante
se familiarize com a forma grafica mais simples
antes de avancar para outras complexidades.

e 22 Ano: Ha uma transicao intencional. A pri-
meira metade do material mantém a predomi-
nancia da letra mailscula, ao passo que a se-
gunda metade introduz gradualmente a letra de
imprensa minuscula. Isso acompanha o ama-
durecimento da crianca e amplia seu repertério
de leitura.

Promovendo a escrita cursiva
(manusctrita) de forma complementar

Mesmo com a prioridade da letra bastao e de
imprensa para leitura e reconhecimento visual, &
preciso apresentar e incentivar a escrita e a leitura,
inicialmente em letra bastao no 1° ano, perpassan-
do para a letra de imprensa e cursiva no 2°, aprofun-
dando-as do 3° ano em diante. Para o dominio da
letra manuscrita (legibilidade, velocidade, fluéncia)
(Item 5.2), a letra cursiva, mailscula e mindscula, ao
final do 22 ano, deve ser introduzida de forma siste-
matica e gradativa nas atividades em sala de aula.

Na pratica, complementando o livro:

e Desde o 12 ano: Introduza a letra cursiva em
pequenas doses. Use quadros e lousas para
mostrar o tracado, bem como ofereca pauta ca-
ligrafica (cadernos ou folhas com linhas-guias)
para exercicios de tracado de letras e peque-
nas palavras. O livro pode estar em letra bastao,
mas vocé pode usar o quadro para mostrar o
mesmo texto em cursiva e pedir aos estudantes
que o copiem.

« No 22 ano: A medida que o livro avanca para a
letra de imprensa minuscula, intensifiqgue a pra-
tica da letra cursiva. Peca que os estudantes
transcrevam frases curtas ou pequenos trechos
de textos para a letra cursiva em seus cadernos
de caligrafia.

O letramento matematico

A Educacao digital e midiatica também deve ex-
plorar o letramento matematico, tal como também
prevé a BNCC, o que nao se resume ao aprendizado
de calculos.

O Ensino Fundamental deve ter compromisso
com o desenvolvimento do letramento matema-
tico, definido como as competéncias e habilida-
des de raciocinar, representar, comunicar e argu-
mentar matematicamente, de modo a favorecer
o estabelecimento de conjecturas, a formulacao
e a resolucdo de problemas em uma variedade
de contextos, utilizando conceitos, procedimen-
tos, fatos e ferramentas matematicas. £ também
o letramento matematico que assegura aos alu-
nos reconhecer que os conhecimentos matema-
ticos sdo fundamentais para a compreensao e a
atuacdo no mundo e perceber o carater de jogo
intelectual da matemaética, como aspecto que fa-
vorece o desenvolvimento do raciocinio logico e
critico, estimula a investigacdo e pode ser praze-
roso (fruicao).

BRASIL. Ministério da Educagao. Base Nacional Comum
Curricular. Brasilia, 2018, p. 266. Disponivel em:
https://tedit.net/rj94cm. Acesso em: 19 ago. 2025.

Os estudantes constroem fundamentos; o foco
esta na apropriacao do sistema de escrita e no
desenvolvimento do letramento matematico. E o
periodo de descoberta e compreensao do funciona-
mento da lingua e dos nimeros, no qual as criangas
estabelecem as primeiras conexdes entre o oral e
0 escrito, desenvolvem a consciéncia fonolégica e
constroem as bases para a fluéncia leitora e para o
raciocinio matematico.

Para o desenvolvimento do letramento mate-
matico, promova estratégias como explorar situa-
¢oes-problema concretas e Iudicas, usar materiais
manipulaveis (blocos, tampinhas, abaco, material
dourado etc.) e relacionar operacoes matematicas
com situacdes do cotidiano dos estudantes.

Quanto ao pensamento computacional, algumas
atividades da colecao mobilizam a ordem alfabética
como um conhecimento para ordenar sequéncias de



passos, um conceito fundamental para o entendi-
mento dos algoritmos.

O pensamento computacional favorece o letramen-
to matematico. Os quatro pilares do conceito (abstra-
¢ao, algoritmos, decomposicao e reconhecimento de
padroes) promovem habilidades de raciocinio que
facilitam a resolucao de problemas em diversas ati-
vidades cotidianas, assim como faz a matematica. Na
colecao, por exemplo, para que os estudantes apren-
dam a reconhecer padroes, eles sao convidados a ob-
servar 0s objetos que integram a sala de aula, como
livros, cadernos, lapis, latas, caixas, quadros, vasos
etc. Um dos padroes a ser reconhecido nesses ob-
jetos é o formato, que esta diretamente associado
ao estudo das formas geométricas, como as figuras
planas e sélidas. Entdao, nesse caso, os estudantes
utilizam um conhecimento matematico para produzir
um raciocinio que seja capaz de reconhecer padroes.
Isto €, a matematica é utilizada para a compreensao
do mundo.

Proponha problemas que partam do cotidiano
dos estudantes, como a organizacao de dados sobre
seus brinquedos favoritos ou o calculo do troco em
uma “loja” da sala de aula. Em vez de apenas resol-
ver operacoes, discuta onde e como esses calculos
sao usados fora da escola.

Os usos das tecnologias digitais na
sala de aula

Em 2025, o Governo Federal publicou Criancas,
adolescente e telas: guia sobre usos de dispositivos
digitais. Trata-se de um documento oficial que contém
evidéncias cientificas e praticas internacionais para o
uso desses aparelhos na infancia e na adolescéncia,
apelidados de “telas”. Segundo esse documento,
nos Ultimos anos, a comunidade cientifica observou
que o uso excessivo de telas pode ter impactos para
a saude fisica e mental de criancas e adolescentes,
como atrasos na fala, atrasos cognitivos, sedenta-
rismo, obesidade, problemas na visao, sintomas de-
pressivos, dificuldades para dormir, transtornos ali-
mentares e problemas de autoimagem. As decisoes
também sao orientadas pela Lei n2 15.100, de 13 de
janeiro de 2025, que dispde sobre a utilizacao, por
estudantes, de aparelhos eletrdnicos portateis pes-
soais nos estabelecimentos publicos e privados de
ensino da Educacao Basica. De acordo com essa Lei,
os estudantes ndao podem utilizar esses aparelhos
na escola, exceto para fins estritamente pedagdgi-
cos ou didaticos, como no caso de algumas ativida-
des propostas nesta obra. Esse documento contribui
para alertar sobre eventuais riscos na realizacao de

atividades e experimentos, garantindo a integridade
fisica e o bem-estar de estudantes, professores e
demais envolvidos no processo.

Conhega a sintese das recomendacoes do guia
para as criancas entre 6 e 11 anos de idade, o que
pode direcionar sua atuacao em sala de aula, bem
como oferecer orientacdes sobre como promover
momentos de reflexao em torno do uso de tecnolo-
gias digitais, considerando a diversidade e contex-
tos familiares em que as criancas estao inseridas:

« Priorizar o brincar e atividades com movimen-
to, dando preferéncia a pouco tempo de tela,
previamente combinado.

« Ao introduzir jogos digitais, priorizar aqueles
que permitam a interacdo familiar, que poten-
cializem aprendizados, que ndo envolvam paga-
mentos monetarios e que ndo apresentem vio-
léncia explicita ou fantasiosa.

« Evitar a aquisicdo ou posse de aparelhos celu-
lares do tipo smartphone antes de no minimo
12 anos de idade, sendo que, quanto mais tarde,
melhor.

« Evitar o acesso a redes sociais e aplicativos de
mensagens.

« Caso sejanecessario que a crianga disponha de um
telefone para fins de comunicagéo com a familia,
dar preferéncia a telefones sem acesso a internet
ou aplicativos (‘dumbphones”/ “flip-phones”).

BRASIL. Secretaria de Comunicagado Social da Presidéncia da
Republica. Criangas, adolescentes e telas: guia sobre usos de dispo-
sitivos digitais. Brasilia: SECOM, 2025. p. 76. Disponivel em:
https://tedit.net/nhikbg. Acesso em: 19 ago. 2025.

Além disso, 0 guia também chama a atencao
para o tempo recomendado de telas, segundo a
Sociedade Brasileira de Pediatra (SBP). Entre 6 e
10 anos de idade, recomenda-se 0 uso de telas por
até duas horas por dia. J& os maiores de 11 anos
podem utilizar até trés horas por dia. Essa recomen-
dacao deve ser seguida, com excecao das criancas
com deficiéncias, que tém direito ao uso integral de
tecnologias assistivas, sem restricao.

Nesta colecao, as atividades com dispositivos
digitais devem ser todas supervisionadas pelo pro-
fessor e preferencialmente realizadas em equipa-
mentos da escola. E preciso ter cuidado para que 0s
estudantes nao acessem contelidos inadequados;
para isso, é preciso ativar filtros de pesquisa segu-
ra e, preferencialmente, ja indicando sites confiaveis
para a turma. Incentiva-se que 0s conhecimentos
computacionais e midiaticos sejam feitos, na maior
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parte do tempo, de forma “desplugada”, sem a ne-
cessidade do uso de telas, respeitando as diretrizes
desse documento em relagao ao tempo recomenda-
do para a faixa etaria.

As redes sociais e os aplicativos de mensagens
sao eventualmente mencionados como forma de
estimulo ao pensamento critico na internet, mas o
uso deles nao é incentivado, exceto para culminan-
cia de projetos que terao a orientacao e a conducao
do professor. Nesse caso, € importante prever que
uma conta da turma seja aberta e gerenciada por
Vvocé, proibindo que a turma tenha acesso de forma
independente. Também é importante que imagens
ou videos dos estudantes nao sejam divulgados de
forma pdblica. Para fazer isso, é necessario ajustar
as configuracoes de privacidade dos contelddos pu-
blicados, para que sejam sempre exibidos apenas
para pessoas autorizadas, como os familiares dos
estudantes.

Em geral, nesta colecao, as atividades de Edu-
cacao digital e midiatica estdo associadas a con-
textos familiares dos estudantes, muitas vezes nao
digitais, como as atividades da escola, as brinca-
deiras, a preparacao de refeicdes, a interacao com
animais de estimacao, os habitos de higiene pes-
soal, entre outras possibilidades. Sendo assim,
esta colecdo apresenta orientacées sobre como
estimular praticas pedagoégicas de Educacao Di-
gital e Midiatica em articulagdao com os contextos
familiares das criancas, discutindo como a tecno-
logia impacta nesse convivio. Incentiva-se que 0s
estudantes percebam como essas situacdes podem
ajudar a compreender o funcionamento dos compu-
tadores. Por exemplo, os computadores represen-
tam as informacoes em coédigos. Na colecao, no
contexto da alimentacao, para entender esse con-
ceito, os estudantes sao convidados a fazer uma
atividade de colorir por ndmeros, na qual cada cor
de uma fruta é representada por um nimero. Esse
exercicio, familiar aos estudantes, proporciona que
eles entendam de maneira lddica como funciona
a codificacao.

Orientacoes metodologicas
para o ensino de Educacao
digital e midiatica

Trabalho interdisciplinar

A BNCC propoe o compromisso com o desenvolvi-
mento global dos estudantes, levando em considera-

¢ao as dimensoes intelectuais, fisica, afetiva, social,
ética, moral e simbdlica do aprendizado. Nesse sen-
tido, a BNCC direciona a construcao de curriculos e
materiais didaticos que tornem os contelddos mais
significativos para os estudantes, o que pode envol-
ver uma forma de organizacao interdisciplinar dos
componentes curriculares. Tal organizacao favorece
estratégias mais dinamicas, interativas e colaborati-
vas em sala de aula.

De acordo com lvani Fazenda (2011), a interdis-
ciplinaridade envolve a interacao das disciplinas
cientificas, bem como de seus conceitos, diretri-
zes, metodologias e procedimentos. Na pratica,
isso nao significa apenas articular as areas de co-
nhecimento, mas promover situacdes de aprendi-
zagem que favorecam o olhar interdisciplinar, como
a resolucao de um problema que sé pode ser so-
lucionado com base em conhecimentos oriundos
de areas diferentes, o que leva ao entendimento
das contribuicoes de disciplinas cientificas para
a vivéncia no mundo digital, como a computacao,
a matematica, as linguagens e as humanidades
digitais.

Interdisciplinaridade no ensino da
Educacao digital e midiatica

A Educacao digital e midiatica € um componen-
te curricular que parte, principalmente, dos conhe-
cimentos da Computacao, que € uma ciéncia que
produz e estuda sistemas computacionais. Na Edu-
cacao Basica, o ensino da Computacao pode ser fei-
to de forma interdisciplinar por meio de orientacoes
praticas e tedricas que facilitem a articulagao entre
os diferentes componentes curriculares, conforme é
exemplificado a seguir.

No componente curricular de Linguagens, em re-
lacao a Lingua Portuguesa, podem ser mobilizadas
habilidades relacionadas ao uso de softwares de edi-
cao, a pesquisa e selecdao de conteldo confiavel,
bem como a producgao de géneros digitais, tais como
um video de divulgacao cientifica. Ja em relacao a
Artes, podem ser desenvolvidas habilidades relacio-
nadas a fruicao e analise de obras de arte, inclusive
digitais.

No componente curricular de Ciéncias Huma-
nas, em relacao a Histoéria, podem ser exploradas
habilidades relacionadas a evolucao das brinca-
deiras e dos jogos, que hoje passam a considerar
também dispositivos digitais. Em Geografia, por
sua vez, 0s meios de transporte podem ser estu-
dados em associacao a producao de modelos 3D,
bem como os mapas podem favorecer o estudo da



simulacgao de algoritmos que envolvem a realizacao
de trajetos.

No componente curricular de Ciéncias da Na-
tureza, as habilidades sobre as caracteristicas
diversas dos estudantes e do modo de vida dos
animais podem ser utilizadas para o reconheci-
mento de padrdes, assim como propostas para
consumo mais consciente podem ser desenvolvi-
das por meio de solugdes tecnolégicas, como a
criacao de uma animacao que promova a educa-
¢ao para a reciclagem.

Por fim, no componente curricular de Matema-
tica, habilidades relativas as figuras geométricas

podem auxiliar no reconhecimento de padroes, as-
sim como a ordem dos nimeros naturais também
pode favorecer a criacao de sequéncias de passos
em algoritmos.

Temas Contemporaneos Transversais
(TCTs)

Os Temas Contemporaneos Transversais (TCTs)
sao formas de favorecer o trabalho interdisciplinar em
sala de aula. Esta colecao esta organizada de modo
que cada unidade contemple um ou mais TCTs, abor-
dado(s) por meio das diferentes areas e componentes
curriculares mencionados anteriormente. Conheca-os:

Unidade 1: Eu e meus amigos!

Vida familiar e social
Diversidade cultural

Unidade 2: Um, dois... feijao com arroz

Educacao alimentar e nutricional

Unidade 3: Meios de transporte

Trabalho

Unidade 4: Conhecendo a cidade

Educagao para o transito

Trabalho colaborativo e
organizacao da sala de aula

As atividades do livro foram compostas com o in-
tuito de promover momentos de atividades de Edu-
cacao Digital e Midiatica de forma individual, em pe-
quenos grupos e com toda a turma, estimulando o
convivio e respeito entre os estudantes, conforme as
orientacoes especificas disponiveis em cada capitulo
e unidade. E importante incentivar os estudantes a
conviver entre si e desenvolver atitudes respeitosas
uns com os outros. Em uma sala de aula diversa,
€ comum que existam estudantes em diferentes ni-
veis de aprendizagem. A depender das experiéncias
prévias da turma, & possivel haver estudantes com
maior autonomia no dominio de conceitos relacio-
nados aos computadores, enquanto também pode
haver outros que demonstram mais dificuldades.
Nesse caso, € preciso promover a troca entre es-
ses estudantes, organizados em pares produtivos, a
fim de estimular o aprendizado colaborativo, isto €&,
aquele em que um ajuda o outro.

Para que as aprendizagens propostas pelo livro
sejam efetivas, é necessario promover interagoes
mais significativas entre as criangas, tanto na es-
cola quanto na comunidade escolar. Isso significa
ir além do modelo enfileirado em sala de aula, pro-
movendo atividades exploratérias na escola, inclu-
sive fora da sala, como é o caso da atividade com
o algoritmo para aprender a andar de bicicleta, que
pode ser complementada com uma atividade prati-
ca, caso exista a possibilidade de providenciar uma
bicicleta para que os estudantes experimentem os
passos aprendidos; ou da atividade com o algoritmo
para separacao de materiais para reciclagem, que
pode ser explorada nas lixeiras de coleta seletiva
da escola.

Além disso, conforme afirmado anteriormente, na
gamificacao, & possivel explorar os mundos imersi-
VOS como espacos de simulagao que promovem a
aprendizagem de forma concreta. Como o livro pro-
pde a construcdo imaginaria de uma cidade, esse
lugar pode ser simulado em sala de aula, por exem-
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plo, por meio de maquetes ou desenhos afixados na
parede. Assim, os estudantes podem fazer as pro-
postas como se estivessem vivenciando as intera-
¢oes na cidade, tal como descritas pelo livro.

Inclusao e acessibilidade

A inclusao dos estudantes com deficiéncia deve
ser sempre promovida nas atividades, para que
todos possam ter as mesmas oportunidades de
aprendizagem. Para que isso aconteca, é possivel
utilizar as oportunidades oferecidas pelas tecnolo-
gias assistivas.

A Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com
Deficiéncia define “tecnologia assistiva ou aju-
da técnica” como produtos, equipamentos, dis-
positivos, recursos, metodologias, estratégias,
praticas e servicos que objetivem promover a
funcionalidade, relacionada a atividade e a par-
ticipacdo da pessoa com deficiéncia ou com mo-
bilidade reduzida, visando sua autonomia, inde-
pendéncia, qualidade de vida e inclusdo social.

Assim, tal como bengalas, muletas, cadeiras de
rodas, aparelhos auditivos, lupas de aumento ou
cdes-guia, também sdo tecnologias assistivas os
ampliadores e leitores de tela — aplicacdes que
fornecem adaptacdo ou narragdo de textos, au-
diodescricdo de imagens, navegacdo e comandos
por voz ou gestos, legendas, ou pela Lingua Brasi-
leira de Sinais (Libras).

BRASIL. Secretaria de Comunicagdo Social da Presidéncia da
Republica. Criangas, adolescentes e telas: guia sobre usos de dispo-
sitivos digitais. Brasilia: SECOM, 2025. p. 125. Disponivel em:
https://tedit.net/nhikbg. Acesso em: 19 ago. 2025.

Assim, caso esteja disponivel em sala de aula, es-
timule o uso de aplicativos gratuitos que contenham
essas tecnologias, nao restringindo-os aos estudan-
tes com deficiéncia, a fim de promover, dessa forma,
a inclusao e a participacao de todos os estudantes.
E interessante que todas as criancas da turma os
conhecam, para que possam ampliar suas possibili-
dades de interacao com os colegas deficientes.

Apesar disso, também €& importante promover a
inclusao fora dos aplicativos. Sempre que possivel,
convide os estudantes a exercitar alguns principios de
audiodescricao para se comunicarem com 0s colegas
cegos, bem como aprender a Lingua Brasileira de Sinais
(Libras) para se comunicarem com 0s colegas surdos.

Avaliacao

Segundo Cipriano Luckesi (2013), historicamente
as escolas foram sistematizadas para fazer exames

€ nao para realizar avaliacao da aprendizagem. A pe-
dagogia do exame, pratica escolar que se reflete nas
tradicionais aplicacoes de provas, tem seu foco cen-
trado na promocao e nos resultados, muitas vezes
exigidos pelos préprios sistemas de ensino e pelos
pais ou responsaveis. Diferentemente, a avaliacao
da aprendizagem investe naquilo que, de fato, os es-
tudantes precisam aprender. Esse Gltimo modelo sé
comecou a ser efetivamente estudado no Brasil no
inicio dos anos 1970 e, ainda hoje, ha dificuldades
para sua real aplicacao.

A avaliacao da aprendizagem € pautada no en-
sino por objetivos, isto &, ha necessidade de se
estabelecer com clareza aquilo que o estudante
deve aprender e o que pode ser feito quando ele
nao aprendeu plenamente aquilo que se esperava.
E preciso atribuir um padrdo de expectativa dos con-
teldos trabalhados e coletar dados que permitam
atribuir uma qualidade a aprendizagem.

A partir da qualificacao, decisdes devem ser toma-
das para reorientacao imediata e encaminhamento
dos estudantes para os passos subsequentes. As-
sim, nessa perspectiva, entende-se que a avaliacao
deve ser feita com propositos formativos e nao clas-
sificativos.

O intuito é discutir diferentes concepcoes, formas
e instrumentos de avaliacao, bem como explicitar os
conceitos de cada modelo avaliativo (somativo, forma-
tivo, diagndstico) e indicar os objetivos de cada um.
Tendo isso em vista, sugere-se o registro da avaliacao
da aprendizagem, a criagao de um diario, no qual o
professor pode registrar os principais avancos e difi-
culdades da turma. E importante que esse instrumen-
to sirva para a escrita reflexiva, de modo a auxiliar a
tomada de decisoes a respeito do planejamento das
atividades. No diario, é possivel utilizar Relatérios de
Registro da Aprendizagem, que sdo instrumentos
avaliativos qualitativos e descritivos utilizados para
acompanhar o desenvolvimento dos estudantes das
séries iniciais do Ensino Fundamental. Eles possibili-
tam o registro, de forma continua e contextualizada,
do percurso de aprendizagem, considerando aspec-
tos cognitivos, sociais, afetivos e psicomotores.

Diferentemente de avaliacbes meramente quanti-
tativas (como notas ou conceitos), esses relatérios
descrevem o processo, apontando o que o estudan-
te aprendeu, como aprendeu, quais foram suas difi-
culdades e avancos, respeitando o ritmo e a singula-
ridade de cada crianca.

Sao objetivos dos Relatérios de Registro da
Aprendizagem:

e Acompanhar e documentar o processo de cons-
trucdo do conhecimento do estudante.



e Dar visibilidade as conquistas e aos desafios en-
frentados ao longo do processo educativo.

e Orientar as praticas pedagdgicas do professor,
permitindo ajustes no planejamento conforme as
necessidades identificadas.

e Promover o dialogo com as familias, oferecendo
informacoes claras sobre o desenvolvimento da
crianca.

e Valorizar a aprendizagem como processo, mais
do que o simples resultado final.

Importante ao escrever o relatério:
e Usar linguagem clara, objetiva e respeitosa.
e Destacar potencialidades antes dos desafios.

e Evitar julgamentos e rétulos; priorize descricoes
do comportamento e desempenho.

e Utilizar critérios da BNCC e organizar os relat6-
rios de forma individualizada.

e Mostrar a trajetéria do estudante, e nao apenas
os resultados finais, para que o relatério seja
formativo.

Modelos de avaliacao: diagnéstica,
de processo e de resultado

A avaliacao diagnéstica € aquela que busca ma-
pear os conhecimentos dos estudantes, o que permite
ao professor planejar ou adaptar os objetivos pedag6-
gicos previamente delimitados. Ela é geralmente feita
no inicio do ano letivo e retoma alguns dos principais
aprendizados esperados em relacado aos anos esco-
lares anteriores. E possivel avaliar quais habilidades
foram plenamente desenvolvidas e quais ainda preci-
sam ser mais bem exploradas com cada turma. Entre
os instrumentos sugeridos para avaliacao diagnéstica
nas séries iniciais, destacam-se: entrevistas com os
estudantes, rodas de conversa, mapas conceituais e
questionarios simples. Também é possivel utilizar de-
senhos livres ou guiados para avaliar a expressao € a
compreensao dos estudantes.

A avaliacao de processo, por sua vez, também
denominada avaliacao continuada, € aquela que
permite verificar o que os estudantes aprenderam
durante a realizacao das atividades, como ao longo
do estudo de capitulos ou de unidades. Por meio
dela, & possivel reorientar os estudantes que de-
monstram dificuldades, facilitando a retomada de
conceitos recentemente explorados com a turma.
Essa avaliagao costuma envolver atividades que pro-
curam resolver as defasagens identificadas, como
revisbes coletivas, leituras de textos, atividades
extras, entre outras possibilidades. Entre os ins-

trumentos sugeridos para avaliacao de processo,
estdo: portfélios com producdes dos estudantes
(textos ou desenhos), registros de observagao (por
exemplo, anotacao no diario do professor), listas de
verificacao, rubricas com critérios claros de desem-
penho, autoavaliacdes, rodas de conversas reflexi-
vas e fichas de acompanhamento individual.

Por fim, a avaliacao de resultado € aquela que
permite analisar o que os estudantes aprenderam
ao final da aprendizagem. Em geral, é realizada
no final do ano letivo e propde verificar se os ob-
jetivos pedagégicos foram atingidos de forma sa-
tisfatoria. Essa avaliagcao nao tem o propdésito de
aprovar ou reprovar os estudantes, mas de servir
para reflexao individual e coletiva sobre o trabalho
realizado ao longo do ano.

Além disso, possibilita reorientar as principais
dificuldades dos estudantes. Entre os instrumentos
que podem ser utilizados na avaliacao de resultado,
estdo: testes com questdes contextualizadas, apre-
sentacdes orais, trabalhos em grupo, producoes fi-
nais e projetos interdisciplinares.

E fundamental que, nas séries iniciais do Ensino
Fundamental, a avaliacao respeite o desenvolvimento
cognitivo, emocional e social dos estudantes. A com-
binacao dos diferentes tipos de avaliacao, com uso
diversificado de instrumentos, favorece uma aborda-
gem mais completa, inclusiva e eficaz. Nessa fase,
mais do que classificar, a avaliacao deve ser uma
aliada do aprendizado, promovendo o envolvimento
dos estudantes em seu proéprio processo formativo.

Alguns modelos de avaliacao e
instrumentos de registro

As avaliacdes sao elementos centrais do PPP de
uma escola. Para que elas cumpram a funcao for-
mativa, é fundamental que toda a comunidade es-
colar participe da construg¢ao, de modo colaborativo
e consciente. Mais do que apenas escolher instru-
mentos, é preciso pensar na finalidade do processo
avaliativo, que deve garantir o monitoramento conti-
nuo das aprendizagens e possibilitar intervengoes
pedagbgicas eficazes para promover avangos reais.

A seguir, apresentamos um modelo simplificado
de instrumento de acompanhamento longitudinal,
para organizar as avaliacoes e o progresso dos es-
tudantes. Reproduza os quadros e com eles preen-
chidos, faca uma analise individual e coletiva dos
resultados, tendo como objetivo os replanejamen-
tos pedagbgicos necessarios para cumprir 0s obje-
tivos pedagégicos planejados de maneira cada vez
mais alinhada com as necessidades da turma.
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Quadro de acompanhamento

Nome do estudante:

Turma: Periodo:

Avaliacao

Habilidade(s)

Objetivo pedagogico relacionada(s)

Atividades sugeridas

PD | ED D Observacoes

Para tornar os critérios mais descritivos e menos classificatérios, sugerimos a seguinte interpretacao: Pouco Desenvolvido (PD) — o
estudante ainda nao desenvolveu a habilidade e necessita de mediacao intensiva para realizar a tarefa; Em Desenvolvimento (ED) —
o0 estudante desenvolve a habilidade com sua mediacao ou com a colaboragao dos colegas, demonstrando compreensao parcial do
conceito; Desenvolvido (D) — o estudante desenvolve a habilidade com autonomia e consegue aplicala em novos contextos.

A aplicacao de atividades avaliativas e provas es-
critas ao final do més ou do bimestre, embora util em
alguns contextos, néo é suficiente para aferir todos
0s aspectos do desenvolvimento dos estudantes.
Mudancas de atitude, envolvimento, capacidade de
expressao oral € a habilidade de manipular materiais
sao dimensodes que nao se revelam em um Gnico tipo
de teste. Uma avaliacdo completa exige, portanto, um
olhar amplo e o uso de ferramentas diversificadas.

Para contribuir com isso, detalhamos a seguir al-
guns instrumentos distintos e complementares, com
sugestdes para uso de cada um deles.

Analise e acompanhamento das aulas

Acompanhar o cotidiano das aulas permite analisar
como 0s estudantes constroem conhecimentos, inte-
ragem e participam. Em momentos de socializacao e
investigacao, é possivel identificar atitudes como curio-
sidade, cooperacgao, responsabilidade e resiliéncia. A
andlise sistematica e o registro em fichas para acom-
panhar periodicamente o desenvolvimento de cada es-
tudante fornece dados relevantes do desenvolvimento
de habilidades cognitivas e socioemocionais, contri-
buindo para uma avaliacao mais ampla e significativa.

Provas, testes e trabalhos

Esses instrumentos nao devem ser utilizados como
método de punicao ou unicamente para atribuir notas.

Pelo contrario, precisam ser considerados como oportu-
nidades valiosas para identificar avancos e dificuldades
em relacao aos conteddos trabalhados. A elaboracao
desses recursos deve priorizar questoes que exijam
compreensao e raciocinio, e Nao apenas memorizacao
ou aplicacao mecanica de procedimentos.

Entrevistas e conversas informais

E importante criar e manter canais de comunica-
¢ao com os estudantes para ouvir o que tém a dizer
sobre o processo de aprendizagem. Nesse didlogo,
€ possivel compreender o que e como eles estao
aprendendo. Essas interacdoes podem ocorrer indi-
vidualmente, em pequenos grupos ou em rodas de
conversa com toda a turma.

Autoavaliacao

Para formar sujeitos autbnomos, é essencial ofe-
recer aos estudantes momentos para refletir sobre o
préprio aprendizado. Quando bem orientada, a autoa-
valiagao é altamente construtiva, pois incentiva uma
analise critica individual. Os estudantes podem se ex-
pressar oralmente ou por escrito, apontando os temas
de que mais gostaram, avaliando o préprio progresso,
identificando facilidades e dificuldades e sugerindo o
que pode ser feito para melhorar o desempenho.

A seguir, apresentamos um exemplo de ficha de au-
toavaliagao que pode ser utilizada para acompanhar o
desenvolvimento individual dos estudantes.

Autoavaliacao

Temas

Vou tentar

As vezes .
mais

Sempre

Eu tento fazer todas as atividades propostas.

Quando acho uma atividade dificil, eu ndo desisto.

Atividades e desafios:

Quando erro, tento entender o porqué para aprender.

Como eu faco?

quando preciso.

Eu peco ajuda para o professor ou para um colega




Vou tentar

Temas Sempre | As vezes .
mais

Eu faco perguntas quando tenho duvidas.

Eu gosto de explicar para os colegas como eu
Meu jeito de aprender | pensei para resolver um problema.

e participar: Como eu
participo? Eu cuido do meu material e dos materiais
da turma.

Eu gosto de aprender com os jogos e as brinca-
deiras.

Eu escuto com atencao as ideias dos colegas.

Trabalhando com os
colegas: Como eu tra-
balho em grupo?

Eu ajudo os colegas quando eles pedem/preci-
sam.

Eu consigo dividir as tarefas e os materiais com
0 grupo.

Avaliacoes em larga escala

As avaliacoes em larga escala sao aquelas que permitem realizar diagnésticos sobre a educagao de um
pais. No Brasil, o Sistema de Avaliacao da Educacao Béasica (Saeb) é responsavel por fazer esse tipo de ava-
liacao para mensurar a qualidade do ensino bem como prover subsidios para o aprimoramento de politicas
educacionais, buscando garantir a qualidade e a equidade do sistema de ensino. No pais, elas ganharam
destaque a partir dos anos 1990, justamente com a criacao do Saeb, cujo objetivo central & oferecer um pano-
rama amplo e sistematizado da aprendizagem dos estudantes e das condi¢des de oferta da educagao no pais.
Com instrumentos padronizados e aplicados em larga escala, incluindo constante atualizacao de formato, o
Saeb produz indicadores que auxiliam gestores, equipes escolares e formuladores de politicas na tomada de
decisoes orientadas por evidéncias.

A relevancia dessas avaliacoes, contudo, ndao esta na simples coleta de dados, mas na analise e no uso
qualificado das informacoes obtidas. Os resultados devem subsidiar agcdes pedagdgicas e politicas educacio-
nais comprometidas com a equidade € a justica social. Esses dados permitem identificar avangos, estagnacoes
e desigualdades, tornando-se ponto de partida para a definicao de estratégias que garantam o direito a apren-
dizagem de todos os estudantes.

Nesse sentido, as avaliacoes em larga escala cumprem um papel estratégico no acompanhamento das metas
educacionais do pais. Para os professores e a gestao escolar, elas podem funcionar como um “termoémetro exter-
no”, oferecendo um panorama que dialoga com as realidades da escola. E fundamental, no entanto, compreendé-
-las como um retrato pontual e especifico, que nao substitui a avaliagao continua e aprofundada realizada em sala
de aula, a Unica capaz de capturar a complexidade do processo de desenvolvimento de cada estudante.

Atualmente, no Ensino Fundamental, o Saeb realiza testes de Lingua Portuguesa/Linguagens e Matema-
tica para os estudantes do 29, 52 e 92 anos. Até o momento, ndo ha a consideracao especifica de Educacao
digital e midiatica como componente curricular a ser avaliado.

Avaliacao em Educacao digital e midiatica

A avaliagao em Educacao digital e midiatica deve ser realizada pensando que os estudantes precisam
atingir os objetivos de aprendizagem em trés eixos: pensamento computacional, mundo digital e cultura
digital. Esses eixos sao indicados pela “BNCC Computacao” e recomendados pelo Ministério da Educacgao
para a composicao dos curriculos escolares, no ambito do projeto Escolas Conectadas. Conhega-os:
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Abstracdo Andlise Automacao

Pensamento
Tecnologia Computacional e
e Sociedade Codificagao
Clgiagc:?arra — Cultura Digital ———— Computac&o Mundo Digital Processamento
Letramento o
Digital Distribuicao

Representacao esquematica da conexao dos trés eixos da Computacao.

1. Pensamento Computacional: refere-se a habilidade de compreender, analisar definir, modelar, resolver,
comparar e automatizar problemas e suas solugdes de forma metddica e sistematica, por meio do desen-
volvimento da capacidade de criar e adaptar algoritmos, aplicando fundamentos da computagdo para ala-
vancar e aprimorar a aprendizagem e o pensamento criativo e critico nas diversas areas do conhecimento;

2. Mundo Digital: envolve aprendizagens sobre artefatos digitais, compreendendo tanto elementos fisi-
cos (computadores, celulares, tablets) quanto virtuais (internet, redes sociais e nuvens de dados). Com-
preender o mundo contemporaneo requer conhecimento sobre o poder da informac&o e a importancia
de armazena-la e protegé-la, entendendo os cédigos utilizados para a sua representagdo em diferentes
tipologias informacionais, bem como as formas de processamento, transmissao e distribuicdo segura e
confiavel; e

3. Cultura Digital: envolve aprendizagens voltadas a participacdo consciente e democratica por meio das
tecnologias digitais, o que pressupde compreensio dos impactos da revolucdo digital e seus avangos na
sociedade contemporanea; bem como a construcdo de atitude critica, ética e responsavel em relacdo a
multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais, e os diferentes usos das tecnologias e dos contetidos vei-
culados; assim como fluéncia no uso da tecnologia digital para proposicdo de solucdes e manifestacdes
culturais contextualizadas e criticas.

BRASIL. Ministério da Educacao. Educacdo digital e mididtica: como elaborar e implementar o curriculo nas escolas. Brasilia: Ministério da Educagao,
2025. p. 10. Disponivel em:
https://tedit.net/6dz5{8. Acesso em: 19 ago. 2025.

Em cada eixo, os objetivos de aprendizagem podem ser avaliados por critérios que identificam o nivel de
desempenho de cada estudante. Por exemplo: desempenho excelente (4), bom desempenho (3), desempenho
parcial (2) e necessita melhorar (1). Ao final de cada etapa, é possivel verificar quais sao as necessidades dos
estudantes nos eixos, identificando se ha algum deles que deve ser reforgcado com a turma.

Também & valido propor possibilidades de autoavaliagcao, momento em que os estudantes avaliam a si
mesmos. Nesse caso, sugere-se a aplicacao da ficha a seguir, que pode ser personalizada. Nela, os estu-
dantes precisam pintar quantas estrelas atribuem aos seus desempenhos, de modo que quatro estrelas
correspondem ao nivel excelente.

Eu compreendi bem o conceitode ____ ? * *i% %%* %*i&*

I W | W | WIWW
Participei ativamente das atividades em sala de aula? 7/’\( *7,'\( i\(i%* i\fi\fi\(%
W | WHWW | W

Consegui fazer as atividades?

Fui colaborativo e respeitoso com os colegas?




Referéncias complementares para o professor

Livros

CARVALHO, André C. R L. F de; LORENA, Ana Carolina. Introducdo a Computacao: hardware, software e dados. Rio de Janeiro:
LTC, 2017.

O livro € uma obra introdutéria para quem deseja aprender os principais conceitos de Computacao.

SOUZA, Tanya A. Libras em contexto: curso basico (livro do estudante). 8. ed. Brasilia: Ministério da Educagao, 2007. Dis-
ponivel em: https://tedit.net/wabidl. Acesso em: 19 ago. 2025.
0 livro contém um curso basico de Libras para aqueles que desejam aprender essa lingua e, portanto, interagir com os estudantes surdos.

ROJO, Roxane; MOURA, Eduardo. Letramentos, midias e linguagens. Sao Paulo: Parabola Editorial, 2019.
A obra discute como a escola pode incorporar o multiletramento e as linguagens das midias digitais ao cotidiano pedagogico.

Artigos

COUTINHO, D. Trabalho em grupo: entenda a sua importéancia e como promové-lo na escola. Nova Escola, 31 maio 2023.
Disponivel em: https://tedit.net/zooeOv. Acesso em: 21 jul. 2025.
O texto destaca que o trabalho em grupo promove aprendizagem ativa, colaborativa e fortalece habilidades socioemocionais. Além

disso, contribui para o desenvolvimento cognitivo e social, essencial apds o isolamento da pandemia.

MIANES, Felipe Ledo. A audiodescricdo nos processos de ensino e aprendizagem na Educacado Bésica. Revista Linguagem
em Foco, v. 15, n. 2, p. 30-46, 2023. Disponivel em: https://tedit.net/j8Ingj. Acesso em: 26 jul. 2025.

0 artigo contém reflexdes sobre a importancia da audiodescricao na aprendizagem de estudantes com deficiéncia visual.
NAKASHIMA, R. H. R.; PICONEZ, S. C. B. Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK): Modelo explicativo da agao
docente. Revista Eletrénica de Educacao, [S. I.],v. 10, n. 3, p. 231-250, 2016. Disponivel em: https://tedit.net/vsvj6r. Acesso
em: 11 ago. 2025.

O artigo apresenta contribuicoes e desafios do TPACK, como modelo explicativo da acao docente, nas decisoes acerca da integracao

de tecnologias em praticas pedagogicas.

PEREIRA, Mariana Nicioli Pereira; NASCIMENTO, Lilian Cristine Ribeiro Nascimento; MARTINS, Vanessa Regina de Oliveira. Inte-
ragoes do aluno surdo no processo de inclusao. Revista Educacao Especial, v. 36, n. 1, p. 1-20, 2023. Disponivel em: https://
tedit.net/OylI5x. Acesso em: 19 ago. 2025.

0 artigo analisa a inclusao de estudantes surdos em escolas publicas de um municipio brasileiro, fazendo reflexdes sobre suas interagdoes

com outros estudantes, intérpretes e professores.

Sites

BLOCKLY. Disponivel em: https://tedit.net/hul9re. Acesso em: 19 ago. 2025.

O Blockly € uma série de jogos educativos para ensinar programacao de forma gratuita para criangas. A tecnologia € de cédigo aberto.

BRASIL. Ministério da Educagao. Bloco Tematico 2: Educacgao Digital e Midiatica. Brasilia: Ministério da Educagao, 2025.
Disponivel em: https://tedit.net/rivyyk. Acesso em: 19 ago. 2025.
O Ministério da Educacao oferece cursos digitais a distancia para formar professores em Educacao digital e midiatica, pautados no
Referencial de Saberes Digitais Docentes. Consulte as opgoes disponiveis.

CODECOMBAT. Disponivel em: https://tedit.net/qnszoi. Acesso em: 19 ago. 2025.
0O CodeCombat € uma comunidade em que jogadores criam diversos niveis em jogos para ensinar programacao de forma gratuita.
A tecnologia é de codigo aberto.

COMPUTACIONAL. Disponivel em: https://tedit.net/yy3c77. Acesso em: 19 ago. 2025.
Portal mantido por Christian Brackmann, que oferece diversos materiais e referenciais bibliogréficos a respeito da Computagao na
Educacao Basica.

EDUCAMIDIA. Disponivel em: https://tedit.net/zj441a. Acesso em: 19 ago. 2025.
O EducaMidia é um programa de Educacao Midiatica para criancas, adolescentes e adultos. Disponibiliza diversos contelidos para
professores, como guias, minicursos, planos de aula e materiais pedagoégicos.

SCRATCH. Disponivel em: https://tedit.net/zytzrl. Acesso em: 19 ago. 2025.
O Scratch € uma comunidade gratuita de programacao para criancas, projetada por pesquisadores do Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT). Hoje, é gerenciada por uma fundacao sem fins lucrativos. No site, & possivel criar histérias, jogos e animagoes
digitais. A tecnologia é de cédigo aberto.

—
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A estrutura da obra

A seguir, é detalhada a organizagao geral da obra,
tanto no conjunto dos volumes quanto na estrutura-
¢ao interna de cada um deles.

A obra de Educacao digital e midiatica € compos-
ta por quatro unidades tematicas, que sao divididas
em trés capitulos organizados pelos eixos da Edu-
cacao digital e midiatica. Assim, em cada unidade, o
primeiro capitulo aborda a cultura digital; o segundo,
o0 mundo digital; o terceiro, o pensamento compu-
tacional. Antes das unidades, ha uma proposta de
avaliacao diagnéstica. Ao final das unidades, ha uma
proposta de avaliacao de resultados e encartes dis-
poniveis para recorte. As unidades sao organizadas
por temas que interessam as culturas infantis € mo-
bilizam TCTs, de forma interdisciplinar.

Todas as unidades mobilizam as competéncias
e as habilidades da “BNCC Computacao”. Sao ex-
ploradas também as competéncias gerais da BNCC,
bem como algumas habilidades especificas das
areas que estabelecem interdisciplinaridade com os
temas ou conceitos discutidos. A obra segue a me-
todologia da gamificagao, na qual as unidades sao
guiadas por uma narrativa que embasa ludicamente
as atividades. Simula-se um jogo do tipo “construir
cidade”; portanto, cada unidade apresenta a cons-
trugao de um prédio ou lugar, como escola, parque,
hospital, entre outros, que serve como mote para o
desenvolvimento do tema da unidade.

A aprendizagem ativa € um dos pilares dessa co-
lecao. Ela incentiva a participacao dos estudantes
no processo de constru¢ao do conhecimento, pro-
movendo atividades que estimulam o pensamento
critico, a resolucao de problemas e a colaboracao.
Em vez de uma aprendizagem passiva, em que 0
estudante é apenas um receptor de informacoes, a
colecao propde uma interagao constante entre estu-
dante, professor e contelido, tornando o aprendiza-
do mais significativo e engajador.

O objetivo central da obra & favorecer a com-
preensao, a utilizacdo e a criacdo de tecnologias
digitais da informag¢do e comunicacao, de forma
critica, significativa, reflexiva e ética, em diferentes
praticas sociais, mobilizando a Educacado Midiatica
e a Computagao como pilares para explicar o mun-
do, expressar ideias, resolver problemas e agir em

busca de uma sociedade mais justa, sustentavel e
inclusiva.

Como usar este volume

E preciso considerar o uso adequado dos livros
desta colecdo, de acordo com a faixa etéaria dos es-
tudantes. Sendo assim, apresentam-se, a seguir,
estratégias e recursos de ensino, ajustados a faixa
etaria, que potencializam o aprendizado e o engaja-
mento das criancas.

Uma proposta de planejamento de rotina e de
sequéncia didatica para esta colecao é estabelecer
0s seguintes parametros:

e Situar qual unidade e qual capitulo estao sendo
estudados, com indicagao de paginas.

e Ler em voz alta os conceitos para a turma.

e Explicar os conceitos mais de uma vez, utilizando
outros exemplos em situacdes familiares para os
estudantes.

e Orientar a realizacao das atividades, organizando
a turma de acordo com a sugestao do livro.

e Pedir que os estudantes compartilhem oralmente
para toda a turma o que fizeram nas atividades.

e Tirar davidas e reorientar sobre conceitos que nao
tenham sido bem compreendidos pela turma.

E importante que algumas atividades tenham
culminancias que envolvam a familia e/ou a comu-
nidade escolar na rotina da sala de aula, de modo
a garantir que os estudantes sejam protagonistas
da acdo. Neste volume, existem atividades como a
produgao de album de fotos e protétipo de jogo digi-
tal que podem circular fora da sala de aula, podendo
ser compartilhadas com outros colegas e familiares.
Nesses casos, € importante verificar o que precisa
ser providenciado para esse compartilhamento. Por
exemplo, se a producao for compartilhada em uma
pagina de rede social, € preciso providenciar a abertu-
ra de uma e ajustar as configuragoes de privacidade
para que apenas pessoas autorizadas tenham aces-
so ao conteldo. A abertura de uma pagina exige a
criacao de uma conta, o que deve ser providenciado
com antecedéncia. Se a producao for compartilhada
em um evento na escola, é preciso organizar com a
coordenagao escolar o espaco e a data, bem como
providenciar o convite para as pessoas interessadas.



Avaliacao neste volume

A avaliacao neste volume € realizada da seguinte
maneira:

« Avaliacao diagnéstica: é feita, no Livro do Estu-
dante, na secdo O que eu ja sei?, no inicio do
volume.

¢ Avaliacao de processo: € feita, no Manual do Pro-
fessor, por meio das rubricas de avaliacdo em
cada capitulo e, no Livro do Estudante, na secao
Rever ideias, no final de cada unidade.

¢ Avaliacao de resultado: é feita, no Livro do Estu-
dante, na secao O que eu aprendi?, no final do
volume.

As rubricas de avaliacao mencionadas anterior-
mente recuperam aprendizagens essenciais do ca-
pitulo e propdéem que sejam avaliadas em quatro
parametros: desempenho excelente (4), bom desem-
penho (3), desempenho parcial (2) e necessita me-
Ihorar (1). Cada parametro contém um descritor que
permite identificar se o estudante se encaixa nele.
Quando um estudante é avaliado como “necessita
melhorar (1)” em alguma aprendizagem, é preciso
promover a remediacao, conforme as instrucoes for-
necidas na rubrica. Em geral, deve-se evitar que os
estudantes com dificuldades sejam tratados de for-
ma diferenciada; sendo assim, a remediacao pode
ser feita de forma coletiva, envolvendo toda a turma.

A BNCC neste volume

Neste volume, sao mobilizadas as competéncias
gerais da BNCC, as competéncias especificas e as
habilidades da “BNCC Computacao” para o 12 e 2¢
anos, incluindo aquelas que sao destinadas para
toda a etapa do Ensino Fundamental Anos Iniciais,
com o intuito de promover a Educacao Digital e Mi-
diatica em articulagdo com a BNCC. Elas podem ser
conferidas a seguir.

As habilidades de outros componentes curricula-
res sao indicadas ao longo dos capitulos. Para saber
o texto completo, consulte: https://tedit.net/rj94cm
(acesso em: 19 ago. 2025).

Competéncias gerais abordadas

ITGE R 4,5, 8,9

Unidade 2

1,2,4,5

3,4,5,6,7

Unidade 3
Unidade 4

4,5,7,8,9,10

Competéncias especificas abordadas
Unidade 1

" Unidade 2

" Unidade 3

" Unidade 4

1,2,3,4,5

1,2,3,4,5,6,7

1,2,3,4,5

1,2,3,4,5,6,7

Habilidades abordadas

Capitulo 1 Capitulo 7

EF01C004
Capitulo 2 Capitulo 8
Capitulo 3 Capitulo 9

_ EFO1CO07 .
Capitulo 4 Capitulo 10

EFO2C005
EF15C008

EFO2C003

EF02C001

EFO2C006
EF15C009
EFO2C004
EF15C007

P EFO1C0O05 P
Capitulo 5 Capitulo 11

EF01C002
EFO1C0O03
EF15C006
EF15C002
EF15C004

EFO02C002

Capitulo 6 EF15C003

Capitulo 12

Ferramentas de planejamento

O trabalho do professor nos Anos Iniciais é
uma pratica complexa, que se organiza no ciclo
de reflexao-acao-reflexao e exige um planejamento
continuo. Esse processo comeca muito antes da
aula, envolvendo a preparagao prévia de materiais,
o diagnéstico da turma, o planejamento de agdes
de acolhimento, a identificagao de objetivos (expli-
citos, mensuraveis e alinhados as expectativas de
aprendizagem do ciclo), a organizacao de rotinas, a
identificacao de necessidades individuais e a reali-
zacao de intervengdes pedagogicas adequadas.

Para apoiar esse processo, nas Orientacoes espe-
cificas apresentamos uma sugestao de cronograma
para o trabalho com o Livro do Estudante. Nele, as
semanas estao agrupadas em bimestres, trimestres
e semestres, o que permite planejar a rotina peda-
gogica a cada aula, considerando a carga horaria do
componente curricular.

Além disso, propomos a seguir um modelo-base
de matriz para planejamento de rotinas que pode ser
adaptado conforme o contexto e as caracteristicas
da turma. Esse modelo auxilia na estruturacao de ro-
tinas e no desenho de sequéncias didaticas, cujos
exemplos estao apresentados no Livro do professor
no formato "U" que devem incluir, por exemplo: tare-
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fas diagndsticas; atividades regulares, jogos e inves-
tigacdes; momentos de sistematizacao; atividades
avaliativas, de remediacao e/ou de aprofundamento
para atender as diferentes necessidades; estratégias
metodoldgicas diversas (como conversas, trabalhos
em grupo, uso de materiais concretos etc.); e flexibi-
lizacdes para remover barreiras a aprendizagem (por
meio do Desenho Universal para a Aprendizagem —
DUA). Assim, cria-se um mapa para orientar as prati-
cas e garantir que os objetivos sejam alcancados de
maneira coerente e articulada.

Matriz de planejamento de rotina

Componente Descricao

Total de aulas :

e/ / a_ /_ [/

Quantidade de au-
las e Periodo

Objetivos pedagogicos:

. Habilidades da BNCC:
Objetivos de

aprendizagem

Competéncias da BNCC:

TCTs:
Conhecimentos °
prévios .

Sequéncia didatica
(atividades previs- °
tas, diversificagao .
metodolégica etc.)

Avaliacoes .

Registro docente .

Matrizes de planejamento
(Cronograma)

A seguir, acompanhe uma proposta de cronogra-
ma para uso deste volume no 12 e 22 anos, levando

em consideracado a divisdo bimestral, trimestral ou
semestral.

A secdo O que eu ja sei? deve ser realizada no
inicio do primeiro ano letivo, enquanto a secao O
que eu aprendi? no final do segundo ano letivo. As
aberturas das unidades devem ser feitas junto com
0 primeiro capitulo correspondente.

Matriz de planejamento bimestral

1° bimestre Capitulos 1 e 2

22 pimestre Capitulos 3 e 4

3¢ bimestre Capitulos 5 e 6

Remediacao das aprendi-

4° bimestre zagens

1° bimestre Capitulos 7 e 8

2° bimestre Capitulos 9 e 10

3° bimestre Capitulos 11 e 12

Remediacao das aprendi-

4° bimestre zagens

Matriz de planejamento trimestral

ST 40 trimestre | Capitulos 1 e 2

2° trimestre Capitulos 3 e 4

Capitulos 5 e 6 + Reme-

& ff
3¢ trimestre diacao das aprendizagens

1° trimestre | CaPtulos 7 e 8

22 trimestre | CaPitulos 9 e 10

Capitulos 11 e 12 + Reme-

o $u
32 trimestre diacao das aprendizagens

Matriz de planejamento semestral

=100 12 gemestre Capitulos 1,2 e 3

Capitulos 4, 5 e 6 + Reme-
diacao das aprendizagens

Capitulos 7,8 e 9

2° semestre

1° semestre

Capitulos 10,11 e 12 +
Remediacao das aprendi-
zagens

2° semestre

Além da matriz de planejamento (cronograma) pro-
posta, vocé também pode criar seu préprio cronogra-
ma, conforme a realidade escolar, a avaliacao diagnoés-
tica da turma e as necessidades dos estudantes. Por
exemplo, caso observe a dificuldade dos estudantes
em relagao a um dos eixos da Educacao digital e midia-
tica, € possivel dedicar mais tempo a ele, redistribuin-
do os capitulos ao longo do ano letivo.



Praticas, abordagens e remediacoes das aprendizagens em Educacao
digital e midiatica

A seguir, sao apresentadas algumas praticas e abordagens que podem ser utilizadas em sala de aula,
bem como sugestdes para remediacao de possiveis defasagens.

Reflexao sobre os saberes docentes

Para a pratica docente em Educacao digital e midiatica, recomenda-se que os professores desenvolvam conheci-
mentos a respeito do uso das tecnologias digitais, em especial aqueles relacionados a cidadania digital, disponiveis
no Referencial de Saberes Digitais Docentes, publicado pelo Ministério da Educagcao em 2024, no ambito do projeto
Escolas Conectadas.

E fundamental que esses conhecimentos sejam desenvolvidos para que se possa orientar corretamente os
estudantes, mesmo aqueles que ja trazem experiéncias prévias de uso de computadores. O objeto é incentivar com-
portamentos éticos, bem como promover o uso saudavel dessas tecnologias. Conhega quais sao eles:

Uso Responsavel

Identificar e explicar os aspectos legais e éticos relacionados ao uso de tecnologias digitais para uma
convivéncia respeitosa na internet, para questdes de direitos autorais, direitos de imagem e o impacto
do uso excessivo de tecnologias na satide mental e no bem-estar para si, para os estudantes e demais
atores da comunidade escolar.

Fazer e promover o uso ético das tecnologias digitais considerando usar e aplicar, por exemplo,
elementos de direitos autorais e de imagem, boas praticas de uso da internet, reflexdes sobre cyber-
bullying, crimes digitais, bem como o impacto do uso excessivo das tecnologias digitais na satde
mental e no bem-estar, incentivando um equilibrio entre o tempo on-line e off-line.

Uso Seguro

Identificar estratégias e normativos relacionados a protecdo de dispositivos, contetidos, dados
pessoais e privacidade de si e dos estudantes no uso das tecnologias digitais, bem como identificar e
evitar riscos e ameagas on-line.

Utilizar estratégias para protecao de informacées pessoais, privacidade e identificacdo de ameacas
on-line para promover o uso seguro das tecnologias digitais.

Uso Critico

Identificar estratégias relacionadas aos modos de producao, transmissado e disseminacdo de informa-
¢Oes, além da avaliagdo da credibilidade e confiabilidade de contetidos em ambientes digitais.

Desenvolver e incentivar a abordagem critica na interpretacdo de informacées, visando avaliar a
credibilidade e confiabilidade de informacdes e contetidos em meios digitais.

BRASIL. Ministério da Educagéao. Saberes Digitais Docentes. Brasilia: Ministério da Educagao, 2024. p. 10.
Disponivel em: https://tedit.net/vsqgihr. Acesso em: 19 ago. 2025.

Além de recorrer a cursos de formacao e a leituras de livros ou artigos, recomenda-se que o professor
esteja sempre atento as novidades tecnolégicas noticiadas em jornais e revistas, com o objetivo de saber
como elas podem afetar a vida dos estudantes, sobretudo com relagao a seguranga.

Personalizacao das atividades

Em uma mesma sala de aula, conforme mencionado, € comum existir estudantes com diferentes neces-
sidades de aprendizagem a respeito dos conhecimentos em Educacao digital e midiatica; portanto, é neces-
sario personalizar as atividades.

Para estudantes com pouco ou nenhum conhecimento prévio a respeito dos computadores, sugere-
-se a visita a locais que disponibilizem esses equipamentos para que os estudantes possam comecar
a se familiarizar com eles. Também € interessante mostrar dispositivos moéveis, como smartphones.

—
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A interacao com jogos digitais apropriados a faixa etaria pode ser uma boa introducao as principais formas
de interacao com os computadores, tendo em vista a existéncia de tutoriais que guiam cada etapa.

Para estudantes com mais experiéncia, &€ possivel fornecer atividades extras que estimulem o desenvolvi-
mento de habilidades relacionadas ao uso de computadores. A programacao em tecnologias de cédigo aberto
€ uma das estratégias complementares que pode ser utilizada em sala de aula, caso tenha acesso a recursos
digitais (verificar se¢ao Referéncias complementares para o professor). Por meio delas, os estudantes podem
aplicar os conhecimentos da colecao em projetos computacionais.

Essas tecnologias sao intuitivas e seguras, proporcionando aos estudantes aprender por meio da tenta-
tiva e erro, de forma autdbnoma. Aos poucos, esses projetos também podem ser incentivados para os estu-
dantes com mais dificuldade. Sempre incentive os estudantes a apresentar seus projetos em sala de aula,
explicando os recursos utilizados, bem como a motivacao de suas escolhas.

Orientacoes sobre praticas pedagogicas em sala de aula

E importante integrar as praticas pedagégicas ao contexto digital e midiatico dos estudantes. Em
cada capitulo, busque conhecer quais sao as vivéncias digitais dos estudantes com os conceitos aborda-
dos, para mobilizar situacdes do cotidiano da turma. Por exemplo, os estudantes podem estar acostuma-
dos a ver os pais ou responsaveis trabalhando ou se divertindo com um smartphone, mas podem nunca
ter visto um notebook. Nesse caso, € importante fazer referéncias a tecnologia mais conhecida da turma,
recuperando possiveis situacoes familiares que eles possam querer compartilhar com os colegas.

Outro exemplo € a interagao com jogos, livros e conteldos digitais que podem ter sido utilizados na
escola ou em casa. Sempre que possivel, explore os exemplos que eles ja conhecem, estabelecendo
relagdes com os conceitos a serem trabalhados. Nessa faixa etaria, a dimensao ltudica tem grande po-
tencial; sendo assim, pode ser interessante trabalhar com personagens que promovam a identificagcao
dos estudantes.

Durante as atividades, também é fundamental estabelecer relagoes entre as aprendizagens promovidas e as
possibilidades de aplicacao pratica na vida cotidiana do estudante. Reforce sempre que os conhecimentos abor-
dados na colecao promovem aprendizados que podem ser utilizados na vida pessoal e escolar. Na vida pessoal,
os estudantes aprendem a como ser criticos e autbnomos no meio digital, garantindo a seguranca no uso das
tecnologias digitais.

Na vida escolar, os estudantes aprendem a fazer pesquisas, a distinguir contetidos confiaveis, a fazer produ-
cOes digitais e a desenvolver formas de pensamento que contribuem para todos os componentes curriculares.
Os quatro pilares do pensamento computacional (reconhecimento de padroes, decomposi¢ao, algoritmos e abs-
tracao), por exemplo, sao muito Uteis para que os estudantes desenvolvam um raciocinio que permita resolver
problemas e criar solucoes.

Praticas gerais para remediacao das aprendizagens

A seguir, sao sugeridas algumas praticas para realizar a remediacao das aprendizagens, caso identifique
defasagens na turma.
Atividades “desplugadas”

e Ler noticias e reportagens sobre praticas de cultura digital.

e Analisar fotografias de dispositivos computacionais.

e Simular algoritmos em sala de aula utilizando objetos.

e Incentivar a interacao com jogos que estimulam o raciocinio
légico.
Atividades “plugadas”

e Interagir com dispositivos computacionais de forma supervi-

sionada, respeitando as diretrizes oficiais. O cubo magico é um exemplo de atividade
"desplugada" que desenvolve o pensamento

e Utilizar tecnologias de codigo aberto para criancas que incen- computacional.

tivam a criacao de algoritmos em histérias interativas.

¢ Incentivar a interacao com jogos digitais que estimulam o raciocinio l6gico.

Bulltus_casso/Shutterstock
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